ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 8.  Έλεγχος
Στόχος : Να γνωρίσουμε τη χρησιμότητα του ελέγχου στον προγραμματισμό.
Ερωτήματα: 

· Πότε χρησιμοποιούμε τις εντολές ελέγχου στον προγραμματισμό;
· Πως μπορούμε να δημιουργήσουμε προγράμματα που θα διαφοροποιούνται ανάλογα με τις ενέργειες του χρήστη;

· Πως χρησιμοποιούμε συνθήκες που αφορούν αισθητήρες, εντολές δηλαδή που μας ενημερώνουν για το τι αντιλαμβάνεται ο χαρακτήρας μας (π.χ. άγγιξε κάποιο χρώμα, άγγιξε το δείκτη του ποντικιού κτλ.);
Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Εισαγωγή στον έλεγχο
Ο κόσμος γύρω μας είναι γεμάτος επιλογές οι οποίες εξαρτώνται από διάφορες συνθήκες. Εάν βρέχει, παίρνουμε ομπρέλα. Εάν έχει ήλιο, φοράμε καπέλο. Εάν είναι σαββατοκύριακο, ξεκουραζόμαστε, αλλιώς πάμε σχολείο. Το ίδιο όμως ισχύει και στον υπολογιστικό κόσμο. Όταν ένα αυτοκινητάκι πατάει στο γρασίδι, τότε επιβραδύνεται. Όταν ένα κακό μπαρμπαδελάκι ακουμπήσει τον Packman, τότε αφαιρείται μια ζωή. Αν ο Packman ακουμπήσει ένα φρουτάκι, τότε το φρουτάκι εξαφανίζεται και εμείς κερδίζουμε πόντους.
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 Όταν ένα αντικείμενο στο Scratch θέλει να προσδιορίσει τη συμπεριφορά του ανάλογα με το τι συμβαίνει γύρω του, τότε χρησιμοποιούμε τις εντολές εάν... και εάν... αλλιώς...  
Στο προγραμματισμό μπορούμε να επιλέξουμε την υπό συνθήκη εκτέλεση ορισμένων εντολών, δηλαδή να προσδιορίσουμε ότι κάποιες εντολές θα τρέχουν μόνο εφόσον ισχύει μια συνθήκη. Η δομή της εντολής εάν… στον προγραμματισμό είναι η ακόλουθη: 
Εάν (συνθήκη) (εντολές)

Η συνθήκη μπορεί να αποτιμηθεί είτε σε αληθής (δηλαδή να ισχύει) είτε σε ψευδής (δηλαδή να μην ισχύει). Σε περίπτωση που η συνθήκη είναι αληθής, τότε θα εκτελεστούν οι εντολές που περιέχει, ενώ αν είναι ψευδής δεν θα εκτελεστούν και το πρόγραμμα θα συνεχίσει στις επόμενες εντολές. Ας προχωρήσουμε σε ένα μικρό παράδειγμα πάλι από την καθημερινότητα. 
Τελεστές συσχέτισης συνθηκών

Για να μπορούν και τα αντικείμενα στον προγραμματισμό να εξετάζουν πολύπλοκες συνθήκες πριν επιδείξουν τη συμπεριφορά τους, οι γλώσσες προγραμματισμού διαθέτουν ένα σύνολο τελεστών συσχέτισης των συνθηκών. Δηλαδή, αν έχουμε περισσότερες από μια συνθήκες που θέλουμε να ελέγξουμε, υπάρχουν τρόποι με τους οποίους μπορούμε να περιγράψουμε πώς σχετίζονται οι συγκεκριμένες συνθήκες.

Α)  Ένας από αυτούς τους τελεστές είναι ο ΚΑΙ. Αν χρησιμοποιήσουμε αυτόν τον τελεστή ανάμεσα στις συνθήκες μας, τότε για να εκτελεστεί το αντίστοιχο σύνολο εντολών θα πρέπει να ισχύουν και οι δυο συνθήκες μεταξύ των οποίων βρίσκεται ο τελεστής. 

Αν (Συνθήκη1) ΚΑΙ (Συνθήκη2), τότε (εντολές).

Αν έστω και μια συνθήκη δεν ισχύει τότε δεν εκτελείται η ομάδα εντολών.

Β) Ο τελεστής συσχέτισης συνθηκών Η'. Αν χρησιμοποιήσουμε αυτόν τον τελεστή ανάμεσα στις συνθήκες μας, τότε για να εκτελεστεί το αντίστοιχο σύνολο εντολών θα πρέπει να ισχύει τουλάχιστον μία από τις συνθήκες μεταξύ των οποίων βρίσκεται ο τελεστής.
Αν (Συνθήκη1) ‘Η  (Συνθήκη2), τότε (εντολές).

