ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 10.  Επικοινωνία
Στόχος : Να γνωρίσουμε πως μπορούν να επικοινωνούν άμεσα τα αντικείμενα μεταξύ τους. Δηλαδή πως μπορούν να στέλνουν μηνύματα μεταξύ τους έτσι ώστε ο συγχρονισμός της συμπεριφοράς τους να γίνει πολύ ευκολότερος.

Ερωτήματα: 

· Πως μπορούμε να συγχρονίσουμε τη συμπεριφορά των αντικειμένων;
· Με ποιους τρόπους μπορούν τα αντικείμενα να επικοινωνούν μεταξύ τους;
Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Εντολές «μετάδωσε...» και «όταν λάβω....»
Σε γενικές γραμμές στις προηγούμενες δραστηριότητες οι χαρακτήρες μας εκτελούσαν τις ενέργειές τους ανεξάρτητα από τα υπόλοιπα αντικείμενα του σκηνικού. Ο συγχρονισμός των διαφορετικών αντικειμένων μπορούσε να γίνει :

· είτε με εντολές χρόνου για το συντονισμό τους πάνω σε ένα συγκεκριμένο χρονοδιάγραμμα, όπως με την εντολή περίμενε…δευτερόλεπτα 
· είτε με γεγονότα που προκαλούσε ο χρήστης και που μπορούσαν να γίνουν ταυτόχρονα αντιληπτά από όλα τα αντικείμενα, όπως συμβαίνει με την εντολή όταν το πλήκτρο…πατηθεί 

· είτε εφόσον υπήρχε χωρική συσχέτιση μεταξύ των αντικειμένων, για παράδειγμα με τη χρήση των τελεστών αγγίζει το χρώμα ή το αντικείμενο. 

Σε αυτή τη δραστηριότητα θα δούμε πως μπορούν να επικοινωνούν άμεσα και όχι έμμεσα τα αντικείμενα μεταξύ τους! Δηλαδή πως μπορούν να στέλνουν μηνύματα μεταξύ τους έτσι ώστε ο συγχρονισμός της συμπεριφοράς τους να γίνει πολύ ευκολότερος.
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Παράδειγμα 1

Ας διοργανώσουμε μια συναυλία στο Scratch! Καλέσαμε τον κύριο Μαεστρίδη για μαέστρο, την Καλλιφωνίδου στα φωνητικά, τον Ντριγκιντράγκα στην κιθάρα και τον μοναδικό στο είδος του, κ. Πιατίνη στα ντραμς. Ο κύριος Μαεστρίδης θα διευθύνει τη συναυλία μας, στέλνοντας μηνύματα στα αντικείμενα του σκηνικού προκειμένου ο καθένας να εκτελέσει την ενέργεια που του αναλογεί. 

