ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 6.  Αλληλεπίδραση
Στόχος : Να γνωρίσουμε τρόπους αλληλεπίδρασης με τα έργα μας.
Ερωτήματα: 

· Πως μπορεί ένα αντικείμενο να ανταποκρίνεται στις ενέργειες του χρήστη;
· Πως μπορούμε να βάλουμε τις μορφές να ρωτούν ή να απαντούν;

Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Αναρωτηθήκατε πως θα κινήσουμε ένα αυτοκίνητο ή τον θρυλικό πλέον σε αυτό το βιβλίο πακ-μαν; Αναρωτηθήκατε πως ο χρήστης θα «αλληλεπιδρά» με το έργο σας;


Στη δραστηριότητα αυτή θα εξετάσουμε δυο τρόπους αλληλεπίδρασης με τα έργα μας: 
· τα γεγονότα και 
· τις ερωταποκρίσεις
Όλα τα προηγούμενα παραδείγματα βασίζονται σε συμπεριφορές που επιδεικνύουμε εμείς προς το σύστημα και τις οποίες το σύστημα αντιλαμβάνεται και αντιδρά. Στη γλώσσα του προγραμματισμού, οι συμπεριφορές αυτές αποκαλούνται «γεγονότα»: Ο χρήστης προκαλεί «γεγονότα» που αντιλαμβάνεται το σύστημα και ανάλογα με το γεγονός εκτελεί ένα συγκεκριμένο σχετικό σενάριο. 
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Τι γεγονότα μπορούμε να προκαλέσουμε στις εφαρμογές μας γενικά; Απλό και διπλό κλικ στο ποντίκι, αριστερό και δεξί κλικ στο ποντίκι, το πάτημα ενός πλήκτρου του πληκτρολογίου, το πάτημα συνδυασμού  πλήκτρων του πληκτρολογίου κτλ. Αυτή είναι η γλώσσα με την οποία ο χρήστης διαχειρίζεται τον υπολογιστή του, αλληλεπιδρά με αυτόν αλλά και η γλώσσα με την οποία μας καταλαβαίνει ο υπολογιστής. Αυτή είναι και η γλώσσα με την οποία δημιουργούμε εφαρμογές στον υπολογιστή.
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Ακολουθώντας το μοντέλο του «γεγονο-στραφή» προγραμματισμού τα έργα μας αποκτούν μια απρόβλεπτη εκτέλεση που εξαρτάται από την είσοδο του χρήστη. 

Ένα γεγονός που έχουμε συναντήσει στο Scratch αρκετές φορές είναι η εντολή: όταν στην πράσινη σημαία γίνει κλίκ. Η εντολή αυτή ουσιαστικά προχωρά στην εκτέλεση των εντολών που την ακολουθούν, όταν ο χρήστης πατήσει στην πράσινη σημαία, δηλαδή όταν προκαλέσει το αντίστοιχο γεγονός. Όταν όντως το κουμπί πατηθεί, θα δημιουργηθεί ένα γεγονός, το Scratch θα το καταλάβει και θα επιτρέψει την εκτέλεση όλων των σεναρίων όλων των αντικειμένων που ξεκινούν από τη συγκεκριμένη εντολή.
Στο μοντέλο του γεγονοστραφούς προγραμματισμού, όπου οι εντολές εκτελούνται ανάλογα με τα γεγονότα που προκαλεί ο χρήστης. Στην επόμενη εικόνα βλέπουμε το μοντέλο ενός τέτοιου προγράμματος. 
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Σε αυτό το μοντέλο προγραμματισμού βασική ιδέα είναι ότι σχεδιάζουμε την αντίδραση σε μια δράση.
 Στα συγκεκριμένα έργα δε γνωρίζουμε από την αρχή ποιο θα είναι το αποτέλεσμά τους, καθώς κάθε φορά μπορεί να προκαλούνται διαφορετικά γεγονότα από το χρήστη και έτσι να εκτελούνται διαφορετικά τμήματα του προγράμματος μας.

Εντολή «Όταν το πλήκτρο ... πατηθεί»

Τι λειτουργίες πραγματοποιούν τα πλήκτρα ενός πληκτρολογίου; Σε ένα επεξεργαστή κειμένου, τυπώνονται τα αντίστοιχα γράμματα, ενώ σε ένα παιχνίδι ελέγχουμε τη θέση και την κίνηση των χαρακτήρων μας. Το κάθε πρόγραμμα, δηλαδή, συνδέει το γεγονός του πατήματος ενός πλήκτρου με διαφορετικό σενάριο εντολών.
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Η εντολή που μας επιτρέπει να προσδιορίσουμε διάφορες συμπεριφορές στα πλήκτρα μας είναι η όταν το πλήκτρο… πατηθεί. 
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Παρατηρείτε ότι το σχήμα της μοιάζει με αυτό της εντολής όταν στο κουμπί πράσινη σημαία γίνει κλίκ; Όλες οι εντολές που στο πάνω μέρος τους περιέχουν αυτήν την ιδιαίτερη καμπύλη μοιράζονται δυο χαρακτηριστικά: 