Αν καμία συνθήκη δεν ισχύει τότε δεν εκτελείται η ομάδα εντολών.

Συνοψίζοντας τα παραπάνω, στην επόμενη εικόνα παρουσιάζεται ο πίνακας αληθείας των δυο τελεστων Η' και ΚΑΙ. Πίνακας αληθείας; Σε αυτόν μπορούμε να δούμε αν ο τελικός συνδυασμός συσχέτισης των συνθηκών με τους αντίστοιχους τελεστές αποτιμάται ως ψευδής ή αληθής.

	Συνθήκη 1
	Συνθήκη 2 
	Σ1 ΚΑΙ Σ2
	Σ1 Ή Σ2

	Αληθής
	Αληθής 
	Αληθής
	Αληθής

	Αληθής
	Ψευδής
	Ψευδής
	Αληθής

	Ψευδής 
	Αληθής
	Ψευδής
	Αληθής

	Ψευδής 
	Ψευδής 
	Ψευδής
	Ψευδής


Οι εντολές ελέγχου του scratch.

Η εντολή "Εάν..."

Πως λοιπόν το Scratch μας επιτρέπει να εκτελούμε ορισμένες εντολές μόνο εφόσον ισχύει μια συνθήκη; Καταρχάς, μας παρέχει την εντολή εάν που βρίσκεται στην παλέτα Έλεγχος. Η σύνταξη της φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Το άδειο εξάγωνο που ακολουθεί την ετικέτα «εάν», είναι το σημείο μέσα στο οποίο πρέπει να προσδιορίσουμε τις συνθήκες που πρέπει να ελεγχθούν πριν εκτελεστούν οι εντολές που περιέχονται μέσα στις δαγκάνες της εάν. Αν η συνθήκη αποτιμηθεί ως αληθής κατά την εκτέλεση του έργου μας (δηλαδή ισχύει), τότε το σώμα εντολών που περιέχεται μέσα στην εάν θα εκτελεστεί, αλλιώς, αν η συνθήκη είναι ψευδής, θα συνεχιστεί η εκτέλεση των εντολών που ακολουθούν την εάν. Παρατηρήστε την εξοχή  που υπάρχει στο κάτω μέρος της εάν και η οποία υποδηλώνει ότι άλλες εντολές μπορούν να την ακολουθούν.

Πρέπει να σημειώσουμε ότι η συνθήκη ελέγχεται μόνο τη στιγμή που φτάνει η εκτέλεση του προγράμματος στην εντολή εάν. Η εάν δεν σταματά το χρόνο αν είναι ψευδής. Αντίθετα, ακαριαία δίνει τον έλεγχο στην επόμενη εντολή που την ακολουθεί.
Η εντολή "Εάν..." και αισθητήρες
Ας ξεκινήσουμε να χρησιμοποιούμε τους αισθητήρες. Όπως υποδηλώνει και το όνομά τους, αφορούν το τι μπορεί να αισθανθεί ο χαρακτήρας μας! Ναι, οι χαρακτήρες μας στο Scratch έχουν αισθητήρια όργανα και μπορούν να αναγνωρίσουν ποιους αγγίζουν, αν πατήθηκε κάποιο κουμπί του πληκτρολογίου ή του ποντικιού κτλ. και να δρουν ανάλογα. Οι αισθητήρες είναι ουσιαστικά συνθήκες οι οποίες μας ενημερώνουν για το τι αντιλαμβάνονται οι χαρακτήρες μας. Για παράδειγμα, η συνθήκη αγγίζει το.... είναι αληθής όταν το αντικείμενο αγγίζει το στοιχείο που έχει επιλεχθεί από την αντίστοιχη λίστα.
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Παράδειγμα 1

π.χ. θέλουμε, αν ο γάτος ακουμπά τον κύριο στρείδι, να τον χαιρετά και να αλλάζει κατεύθυνση, όπως παρουσιάζεται στο παρακάτω σενάριο:
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Εισάγετε τις μορφές cat2 (γάτος) και clam1 (στρείδι) από το φάκελο Animals.