Ανοίξτε το αρχείο example10-1.sb
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Μαεστρίδης: Για τον μαέστρο μας έχουμε μία ενδυμασία. Ο ρόλος του είναι ο σημαντικότερος καθώς αυτός μεταδίδει τα μηνύματα που «προκαλούν» τις ενέργειες των άλλων αντικειμένων. Θα πρέπει να στέλνει μια οδηγία σε όλους τους μουσικούς της ορχήστρας ξεχωριστά, για να ακούσει τα όργανά τους, πριν τη συναυλία.
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Ντριγκιντράγκας: Για τον Ντριγκιντράγκα έχουν δημιουργηθεί δύο ενδυμασίες αλλά κυρίως θα πρέπει να προσθέσουμε τον ήχο που θα αναπαράγει όταν θα παίζει την κιθάρα του. Εμείς επιλέξαμε τον «GuitarChords2» από το φάκελο «music loops». Σε όλες τις περιπτώσεις, ο Ντριγκιντράγκας όταν λάβει σήμα από το Μαεστρίδη, ξεκινάει αλλάζοντας ενδυμασία, στην συνέχεια παίζει τον ήχο και κάνει φιγούρες χρησιμοποιώντας εντολές που έχουμε μάθει στα προηγούμενα κεφάλαια.
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Πιατίνης: Για τον Πιατίνη έχουμε μία ενδυμασία και έναν ήχο «Drum» που τον εισάγουμε επίσης από το φάκελο «music loops». Και ο κ.Πιατίνης όταν λάβει το σήμα που τον αφορά από το μαέστρο, ξεκινάει αλλάζοντας την όψη του με διάφορα εφέ και αναπαράγει τον αντίστοιχο ήχο.
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Καλλιφωνίδου: Για την τραγουδίστρια μας δημιουργούμε δύο ενδυμασίες και εισάγουμε τον ήχο «got-inspiration» από το φάκελο «vocals». Η Καλλιφωνίδου όταν λάβει το σήμα αλλάζει ενδυμασία, κινείται στο σκηνικό και ταυτόχρονα αναπαράγει τον ήχο.
Σκηνικό: Για το σκηνικό θα χρησιμοποιήσουμε μόνο ένα υπόβαθρο, το οποίο θα αλλάζει με τη χρήση εφέ όταν ο κ. Μαεστρίδης δίνει σήμα στους μουσικούς του να παίξουν μουσική.
Η θεωρία πίσω από τα μηνύματα
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Πως μπορεί ο Μαεστρίδης να συντονίσει την ορχήστρα του; Ο πιο εύκολος τρόπος που θα μπορούσαμε να φανταστούμε, είναι να στέλνει μια μορφή μηνύματος κάθε φορά στο αντίστοιχο αντικείμενο-μουσικό και όταν ο μουσικός λαμβάνει το αντίστοιχο μήνυμα, να αντιδρά αναλόγως. Όπως δηλαδή ο χρήστης προκαλεί τη δημιουργία γεγονότων με την αλληλεπίδραση του με το ποντίκι και το πληκτρολόγιο, έτσι θα μπορούσε να προκαλέσει ένα γεγονός ένα αντικείμενο, το οποίο θα το «πιάσουν» και θα «χειριστούν» οι άλλοι χαρακτήρες.
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Αυτή ακριβώς τη δυνατότητα μας δίνει το Scratch με τις εντολές μετάδωσε… και όταν λάβω…. Η πρώτη δίνει τη δυνατότητα σε ένα αντικείμενο να στέλνει ένα μήνυμα, ενώ η δεύτερη επιτρέπει στα αντικείμενα να χειρίζονται τα μηνύματα που στέλνονται. 

Και ποια είναι η μορφή του μηνύματος; Τα μηνύματα είναι απλές εκφράσεις π.χ. «ξεκινάμε», «τέλος», «γεια χαρά», κτλ. τις οποίες δημιουργούμε ελεύθερα κατά τη χρήση της εντολής μετάδωσε… Επιλέγουμε πατώντας το βελάκι «νέο» και μας εμφανίζεται ένα παράθυρο που μας ζητάει να πληκτρολογήσουμε το όνομα του μηνύματος. Μπορούμε να γράψουμε ότι μήνυμα θέλουμε χωρίς κανέναν περιορισμό τόσο για το μέγεθος όσο και για τους χαρακτήρες του πληκτρολογίου που θα συμπεριλάβουμε (κεφαλαία, μικρά, σύμβολα πράξεων). Καλό θα ήταν όμως να δημιουργούμε μηνύματα που θα μας θυμίζουν το «ρόλο» τους μέσα στα σενάρια γιατί θα τα χρησιμοποιούμε στη συνέχεια στις εντολές όταν λάβω…. στα αντικείμενα που θα «ακούν» τα συγκεκριμένα μηνύματα. 

