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Μάθημα 5ο : Μετάδοση Μηνυμάτων 

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.  

 

 

Πώς ειδοποιούµε ένα άλλο αντικείµενο ότι τελειώσαµε την 

οµιλία µας;  

Είδαµε σε προηγούµενο µάθηµα τον τρόπο µε τον οποίο µπορούµε να δηµιουργήσουµε 

ένα διάλογο στο Scratch µε τη βοήθεια της εντολής περίµενε. Έτσι όταν ο ένας 

ήρωας µιλούσε ο άλλος ήρωας περίµενε και το αντίθετο. Θα ήταν όµως καλύτερο αν 

ο ένας ήρωας µπορούσε να ειδοποιήσει τον άλλο ήρωα για τη χρονική στιγµή που 

τελειώνει η οµιλία του. Στο Scratch µπορούµε να κάνουµε κάτι τέτοιο µε την 

αποστολή µηνυµάτων και τις εντολές µετάδωσε … και µετάδωσε το … και περίµενε. 

 

 

 

Όταν ένα αντικείµενο µεταδίδει ένα µήνυµα το µήνυµα αυτό λαµβάνεται από όλα τα 

υπόλοιπα αντικείµενα αλλά και από το σκηνικό. 

 

Η διαφορά ανάµεσα στις παραπάνω 2 εντολές είναι ότι η εντολή µετάδωσε µεταδίδει 

ένα µήνυµα και στη συνέχεια εκτελούνται οι εντολές που την ακολουθούν. Αντίθετα 

η εντολή µετάδωσε το και περίµενε µεταδίδει ένα µήνυµα, περιµένει να εκτελεστεί ο 

κώδικας στο άλλο αντικείµενο και µετά εκτελούνται οι εντολές που την ακολουθούν. 
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Αν τώρα θέλουµε να κάνουµε κάτι όταν ένα 

να χρησιµοποιήσουµε την εντολή 

 

Ώρα όµως να εξασκηθούµε.

 

 

Εισήγαγε στη συνέχεια τα παρακάτω σενάρια κώδικα τα οποία υλοποιούν ένα 

διάλογο ανάµεσα στο κορίτσι και 

 

Αντικείµενο 

 

 

θέλουµε να κάνουµε κάτι όταν ένα αντικείµενο λαµβάνει ένα µήνυµα π

να χρησιµοποιήσουµε την εντολή όταν λάβω το …. 

 

 

Ώρα όµως να εξασκηθούµε. Δηµιούργησε αρχικά το παρακάτω σκηνικό

τη συνέχεια τα παρακάτω σενάρια κώδικα τα οποία υλοποιούν ένα 

κορίτσι και το αγόρι. 

Σενάριο κώδικα 
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ι ένα µήνυµα πρέπει 

αρχικά το παρακάτω σκηνικό. 

 

τη συνέχεια τα παρακάτω σενάρια κώδικα τα οποία υλοποιούν ένα 
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Παρατήρησε ότι στην αρχή µιλάει το κορίτσι και όταν τελειώνει την οµιλία του 

στέλνει το µήνυµα Αγόρι_1

µηνύµατος Αγόρι_1 (περιµένει δηλαδή 

τώρα το αγόρι τελειώσει την οµιλία του στέλνει το µήνυµα 

οµιλία του κοριτσιού (το κορίτσι περιµένει επί

αγόρι) και η µετάδοση του µηνύµατος 

µήνυµα Αγόρι_2 κλείνει το διάλογο. 