α) δεν μπορούν να ενσωματωθούν στο εσωτερικό σεναρίων, π.χ. δεν μπορούν να ακολουθούν μια εντολή κινήσου...βήματα κάτι το οποίο επιβεβαιώνεται και από την έλλειψη αντίστοιχης υποδοχής στο πάνω μέρος τους,

β) περιέχουν δικά τους σενάρια τα οποία εκτελούνται όταν προκληθούν τα γεγονότα που περιγράφουν. 

Εφαρμογή 1
Ανοίξτε το αρχείο example6-1.sb που είναι το αεροπλάνο που φτιάξαμε να κινείται στην οθόνη με τα βελάκια του πληκτρολογίου.  Εκτελέστε το σενάριο πατώντας την πράσινη σημαία για να το θυμηθείτε.
1)  Πόσα σενάρια υπάρχουν και για ποια γεγονότα; 

Αριθμός σεναρίων:_____________

Γεγονότα: __________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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2)  Ας εμπλουτίσουμε τώρα το έργο μας προσθέτοντας μερικές ακόμα δυνατότητες.  Επιλέξτε το σκηνικό και εισάγετε 2 ακόμα υπόβαθρα στο σκηνικό.  Για παράδειγμα θέλουμε όταν ο χρήστης πατήσει «το κενό» να αλλάζει το υπόβαθρο του έργου μας (πίστα).  Το σενάριο που μας επιτρέπει να αλλάζουμε πίστα για τη κίνηση του ελικοπτέρου μας εκτελείται όταν πατήσουμε το πλήκτρο «κενό»:
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3)  Πως μπορείτε να βάλετε σαν αρχικό υπόβαθρο όταν τρέχουμε το έργο μας το πρώτο υπόβαθρο (desert).  Ποιο σενάριο πρέπει να γράψετε;
4)  Μια εύλογη ερώτηση είναι, το τι συμβαίνει αν έχουμε πολλά αντικείμενα σε ένα έργο. Μπορούν όλα να «παρακολουθούν» τα ίδια γεγονότα ή αν αναθέσουμε το πλήκτρο «πάνω βελάκι» στο ελικόπτερο, δεν μπορούμε να το αναθέσουμε σε άλλο αντικείμενο; 
Όλα τα αντικείμενα μπορούν να παρακολουθούν όλα τα γεγονότα ανεξάρτητα της χρήσης τους. Για να το επιβεβαιώσετε, εισάγετε ένα δεύτερο αντικείμενο (π.χ.) ελικοπτεράκι στο έργο με το αεροπλανάκι και αντιγράψτε τα σενάρια του πρώτου αντικειμένου στο δεύτερο. 
Τι παρατηρείτε; ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Άρα, όταν σχεδιάζουμε ένα έργο στο Scratch, πρέπει να διακρίνουμε σε ποια γεγονότα θέλουμε να αντιδράσει κάθε αντικείμενο και ποιες συμπεριφορές θέλουμε να επιδείξει το αντικείμενο ως αντίδραση στα γεγονότα αυτά. Η αντίδραση των διαφορετικών αντικειμένων στο ίδιο γεγονός (π.χ. στο πάτημα ενός συγκεκριμένου πλήκτρου) εκτελείτε παράλληλα, δηλαδή όλα τα αντικείμενα αντιδρούν ταυτόχρονα.

Εντολή «Ρώτησε .... και Περίμενε»

Η δεύτερη εντολή, που επιτρέπει στο έργο μας να αλληλεπιδράσει με το χρήστη, είναι η ρώτησε...και περίμενε που βρίσκεται στην παλέτα Αισθητήρες. Η μορφή της παρουσιάζεται παρακάτω και είναι πολύ απλή στη χρήση της:
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Όπως προκύπτει και από το κείμενο που περιέχει, η συγκεκριμένη εντολή παρουσιάζει μια ερώτηση στο χρήστη και σταματά την εκτέλεση του σεναρίου μέχρι να απαντήσει ο χρήστης. Μόλις ο χρήστης εισάγει απάντηση στο έργο μας, το σενάριο συνεχίζει να εκτελείται.
Εφαρμογή 2

Ας γνωρίσουμε την εντολή με ένα παράδειγμα. Στο έργο μας θα έχουμε δύο αντικείμενα, τον αργοπορημένο Κόμη και το σκηνικό. Οι ενέργειες του Κόμη είναι οι εξής: θα ρωτά το χρήστη τι ώρα είναι και αφού θα λάβει απάντηση, θα λέει «αμάν, άργησα πάλι», θα αλλάζει ενδυμασία και θα αποχωρεί από το σκηνικό.
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Ανοίξτε το αρχείο example6-2.sb και μελετήστε τα σενάρια του έργου.
Εφαρμογή 3