Η εντολή όταν λάβω…. έχει το ίδιο σχήμα με τις εντολές, όταν στην πράσινη σημαία γίνει κλικ, και όταν το πλήκτρο… πατηθεί και αυτό αποκαλύπτει το γεγονός ότι ουσιαστικά αποτελεί την αρχή ενός μικροσεναρίου. Δηλαδή αν το αντικείμενο λάβει το συγκεκριμένο μήνυμα, τότε εκτελεί ένα σενάριο που αντιστοιχεί μόνο σε αυτό το μήνυμα.

Λογικά, πρέπει να έχετε μια απορία. Ποιος είναι ο παραλήπτης του μηνύματος, αφού δεν τον προσδιορίζουμε; 

Δημιουργούμε ένα μήνυμα αλλά σε ποιον το στέλνουμε; Η απάντηση είναι ότι στο Scratch κάθε μήνυμα στέλνεται σε όλα τα αντικείμενα και για αυτό δεν υπάρχει παραλήπτης. Κάθε μήνυμα που στέλνει ένα αντικείμενο, το «ακούν» όλα τα υπόλοιπα αντικείμενα. Αντιδρούν όμως μόνο αυτά που περιέχουν την εντολή όταν λάβω…. με παράμετρο το συγκεκριμένο μήνυμα. Άρα ένα μήνυμα το λαμβάνουν όλα τα αντικείμενα αλλά συνήθως το αξιοποιούν λίγα.
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Ας επιστρέψουμε όμως στο παράδειγμά μας. Πως θα μπορούσε ο κ.Μαεστρίδης να δώσει με τη σειρά ένα μήνυμα στους διαφορετικούς μουσικούς για να τους ακούσει; Μελετήστε το παρακάτω σενάριο για τον κ.Μαεστρίδη:

Ο κ.Μαεστρίδης λέει το όργανο που θέλει να ακούσει και στέλνει το αντίστοιχο μήνυμα. Περιμένει για ένα χρονικό διάστημα για να ολοκληρώσει ο κάθε μουσικός το σενάριο-αντίδραση στο μήνυμα και στη συνέχεια επαναλαμβάνει το ίδιο και με τους υπόλοιπους μουσικούς.

Τι μας μένει να δούμε; Το σενάριο σε έναν από τους μουσικούς που «ακούει» για ένα μήνυμα. Ας πάρουμε τον κ. Ντριγκιντράγκα που θα πρέπει να χειρίζεται και το πρώτο από τα τρία μηνύματα:
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Σύμφωνα με το σενάριο αυτό, μόλις σταλεί το μήνυμα κιθάρα, ο κ. Ντριγκιντράγκας δηλώνει παρών παίζοντας ταυτόχρονα μία μελωδία στην κιθάρα του και κάνοντας χορευτικές φιγούρες.
Απαντήστε στα εξής (αφού εκτελέσετε το έργο και μελετήσετε τα σενάρια των μορφών)

1. Ποιος ο χρόνος ολοκλήρωσης του παραπάνω σεναρίου (κ. Ντριγκιντράγκας) _________________________

2. Ο κ. Μαεστρίδης πόσο χρόνο θα πρέπει να περιμένει για να προλάβει ο κ. Ντριγκιντράγκας να τελειώσει το σενάριό του, πριν μεταδώσει το επόμενο μήνυμα (κιθάρα); ______________