 

 

Πώς ένα αντικείµενο µπορεί να δώσει διαταγές σε ένα άλλο 

αντικείµενο;  

Υπάρχουν όµως και περιπτώσεις στις οποίες θέλουµε ένα αντικείµενο 

διαταγή σε ένα άλλο αντικείµενο, να περιµένει 

απαραίτητες ενέργειες και µετά να συνεχίσει

εντολών. Στις περιπτώσεις αυτές

εντολή µετάδωσε το … και περίµενε

 

 

ότι στην αρχή µιλάει το κορίτσι και όταν τελειώνει την οµιλία του 

Αγόρι_1. Αντίστοιχα στο αγόρι υπάρχει εντολή λήψης του 

µηνύµατος Αγόρι_1 (περιµένει δηλαδή το κορίτσι να τελειώσει την οµιλία του)

ει την οµιλία του στέλνει το µήνυµα Κορίτσι_1

(το κορίτσι περιµένει επίσης να τελειώσει την οµιλία του το 

και η µετάδοση του µηνύµατος Αγόρι_2. Τέλος το αγόρι όταν λαµβάνει το 

µήνυµα Αγόρι_2 κλείνει το διάλογο.  

Πώς ένα αντικείµενο µπορεί να δώσει διαταγές σε ένα άλλο 

περιπτώσεις στις οποίες θέλουµε ένα αντικείµενο 

διαταγή σε ένα άλλο αντικείµενο, να περιµένει το άλλο αντικείµενο να εκτελέσει 

και µετά να συνεχίσει µε την εκτέλεση των υπολοίπων 

Στις περιπτώσεις αυτές, όπως είπαµε, θα πρέπει να χρησιµοποιήσουµε την 

µετάδωσε το … και περίµενε σε συνδυασµό µε την εντολή όταν λάβω το …
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ότι στην αρχή µιλάει το κορίτσι και όταν τελειώνει την οµιλία του 

. Αντίστοιχα στο αγόρι υπάρχει εντολή λήψης του 

τελειώσει την οµιλία του). Όταν 

Κορίτσι_1. Ακολουθεί η 

σης να τελειώσει την οµιλία του το 

. Τέλος το αγόρι όταν λαµβάνει το 

Πώς ένα αντικείµενο µπορεί να δώσει διαταγές σε ένα άλλο 

περιπτώσεις στις οποίες θέλουµε ένα αντικείµενο να δίνει µία 

να εκτελέσει τις 

µε την εκτέλεση των υπολοίπων 

θα πρέπει να χρησιµοποιήσουµε την 

όταν λάβω το …. 
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Έστω λοιπόν ότι έχουµε το παραπάνω σκηνικό στο οποίο υπάρχει ο Pico και δύο 

µπάλες. Επιθυµούµε λοιπόν όταν ο Pico φτάνει κάτω από µία µπάλα να δίνει διαταγή 

στη µπάλα να πέσει. Ο Pico θα πρέπει να περιµένει τη µπάλα να ακουµπήσει στο 

έδαφος για να συνεχίσει την κίνηση του. 

 

 

 

Παρατήρησε ότι ο Pico ξεκινάει από µία αρχική θέση στα αριστερά και µέχρι να 

φτάσει στα όρια του σκηνικού κινείται 10 – 10 βήµατα. Ωστόσο όταν η θέση x του 
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Pico γίνει 0 (που είναι ταυτόχρονα και η θέση της πρώτης µπάλας) δίνει διαταγή 

στην πρώτη µπάλα να πέσει. Στη συνέχεια περιµένει την πρώτη µπάλα να πέσει και 

όταν η πρώτη µπάλα τελικά πέσει και εξαφανιστεί (δες παρακάτω το σενάριο κώδικα 

της πρώτης µπάλας) συνεχίζει την κίνηση του.  

 

 

 

Κατόπιν όταν η θέση x του Pico γίνει 180 (που είναι ταυτόχρονα και η θέση της 

δεύτερης µπάλας) δίνει διαταγή στη δεύτερη µπάλα να πέσει. Στη συνέχεια περιµένει 

και τη δεύτερη µπάλα να πέσει και όταν αυτή τελικά πέσει (δες παρακάτω το σενάριο 

κώδικα της δεύτερης µπάλας) συνεχίζει την κίνηση του µέχρι να φτάσει τα όρια του 

σκηνικού. 

  

 