Ας δούμε ακόμη ένα παράδειγμα, στο οποίο το σκηνικό μας θα είναι η αυλή ενός σχολείου και θα υπάρχει ως αντικείμενο ένα κορίτσι. Το κορίτσι θα μας κάνει ερωτήσεις και εμείς με τη σειρά μας θα απαντάμε δίνοντας συνέχεια στο διάλογο. Θα έχουμε μια σύντομη και ευγενική συνομιλία με τη φίλη μας.
Ανοίξτε το αρχείο example6-3.sb στο οποίο υπάρχει έτοιμο το σκηνικό και η φίλη μας.

Θα ξεκινήσουμε με την απαραίτητη εντολή εκκίνησης:
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Η εντολή ρώτησε… και περίμενε θα χρησιμοποιηθεί έτσι ώστε το κορίτσι να ρωτήσει το όνομά μας.
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 Προσπαθήστε να υλοποιήσετε μόνοι σας στη συνέχεια τα εξής:

1ο)
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2ο)  Μόλις απαντήσουμε, στη συνέχεια, θα λάβουμε μια απάντηση. 
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3ο)  Το κοριτσάκι θα μας πει το ονομά της και  

λίγο αργότερα θα μας κάνει άλλη μια ερώτηση!
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Και πάλι το πρόγραμμα περιμένει την είσοδο από το πληκτρολόγιο. 
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4ο)  Απαντάμε με ευγένεια. Ο χαρακτήρας ανταποκρίνεται με ακόμα δυο φράσεις.
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5ο)  Μετά από λίγο..
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Αποθηκεύστε το έργο σας με το ίδιο όνομα αρχείου.
Εφαρμογή 4

Και δεν μπορούμε δηλαδή να χρησιμοποιήσουμε με κάποιο τρόπο τις τιμές που δίνει ο χρήστης στο Scratch; Προφανώς και μπορούμε να τις χρησιμοποιήσουμε. Το Scratch αποθηκεύει την απάντηση του χρήστη στη μεταβλητή απάντηση που βρίσκεται στην παλέτα Αισθητήρες. Παρατηρήστε ότι το σχήμα της συγκεκριμένης μεταβλητής δεν περιέχει ούτε εσοχές, ούτε εξοχές, δηλαδή δεν μπορεί να εισαχθεί ως εντολή μέσα σε ένα σενάριο. Αντίθετα, μπορεί να εισαχθεί μέσα στα λευκά κουτάκια των εντολών π.χ.  μπορεί να εισαχθεί μέσα σε μια εντολή πες…για…δευτερόλεπτα. Δείτε το παρακάτω παράδειγμα:
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Σε αυτό το παράδειγμα, το αντικείμενο ζητά από το χρήστη να προσδιορίσει το όνομά του και στη συνέχεια το αντικείμενο αναφέρει το όνομα που του έδωσε ο χρήστης και σχολιάζει ότι είναι ωραίο. Με τον τρόπο αυτό, οι διάλογοί μας μπορούν να γίνουν πιο ρεαλιστικοί αφού ο χαρακτήρας μας φαίνεται να «ακούει» το χρήστη. Ας δούμε μια προέκταση του προηγούμενου σεναρίου:
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Στη συνέχεια του διαλόγου, το αντικείμενό μας ρωτάει το χρήστη για το που γεννήθηκε. Μετά την απάντηση του χρήστη, το αντικείμενο αναφέρει την απάντηση του χρήστη ενωμένη με 4 θαυμαστικά. Ο τελεστής ένωσε μας δίνει τη δυνατότητα να ενώσουμε δυο εκφράσεις και να τις παρουσιάσουμε ως μια. Αν ο χρήστης έγραψε ότι γεννήθηκε στην «Καβάλα», τότε ο χαρακτήρας μας θα έλεγε διαδοχικά: 
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Εφαρμογή 5

Αφού σιγουρευτείτε ότι καταλάβατε πως να χρησιμοποιείτε την απάντηση του χρήστη μετά από μια ερώτηση, γυρίστε στο αρχείο example6-3.sb, που δημιουργήσατε στην εφαρμογή 3 με το διάλογο με το κορίτσι. Αλλάξτε κατάλληλα το σενάριο, ώστε όταν απαντάτε στις ερωτήσεις, το κορίτσι να χρησιμοποιεί την απάντησή σας στην επόμενη ερώτηση:
- Πως σε λένε;

- Γιάννη.

- Γειά σου Γιάννη.

  Τι κάνεις;

- Είμαι καλά..
- Είπες: Είμαι καλά... Ενδιαφέρον!!!

   Εγώ είμαι πολύ καλά
1

