ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 11.  Μεταβλητές - Λίστες
Στόχος : Να γνωρίσουμε το ρόλο, τη χρησιμότητα των μεταβλητών και των λιστών στα σενάρια καθώς και την αξιοποίησή τους σε παραδείγματα παιχνιδιών.

Ερωτήματα: 

· Τι είναι η μεταβλητή, πότε και σε τι χρειάζεται αλλά και πως δηλώνεται σε ένα σενάριο;
· Τι είναι οι λίστες και πως μπορούμε να τις αξιοποιήσουμε στα σενάρια παιχνιδιών;
Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Εισαγωγή στην έννοια των Μεταβλητών
Θα πρέπει να έχετε παρατηρήσει ότι έχουμε φτιάξει τόσα παιχνίδια μέχρι αυτό το σημείο και δεν έχουμε αναφερθεί πουθενά για το πως μπορούμε να δημιουργήσουμε τα πιο σημαντικά στοιχεία όλων των παιχνιδιών: ζωές και σκορ!

Πως, λοιπόν, θα διατηρούμε το σκορ καθ' όλη τη διάρκεια εκτέλεσης ενός έργου; Θα το αποθηκεύσουμε ως μια μεταβλητή. Που; Στη μνήμη του υπολογιστή. 

Οι μεταβλητές είναι συμβολικά ονόματα που αντιστοιχούν σε θέσεις μνήμης του υπολογιστή. Στις θέσεις μνήμης αυτές, αποθηκεύουμε διάφορες τιμές (π.χ. το σκορ, τον αριθμό ζωών, την απάντηση ενός χρήστη κτλ). Οι τιμές αυτές μπορούν να αλλάξουν, να διαβαστούν ή να αντιγραφούν. Μπορείτε να τις φανταστείτε σαν κουτάκια που έχουν ένα όνομα και μια τιμή.
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Άρα, όταν δημιουργούμε μια μεταβλητή, ουσιαστικά δεσμεύουμε μια θέση στη μνήμη του υπολογιστή στην οποία μπορούμε να αποθηκεύσουμε όποια τιμή θελήσουμε. 
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Στο Scratch, για να δημιουργήσουμε μια μεταβλητή πρέπει αρχικά να μεταφερθούμε στην παλέτα εντολών μεταβλητές και να πατήσουμε στην επιλογή «Δημιούργησε μια μεταβλητή» οπότε εμφανίζεται το παρακάτω παράθυρο:

Στο παράθυρο αυτό πρέπει να προσδιορίσουμε: 

α) το όνομα της μεταβλητής: με την ονομασία της μεταβλητής προσδιορίζουμε τον τρόπο με τον οποίο θα αναφερόμαστε στη συγκεκριμένη θέση μνήμης και θα αλλάζουμε τα περιεχόμενά της, δηλαδή την τιμή της. Καλό είναι στις μεταβλητές που δημιουργούμε να δίνουμε ονόματα με νόημα, δηλαδή ονόματα που προσδιορίζουν τη χρησιμότητα της μεταβλητής. Στο συγκεκριμένο παράδειγμα θα ονομάσουμε τη μεταβλητής μας «σκορ».
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β) το εύρος χρήσης της μεταβλητής: θα πρέπει επίσης να προσδιορίσουμε αν η νέα μεταβλητή θέλουμε να είναι ορατή και να τροποποιείται από όλα τα αντικείμενα του έργου μας ή αν θέλουμε να αξιοποιείται μόνο από ένα συγκεκριμένο αντικείμενο. Στη δεύτερη περίπτωση, η μεταβλητή αυτή μπορεί να χρησιμοποιηθεί μόνο σε σενάρια του συγκεκριμένου αντικειμένου ενώ στην πρώτη, όλα τα αντικείμενα μπορούν να αλλάξουν την τιμή της μεταβλητής. 

