
Σενάριο 7 : Ανελκυστήρας Πολυκατοικίας 
 
Το πρόγραμμα σε Scratch 
 
 
Η καμπίνα του ανελκυστήρα:  Βασική της λειτουργία: μετακινείται πάνω ή  κάτω 
πατώντας το πάνω ή κάτω βέλος από το  πληκτρολόγιο όπου αυτό στην 
πραγματικότητα  προσομοιώνει την λειτουργία του πίνακα  κουμπιών που υπάρχει 
στο εσωτερικό ενός  πραγματικού ασανσέρ (δηλαδή αν κάποιος  βρίσκεται μέσα στο 
ασανσέρ)– που μας επιτρέπει  να επιλέξουμε την κατεύθυνση που θέλουμε να  
κινηθούμε με τον ανελκυστήρα. 
Υπάρχει ένας μηχανισμός ασφαλείας μέσα στο πρόγραμμα (χρησιμοποιώντας τις  
μεταβλητές pano και kato –παίρνουν τις τιμές 0 ή 1) όπου ελέγχουμε σε ποιο όροφο 
βρισκόμαστε  με το ασανσέρ κάθε στιγμή, έτσι αν είμαστε στον 1ο όροφο για 
παράδειγμα και πατήσουμε το πάνω  βέλος για να πάμε πάνω δεν μας επιτρέπει να 
πάμε παραπάνω, γιατί ήδη βρισκόμαστε στο ανώτερο  σημείο του κτιρίου. Το ίδιο 
συμβαίνει αν βρισκόμαστε στο ισόγειο και πατήσουμε το κάτω βέλος. 
 

 
 
 
 



Μικρές ρουτίνες που αφορούν την κίνηση του μοτέρ και το animation στο Scratch 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 



Ο βασικός κανόνας ασφαλείας «να μην  δουλεύει αν είναι ανοιχτή η πόρτα του 
ασανσέρ» ακόμη και αν κατά λάθος πατήσουμε τα  κουμπιά πάνω ή κάτω. Αυτό το 
πετύχαμε τοποθετώντας τον αισθητήρα απόστασης ακριβώς πάνω  από την πόρτα 
του ασανσέρ, όπου ο αισθητήρας «πιάνει» αν η πόρτα είναι ανοιχτή ή κλειστή, ενώ  
μέσα από το scratch αυτό οπτικοποιείται διαδραστικά εμφανίζοντας μια ανοιχτή 
πόρτα ή  αντίστοιχα μια κλειστή πόρτα κατά περίπτωση. Αυτός με τη σειρά του δίνει 
την τιμή του μέσα στο  πρόγραμμα όπου μια συνθήκη ελέγχου δεν επιτρέπει να 
μετακινούμε τον ανελκυστήρα αν η πόρτα είναι ανοιχτή. 

 
 
  



Εδώ εμφανίζονται και τα ανάλογα μηνύματα αν είναι ανοιχτή η πόρτα.  
 
 

 
 
  



Στην πρόσοψη του κτιρίου έχει προσαρμοστεί ένας μοχλός-διακόπτης που 
προσομοιώνει το  πινακάκι ένδειξης με τα κουμπιά που υπάρχουν έξω από την πόρτα 
ενός πραγματικού  ανελκυστήρα.  Η λειτουργία του: χρησιμοποιώντας τον  μικρό αυτό 
μοχλό – διακόπτη, που έχει την  δυνατότητα να μετακινείται πάνω ή κάτω,  δίνουμε 
την κλίση στον αντίστοιχο  αισθητήρα κλίσης (με τον οποίο είναι  συνδεδεμένος), όπου 
αυτός με την σειρά του  δίνει την πληροφορία μέσα στο πρόγραμμα  αν κάποιος το 
καλεί (για να πάει πάνω ή  κάτω 
Παράλληλα με τον μοχλό-διακόπτη που  υπάρχει στην κατασκευή μας, λειτουργεί  
διαδραστικά (αμφίδρομα) και στο  πρόγραμμά μας στο scratch ένας μικρός 
πίνακας  ένδειξης που δείχνει την επιλογή που κάναμε με  τον διακόπτη (πάνω ή κάτω 
αντίστοιχα)  εμφανίζοντας αντίστοιχα ένα βέλος «πάνω» ή ένα  βέλος «κάτω», 
καθώς επίσης και εμφανίζοντας  την τιμή της μεταβλητής «orofos» που μας  
ενημερώνει σε ποιον όροφο βρίσκεται εκείνη την  χρονική στιγμή το ασανσέρ μας. 
Διαδραστικά  (αμφίδρομα) εμφανίζεται και η κίνηση του  ασανσέρ καθώς 
μετακινείται πάνω ή κάτω,  μετακινώντας μέσα στο scratch την πόρτα του 

 
 
 
  



Επίσης, στην πρόσοψη του κτιρίου έχει προσαρμοστεί  ένας αισθητήρας 
απόστασης μέσω του οποίου  ενεργοποιείται αυτόματα η λειτουργία του ασανσέρ και  
κατεβαίνει στο ισόγειο μόνο όταν «βλέπει» κάποιος να  πλησιάζει την είσοδο του 
ασανσέρ και μόνο όταν το  ασανσέρ βρίσκεται στον πρώτο όροφο, διαφορετικά δε  
λειτουργεί. 

 