2. Γράψτε το παρακάτω σενάριο για το γάτο:

Η συνθήκη αγγίζει το.... μπορεί να πάρει τρεις διαφορετικές: 
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: Ελέγχει αν το αντικείμενό μας αγγίζει άλλη μορφή, όπως στο προηγούμενο παράδειγμα. Η διαθέσιμη λίστα μας επιτρέπει να επιλέξουμε οποιοδήποτε από τα αντικείμενα που έχουν εισαχθεί στο έργο μας.
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: Ελέγχει αν το αντικείμενό μας αγγίζει το δείκτη του ποντικιού. Ή αντίστροφα, ελέγχεται το κατά πόσο ο δείκτης του ποντικιού ακουμπά οποιοδήποτε σημείο του αντικειμένου μας.
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: Ελέγχει αν το αντικείμενό μας αγγίζει οποιοδήποτε από τα όρια της οθόνης.
Παράδειγμα 2
Δημιουργείστε ένα έργο στο οποίο δυο αντικείμενα θα ξεκινούν από την ίδια θέση και το καθένα θα έχει ένα από τα δυο παρακάτω σενάρια:
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Σενάριο για Μορφή 1

Σενάριο για Μορφή 2

Λογικά τα δύο σενάρια πρέπει να παράγουν το ίδιο αποτέλεσμα, συνεπώς οι 2 μορφές να κινούνται κατά 10 βήματα μαζί. Τι παρατηρείτε όμως;

1. Κινούνται και οι 2 μορφές μαζί όταν πατάτε το κενό;

2. Μήπως μπορείτε να σκεφτείτε για ποιο λόγο η μορφή στο σενάριο της οποίας έχουμε την εντολή για πάντα… εάν εκτελείται περισσότερες φορές με το πάτημα του πλήκτρου;
Παράδειγμα 3

Υπάρχουν αισθητήρες που επιτρέπουν στα αντικείμενα να αλληλεπιδρούν μεταξύ τους ανάλογα με τα διάφορα χρώματα που έχουν:
Η συνθήκη αγγίζει το χρώμα.... ελέγχει κατά πόσο κάποιο σημείο του αντικείμενου μας αγγίζει το χρώμα που έχουμε προσδιορίσει. Το χρώμα αυτό μπορεί να βρίσκεται είτε στο σκηνικό είτε σε πάνω σε κάποιον άλλο χαρακτήρα.
π.χ. θέλουμε όποτε ο κ.Γατίδης ακουμπάει στον κορμό ενός δέντρου να γυρνάει προς τα πίσω:
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	Αν αγγίξεις το συγκεκριμένο χρώμα
Τότε κάνε αυτές τις δύο ενέργειες


Ανοίξτε το αρχείο example8-1.sb (11_π03.sb) και επιβεβαιώστε το σενάριο. Πως προσδιορίζουμε το χρώμα του δέντρου; Κάνοντας κλικ στο χρωματιστό τετράγωνο του αισθητήρα, ενεργοποιείται το εργαλείο επιλογής χρώματος με το οποίο μπορούμε να κάνουμε κλικ σε οποιοδήποτε σημείο του σκηνικού και των αντικειμένων μας και να επιλέξουμε το χρώμα του συγκεκριμένου σημείου. Είναι προφανές ότι μας ενδιαφέρουν μόνο τα χρώματα που έχουν τα αντικείμενα και το σκηνικό του έργου μας και όχι οποιοδήποτε άλλο χρώμα.
Παράδειγμα 4

Έστω ότι θέλουμε να κατασκευάσουμε ένα παιχνίδι στο οποίο ένας χρήστης οδηγεί ένα αυτοκίνητο σε μια πίστα με τα βελάκια του πληκτρολογίου. Αν τι αυτοκίνητο ακουμπήσει την περιοχή γύρω από την πίστα που είναι κόκκινη τότε χάνει. Πως θα μπορούσαμε να υλοποιήσουμε το παιχνίδι με τις εντολές εάν και τη συνθήκη αγγίζει το χρώμα…;
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Ανοίξτε το αρχείο example8-2.sb (11_π05.sb) και εκτελέστε το σενάριο πατώντας τη πράσινη σημαία.
Μπορείτε να συμπληρώσετε τα παρακάτω κενά;
1. -Εάν__________________ τότε το σκίτσο μας κινείται προς τα αριστερά
2. -Εάν_____________________ τότε το σκίτσο μας κινείται προς τα κάτω.
3. Πότε θα εκτελεστεί η εντολή πες «Έχασα» σύμφωνα με το σενάριο;
______________________________________________________
Η εντολή "Εάν..." και οι τελεστές συνθηκών
Στην αρχή του κεφαλαίου είπαμε ότι οι περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού προσφέρουν τελεστές για να δημιουργούμε πολυπλοκότερες εκφράσεις συνθηκών βάσει των οποίων να εκτελείτε ή όχι ένα σενάριο. Πως εκφράζουμε το «και», το «=» και το «ή» στο Scratch ;

Οι τελεστές βρίσκονται στην παλέτα τελεστές. 
Παρατηρήστε ότι τα κενά κουτάκια τους έχουν μορφή εξάγωνου, γεγονός που σημαίνει ότι παίρνουν ως παραμέτρους τους αισθητήρες ή άλλους τελεστές.