Αφού δημιουργηθεί η μεταβλητή, ως δια μαγείας, η παλέτα μεταβλητές εμφανίζει νέες εντολές!
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Η πρώτη εντολή όρισε το Χ σε 0, είναι η σημαντικότερη, καθώς μας δίνει τη δυνατότητα να δώσουμε μια τιμή στη μεταβλητή μας συμπληρώνοντας το λευκό κουτάκι. Όταν δημιουργούμε μια μεταβλητή, η αρχική της τιμή είναι κενή. Με τη χρήση της εντολής όρισε το Χ σε 0  μπορούμε να της δώσουμε αρχική τιμή αλλά και να αλλάξουμε την τιμή αυτή. Π.χ. σε ένα παιχνίδι θα ορίζαμε τη μεταβλητή «ζωές» σε 3 αρχικά ενώ τη μεταβλητή «σκορ» σε 0. Οι μεταβλητές μπορούν να πάρουν και αρνητικές τιμές.
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Η δεύτερη εντολή που γίνεται διαθέσιμη είναι η άλλαξε Χ κατά 1, η οποία αλλάζει την τρέχουσα τιμή της μεταβλητής κατά την τιμή που προσδιορίζουμε στο λευκό κουτάκι. Άλλαξε την τιμή κατά 1, σημαίνει αύξηση της τιμής της μεταβλητής κατά 1 μονάδα ενώ αύξηση κατά -5 σημαίνει μείωση της αρχικής τιμής κατά 5 μονάδες. Το μεγάλο πλεονέκτημα της συγκεκριμένης εντολής είναι μας επιτρέπει να αλλάζουμε την τιμή της μεταβλητής χωρίς να ενδιαφερόμαστε για το ποια είναι η τρέχουσα τιμή της. Αν εκτελούσαμε τη συγκεκριμένη εντολή για τη μεταβλητή «σκορ», τότε το σκορ θα αυξανόταν κατά 1 ενώ αν εκτελούσαμε την εντολή για τη μεταβλητή «ζωές» με παράμετρο -1, η τιμή της αντίστοιχης μεταβλητής θα γινόταν 2.
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Η τρίτη και η τέταρτη εντολή (εμφάνισε τη μεταβλητή Χ, απόκρυψη μεταβλητής Χ) αναφέρονται στην εμφάνιση και στην απόκρυψη μια μεταβλητής από την οθόνη του Scratch. Σε αντίθεση με άλλες μεταβλητές κατάστασης, όπως η θέση Χ και η ενδυμασία #, η εμφάνιση των τιμών των μεταβλητών στην οθόνη του Scratch ελέγχεται προγραμματιστικά. Έτσι, για παράδειγμα, όταν ο χρήστης μας χάσει μια ζωή, μπορούμε να εμφανίσουμε τη μεταβλητή «ζωές» για λίγα δευτερόλεπτα και στη συνέχεια να την αποκρύψουμε.
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Παράδειγμα 1 : Ο «κ.Γατίδης μετράει ως το 10»: Τι θα λέγατε να βάλουμε τον κ.Γατίδη να μετράει μέχρι το 10 με τη χρήση των μεταβλητών. Η πρώτη λύση που μας έρχεται στο μυαλό είναι αυτή του σχήματος.  Γράψτε και δοκιμάστε το σενάριο:

Τι θα συνέβαινε όμως αν θέλαμε να μετρήσει μέχρι το 30 ή το 200 ; Θα δημιουργούσαμε 30 ή 200 εντολές;
Θα μπορούσαμε αντί για αυτή τη λύση, να δημιουργήσουμε μια μεταβλητή, να αυξάνουμε κατά μια μονάδα την τιμή της και να βάλουμε το χαρακτήρα μας να αναφέρει την τιμή αυτή μέσα σε μια επανάληψη; Δεν θα ήταν πιο εύκολο;

Χρειαζόμαστε λοιπόν μια μεταβλητή που θα την ονομάσουμε «αριθμός» και την οποία θα κάνουμε διαθέσιμη μόνο στον κ.Γατίδη. Από την παλέτα Μεταβλητές επιλέγουμε «δημιούργησε μια μεταβλητή», προσδιορίζουμε ως όνομα της μεταβλητής το «αριθμός» και επιλέγουμε η μεταβλητή να είναι διαθέσιμη μόνο για το συγκεκριμένο αντικείμενο.
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Θα δώσουμε στη μεταβλητή, αρχική τιμή 1 και στη συνέχεια μέσα σε μια επανάληψη θα βάλουμε τον κ.Γατίδη να λέει την τιμή της μεταβλητής ενώ θα αλλάζουμε την τιμή της κατά 1. Μελετήστε και τρέξτε το παρακάτω σενάριο:

Για να μεταφέρουμε τη μεταβλητή μέσα σε ένα λευκό κουτάκι, επιλέγουμε και σέρνουμε την αντίστοιχη μεταβλητή κατάστασης που εμφανίζεται στην παλέτα Μεταβλητές. 

Επίσης, είναι σημαντικό να θυμόμαστε: 

α) ότι για κάθε μεταβλητή στην αρχή ενός προγράμματος θα πρέπει να προσδιορίζουμε την αρχική τιμή της,

β) η μεταβλητή μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε λευκό κουτάκι των εντολών του Scratch (π.χ. στην κίνηση, στη ζωγραφική, στον ήχο, στις συνθήκες κτλ.).
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Παράδειγμα 2 : χρονομετρητής: Έστω λοιπόν ότι θέλουμε να δημιουργήσουμε ένα χρονόμετρο για ένα παιχνίδι μας. Ο παίκτης θα μπορεί να παίξει το παιχνίδι για 60 δευτερόλεπτα. Πως θα μπορούσαμε να το καταφέρουμε;

Γράψτε και δοκιμάστε το σενάριο.
Γενικές παρατηρήσεις για τις μεταβλητές

Υπάρχουν δυο σημαντικά στοιχεία που πρέπει να αποσαφηνίσουμε για τις μεταβλητές στον προγραμματισμό. 

Α) Πρώτον, οι μεταβλητές που χρησιμοποιούμε στον προγραμματισμό έχουν διαφορετική έννοια από αυτές που χρησιμοποιούμε στα μαθηματικά. Στον προγραμματισμό, το περιεχόμενο μιας μεταβλητής αλλάζει σύμφωνα με τη σειρά εκτέλεσης των εντολών ενός έργου-προγράμματος. Αυτό σημαίνει ότι η τιμή που θα είναι αποθηκευμένη στη μεταβλητή θα είναι η τελευταία τιμή την οποία εκχωρήσαμε σε αυτή.  Αν για παράδειγμα έχουμε τις μεταβλητές «x» και «y», και αρχικά αποθηκεύσουμε στη μεταβλητή «x» το περιεχόμενο της μεταβλητής «y» και στη συνέχει αλλάξουμε την τιμή της μεταβλητής «y», αυτό δε σημαίνει ότι θα αλλάξει και η τιμή της μεταβλητής «x». 
Έστω ότι σε ένα σενάριο έχουμε τις εντολές:
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Τι τιμές θα έχουν οι μεταβλητές μετά από την εκτέλεση κάθε εντολής;

Όρισε το y σε μηδέν

y=__,  x=____

Όρισε το x σε y


y=__,  x=__
Άλλαξε y κατά 2

y=__,  x=__
Συζητήστε τις απαντήσεις σας στην τάξη και με βάση αυτό προσπαθήστε να απαντήσετε στο εξής:

1. Τι τελικά σημαίνει το  όρισε το x σε y ; _______________________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________________

2. Αν στη συνέχεια η τιμή του y αλλάξει, η τιμή του x θα επηρεαστεί; ___________________________
Β) Δεύτερον, τα λευκά κουτάκια που περιέχουν οι εντολές των μεταβλητών, μπορούν να περιέχουν άλλες μεταβλητές.

Έτσι για παράδειγμα μπορούμε να αναθέσουμε μια σύνθετη μαθηματική έκφραση ως τιμή μιας μεταβλητής π.χ.
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Σε αυτές τις αναθέσεις τιμών, υπολογίζεται ο τύπος που βρίσκεται στο δεύτερο πεδίο της εντολής και το νούμερο που θα βρεθεί γίνεται η τιμή της μεταβλητής. 

