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 Ο χϊροσ όπου βρίςκονται οι εντολζσ ( τουβλάκια) με τισ οποίεσ κα 
δθμιουργιςουμε τισ εφαρμογζσ μασ 

 Ο χϊροσ όπου δθμιουργοφμε τθν εφαρμογι (ςενάριο), μεταφζροντασ από το 
χϊρο «1» τισ εντολζσ για τα αντικείμενα (sprite) και το υπόβακρο (ςκθνικό) 

 Ο χϊροσ όπου δρουν τα αντικείμενα (που εκτελοφνται οι εφαρμογζσ μασ) 

  Η λίςτα των υπόβακρων (ςκθνικϊν) και των αντικειμζνων που ζχουμε 
δθμιουργιςει 

 Οι εντολζσ ομαδοποιθμζνεσ (παλζτεσ εντολϊν). Επιλζγοντασ μια παλζτα 
εντολϊν, ακριβϊσ από κάτω ςτο χϊρο «1» εμφανίηονται και οι αντίςτοιχεσ 
εντολζσ 
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Σ Ε Ν Α ΢ Ι Ο  2 :  « Ζ ν α  α υ τ ο κ ί ν θ τ ο  μ ε τ α κ ι ν ε ί τ α ι  

ε υ κ φ γ ρ α μ μ α  κ α ι  ο μ α λ ά  ς ε  δ ρ ό μ ο »  

ΡΕ΢ΙΓ΢ΑΦΘ ΣΕΝΑ΢ΙΟΥ 2: Θζλουμε να δθμιουργιςουμε ζνα αυτοκίνθτο που κινείται 

ευκφγραμμα με ςτακερι ταχφτθτα ςε ζνα δρόμο και να ςταματά όταν ςυναντιςει εμπόδιο 

(ζνα παιδί ςτο δρόμο).  

 

2.1 Ρϊσ αλλάηουμε τθν εικόνα του sprite Μορφι 1; 

Για να δϊςουμε όνομα ςτο 
sprite 

Στο χϊρο 2 κάνουμε κλικ  ςτο Μορφι1  και 

γράφουμε το όνομα που επιλζγουμε πχ. «αυτοκινθτάκι» 

Για να δϊςουμε τθ μορφι 
αυτοκινιτου ςτο sprite 

Επιλζγουμε ςτο χϊρο 2 τθν καρτζλα Ενδυμαςίεσ 

Επιλζγουμε Νζα Ενδυμαςία: Ειςαγωγι 
Από τον φάκελο Costumes, επιλζγουμε Transportation και ςτθ ςυνζχεια 
Car-bug 
 

Για να αλλάξουμε το 
μζγεκοσ του sprite 

Στο χϊρο 2, επιλζγουμε το Διόρκωςε 
Εμφανίηεται το παράκυρο Επεξεργαςτισ Ηωγραφικισ. Επιλζγουμε με 

πολλαπλά κλικ το Σμίκρυνςθ   ι το Μεγζκυνςθ  και ςτθ 
ςυνζχεια  κάνουμε κλικ ςτο Εντάξει 

 

 

2.2 Ρωσ κινείται το sprite αυτοκινθτάκι; 

 

Για να επιλζξουμε τον 
τρόπο με τον οποίο κα 
γίνεται θ Ζναρξθ τθσ 
εφαρμογισ μασ  

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ (χϊροσ 5). 
Στο χϊρο του ςεναρίου (χϊροσ 2), ςφρουμε τθν εντολι: 

 όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ  
 

Για να πάρει μια αρχικι 
κζςθ το sprite 
αυτοκινθτάκι 

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Κίνθςθ (χϊροσ 5). 
Για να βάλουμε το αντικείμενο ςε μια αρχικι κζςθ, παρεμβάλλουμε ςαν 
ενδιάμεςθ εντολι τθν πιγαινε ςτο χ: -160 ψ:0 . 

Για να μετακινθκεί το 
sprite αυτοκινθτάκι 

Σφρουμε και «κολλάμε» τθν εντολι Κινιςου ομαλά 1 δεφτ. ςτο χ: 160 
ψ: 0  που βρίςκεται ςτθν παλζτα εντολϊν Κίνθςθ 

Για να εκτελζςουμε τθν 
εφαρμογι 

Κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο  

 



2.3 Για να διαμορφϊςουμε το ςκθνικό: 

 

 

2.4 Για να ςταματάει το αυτοκινθτάκι όταν βρίςκει εμπόδιο 

Για να βάλουμε το εμπόδιο 

ςτο υπόβακρο 

Στο χϊρο 4, επιλζγουμε το εικονίδιο Διάλεξε νζα μορφι από αρχείο. 