Παράδειγμα 5
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Ανοίξτε το αρχείο example8-3.sb [11_π06.sb]
Όπως είδαμε προηγουμένως, τον τελεστή ...και... το χρησιμοποιούμε όταν θέλουμε να ελέγξουμε αν ισχύουν δύο διαφορετικές συνθήκες ταυτόχρονα. Έτσι, για να αντιδρά κ.Γατίδης όταν ο χρήστης πατάει πάνω του με το ποντίκι τότε θα πρέπει να χρησιμοποιήσουμε μια σύνθετη συνθήκη σαν αυτή που φαίνεται στην επόμενη εικόνα.
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Σύμφωνα με το σενάριο, πότε αντιδρά το αντικείμενό μας;

· Όταν ο δείκτης είναι πάνω από το αντικείμενο;
· Όταν πατηθεί το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού;

· Όταν συμβαίνουν και τα 2 παραπάνω;

Παράδειγμα 6
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Ο τελεστής ...ή...  χρησιμοποιείται όταν θέλουμε να εκτελεστεί ένα σενάριο εφόσον ισχύει τουλάχιστον μια από δυο συνθήκες. Εάν μία από τις δύο συνθήκες ισχύει ή και οι δύο ισχύουν τότε οι εντολές της εάν εκτελούνται. 
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Ανοίξτε το αρχείο example8-4.sb [11_π07.sb].  

Στο παρακάτω παράδειγμα βλέπουμε πως ο χαρακτήρας μας αλλάζει κατεύθυνση αν ακουμπά τα όρια της οθόνης ή αν τον ακουμπήσουμε εμείς με το δείκτη του ποντικιού.
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Παράδειγμα 7
Τον τελεστή ...=... τον χρησιμοποιούμε όταν θέλουμε να εκτελεστεί ένα σύνολο εντολών εφόσον υπάρχει ισότητα ανάμεσα σε δυο στοιχεία. Εφόσον ισχύει η ισότητα, τότε η έκφραση αποτιμάται ως αληθής. Στο παρακάτω παράδειγμα ρωτάμε το χρήστη τι όργανο θέλει να ακούσει και ανάλογα με τη λέξη που γράφει, παράγουμε και τον αντίστοιχο ήχο.
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Ανοίξτε το αρχείο example8-5.sb [11_π08.sb]
Αν ο χρήστης δώσει απάντηση διαφορετική από «ντραμς» ή «κιθάρα», τότε θα συμβεί τίποτε;____________________
Παράδειγμα 8

Ο τελεστής όχι… χρησιμοποιείται όταν θέλουμε να διατυπώσουμε μια συνθήκη αρνητικά. Έστω ότι έχουμε ένα ελικόπτερο που το χειρίζεται ο χρήστης με τα βελάκια του πληκτρολογίου. Υπάρχει μια πλατφόρμα από την οποία απογειώνεται και προσγειώνεται το ελικόπτερο. Το ελικόπτερο δεν πρέπει να μπορούμε να το μετακινούμε προς τα κάτω όταν βρίσκεται στην πλατφόρμα. Πως μπορούμε να το καταφέρουμε αυτό;