Είναι πολύ ενδιαφέρον ότι μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε σε μια τέτοια έκφραση την ίδια τη μεταβλητή στην οποία αναθέτουμε την τιμή! Π.χ.:
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Πόσο θα είναι η τιμή του x μετά την εκτέλεση των παραπάνω εντολών; ______________________
Τι είναι οι λίστες;

Πολλές φορές στην καθημερινή μας ζωή, χωρίς να το συνειδητοποιούμε, χρησιμοποιούμε λίστες. Τέτοια παραδείγματα είναι η λίστα του super market η οποία είναι ένας κατάλογος αντικειμένων που θέλουμε να αγοράσουμε. Ένα άλλο παράδειγμα είναι ένας τηλεφωνικός κατάλογος, ο οποίος περιλαμβάνει το όνομα και το τηλέφωνο των κατοίκων μιας περιοχής, όπως επίσης και η κατάσταση με τα ονόματα και τους βαθμούς που αναρτάται στο σχολείο μετά τις τελικές εξετάσεις της πληροφορικής.

 Η λίστα είναι μία συλλογή αντικειμένων με κοινά χαρακτηριστικά ή κοινό σκοπό. 
Για παράδειγμα, ο κοινός σκοπός των αντικειμένων της λίστας του supermarket είναι να αγοράσουμε όλα τα υλικά που χρειαζόμαστε για μία συνταγή μαγειρικής. Όμοια, το κοινό χαρακτηριστικό της λίστας με τα ονόματα και τις βαθμολογίες των μαθητών είναι ότι αφορούν το ίδιο μάθημα, δηλαδή αυτό της πληροφορικής.
Αντίστοιχα και στον προγραμματισμό συναντάμε συχνά περιπτώσεις που οι λίστες είναι χρήσιμες για την υλοποίηση ενός προγράμματος. Σκεφτείτε για παράδειγμα ότι θέλουμε να δημιουργήσουμε μια εφαρμογή αγώνων ταχύτητας (Formula 1) και θα πρέπει ο χρήστης να μπορεί να διαλέξει πιο όχημα θα οδηγήσει μέσα από μια λίστα από 20 διαφορετικά μονοθέσια! Αντίστοιχα, αναλογιστείτε πόσο μεγάλο ενδιαφέρον θα είχε για το χρήστη να διαλέγει ακόμα και τις πίστες στις οποίες θέλει να αγωνιστεί οι οποίες θα βρίσκονται αποθηκευμένες σε μια δεύτερη λίστα παρόμοια με αυτή των μονοθέσιων. Το σίγουρο είναι ότι με χρήση των λιστών μπορούμε να δημιουργήσουμε πάρα πολλά παιχνίδια από πολύ απλά μέχρι αρκετά πολύπλοκα, παιχνίδια που συναντούμε στην καθημερινότητά μας και δεν φανταζόμασταν ποτέ ότι θα μπορούσαμε να γίνουμε οι δημιουργοί τους!

Πως θα μπορούσαμε όμως στο Scratch να δημιουργήσουμε μία λίστα; Παρατηρούμε ότι στην παλέτα «Μεταβλητές» υπάρχει η επιλογή «Δημιούργησε μια λίστα».
Πατώντας την επιλογή αυτή, ανοίγει ένα παράθυρο που έχει την ίδια μορφή με αυτό που εμφανίζεται όταν δημιουργούμε μία μεταβλητή.

Στο παράθυρο αυτό προσδιορίζουμε:

· το όνομα που θέλουμε να δώσουμε στη λίστα και 
· καθορίζουμε αν η λίστα αυτή θα είναι κοινή για όλα τα αντικείμενα ή μόνο για κάποιο, όπως ακριβώς και στις μεταβλητές. 
Η διαφορά των κοινών λιστών με τις λίστες που αφορούν ένα μόνο αντικείμενο μπορεί να φανεί καλύτερα μέσα ένα παράδειγμα. Σκεφτείτε για παράδειγμα μια εφαρμογή, όπως το γνωστό σε όλους μας παιχνίδι «Scrabble». Έστω ότι η εφαρμογή έχει δημιουργηθεί για τέσσερεις χρήστες. Στο παιχνίδι υπάρχει μια λίστα που περιέχει όλα τα πιθανά γράμματα που μπορεί να τραβήξει κάθε παίχτης, η οποία πρέπει να είναι κοινή, δηλαδή έχει δημιουργηθεί με την επιλογή «Για όλες τις μορφές (κοινή)», αφού όλοι οι χρήστες πρέπει να μπορούν να επέμβουν πάνω της, δηλαδή να διαλέγουν γράμματα από αυτή. Ο κάθε παίχτης ξεχωριστά όμως πρέπει να κρατάει σε μια προσωπική του λίστα τα γράμματα που έχει επιλέξει σε κάθε γύρο. Επομένως είναι αναγκαία η δημιουργία τεσσάρων ακόμη λιστών οι οποίες θα δημιουργηθούν με την επιλογή «Μόνο γι’ αυτή τη μορφή» αφού θα αφορούν κάθε χρήστη αποκλειστικά. 
Πατάμε «Εντάξει» στο προηγούμενο παράθυρο και η λίστα μας έχει δημιουργηθεί. Παρατηρήστε ότι εμφανίζεται ένα μικρό ορθογώνιο για τη λίστα στην οθόνη του Scratch, όπως φαίνεται στην  εικόνα.
Παρατηρούμε ότι αμέσως μετά τη δημιουργία της λίστας, στην παλέτα «Μεταβλητές» εμφανίζονται εντολές μέσω των οποίων μπορούμε να επέμβουμε στη λίστα μας (όπως συνέβη με τις μεταβλητές).

· Η πρώτη εντολή που φαίνεται είναι η πρόσθεσε [αντικείμενο] στο [λίστα]. Με την εντολή αυτή, μπορούμε να προσθέσουμε ένα αντικείμενο στη λίστα μας, το οποίο προστίθεται στην τελευταία θέση της λίστας.
· Συνεχίζουμε με τη δεύτερη εντολή η οποία είναι η διέγραψε [1] από το [λίστα]. Με την εντολή αυτή μπορούμε να διαγράψουμε το πρώτο στοιχείο της λίστας μας. Παρατηρούμε όμως ότι στην επιλογή 1 υπάρχει ένα βελάκι το οποίο αν το πατήσουμε μας δίνει τρεις επιλογές σχετικά με το τι θέλουμε να διαγράψουμε από τη λίστα μας.

· Η τρίτη κατά σειρά εντολή της λίστας είναι η παρέμβαλε το [αντικείμενο] στη θέση [1] του [λίστα]. Αυτή η εντολή μας δίνει τη δυνατότητα να προσθέσουμε ένα αντικείμενο στη λίστα μας, σε όποια θέση επιθυμούμε και όχι αναγκαστικά στη τελευταία θέση όπως κάνει η εντολή πρόσθεσε [αντικείμενο] στο [λίστα].
· Η τέταρτη εντολή που συναντούμε στην παλέτα των μεταβλητών είναι η αντικατέστησε στοιχείο [1] του [λίστα] με [αντικείμενο]. Με την εντολή αυτή μπορούμε να αντικαταστήσουμε ένα στοιχείο της λίστας μας με ένα άλλο αντικείμενο. Η χρήση της είναι παρόμοια με την εντολή παρέμβαλε το [αντικείμενο] στη θέση [1] του [λίστα] που είδαμε πριν, με τη διαφορά ότι εδώ το νέο μας αντικείμενο δεν μπαίνει στη λίστα μετακινώντας άλλα στοιχεία αλλά αντικαθιστά το αντικείμενο που βρισκόταν στη θέση που προσδιορίζουμε στην εντολή.
· Η εντολή στοιχείο [1] του [λίστα] επιστρέφει το όνομα του αντικειμένου της λίστας που βρίσκεται στη θέση που προσδιορίζουμε στην εντολή.
· Αυτή εντολή μήκος του [λίστα] μας δίνει τη δυνατότητα να γνωρίζουμε πόσα στοιχεία είναι αποθηκευμένα στη λίστα μας κάθε στιγμή.
· Η εντολή [λίστα] περιέχει [αντικείμενο] πραγματοποιεί μια αναζήτηση στη λίστα μας και επιστρέφει «αληθές» αν το αντικείμενο υπάρχει ή «ψευδές» αν το αντικείμενο δεν υπάρχει σε αυτή. 
Παράδειγμα με μεταβλητές

