
Σενάριο 1 : Έξυπνο Αυτοκίνητο 
 
Το πρόγραμμα σε Scratch 
 

 
 

Ξεκινάει το αυτοκίνητο  

  
 
Σταματάνε όλα  

 
 
Ελέγχει την απόσταση με τον αισθητήρα απόστασης  και αν είναι μεγαλύτερη από 80 η 
μεταβλητή Αυτοκίνητο παίρνει την τιμή Προχωράει 

 
 
Ελέγχει την ένταση του μικρόφωνου (του υπολογιστή) και αν είναι μεγαλύτερη από 99 
η μεταβλητή Αυτοκίνητο παίρνει την τιμή Όπισθεν 

 
 
Ελέγχει την απόσταση με τον αισθητήρα απόστασης  και αν είναι μικρότερη από 20 η 
μεταβλητή Αυτοκίνητο παίρνει την τιμή Σταματημένο 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



Το κύριος πρόγραμμα ξεκίνα με την σημαία και ελέγχει για πάντα την μεταβλητή 
Αυτοκίνητο στις 3η πιθανές τιμές της: 

 Προχωράει : Ξεκίνα τον κινητήρα με ταχύτητα 30  
 Όπισθεν :  Άλλαξε κατεύθυνση κινητήρα και ενεργοποίησε τον για 1 

δευτερόλεπτο 
 Σταματημένο : Απενεργοποίησε τον κινητήρα 

 

 
 
 