3. Πιστεύετε πως και πάλι θα πρέπει να υπολογίζουμε χρόνους για να βεβαιωθούμε ότι ολοκληρώνονται τα σενάρια των αντικειμένων μετά τη μετάδοση των αντίστοιχων μηνυμάτων; ________________
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Μπορούμε να βελτιώσουμε το συγχρονισμό των μουσικών στο σενάριο του κ. Μαεστρίδη; Για να το διαπιστώσετε αντικαταστήστε το σενάριό του με τη χρήση της εντολής μετάδωσε...και περίμενε ως εξής: 
5. Πιστεύετε ότι έγινε ευκολότερος τώρα ο συντονισμός από τον κ. Μαεστρίδη; _________________
Παράδειγμα 2
Σκεφτείτε το χώρο μάθησης, την τάξη σας, και αναλογιστείτε πόσες φορές οι καθηγητές σας θέτουν ερωτήσεις, δίνοντας έτσι το έναυσμα για μία συζήτηση. Από την πρώτη κιόλας τάξη του δημοτικού γνωρίζετε πως όταν θέλετε να απαντήσετε στον διδάσκοντα, σηκώνετε το χέρι προκειμένου να του γνωστοποιήσετε την επιθυμία σας. Δεν απαντάτε όμως αν αυτός δε σας δώσει το λόγο. Πώς όμως αυτός ο "άγραφος νόμος" της τάξης θα μπορούσε να εφαρμοστεί στο Scratch για να πραγματοποιηθεί ένας σύντομος διάλογος; 
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Θα υλοποιήσουμε μια αίθουσα διδασκαλίας στην οποία η καθηγήτρια των μαθηματικών θα θέτει στους μαθητές της Νίκο, Γιώργο, Σπύρο και Κώστα την ερώτηση «Ποιο είναι το αποτέλεσμα της πράξης 1+1;» Μετά τη διατύπωση του ερωτήματος οι μαθητές προσπαθούν να βρουν τη σωστή απάντηση και ζητούν το λόγο σηκώνοντας το χέρι τους. Μπείτε εσείς στο ρόλο του καθηγητή και αποφασίστε, με τη βοήθεια του πληκτρολογίου σας, ποιος από τους 4 μαθητές θα απαντήσει. Όταν η καθηγήτρια θα απευθύνει το λόγο σε κάποιον μαθητή, θα πρέπει οι συμμαθητές του να το αντιλαμβάνονται και να σταματούν να ζητούν το λόγο κατεβάζοντας τα χέρια.
Υλοποίηση
Το πρώτο πράγμα που μας απασχολεί για να ξεκινήσουμε τη σύνθεση του παραδείγματος είναι το ποια αντικείμενα συμμετέχουν. 
· Εφόσον έχουμε μια καθηγήτρια και 4 μαθητές τα αντικείμενά μας θα είναι 5.
· Η καθηγήτρια απαιτεί μόνο μια ενδυμασία. 
· Οι μαθητές όμως πρέπει να έχουν διαφορετικές ενδυμασίες προκειμένου να είναι διακριτή η διαφορετική κατάσταση στην οποία βρίσκονται. Για αυτό το λόγο χρειάζονται και τρεις ενδυμασίες : 1)παρακολουθώ, 2) σηκώνω το χέρι-ζητώ το λόγο και 3) απαντάω. 

· Τις ενδυμασίες θα μπορούσαμε να τις βρούμε στο διαδίκτυο με αναζήτηση.  Για εξοικονόμηση χρόνου θα βρείτε τα 5 αντικείμενα και τις ενδυμασίες τους στο αρχείο example10-2.sb.


Σενάριο καθηγήτριας

1. Η καθηγήτρια με την έναρξη του σεναρίου (σημαιάκι) θα πρέπει:

2. Να θέσει την ερώτηση «ποιο το αποτέλεσμα της πράξης 1+1» στους μαθητές της

3. Θα περιμένει 1 δευτερόλεπτο

4. Στη συνέχεια να μεταδώσει ένα μήνυμα «σκέψου» προκειμένου αυτοί να αρχίσουν να σκέφτονται την απάντηση.

5. Θα χρησιμοποιήσει την εντολή μετάδωσε…και περίμενε ώστε αφού οι μαθητές έχουν σκεφτεί (έχουν δηλαδή ολοκληρώσει τα αντίστοιχα μικροσενάρια) 
6. Στη συνέχεια  θα μας ρωτήσει ποιος θέλουμε να απαντήσει λέγοντας "Πάτα: 1 για Νίκο, 2 για Γιώργο, 3 για Σπύρο, 4 για Κώστα".

