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Μάθημα 2ο : Εντολές της παλέτας Όψεις 

Στο δεύτερο µάθηµα θα εξοικειωθείς µε τις εντολές του Scratch που βρίσκονται 

στην παλέτα Όψεις. Με τις εντολές αυτές οι ήρωες των προγραµµάτων σου θα 

µπορούν να µιλάνε και να αλλάζουν την εµφάνιση τους. 

 

 

Πώς κάνουµε ένα αντικείµενο να µιλάει ή να σκέφτεται; 

Για να κάνουµε ένα αντικείµενο να µιλάει χρησιµοποιούµε την εντολή πες ενώ για να 

κάνουµε ένα αντικείµενο να σκέφτεται χρησιµοποιούµε την εντολή σκέψου.  

 

 

 

Παράδειγµα Επεξήγηση 

 

Λέει Προγραµµατισµός για 2 

δευτερόλεπτα 

 

Σκέφτεται Αρχαία Ελλάδα για 

3 δευτερόλεπτα 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις δύο εντολές που η πρώτη θα κάνει τη γάτα να 

σκέφτεται τη φράση «Ο προγραµµατισµός είναι υπέροχος» για 4 δευτερόλεπτα και η 

δεύτερη θα κάνει τη γάτα να λέει «Θα γίνω ο καλύτερος προγραµµατιστής» για 5 

δευτερόλεπτα. 

 

Δοκίµασε επίσης να εισάγεις την εντολή περίµενε 2 δευτερόλεπτα (παλέτα 

έλεγχος) ανάµεσα στις 2 εντολές. Ποια είναι η χρησιµότητα της εντολής αυτής; 
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Πώς κάνουµε ένα αντικείµενο να αλλάζει µέγεθος; 

Για να αλλάξουµε το µέγεθος ενός αντικειµένου (να το αυξήσουµε ή να το µειώσουµε 

κατά µία τιµή) χρησιµοποιούµε την εντολή άλλαξε το µέγεθος του αντικειµένου 

κατά.  

 

 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις τις παρακάτω εντολές. Στη συνέχεια προσπάθησε να 

καταγράψεις τις τιµές που λαµβάνει το µέγεθος του αντικειµένου. 

 

 

 

Για να µπορείς να βλέπεις συνέχεια το µέγεθος του αντικειµένου πρέπει να 

ενεργοποιήσεις τη µεταβλητή µέγεθος. 

 

 

Τότε θα εµφανιστεί η τιµή της µεταβλητής στο πάνω αριστερό άκρο της οθόνης. 

 

 

Παρατήρησε ότι στην αρχή του παραπάνω κώδικα χρησιµοποιήθηκε η εντολή όρισε 

το µέγεθος του αντικειµένου σε. Η εντολή αυτή χρησιµοποιείται όταν θέλουµε να 

θέσουµε το µέγεθος ενός αντικειµένου ίσο µε µία τιµή. 
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Μπορούµε να εφαρµόσουµε εφέ στα αντικείµενα; 

Στα αντικείµενα µπορούµε να εφαρµόσουµε τα εξής εφέ: χρώµατος, κυρτότητας, 

περιστροφής, ψηφιδωτού, εικονοστοιχειοποίησης, φωτεινότητας και εξαφάνισης. 

 

Παράδειγµα Επεξήγηση 

 

Προσθέτει 50 στην τιµή του 

εφέ χρώµατος. 

 

Θέτει το εφέ περιστροφής ίσο 

µε 100. 

 

Δοκίµασε τώρα να τρέξεις τον παρακάτω κώδικα και να απαντήσεις στις 

παρακάτω ερωτήσεις: 

 

 

 

1. Ποια είναι η αρχική τιµή του εφέ περιστροφής; 

2. Ποιες είναι οι ενδιάµεσες τιµές που λαµβάνει το εφέ περιστροφής; 

 

Η εντολή επανάφερε τα γραφικά εφέ επαναφέρει ένα αντικείµενο στην αρχική του 

κατάσταση. Η εντολή διαγράφει όλα τα γραφικά εφέ και όχι µόνο το τελευταίο το 

οποίο έχουµε εφαρµόσει στο αντικείµενο. 
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Πώς µπορούµε να αλλάξουµε σκηνικό;

Για να αλλάξουµε σκηνικό χρησιµοποιούµε την εντολή 

πρέπει βέβαια προηγουµένως 

 

Δοκίµασε λοιπόν αρχικά 

 

Στη συνέχεια πρόσθεσε τον παρακάτω κώδικα ο οποίος αλλάζει το υπόβαθρο κάθε 

φορά που πατάµε το πλήκτρο 

 

 

 

Πώς µπορούµε να κάνουµε ένα αντικείµενο να περπατάει

Για να κάνουµε ένα αντικείµενο να φαίνεται ότι περπατάει αρκεί να αλλάζουµε 

επαναληπτικά την ενδυµασία του

περισσότερες από µία ενδυµασίες)

άλλαξε την ενδυµασία σε

 

 

 

ς µπορούµε να αλλάξουµε σκηνικό; 

αλλάξουµε σκηνικό χρησιµοποιούµε την εντολή άλλαξε το υπόβαθρο

προηγουµένως να έχουµε προσθέσει τα διάφορα σκηνικά µας.

αρχικά να εισάγεις τα παρακάτω τρία σκηνικά: 

   

 

ια πρόσθεσε τον παρακάτω κώδικα ο οποίος αλλάζει το υπόβαθρο κάθε 

φορά που πατάµε το πλήκτρο space. 

κάνουµε ένα αντικείµενο να περπατάει

κάνουµε ένα αντικείµενο να φαίνεται ότι περπατάει αρκεί να αλλάζουµε 

ενδυµασία του (εννοείται ότι το αντικείµενο µας πρέπει να έχει 

περισσότερες από µία ενδυµασίες). Για το σκοπό αυτό χρησιµοποιούµε την εντολή 

άλλαξε την ενδυµασία σε. 
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άλλαξε το υπόβαθρο. Θα 

να έχουµε προσθέσει τα διάφορα σκηνικά µας. 

 

ια πρόσθεσε τον παρακάτω κώδικα ο οποίος αλλάζει το υπόβαθρο κάθε 

 

κάνουµε ένα αντικείµενο να περπατάει; 

κάνουµε ένα αντικείµενο να φαίνεται ότι περπατάει αρκεί να αλλάζουµε 

αντικείµενο µας πρέπει να έχει 

σκοπό αυτό χρησιµοποιούµε την εντολή 
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Δοκίµασε λοιπόν να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα για να κάνεις τη γάτα να 

περπατάει. 

 

 

 

Εξαφανίζοµαι και εµφανίζοµαι… 

Πολλές φορές είναι αναγκαίο να εµφανίζουµε και να εξαφανίζουµε ένα αντικείµενο. 

Για το σκοπό αυτό χρησιµοποιούµε τις εντολές εµφάνιση και απόκρυψη. 

 

Δοκίµασε λοιπόν να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα για να κάνεις τη γάτα να 

εµφανίζεται και να εξαφανίζεται κάθε 2 δευτερόλεπτα. 

 

 