 
Από το φάκελο People  επιλζγουμε boy1-standing. 

Επιλζγουμε ςτο χϊρο 2 τθν καρτζλα Ενδυμαςίεσ και κατόπιν 
Διόρκωςε 
Εμφανίηεται το παράκυρο Επεξεργαςτισ Ηωγραφικισ. Επιλζγουμε με 

πολλαπλά κλικ το Σμίκρυνςθ  και ςτθ ςυνζχεια  κάνουμε κλικ 
ςτο Εντάξει. 
Σφρουμε το boy1-standing ςε μία κζςθ ςτο δρόμο, ςτθν πορεία του 
αυτοκινιτου. 

Για να ςταματάει το 

αυτοκινθτάκι όταν 

πλθςιάηει το παιδί 

(Θζλουμε να 

δθμιουργιςουμε ζνα 

ςενάριο που να εκτελείται 

ςυνεχϊσ και να ελζγχει τθν 

απόςταςθ του αυτοκινιτου 

από το παιδί. Όταν το 

αυτοκίνθτο πλθςιάςει το 

παιδί να ςταματάει θ 

εφαρμογι) 

 

Στο χϊρο 2, επιλζγουμε το αντικείμενο αυτοκινθτάκι. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ (χϊροσ 5). 
Στο χϊρο του ςεναρίου (χϊροσ 2), ςφρουμε τθν εντολι: 

 όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ  
 
Κατόπιν ςφρουμε τθν εντολι: 
 για πάντα και «κολλάμε» τθν εντολι. 
 
Μζςα ςτο βρόγχο για πάντα ςφρουμε τθν εντολι εάν. 
 
Μζςα ςτο βρόγχο εάν ςφρουμε τθν εντολι ςταμάτθςζ τα όλα. 
 

Για να διαμορφϊςουμε το 
ςκθνικό 

Κάνουμε κλικ ςτο Σκθνικό που βρίςκεται ςτο χϊρο 4 
Επιλζγουμε τθν καρτζλα Υπόβακρα που βρίςκεται ςτο χϊρο 2 
Δυνατότητα1 
Επιλζγουμε Νζο Υπόβακρο: Ειςαγωγι  και από τον φάκελο Outdoors, 
επιλζγουμε τθν ζτοιμθ εικόνα Berkley-mural και ςτθ ςυνζχεια Εντάξει 
Δυνατότητα2 
Κάνουμε κλικ ςτο Υπόβακρο1 
Επιλζγουμε Διόρκωςε 
Με τθν βοικεια των εργαλείων ηωγραφικισ  ςχεδιάηουμε ζνα δρόμο 
ζτςι όπωσ τον φανταηόμαςτε και ςτθ ςυνζχεια 

Εντάξει  
 



Για να φτιάξουμε τθ 

ςυνκικθ του εάν 

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Τελεςτζσ (χϊροσ 5). 
Σφρουμε τθν εντολι …< …  και τθν αφινουμε ςτο χϊρο 2. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Αιςκθτιρεσ (χϊροσ 5). 
Σφρουμε τθν εντολι Απόςταςθ ζωσ boy1-standing ςτο χϊρο 2 για να 

δθμιουργιςουμε το . 
Τζλοσ το ςφρουμε ςτθν αναμονι του εάν. 

