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SCRATCH MESSAGES

 Υπάρχουν περιπτώσεις στις οποίες επιθυµούµε τα αντικείµενα που 

χρησιµοποιούµε να επικοινωνούν µεταξύ τους άµεσα έτσι ώστε ο 

συγχρονισµός της συµπεριφοράς τους να γίνεται ευκολότερος. 

Στις περιπτώσεις αυτές πρέπει να κάνουµε τα αντικείµενα να 

στέλνουν µηνύµατα µεταξύ τους.

 Χαρακτηριστικο παραδειγμα, ο διαλογος μεταξυ δυο αντικειμενων.



SCRATCH MESSAGES

 Λυσεις συγχρονισμου 

 1η λυση : Χρηση της εντολης περιμενε

 Απαιτει μετρημα δευτερολεπτων. Μπορουμε να τη χρησιμοποιησουμε 

για να πετυχουμε το συγχρονισμο στα πρωτα εισαγωγικα μαθηματα.

 2η λυση: Χρηση μηνυματων (broadcast)



TI ΠΕΤΥΧΑΙΝΟΥΜΕ

 Με τα μηνυματα μπορουμε να πετυχουμε:

 Α) Την επικοινωνια μεταξυ 2 αντικειμενων, ωστε ενα γεγονος να εχει 

επιδραση στη συμπεριφορα ενος αλλου αντικειμενου

 Β) Το συγχρονισμο των γεγονοτων 



ΤΙ ΜΠΟΡΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕ ΤΑ 

ΜΗΝΥΜΑΤΑ 

 Να πραγματοποιήσουμε μια συνομιλία: 

Ζητήστε από sprites να συνομιλήσουν μεταξύ 

τους σε μια ιστορία. Η μετάδοση μπορεί να 

ζητήσει από έναν χαρακτήρα να απαντήσει 

σε μια ερώτηση. 



ΤΙ ΜΠΟΡΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕ ΤΑ 

ΜΗΝΥΜΑΤΑ 

 Απάντηση σε συμβάντα:

Χρησιμοποιήστε τη μετάδοση για να κάνετε ένα sprite να αντιδράσει σε ένα συμβάν. Για 
παράδειγμα, ένας χαρακτήρας μπορεί να μετακινηθεί, να πει κατι ή να αλλάξει εμφάνιση όταν 
συμβαίνει ενα γεγονός.



ΤΙ ΜΠΟΡΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕ ΤΑ 

ΜΗΝΥΜΑΤΑ 

 Δημιουργήστε πολλές ενέργειες ταυτόχρονα:

Η μετάδοση μπορεί να στείλει ένα μήνυμα σε πολλά sprites. Αυτό 

μπορεί να προκαλέσει πολλούς χαρακτήρες να κάνουν κάτι 

ταυτόχρονα. Αυτό ενισχύει την αφήγηση και κρατά το ενδιαφέρον 

των θεατών.



ΤΙ ΜΠΟΡΟΥΜΕ ΝΑ ΚΑΝΟΥΜΕ ΜΕ ΤΑ 

ΜΗΝΥΜΑΤΑ 

 Έναρξη παιχνιδιού: 

Αφού εμφανιστούν οι οδηγίες στην οθόνη, ένα μεταδιδόμενο 

μήνυμα μπορεί να ξεκινήσει το παιχνίδι. Χρησιμοποιήστε το για να 

εμφανίσετε στόχους ή να ξεκινήσετε ένα χρονόμετρο.

 Τερματισμός παιχνιδιού: 

Χρησιμοποιήστε τη μετάδοση για να ενημερώσετε έναν παίκτη ότι το 

παιχνίδι έληξε. Για παράδειγμα, θα μπορούσατε να εμφανίσετε ένα 

μήνυμα, όπως το GAME OVER. Η μετάδοση μπορεί επίσης να 
χρησιμοποιηθεί για να σταματήσει το παιχνίδι. 



ΠΩΣ ΜΕΤΑΔΙΔΟΥΜΕ ΕΝΑ ΜΗΝΥΜΑ

Η διαφορά των 2 εντολων 

μεταδοσης ειναι οτι με την πρωτη 

το αντικειμενο μεταδιδει ενα 

μηνυμα και συνεχιζει την εκτελεση 

των απο κατω εντολων, ενω με τη 

δευτερη περιμενει την εκτελεση 

των εντολων στο αλλο 

αντικειμενο και μετα συνεχιζει. 



ΠΩΣ ΓΙΝΕΤΑΙ Η ΛΗΨΗ ΜΗΝΥΜΑΤΟΣ



METAΔΟΣΗ ΜΗΝΥΜΑΤΩΝ ΜΕΤΑΞΥ 

ΤΩΝ SPRITES

μηνυμα 1

μηνυμα 2

μηνυμα 3



ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ



ΠΗΓΕΣ

 Scratch 2.0: Ένα φύλλο εργασίας για τη μετάδοση μηνυμάτων

https://pliroforikiatschool.blogspot.com/2020/05/scratch2.0-

messages.html

 How to Broadcast a Message in Scratch

https://www.technokids.com/blog/teaching-strategies/how-to-

broadcast-a-message-in-scratch/

https://pliroforikiatschool.blogspot.com/2020/05/scratch2.0-messages.html
https://www.technokids.com/blog/teaching-strategies/how-to-broadcast-a-message-in-scratch/


ΕΥΧΑΡΙΣΤΩ ΓΙΑ ΤΗΝ ΠΡΟΣΟΧΗ ΣΑΣ


