
Scratch



Εισαγωγή στο Scratch

Το scratch είναι:

• δυναμική,

• διερμηνευόμενη,

• οπτική γλώσσα προγραμματισμού

• Υλοποιημένο σε Squeak



Περιβάλλον εργασίας



Υπόβαθρο

Ο δημιουργός μπορεί να διαμορφώσει το 
υπόβαθρο που θα χρησιμοποιήσει με τους εξής 
τρόπους:

– Δημιουργία/διαμόρφωση υποβάθρου

– Προσθήκη νέου υποβάθρου από τη βιβλιοθήκη.

– Προσθήκης εικόνας ως υπόβαθρο

* Σε μια εφαρμογή μπορούν να υπάρχουν πολλά υπόβαθρα που 
εναλλάσσονται μεταξύ τους σύμφωνα με το επιδιωκόμενο αποτέλεσμα 
του δημιουργού.



Διαμόρφωση υποβάθρου



Προσθήκη νέου υποβάθρου



Επιλογή υποβάθρου



Αντικείμενα 1/2

• Οι εφαρμογές στο scratch οικοδομούνται μέσω 
των αντικειμένων (sprites).

• Τα αντικείμενα μπορεί να έχουν διάφορες 
μορφές (ζώο, άνθρωπος, κτλ).

• Μια εφαρμογή μπορεί να διαθέτει πολλά 
αντικείμενα που αλληλοεπιδρούν, και κάθε 
αντικείμενο πολλές ενδυμασίες (costumes) που 
εναλλάσσονται σύμφωνα με τις απαιτήσεις του 
δημιουργού.



Αντικείμενα 2/2

• Ο δημιουργός μέσω εντολών ορίζει τις 
ενέργειες που θα εκτελέσουν τα αντικείμενα 
(κίνηση, ήχος, εμφάνιση).

• Ο δημιουργός μπορεί να επιλέξει: 
– τη σχεδίαση αντικειμένων (και ενδυμασιών) 

– τη προσθήκη αντικειμένων (και ενδυμασιών) από 
τη βιβλιοθήκη

– τη προσθήκη δικών του αντικειμένων και 
ενδυμασιών από μέσα αποθήκευσης



Προσθήκη Αντικειμένου



Δημιουργία Αντικειμένου



Δημιουργία Ενδυμασίας



Προσθήκη Ενδυμασίας



Σενάρια – Κώδικας

• Η δόμηση των σεναρίων 
καθορίζει τη συμπεριφορά 
των αντικειμένων (sprites)

• Με αριστερό κλικ στις 
επιλεγμένες ενέργειες ο 
δημιουργός μπορεί να 
δοκιμάζει άμεσα την 
εφαρμογή των ενεργειών 
του.

• Σενάρια καθορίζονται και για 
τα αντικείμενα και για τα 
υπόβαθρα (ανάλογα την 
ενέργεια)



Συμβάντα 1/2

• Από τα «συμβάντα» δηλώνεται η “έναρξη”
του σεναρίου που ακολουθεί όταν συμβεί ένα 
συγκεκριμένο γεγονός (πχ πάτημα κάποιου 
συγκεκριμένου πλήκτρου).

• Χρησιμεύουν στη σύνδεση σεναρίων μέσω 
της μετάδοσης “μηνυμάτων”.



Συμβάντα 2/2



Συμβάντα - Παράδειγμα 

• Στο παράδειγμα που 
παρουσιάζεται μόλις 
μεταδοθεί το 
«μήνυμα1» εκτελείται 
το σενάριο δεξιά και 
στη συνέχεια 
ενεργοποιείται η 
τελευταία εντολή του 
σεναρίου αριστερά



Κινήσεις 1/2

• Οι κινήσεις είναι ενέργειες που εκτελεί το 
αντικείμενο και αφορούν τη κίνηση ή τη θέση 
του αντικειμένου ως προς το υπόβαθρο.

• Οι μετακίνηση του αντικειμένου ή ο 
καθορισμός της θέσης του, γίνεται ως προς 
τους άξονες x και y και ορίζεται σε ¨βήματα¨.

• Η περιστροφή των αντικειμένων ορίζεται σε 
μοίρες



Κινήσεις 2/2



Κινήσεις – Παράδειγμα



Έναρξη - Αρχικοποίηση



Όψεις 1/2

• Οι όψεις αφορούν κυρίως ενέργειες 
εμφάνισης. Τέτοιες ενέργειες είναι η 
εναλλαγή μεταξύ ενδυμασίας ή/και 
υποβάθρου, η μεταβολή του χρώματος του 
αντικειμένου ή/και του υποβάθρου, κτλ.

• Στις όψεις εντάσσονται και οι ενέργειες που 
αφορούν την εμφάνιση φράσεων από το 
αντικείμενο.



Όψεις 2/2



Όψεις - Παράδειγμα 



Έλεγχος 1/2

Το σημαντικότερο χαρακτηριστικό της καρτέλας 
«έλεγχος», είναι ότι μας δίνει τη δυνατότητα να 
δημιουργήσουμε δομές ελέγχου και 
επανάληψης.



Έλεγχος 2/2



Δομές Ελέγχου

Στο παράδειγμα που 
παρουσιάζεται το 
αντικείμενο ρωτάει “Πόσο 
κάνει 2+2?” και αναμένει 
απάντηση από τον χρήστη. 
Αν η απάντηση είναι το “4”, 
τότε εμφανίζει τη λέξη 
“Σωστό”, σε κάθε άλλη 
περίπτωση εμφανίζει 
“Λάθος”.



Δομές Επανάληψης

Στο παράδειγμα που 
παρουσιάζεται το 
αντικείμενο “μετράει” από 
το 1 μέχρι το 10 με τη 
χρήση μιας επαναληπτικής 
δομής και μιας μεταβλητής 
«var1» (η οποία σε κάθε 
επανάληψη αυξάνεται 
κατά 1).



Δεδομένα

• Τα «δεδομένα» μας παρέχουν 2 κατηγορίες 
ενεργειών:

– Τη δημιουργία και διαχείριση μεταβλητών

– Τη προσθήκη λίστας τιμών

• Οι μεταβλητές μπορούν να περιέχουν ως 
τιμές, τόσο αριθμητικά όσο αλφαβητικά 
στοιχεία



Μεταβλητές



Μεταβλητές - Παράδειγμα 



Ήχοι 1/2

• Ο δημιουργός της εφαρμογής έχει τη 
δυνατότητα να προσθέσει ήχους μέσω:
– Των διαθέσιμων ήχων της βιβλιοθήκης

– Της εισαγωγής ηχητικού αρχείου από τον 
υπολογιστή

– Ηχογράφησης αρχείου

• Για την επαναλαμβανόμενη χρήση ήχων μέσα 
σε μια εφαρμογή, χρησιμοποιούνται 
επαναληπτικές δομές



Ήχοι 2/2



Ήχοι - Παράδειγμα 

Στο παράδειγμα που 
παρουσιάζεται γίνεται η 
επανάληψη 10 χτύπων 
του τυμπάνου, όπου σε 
κάθε επανάληψη 
μειώνεται ο ήχος κατά 10 
μονάδες.



Σχεδιασμοί Πένας 1/2

• Μέσω των σχεδιασμών πένας, επιτυγχάνονται 
ενέργειες σχεδιασμού στην εκτέλεση του 
προγράμματος.

• Η δημιουργία σχημάτων, υλοποιείται σε 
συνδυασμό με τις ενέργειες κινήσεων.



Σχεδιασμοί Πένας 2/2



Σχεδιασμοί Πένας - Παράδειγμα 
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