Ανοίξτε το αρχείο example8-6.sb [11_π08.sb] και μελετήστε το σενάριο και τη σύνθετη συνθήκη που χρησιμοποιήθηκε.
Η εντολή "Εάν...Αλλιώς.."
 Η εντολή εάν βασίζεται στην υπόθεση ότι σε ένα ερώτημα τύπου «Θα πάμε μετά το σχολείο να παίξουμε;» μπορεί να απαντήσουμε «Εάν δε βρέξει θα παίξουμε». Δεν υπάρχουν όμως φορές που δίνουμε απαντήσεις της μορφής «Εάν δε βρέξει, τότε θα παίξουμε αλλιώς μπορούμε να παίξουμε στο σπίτι». Με τον ίδιο τρόπο λειτουργεί η εντολή εάν ...αλλιώς... στον προγραμματισμό. 
Όπως φαίνεται και από το σχήμα της, κάτω από την ετικέτα  «αλλιώς», η εάν ...αλλιώς... έχει έναν επιπλέον χώρο στον οποίο μπορούμε να σύρουμε εντολές. Οι εντολές αυτές εκτελούνται στην περίπτωση που η συνθήκη δεν είναι αληθής. Ενώ δηλαδή στην εντολή εάν..., όταν η συνθήκη δεν ήταν αληθής, η εκτέλεση του προγράμματος προχωρούσε με τις εντολές που την ακολουθούσαν, στην εάν ...αλλιώς... όταν η συνθήκη δεν είναι αληθής τότε εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται στο δεύτερο τμήμα της.
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Όταν εισάγουμε δηλαδή μια εάν...αλλιώς... στο σενάριό μας, τότε κάθε φορά που έρχεται η σειρά εκτέλεσής της, ένα από τα δυο μικροσενάρια εντολών που περιέχει θα εκτελείται. Αντίθετα, στην εάν..., οι εντολές εκτελούνταν μόνο εφόσον η συνθήκη ήταν αληθής. Άρα, πρέπει να έχουμε στο νου μας ότι η εάν...αλλιώς... μας επιτρέπει ουσιαστικά να δημιουργούμε δυο διαφορετικές εκδοχές του σεναρίου μας με την εκτέλεση δυο διαφορετικών τμημάτων εντολών ανάλογα με τις συνθήκες. Αυτό μας δίνει τρομακτική ευελιξία.
Παράδειγμα 9
Προσπαθήστε με τη χρήση της εντολής εάν…αλλιώς… να δημιουργήσετε ένα νέο έργο όπου όταν θα περνάτε το δείκτη του ποντικιού πάνω από τη μορφή σας (γάτα) αυτή θα εξαφανίζεται, ενώ όταν μετακινήσετε αλλού το δείκτη θα ξαναεμφανίζεται.
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Παράδειγμα 9
Οδηγούμε ένα αυτοκινητάκι σε μια πίστα η οποία θέλουμε να μας ενημερώνει πότε βρισκόμαστε εκτός του βασικού χρόνου ενώ όταν φτάσουμε στο σημείο τερματισμού να μας αναφέρει ότι ολοκληρώθηκε το παιχνίδι. 

1. Αρχίζουμε σχεδιάζοντας στον επεξεργαστή ζωγραφικής την πίστα που θέλουμε.  Σχεδιάστε μια κόκκινη γραμμή στο σημείο τερματισμού:
2. [image: image20.jpg]


Μετά εισάγουμε ένα αντικείμενο που θα αντιπροσωπεύει το αμάξι μας.
3. Χρησιμοποιούμε, εφόσον χρειάζεται τη μπάρα εργαλείων που βρίσκεται πάνω από την οθόνη του Scratch για να προσδιορίσουμε το κατάλληλο μέγεθος για το αντικείμενό μας.
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Εισάγετε το παρακάτω σενάριο για το αυτοκίνητο:

5. Σύμφωνα με τα παραπάνω, εάν πατηθεί το πάνω βέλος, τότε το αυτοκινητάκι μας μετακινείται προς τα εμπρός, με το πίσω «βάζει την όπισθεν» και με τα δεξιά και αριστερά στρίβει και μετακινείται ταυτόχρονα. 
6. Θέλουμε τώρα να εμφανίζεται ένα μήνυμα «Είσαι εκτός δρόμου» όταν το αυτοκίνητο αγγίζει το πράσινο της πίστας, ενώ αν αγγίξει το κόκκινο (σημείο τερματισμού) να εμφανίζει το μήνυμα «Τερμάτισες!!!».  Για να το υλοποιήσετε, συμπληρώστε τις συνθήκες στο παρακάτω σενάριο:
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Δραστηριότητα για το σπίτι

Δημιουργήστε το ακόλουθο παιχνίδι. Ο χρήστης έχει ένα ελικόπτερο το οποίο πρέπει να το απογειώσει από την πλατφόρμα με κόκκινο χρώμα και να το προσγειώσει στην πλατφόρμα με κίτρινο χρώμα. Η μετακίνηση γίνεται με τα τρία βελάκια του πληκτρολογίου (πάνω, δεξιά, αριστερά) ενώ όταν  δεν πατά το πάνω βέλος ο χρήστης, το ελικόπτερο πέφτει με σταθερό ρυθμό (εκτός από την περιοχή των πλατφορμών). Επιπλέον, στη διαδρομή υπάρχουν διάφορα εμπόδια που αν τα ακουμπήσει ο χρήστης χάνει.
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