Παράδειγμα 1 Bouncing Balls: Στη σκηνή υπάρχουν τρείς μπάλες και κάθε μία έχει διαφορετικό μέγεθος από τις άλλες. Όλες οι μπάλες χοροπηδούν ταυτόχρονα προς όλες τις κατευθύνσεις. Κάθε φορά που πετυχαίνεις μία μπάλα με το ποντίκι σου, το σκορ σου αυξάνεται. Όσο πιο μικρή η μπάλα, τόσο περισσότεροι και οι βαθμοί σου! Πόσο καλό στόχο έχεις;
Πόντοι

· Δημιουργήστε μια μεταβλητή πόντοι για να κρατάτε τους πόντους που μαζεύει ο παίκτης.  Οι πόντοι θα πρέπει να αποθηκεύονται σε μία μεταβλητή. Συνεπώς δημιουργούμε μια νέα μεταβλητή με το όνομα «πόντοι» και επιλέγουμε να είναι «Κοινή για όλες τις μορφές» αφού θα πρέπει να μπορεί να τροποποιηθεί από όλες τις μπάλες, δηλαδή από όλα τα αντικείμενα του έργου μας.

· Τσεκάρετε τη μεταβλητή πόντοι ώστε να εμφανίζεται στη σκηνή. 

Σκηνικό

· Εισάγετε ως σκηνικό την εικόνα brick-wall1 από το φάκελο Outdoor.
· Δώστε αρχική τιμή στη μεταβλητή πόντοι την τιμή 0. Θα το κάνετε στο σενάριο του σκηνικού.  Ο ορισμός της αρχικής τιμής θα γίνεται με την έναρξη (πράσινο σημαιάκι).
1η μπάλα (μπάσκετ)
· Εισάγετε από το φάκελο things τη μορφή basketball.
· Ονομάστε τη μορφή μπάλα μπάσκετ.
· Εισάγετε το κατάλληλο σενάριο ώστε η μπάλα μπάσκετ από τη στιγμή που πατηθεί το σημαιάκι να κινείται διαρκώς, ενώ όταν φτάσει στα όρια να αναπηδά. (το έχουμε δει και σε άλλες ασκήσεις).
· Όταν ο χρήστης πατά πάνω στην μπάλα, θέλουμε να αυξάνουν οι πόντοι κατά 2. Άρα εισάγετε το εξής μικρο-σενάριο ώστε να αυξάνουμε την τιμή της μεταβλητής πόντοι κατά 2:
Οι άλλες 2 μπάλες
· Ακολουθώντας αντίστοιχα βήματα όπως παραπάνω, εισάγετε από το φάκελο things τις μορφές baseball1 και  soccer1.
· Εισάγετε παρόμοια σενάρια με την 1η μπάλα ώστε να κινούνται διαρκώς και στη συνέχεια καθορίστε να αυξάνονται οι πόντοι όταν ο χρήστης πατά πάνω τους κατά 3 και 1 αντίστοιχα.
Παράδειγμα με Λίστες
Παράδειγμα «Κρεμάλα»: Τι θα λέγατε να παίξουμε μία κρεμάλα; 
· Κατεβάστε το συνοδευτικό υλικό για τη δραστηριότητα 11, από το http://2epalproject.weebly.com και αποσυμπιέστε το.  

·  Θα βρείτε τα αρχεία kremala.sb που υλοποιεί το παιχνίδι, αλλά για να καταλάβετε τη λογική του, θα πρέπει να ανοίξετε και το συνοδευτικό αρχείο kremala.doc όπου εξηγείται το πως κατασκευάστηκε.

· Μελετήστε βήμα βήμα πως κατασκευάστηκε από το παραπάνω παιχνίδι.
ζωές
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