ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 3.  Κίνηση αντικειμένων
Στόχος : Εξοικείωση με τους τρόπους κίνησης των αντικειμένων στη σκηνή.
Ερωτήματα: 

· Πως μπορεί ένα αντικείμενο να κινηθεί στη σκηνή;
· Ποιοι τρόποι κίνησης υπάρχουν στο scratch;

Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ (κίνηση, κατεύθυνση κίνησης)
Η ΣΚΗΝΗ

Η Σκηνή είναι ο χώρος όπου ζωντανεύουν οι ιστορίες σας, τα παιχνίδια και τα κινούμενα σχέδια. Οι μορφές κινούνται και αλληλεπιδρούν μεταξύ τους επάνω στη Σκηνή. Η Σκηνή έχει μήκος 480 μονάδες και ύψος 360 μονάδες. Είναι χωρισμένη σε άξονες x και y. Το κέντρο της Σκηνής έχει συντεταγμένες x:0 και y:0.
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Για να βρείτε τη θέση του x και του y στη Σκηνή, κουνήστε το ποντίκι και κοιτάξτε την ταμπέλα Συντεταγμένες ποντικιού που βρίσκεται ακριβώς κάτω από τη Σκηνή στα δεξιά.
Τρόποι κίνησης στο scratch
Το Scratch μας παρέχει όχι έναν, αλλά τρεις διαφορετικούς τρόπους κίνησης των αντικειμένων μας! 

· Ο πρώτος τρόπος αφορά τη «σχετική κίνηση των αντικειμένων», δηλαδή τη μετακίνησή τους χωρίς να γνωρίζουμε ούτε την ακριβή θέση τους,  και χωρίς να προσδιορίζουμε με ακρίβεια την τελική τους θέση. Απλά λέμε στο αντικείμενο να πάει λίγο πιο δεξιά ή λίγο πιο αριστερά κτλ. 

· Ο δεύτερος τρόπος αφορά τη μετακίνηση των αντικειμένων «βάσει συντεταγμένων». Σε αυτήν την περίπτωση προσδιορίζουμε με ακρίβεια το που θα βρίσκεται ο χαρακτήρας μας πάνω στην οθόνη του Scratch. Και οι δυο τρόποι που αναφέρθηκαν προκαλούν ακαριαία μετατόπιση του αντικειμένου, μεταφέρουν δηλαδή το αντικείμενο στη νέα του θέση χωρίς καθυστέρηση χρόνου. 

· Επιπλέον σε αυτούς τους τρόπους κίνησης, υπάρχει και η «ομαλή μετακίνηση», κατά την οποία το αντικείμενο μεταφέρεται σε μια άλλη θέση στην οθόνη παρουσιάζοντας όμως την πορεία μετακίνησης. Δηλαδή δεν μεταφέρεται ακαριαία αλλά σιγά-σιγά. 

Κατεύθυνση κίνησης

Γιατί όμως το αντικείμενό μας κινείται προς τα δεξιά; Είναι σημαντικό να κατανοήσουμε ότι κάθε αντικείμενο έχει συγκεκριμένη κατεύθυνση και η εντολή κινήσου...βήματα θα το μετακινήσει προς αυτήν την κατεύθυνση. Στο προηγούμενο παράδειγμα, η γάτα κοιτάει προς τα δεξιά και για αυτό και μετακινείται προς τα δεξιά.  
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Για να διαπιστώσετε την κατεύθυνση ενός αντικειμένου δεν έχετε παρά να παρατηρήσετε δυο ιδιότητες του αντικειμένου στο πάνω μέρος του περιβάλλοντος εργασίας. Η μπλε γραμμή, που διακρίνεται στην επόμενη εικόνα, δείχνει την κατεύθυνση οπτικά, ενώ η κατεύθυνση προσδιορίζεται και αριθμητικά βάσει μοιρών (90 μοίρες για το φαντασματάκι μας). 
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Τι γίνεται όμως όταν θέλω να κινήσω το αντικείμενό μου προς τα αριστερά; Για να κινηθεί το αντικείμενο προς άλλη κατεύθυνση, πρέπει πρώτα να «στραφεί» προς εκείνη την κατεύθυνση και στη συνέχεια να κινηθεί. Ο πιο εύκολος τρόπος για να στρίψετε ένα αντικείμενο είναι να σύρετε τη δεξιά άκρη της μπλε γραμμής. Έτσι, το αντικείμενό σας θα μπορούσε να κοιτάει προς πάνω και αριστερά, όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα:

Παρατηρήστε ότι άλλαξαν και οι μοίρες της κατεύθυνσης (-47).