7. Εφόσον εμείς επιλέξουμε ποιος μαθητής θα απαντήσει (πατώντας 1, 2, 3 ή 4), η καθηγήτρια λαμβάνει το ερέθισμα μέσω της εντολής όταν το πλήκτρο…πατηθεί, και στέλνει ένα αντίστοιχο μήνυμα για να δώσει το λόγο μέσω της εντολής μετάδωσε… Η έκφραση που θα χρησιμοποιήσει μέσα στο μήνυμα είναι το όνομα του αντίστοιχου μαθητή που επιλέχθηκε. (π.χ. μετέδωσε Κώστας).


π.χ. όταν το πλήκτρο 1 πατηθεί (άρα επιλέχθηκε ο 1ος μαθητής - Νίκος)

· θα λέει "Ας μας πει ο Νίκος"

· θα μεταδώσει το μήνυμα Νίκος
Γράψτε το σενάριο για την καθηγήτρια ώστε να υλοποιούνται τα παραπάνω.


Σενάριο μαθητή π.χ. Νίκος (θα υπάρχουν 4 αντίστοιχα σενάρια, ένα για κάθε μαθητή)
Όπως είπαμε για τους μαθητές έχουμε 3 διαφορετικές ενδυμασίες. Στην πρώτη σκέφτονται, στη δεύτερη ζητούν το λόγο σηκώνοντας το χέρι και στην τρίτη απαντούν.
Μικρο-σενάρια μαθητή

1. Όταν πατηθεί το πράσινο σημαιάκι θα φορά την 1η ενδυμασία (όπου σκέφτεται)
2. Αμέσως μετά τη διατύπωση της ερώτησης (από την καθηγήτρια) οι μαθητές λαμβάνουν το μήνυμα "σκέψου" που έχει σταλεί από την καθηγήτρια και αρχίζουν να σκέφτονται. Έτσι στο σενάριο κάθε μαθητή θα προσθέσουμε μια εντολή όταν λάβω σκέψου ώστε να αντιδράσουν στο αντίστοιχο μήνυμα:

· θα περιμένει 1 δευτερόλεπτο

· Θα σκεφτεί "Χμμ..." για 2 δευτερόλεπτα

· Θα αλλάξει ενδυμασία (2η ενδυμασία όπου σηκώνει το χέρι)
3. Επίσης, θα πρέπει ο κάθε μαθητής να χειρίζεται το μήνυμα που τον αφορά. Έτσι, στο μαθητή Νίκο θα προσθέσουμε μια εντολή όταν λάβω Νίκος προσδιορίζοντας ως μήνυμα το «Νίκος».  Στο μικρο-σενάριο της συγκεκριμένης εντολής θα:

· θα περιμένει 0.5 δευτερόλεπτα

· θα αλλάξει ενδυμασία (3η ενδυμασία, όπου μιλά)

· θα λέει "Το αποτέλεσμα είναι 2" για 2 δευτερόλεπτα
4. Τέλος, θα πρέπει όταν ο μαθητής λάβει μήνυμα που δεν τον αφορά (άρα ένα από τα άλλα 3 ονόματα μαθητών, Γιώργος, Σπύρος, Κώστας), θα αλλάζει ενδυμασία (1η ενδυμασία, όπου σκέφτεται). Θα χρησιμοποιήσετε την εντολή όταν λάβω... 3 φορές, όταν λάβω Γιώργος,  όταν λάβω Σπύρος, όταν λάβω Κώστας και θα δώσετε κάθε φορά την εντολή αλλαγής ενδυμασίας.
Υλοποιήστε το σενάριο για τον 1ο μαθητή (Νίκος) σύμφωνα με τα παραπάνω.  Στη συνέχεια γράψτε άλλα 3 αντίστοιχα σενάρια για τους άλλους 3 μαθητές.
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