 

 

2.5 Για να αποκθκεφςουμε τθν εφαρμογι 

 

 

2.6 Για να προβάλουμε τθν εφαρμογι 

Για να δοφμε τθν 

εφαρμογι ςε διάταξθ 

προβολισ (πλιρθ οκόνθ) Επιλζγουμε το εικονίδιο  που βρίςκεται ςτθν πάνω δεξιά γωνία 

τθσ οκόνθσ 

 

2.7 Για να εκτελζςουμε τθν εφαρμογι 

Για να εκτελζςουμε τθν 
εφαρμογι 

Κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο  

 

Για να αποκθκεφςουμε Επιλζγουμε Αρχείο και ςτθ ςυνζχεια Αποκικευςθ ωσ και το ονομάηουμε 



Σ Ε Ν Α ΢ Ι Ο  1 :  « Χ ο ρ ό σ  υ π ό  τ ο ν  ι χ ο  μ ο υ ς ι κ ι σ »  

ΡΕ΢ΙΓ΢ΑΦΘ ΣΕΝΑ΢ΙΟΥ 1:  

Θζλουμε να δθμιουργιςουμε ζνα άντρα και μία γυναίκα που ςυνομιλοφν μεταξφ τουσ και 

κατόπιν, θ γυναίκα χορεφει (αλλάηει μορφζσ) ςτο ρυκμό μουςικισ.  

 

Ειςάγουμε το sprite για 
τον άνδρα και του 
δίνουμε 2 μορφζσ 

Κάνουμε κλικ ςτο Μορφι 1 που βρίςκεται ςτο χϊρο 4. 
Στο χϊρο 2, επιλζγουμε τθν καρτζλα Ενδυμαςίεσ. 
 Στο ενδυμαςία 1, επιλζγουμε Διόρκωςε. 
Στο παράκυρο που ανοίγει  κάνουμε Εκκακάριςθ και ςτθ ςυνζχεια 
Ειςαγωγι.  Από το φάκελο People  επιλζγουμε prince2 και Εντάξει. 
 
Στο χϊρο 2, και πάλι ςτο ενδυμαςία 1, επιλζγουμε Αντιγραφι και ςτθ 
ςυνζχεια ςτο ενδυμαςία 3 επιλζγουμε Διόρκωςε, ςβινουμε με τθ γόμα 
το υψωμζνο χζρι και Εντάξει. 

Ειςάγουμε το sprite για 
τθ γυναίκα και του 
δίνουμε 6 μορφζσ 

Στο χϊρο 4, επιλζγουμε το εικονίδιο Διάλεξε νζα μορφι από αρχείο. 

 
Από το φάκελο People  επιλζγουμε cassy-chillin. 
 
Στο χϊρο 2,ςτθν καρτζλα Ενδυμαςίεσ,  επιλζγουμε Αντιγραφι και ςτθ 
ςυνζχεια ςτο cassy-chillin1 επιλζγουμε Διόρκωςε, κάνουμε κλικ ςτο 
εικονίδιο Αναςτροφι οριηόντια  και Εντάξει. 
Στθ ςυνζχεια επιλζγουμε Ειςαγωγι, από τον φάκελο People επιλζγουμε 
Cassy-dancing-1 και ςτθ ςυνζχεια Εντάξει. 
Επαναλαμβάνουμε ζτςι ϊςτε να ειςάγουμε και τισ άλλεσ ενδυμαςίεσ 
Cassy-dancing-2, Cassy-dancing-3, Cassy-dancing-4 
 
Ονομάηουμε τα δφο αντικείμενα Ρρίγκιπασ και Ρριγκίπιςςα, 
πλθκτρολογϊντασ το αντίςτοιχο όνομα ςτο άνω μζροσ του χϊρου 2. 

Ο πρίγκιπασ ςκζφτεται 
και απαγγζλει 

Στο χϊρο 4 κάνουμε κλικ ςτο Ρρίγκιπασ. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ. 
Στο χϊρο 2, ςτθν καρτζλα Σενάρια 
ςφρουμε τθν εντολι  

όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Πψεισ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι αλλαγι ςε ενδυμαςία  ενδυμαςία 3 και 
«κολλάμε» τθν εντολι 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι ςκζψου το πρζπει να βρώ τρόπο να τησ 
το πώ για 4 δευτερόλεπτα και «κολλάμε» τθν εντολι.  
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι αλλαγι ςε ενδυμαςία  ενδυμαςία 1 και 
«κολλάμε» τθν εντολι 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι  πεσ Θζλω να ςε δω να χορεφεισ για 1 
δευτερόλεπτα  και «κολλάμε» τθν εντολι 



 

Η πριγκίπιςςα γυρνάει 
προσ το μζροσ του 
πρίγκιπα, ςκζφτεται  και 
απαντά  

Στο χϊρο 4 κάνουμε κλικ ςτο Ρριγκίπιςςα. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ. 
Στο χϊρο 2, ςτθν καρτζλα Σενάρια ςφρουμε τθν εντολι όταν ςτο 