Απόλυτη κατεύθυνση
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Το αντικείμενό σας στρέφεται προς όποια άλλη κατεύθυνση θέλετε αναλόγως τις μοίρες που έχετε ορίσει. Σε συνδυασμό με την εντολή κινήσου...βήματα το αντικείμενο μπορεί πλέον να κινηθεί προς οποιαδήποτε κατεύθυνση.
Παράδειγμα 1
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Πιθανόν όλοι σας να γνωρίζετε το παιχνίδι λαβύρινθος.  Ανοίξτε το αρχείο [05_π01.sb] και τρέξτε το σενάριο, που με βάση τις προηγούμενες εντολές προσπαθούν να μετακινήσουν το φαντασματάκι έξω από τον λαβύρινθο.

Αργή κίνηση (βηματισμός)

Αν δεν προλάβατε να δείτε την κίνηση, πηγαίνετε στο μενού διόθρωση και επιλέξτε όρισε απλό βηματισμό και ορίστε την ταχύτητα εκτέλεσης.  Βάλτε το φαντασματάκι στην αρχή του λαβύρινθου και ξεκινήστε το σενάριο πατώντας την πράσινη σημαία.
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Σχετική κατεύθυνση

Τώρα που ξέρετε πως να κινηθείτε προς τις 4 κατευθύνσεις για να βγείτε από το λαβύρινθο, τι θα λέγατε να δυσκολέψουμε λίγο το πρόβλημα; Στην επόμενη εικόνα βλέπετε το φαντασματάκι μας στην αρχή ενός σπιράλ λαβυρίνθου. Πως θα το προγραμματίσετε έτσι ώστε να φτάσει στην άκρη του αγγίζοντας μόνο τη μια πλευρά του σχήματος πάνω στο οποίο βρίσκεται;
Για να κάνετε το αντικείμενό σας να κινηθεί σε αυτό το σπιράλ, θα πρέπει να στρίβει και να κινείται διαρκώς υπό διάφορες γωνίες. Για αυτό και το Scratch μας δίνει τις εντολές στρίψε  δεξιόστροφα...μοίρες ή  στρίψε αριστερόστροφα...μοίρες. Οι εντολές αυτές αλλάζουν την κατεύθυνση του αντικειμένου δεξιόστροφα ή αριστερόστροφα -κατά όσες μοίρες ορίσετε- σε σχέση με την κατεύθυνση την οποία έχει. Προσδιορίζουμε δηλαδή σχετική κατεύθυνση. Γιατί όμως να μη χρησιμοποιήσουμε την εντολή δείξε στην κατεύθυνση...; Γιατί είναι πιο εύκολο να λύσουμε το πρόβλημά μας λέγοντας στο αντικείμενό μας να στρίψει λίγο ακόμη προς τη μια ή την άλλη κατεύθυνση παρά να ορίζουμε απόλυτο αριθμό μοιρών της επιθυμητής κατεύθυνσης.

Παράδειγμα 2
Ανοίξτε το αρχείο [05_π02.sb] και τρέξτε το σενάριο, που με βάση τις προηγούμενες εντολές προσπαθούν να μετακινήσουν το φαντασματάκι στο σπιράλ λαβύρινθο.  Μελετήστε τις εντολές του σεναρίου.

Σχετική κατεύθυνση προς αντικείμενο

Υπάρχουν πολλά παιχνίδια στα οποία οι "κακοί" χαρακτήρες του παιχνιδιού κυνηγούν τους "καλούς". Πως θα μπορούσατε κι εσείς στα δικά σας προγράμματα να κάνετε το κακό να κινείται προς την κατεύθυνση του καλού; 
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Πρέπει, αρχικά, να δημιουργήσετε ένα δεύτερο αντικείμενο και να το τοποθετήσετε στο σκηνικό. Πως όμως θα ξέρουμε ποια είναι ακριβώς η θέση του δεύτερου αντικειμένου σε σχέση με τη θέση του πρώτου; Επειδή αυτό δεν μπορείτε να το γνωρίζετε με σιγουριά και η θέση ενδέχεται διαρκώς να αλλάζει, το Scratch μας προσφέρει την εντολή δείξε στο... η οποία επιτρέπει σε ένα αντικείμενο να πάρει κατεύθυνση κίνησης προς οποιοδήποτε άλλο αντικείμενο του έργου μας. Επιλέγοντας το όνομα του νέου αντικειμένου μας μέσα στην εντολή  δείξε στο..., το πρώτο αντικείμενο στρέφεται προς αυτό. Παρατηρήστε ότι αν εισάγετε επιπλέον αντικείμενα στο έργο σας, θα εμφανιστούν όλα στη λίστα αντικειμένων της εντολής. Αν στη συνέχεια χρησιμοποιήσετε την εντολή κινήσου...βήματα, τότε το πρώτο κινείται προς το δεύτερο. Έτσι, οπουδήποτε και να είναι το δεύτερο αντικείμενο, το πρώτο θα μπορεί πάντα να στραφεί προς αυτό μόνο με την εντολή δείξε στο..., ανεξάρτητα με τη θέση του δεύτερου.
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Έχοντας σαν εκκίνηση το σκηνικό της επόμενης εικόνας, πιάστε το δεύτερο άσπρο φαντασματάκι με τις εντολές δείξε στο...<μορφή2> και κινήσου...βήματα.
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Το σενάριό σας θα πρέπει να μοιάζει με το παρακάτω:

Μεταβολή !
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Έχετε σκεφτεί ποτέ τι υπάρχει πέρα από τα όρια του σκηνικού; Που πηγαίνει το αντικείμενο αν οδηγήσουμε εκτός του σκηνικού; Τι θα κάνει μόλις χαθεί από το οπτικό μας πεδίο; Η απάντηση είναι πως το αντικείμενο συνεχίζει την εκτέλεση των εντολών που του έχουμε δώσει κανονικά, απλά εμείς δεν μπορούμε να δούμε τη συμπεριφορά του. Επειδή είναι εξαιρετικά πιθανό να μη θέλουμε το αντικείμενό μας να βγαίνει εκτός της οθόνης του Scratch, για αυτό προσφέρεται η εντολή εάν στα όρια, αναπήδησε. Με αυτή την εντολή το αντικείμενο, όταν αγγίξει τα όρια της οθόνης, κάνει μεταβολή δηλαδή αλλάζει η κατεύθυνσή του κατά 180 μοίρες. Έτσι, συνεχίζει να κινείται εντός ορίων του πλαισίου. Ας δούμε ένα πολύ απλό παράδειγμα.
Άσκηση
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Θέλουμε να βάλουμε μια μπάλα να κινείται διαρκώς στη σκηνή, αλλά για να μη χαθεί θέλουμε να αναπηδά όταν φτάσει στα όρια της σκηνής και να συνεχίζει την κίνησή της.

· Εισάγετε μια νέα μορφή (μπάλα) από τις έτοιμες του Scratch
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Εισάγετε το παρακάτω σενάριο: 
Κίνηση με συντεταγμένες

Είδαμε πως μπορούμε να κάνουμε το χαρακτήρα σας να κινηθεί με την εντολή κινήσου...βήματα που αποτελεί και την απλούστερη εντολή της αντίστοιχης παλέτας Κίνηση. Ωστόσο υπάρχουν φορές που θέλουμε να ελέγξουμε με μεγαλύτερη ακρίβεια τη θέση του αντικειμένου μας πάνω στη σκηνή. 
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Αν παρατηρήσετε την παλέτα των εντολών κίνησης θα διαπιστώσετε ότι υπάρχει ένας μεγάλος αριθμός εντολών που αναφέρονται στις τιμές «κάποιων» x και y. Οι συγκεκριμένες εντολές έχουν και αυτές ως αποτέλεσμα την κίνηση του χαρακτήρα με τρόπο παρόμοιο με αυτόν της πρώτης εντολής κίνησης που μάθαμε.
Με την εντολή πήγαινε στο x,y[image: image15.png]


 που βρίσκεται στην παλέτα εντολών της κίνησης, το επιλεγμένο αντικείμενο μεταβαίνει στις συντεταγμένες (x, y) που του ορίζουμε. Η παραπάνω εντολή όταν εκτελεστεί έχει σαν αποτέλεσμα την άμεση μετακίνηση του αντικειμένου μας στη θέση (x, y) της οθόνης ανεξάρτητα από τη θέση που είχε το αντικείμενο πριν από την εκτέλεση της εντολής (σε αντίθεση με την εντολή κινήσου…βήματα).
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Υπάρχουν ωστόσο περιπτώσεις όπου χρειάζεται να αλλάξουμε μόνο το x ή μόνο το y από τις συντεταγμένες του χαρακτήρα μας. Όταν θέλουμε να μετακινήσουμε το χαρακτήρα μας μόνο οριζόντια ή μόνο κατακόρυφα, δεν χρειάζεται να αλλάξουμε και τις δύο συντεταγμένες του αλλά μόνο μία από αυτές ανάλογα με την περίσταση. Για τέτοιες περιστάσεις, το Scratch περιλαμβάνει δύο εντολές που μετακινούν ένα αντικείμενο μόνο στον οριζόντιο ή τον κατακόρυφο άξονα: οι εντολές θέσε το x ίσο με... και θέσε το y ίσο με...μετακινούν το χαρακτήρα αλλάζοντας τιμή μόνο στο x ή στο y αντίστοιχα.
Μετακίνηση με σχετικές συντεταγμένες

Η εντολή κινήσου…βήματα μετακινούσε ένα αντικείμενο ανάλογα με την αρχική του θέση. Πόσο ακριβής ήταν όμως η μετακίνηση αυτή; Η μονάδα μετακίνησης ήταν τα βήματα και η μετακίνηση σχετιζόταν με την κατεύθυνση. Και αν απλά θέλουμε να μετακινήσουμε λίγο πιο δεξιά ένα αντικείμενο χωρίς να αλλάξουμε την κατεύθυνσή του; Ή αν θέλουμε να το μετακινήσουμε προς τα πάνω αλλά για μια απόσταση συγκεκριμένη;

Για να μας βοηθήσει στις προηγούμενες ενέργειες το Scratch μας παρέχει τις εντολές άλλαξε x κατά...  και άλλαξε y κατά...
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Με τις εντολές αυτές μπορούμε να μεταβάλλουμε κατά όσο θέλουμε τις τιμές των x και y αντίστοιχα. Προσοχή! Δεν προσδιορίζουμε σημείο στην οθόνη αλλά το κατά πόσα εικονοστροιχεία θέλουμε να μεταβάλουμε την τρέχουσα θέση του αντικειμένου.
Η διαφορά δηλαδή είναι ότι οι εντολές αυτές μεταβάλλουν τα x και y σε σχέση με τις τιμές που αυτά έχουν τη δεδομένη στιγμή, σε αντίθεση με τις εντολές θέσε το x και θέσε το y οι οποίες μετακινούν το αντικείμενο στις συγκεκριμένες θέσεις x και y.
Μετακίνηση προς αντικείμενο
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Δημιουργήστε ένα νέο έργο και τρέξτε το παρακάτω σενάριο. Η εντολή για πάντα βρίσκεται στην παλέτα εντολών ελέγχου.
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Τι παρατηρείτε; Όσο το πρόγραμμά μας τρέχει, η γάτα μετακινείται στη θέση που βρίσκεται ο δείκτης του ποντικιού. Από την περιγραφή των εντολών, μπορούμε να συνοψίσουμε: όταν γίνει κλικ στην πράσινη σημαία, για πάντα (δηλαδή μέχρι το τέλος του προγράμματος) θέλουμε το αντικείμενό μας να πηγαίνει στο δείκτη του ποντικιού.

Η εντολή πήγαινε στο…  μας δίνει δυο δυνατότητες:

α) να πούμε στο αντικείμενό μας να μετακινηθεί στη θέση του δείκτη του ποντικιού, και 

β) να πούμε στο αντικείμενό μας να πάει στη θέση κάποιου άλλου αντικειμένου που βρίσκεται στη σκηνή. 

Για να δοκιμάσετε την δεύτερη επιλογή, εισάγετε έναν δεύτερο χαρακτήρα στο έργο σας και δείτε ότι η εντολή πήγαινε στο…  εμφανίζει στη λίστα της το όνομα του νέου αντικειμένου. Αν το επιλέξετε, το αντικείμενό σας θα μετακινηθεί ακριβώς στη θέση του δεύτερου αντικειμένου.

Ομαλή κίνηση

Όλες οι περιπτώσεις κίνησης που περιγράψαμε προηγουμένως, οδηγούν στην ακαριαία μετακίνηση του αντικειμένου τη στιγμή εκτέλεσης του προγράμματος. Είτε κινούσαμε ένα αντικείμενο με σχετικές συντεταγμένες είτε με απόλυτες, αυτομάτως βρισκόταν στην επόμενη θέση του. Δεν είναι λογικό όμως κάποιες φορές να θέλουμε να βλέπουμε την μετακίνηση, την πορεία του αντικειμένου;
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Για το συγκεκριμένο σκοπό το Scratch μας παρέχει την εντολή κινήσου ομαλά...δευτ. στο x, y. Στη συγκεκριμένη εντολή ορίζουμε εμείς που επιθυμούμε να πάει το αντικείμενό μας και σε πόσο χρόνο.