κουμπί  γίνει κλίκ 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Πψεισ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι αλλαγι ςε ενδυμαςία  cassy-chillin και 
«κολλάμε» τθν εντολι 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι περίμενε 5 δευτερόλεπτα και «κολλάμε» 
τθν εντολι. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Πψεισ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι αλλαγι ςε ενδυμαςία  cassy-chillin1 και 
«κολλάμε» τθν εντολι. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι ςκζψου το Επιτζλουσ!!...Να δείξω το 
ταλζντο μου για 2 δευτερόλεπτα και «κολλάμε» τθν εντολι.  
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι  πεσ Μουςική…Φφγαμε  για 2 
δευτερόλεπτα και «κολλάμε» τθν εντολι 

Η γυναίκα παίρνει τισ  
διάφορεσ  μορφζσ 
(ενδυμαςίεσ) 
χορεφοντασ 

Στο χϊρο 5, επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Πψεισ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι αλλαγι ςε ενδυμαςία Cassy-dancing-1 και 
«κολλάμε» τθν εντολι. 
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι περίμενε 0.25 δευτερόλεπτα και 
«κολλάμε» τθν εντολι. 
Επαναλαμβάνουμε τα παραπάνω για όλεσ τισ ενδυμαςίεσ. 

 

Για να εκτελείται πάντα 
το πρόγραμμα (μζχρι να 
πατιςουμε το 
Σταμάτθμα 

όλων)  

Από τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ ςφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι  Για 
πάντα περικλείοντασ το πακζτο των αλλαγϊν ενδυμαςίασ μζςα ςτο 
βρόγχο τθσ εντολισ Για πάντα   
 

Για να 
παρακολουκιςουμε τθν 
πορεία εκτζλεςθσ του 
προγράμματοσ  

Κάνουμε κλικ ςτθν εντολι του μενοφ Διόρκωςε και ςτθ ςυνζχεια ςτο 
Ξεκίνθςε απλό βθματιςμό.  Κλικ ξανά ςτο Διόρκωςε και ςτθ ςυνζχεια 
Πριςε απλό βθματιςμό. Τζλοσ κλικ  ςτο Αναβόςβθςε περιοχζσ (Αργά). 
Όταν τρζξουμε το πρόγραμμα παρακολουκοφμε τθν εκτζλεςθ εντολϊν 
βιμα-βιμα. 
Για να αναιρζςουμε κλικ ςτο Διόρκωςε και ςταμάτθςε τον απλό 
βθματιςμό 

Η γυναίκα χορεφει και 
ακοφγεται μουςικι  

Στο χϊρο 2 ςτθν καρτζλα Ιχοι, επιλζγουμε Ειςαγωγι. Από το φάκελο 
MusicLoops  επιλζγουμε Humanbeatbox1.  
Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ιχοσ. 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν εντολι Ραίξε ιχο ….. και «κολλάμε» τθν εντολι 
ςτθν αρχι τθσ προθγοφμενθσ ςειράσ εντολϊν εντόσ τθσ επαναλθπτικισ 
εντολισ Για πάντα 



Σ Ε Ν Α ΢ Ι Ο  3 :  « Σ χ ε δ ι ά η ο ν τ α σ  τ ε τ ρ ά γ ω ν α  κ α ι  κ φ κ λ ο υ σ »  

ΡΕ΢ΙΓ΢ΑΦΘ ΣΕΝΑ΢ΙΟΥ 3: Θζλουμε να δθμιουργιςουμε μία εφαρμογι που ςχεδιάηει ζνα 

τετράγωνο και ςτθ ςυνζχεια ζνα αντικείμενο που κινείται ςε τροχιά γφρω από τον ιλιο.  

3.1 Ρϊσ κινείται το sprite Μορφι 1 και γράφει μία γραμμι και ςτθ ςυνζχεια ζνα Τετράγωνο; 

Για να επιλζξουμε τον 
τρόπο με τον οποίο κα 
γίνεται θ Ζναρξθ τθσ 
εφαρμογισ μασ 

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ. 
 
Στον χϊρο του ςεναρίου ςφρουμε τθν εντολι: 

 όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ  

Για να δϊςουμε αρχικι 
κζςθ ςτο sprite Μορφι1 

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Κίνθςθ. 
 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι πιγαινε ςτο χ: -100 ψ:0 και «κολλάμε» 
τθν εντολι 

Για να ζχει τθ 
δυνατότθτα το Μορφι 1 
να γράφει γραμμι  

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Ρζνα. 
 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι κατζβαςε πζνα και «κολλάμε» τθν 
εντολι 

Για να μετακινείται το 
Μορφι 1  και να γράφει 
γραμμι  

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Κίνθςθ. 
 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι κουνιςου 50 βιματα  και «κολλάμε» 
τθν εντολι 

Για να ςτρίβει το Μορφι 
1 και να γράφει τθ 
δεφτερθ πλευρά του 
τετραγϊνου 

Επιλζγουμε τθν παλζτα εντολϊν Κίνθςθ. 
 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι ςτρίψε 90 μοίρεσ  και «κολλάμε» τθν 
εντολι 
Σφρουμε ςτο χϊρο 2 τθν   εντολι κουνιςου 50 βιματα  και «κολλάμε» 
τθν εντολι 

Για να διαγράφει ζνα 
τετράγωνο αφοφ 
κακαρίςει από 
οποιαδιποτε 
ςχεδιαςμζνθ γραμμι το 
χϊρο 3. (Η εντολι 
κακάριςε  και θ εντολι 
ςικωςε πζνα βρίςκονται 
ςτθν παλζτα εντολϊν 
Ρζνα) 

Ολοκλθρϊνουμε το πρόγραμμα: 

όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ  
κακάριςε 
πιγαινε ςτο χ: -100 ψ:0 
κατζβαςε πζνα 
κουνιςου 50 βιματα 
ςτρίψε 90 μοίρεσ 
κουνιςου 50 βιματα 
ςτρίψε 90 μοίρεσ 
κουνιςου 50 βιματα 
ςτρίψε 90 μοίρεσ 
κουνιςου 50 βιματα 
ςτρίψε 90 μοίρεσ 
ςικωςε πζνα 

Εναλλακτικά (και πιο 
ορκά), για να μθν 
επαναλαμβάνουμε τισ 
ίδιεσ εντολζσ, ειςάγουμε 
τθν επαναλθπτικι 
διαδικαςία  

Αντικακιςτοφμε τισ εντολζσ τθσ γραφισ των πλευρϊν και τθσ ςτροφισ με 
τθν εντολι Επανάλαβε: 
Από τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ ειςάγουμε τθν εντολι Επανάλαβε 4 και 
μζςα ςτον βρόγχο τθσ ειςάγουμε τισ εντολζσ  
κουνιςου 50 βιματα 
ςτρίψε 90 μοίρεσ 
 

Για να εκτελείται Ειςάγουμε όλεσ τισ προθγοφμενεσ εντολζσ  μζςα ςτο βρόγχο τθσ εντολισ 



ςυνεχϊσ το πρόγραμμα 
(μζχρι να πατιςουμε το 
Σταμάτθμα 

όλων)  

Για πάντα  από τθν παλζτα εντολϊν Ζλεγχοσ 
 

Για να ςχεδιάηεται μωβ 
τετράγωνο με 
μεγαλφτερο πάχοσ 
γραμμισ  

Από τθν παλζτα εντολϊν Ρζνα, ειςάγουμε τισ εντολζσ  
Πριςε το χρϊμα τθσ πζνασ ςε …  
και Πριςε το μζγεκοσ τθσ πζνασ ςε 4 

 

3.2 Ρωσ κα κινείται το sprite Μορφι 1 και κα γράφει κφκλο; 

Για να δϊςουμε τθ μορφι μιασ μάγιςςασ ςτο 
sprite Μορφι 1 

Στο χϊρο 2, επιλζγουμε Ειςαγωγι. 
Από το φάκελο People  επιλζγουμε witch1 και 
Εντάξει. 
Στθν ενδυμαςία witch1 του χϊρου 2 επιλζγουμε 
Διόρκωςε και με πολλαπλά κλικ ςτο Σμίκρυνςθ 

 μικραίνουμε τον ιλιο ςτο επικυμθτό 
μζγεκοσ και Εντάξει. 

Για να διαγράφει το Μορφι 1 ζνα τόξο, 
κινοφμενο και ςτρίβοντασ κάποιεσ μοίρεσ 
(δεξιόςτροφα ι αριςτερόςτροφα) 
 

Στο χϊρο 2, επιλζγουμε Σενάρια και ειςάγουμε 
τα παρακάτω: 
 

όταν ςτο κουμπί  γίνει κλίκ 
κακάριςε 
πιγαινε ςτθ κζςθ χ:-170 ψ:0 
δείξε κατεφκυνςθ 90 
κατζβαςε πζνα 
 
επανάλαβε 20 
κινιςου 10 βιματα 
ςτρίψε 5 μοίρεσ 
 
ςικωςε πζνα 

Για να κινείται το Μορφι 1 και να διαγράφει 
κφκλο (ςτρίβει μία μοίρα δεξιόςτροφα ι 
αριςτερόςτροφα και μετακινείται κατά 2πR/360 
βιματα, επαναλαμβάνοντάσ το  360φορζσ, ζςτω 
με R=36) 

Στο χϊρο 2 ειςάγουμε τα παρακάτω (αφοφ 
διαγράψουμε το προθγοφμενο πρόγραμμα): 
 
κατζβαςε πζνα 
επανάλαβε 360 
κινιςου 0,628 βιματα (2*3,14*36/360=0,628) 
ςτρίψε 1 μοίρεσ 

Για να κινείται το Μορφι 1 και να διαγράφει 
κφκλο με ακτίνα που μποροφμε να αλλάηουμε 
κατά τθν εκτζλεςθ τθσ εφαρμογισ 

Στθν παλζτα εντολϊν Μεταβλθτζσ, επιλζγουμε 
τθν εντολι Δθμιοφργθςε μία μεταβλθτι που τθν 
ονομάηουμε R που τθν επιλζγουμε για να 

εμφανίηεται  . 
Στθν παραπάνω ςειρά εντολϊν από τθν παλζτα 

Τελεςτζσ ειςάγουμε  και  
για να τουσ ςυνδυάςουμε ςτο 



 με το οποίο 
αντικακιςτοφμε τον ςτακερό αρικμό βθμάτων 
(0,628) του προθγοφμενου πακζτου εντολϊν, 
οπότε ζχουμε: 
κατζβαςε πζνα 
επανάλαβε 360 

κινιςου  βιματα 
ςτρίψε 1 μοίρεσ  
 
ΣΘΜΕΙΩΣΘ: Με δεξί κλικ ςτθ μεταβλθτι R που 
εμφανίηεται ςτο χϊρο 3 επιλζγουμε τθν 
εμφάνιςι τθσ και το εφροσ των τιμϊν που 
κζλουμε να παίρνει  

Για να δθμιουργιςουμε υπόβακρο με τον ιλιο 
ςτο κζντρο 

Επιλζγουμε τθν καρτζλα Υπόβακρα που 
βρίςκεται ςτο χϊρο 2. 
Επιλζγουμε Νζο Υπόβακρο: Ειςαγωγι  και από 
τον φάκελο Costumes/Fantasy επιλζγουμε τθν 
εικόνα sun και ςτθ ςυνζχεια Εντάξει. 
Στο υπόβακρο sun του χϊρου 2 επιλζγουμε 
Διόρκωςε και με πολλαπλά κλικ ςτο Σμίκρυνςθ 

 μικραίνουμε τον ιλιο ςτο επικυμθτό 
μζγεκοσ και Εντάξει. 

Για να κινείται το Μορφι 1 και να διαγράφει 
κφκλο γφρω από ςυγκεκριμζνο ςθμείο (χ,ψ) 

Στο χϊρο 4 επιλζγουμε Μορφι 1. 
Πριν από τθν ςειρά εντολϊν για τθν ςχεδίαςθ του 
κφκλου, τοποκετοφμε το Μορφι1 ςτθ κζςθ (χ, ψ-
R) με τθν εντολι που βρίςκουμε ςτθν παλζτα 
Κίνθςθ: 
Πιγαινε ςτο χ: χ ψ: ψ-R 
Π.χ. για το ςθμείο (0,0) ειςάγουμε τθν εντολι: 
Πιγαινε ςτο χ: 0 ψ: 0-R 

 