Παράδειγμα
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Εκτελέστε το διπλανό σενάριο

Εφαρμογές
1)   "Καβουράκης και Αστεριάδης σε υποβρύχιες βόλτες"

Στην εφαρμογή αυτή θα συνδυάσουμε τις προηγούμενες εντολές για να δημιουργήσουμε ένα ολοκληρωμένο έργο. Στόχος μας, να συντονίσουμε τις κινήσεις δυο αντικειμένων δημιουργώντας ένα υποθαλάσσιο χορευτικό! Ακολουθήστε τα επόμενα βήματα 
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Βήμα 1 : Εισάγουμε στο έργο μας τα αντικείμενα crab1-a και starfish1-a από τον φάκελο animals της βιβλιοθήκης αντικειμένων του Scratch. Ο κ. Καβουράκης (καβούρι) αντιστοιχίζεται στη μορφή 1 και κ. Αστεριάδης στη μορφή 2 (αστερίας).
Βήμα 2: Στην συνέχεια εισάγουμε για σκηνικό την επιλογή underwater από τον φάκελο nature της βιβλιοθήκης σκηνικών του Scratch.
Βήμα 3: Τοποθετούμε τα αντικείμενα στο κάτω μέρος του σκηνικού δεξιά και αριστερά όπως φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Βήμα 4: Το σενάριο για τις 2 μορφές θα είναι το εξής: 

Για τον κ. Καβουράκη[image: image26.png]&0 v €50
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και για τον κύριο Αστεριάδη
ενώ η επιλογή που έχουμε κάνει για τις δυνατότητες κατεύθυνσης των 2 αντικειμένων  είναι «περιστρέψιμο».
Τρέξτε το πρόγραμμα πατώντας την πράσινη σημαία
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2)   "Πιάσε με αν μπορείς"

Θέλουμε να δημιουργήσουμε ένα έργο όπου η μορφή μας, "αυτοκίνητο" θα κινείται συνεχώς στη σκηνή ακολουθώντας (κυνηγώντας) το δείκτη του ποντικιού.

Έναρξη με τη σημαία. 
Θα χρησιμοποιήσετε την εντολή "για πάντα.." ώστε το αυτοκίνητο να κινείται συνεχώς.

Ποιες εντολές θα χρησιμοποιήσετε ώστε το αυτοκίνητο να κατευθύνεται προς το ποντίκι;

3)   "Γύρω από τη σκηνή"
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Εισάγετε μια νέα μορφή (π.χ. ελικόπτερο) από το φάκελο έτοιμων μορφών.  Τοποθετήστε αρχικά με κατάλληλη εντολή το ελικόπτερο στο κάτω αριστερό μέρος της σκηνής.  Γράψτε τις κατάλληλες εντολές ώστε το ελικόπτερο να κινείται ομαλά οριζόντια ή κατακόρυφα και να περιστρέφεται, ώστε να διαγράψει ένα ορθογώνιο και να επανέλθει στην αρχική του θέση
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4)   "Πιλοτάρω το αεροπλάνο"

Εισάγετε μια νέα μορφή (π.χ. αεροπλάνο) από το φάκελο έτοιμων μορφών.  Στη συνέχεια θα εισάγουμε μια έτοιμη εικόνα ως υπόβαθρο στο σκηνικό μας.  

Επιλέξτε σκηνικό και στη συνέχεια την  καρτέλα υπόβαθρα.  Πατήστε το κουμπί εισαγωγή και επιλέξτε από το φάκελο nature την εικόνα desert.
Στη συνέχεια προσπαθήστε να γράψετε ένα σενάριο για το αεροπλάνο που να υλοποιεί τα παρακάτω:

1. Όταν πατάμε την πράσινη σημαία να αλλάζει η θέση του ελικοπτέρου σε x = -143 και y = 76.
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Όταν πατάμε το πλήκτρο πάνω να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς τα πάνω και να κινείται 10 βήματα.

3. Όταν πατάμε το πλήκτρο κάτω να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς τα κάτω και να κινείται 10 βήματα.

4. Όταν πατάμε το πλήκτρο δεξιά να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς τα δεξιά και να κινείται 10 βήματα.

5. Όταν πατάμε το πλήκτρο αριστερά να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς τα αριστερά και να κινείται 10 βήματα.
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Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις εντολές:
