ΟΜΑΔΑ _
Δραστηριότητα 9.  Επιπλέον εντολές επανάληψης
Στόχος : Να γνωρίσουμε τη χρησιμότητα εντολών επανάληψης όπου δεν είναι γνωστός εξ' αρχής ο αριθμός των επαναλήψεων.  Επιπλέον να εντοπίσουμε τις διαφορές ανάμεσα στις εντολές επανάληψης.
Ερωτήματα: 

· Πως μπορούμε να αντιμετωπίσουμε καταστάσεις όπου δεν είναι γνωστός ο αριθμός των επαναλήψεων;
· Ποιες οι διαφορές ανάμεσα στις εντολές επανάληψης του scratch;
Πηγές:  http://2epalproject.weebly.com  Προγραμματισμός στο Scratch, διαδικασία προγραμματισμού

Περιγραφή Δραστηριότητας
ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Εντολή «για πάντα εάν…»
Πέρα όμως από τις δυο συγκεκριμένες μορφές επαναλήψεων που εξετάσαμε, δηλαδή τις επαναλήψεις που διαρκούν για πάντα (εντολή για πάντα) και τις επαναλήψεις που συμβαίνουν για γνωστό και συγκεκριμένο αριθμό φορών (εντολή επανέλαβε Χ), υπάρχουν και μορφές επαναλήψεων που διαρκούν όσο ισχύουν ορισμένες συνθήκες. Σε αυτές τις μορφές επαναλήψεων που γνωρίζουμε από την αρχή τον αριθμό των επαναλήψεων τους.
Παράδειγμα 1

Πως θα μπορούσαμε να κάνουμε τον κ.Γατίδη να πηγαίνει προς το δείκτη του ποντικιού κάθε φορά που κρατάμε πατημένο το δεξί πλήκτρο του ποντικιού μας; Θέλουμε δηλαδή να κινείται για όσο όμως πατάμε το ποντίκι μας. Θα κυνηγάει δηλαδή το ποντίκι όσο του λέμε που βρίσκεται δηλαδή! 
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Λογικό… Με βάση τις προηγούμενες γνώσεις μας κάτι τέτοιο δεν είναι δύσκολο. Χρειαζόμαστε μια εντολή για πάντα η οποία μέσα της θα περιέχει μια εντολή εάν… το ποντίκι πατήθηκε. Όταν θα είναι πατημένο το ποντίκι, ο γάτος μας θα δείχνει (κατεύθυνση) προς το δείκτη του ποντικιού και θα κινείται χρησιμοποιώντας την εντολή κινήσου…βήματα.
Γράψτε το σενάριο, και δοκιμάστε το .
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Αυτή η υπό συνθήκη επανάληψη είναι πολύ συχνή στον προγραμματισμό και για αυτό το Scratch μας δίνει την εντολή για παντα εάν… που εμφανίζεται στο δεξί σενάριο. Η εντολή αυτή συμπεριφέρεται όπως περίπου μια εντολή για πάντα που περιέχει μέσα της μόνο μια εάν… και μας επιτρέπει  να εκτελούμε ένα σύνολο εντολών για όσο ισχύει μια συνθήκη.

Παράδειγμα 2
Όλοι κάποια στιγμή της ζωής μας έτυχε να παίξουμε με εφαρμογές κινητού. Μία αρκετά γνωστή εφαρμογή είναι η FaceWarp. Αυτή η εφαρμογή δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη να παραμορφώνει είτε μία φωτογραφία που έχει στους φακέλους του είτε μία φωτογραφία που θα τραβήξει εκείνη τη στιγμή. Μεγαλώνει και μικραίνει τη μύτη και το χαμόγελο, αλλάζει το σχήμα του προσώπου και γενικά αλλάζει όλη τη φωτογραφία προκαλώντας πολύ γέλιο στην παρέα. Τί σχέση όμως έχουν όλα αυτά με το Scratch;

Στη δραστηριότητα μελετήσαμε τις εντολές της παλέτας Όψεις που μας έδιναν αντίστοιχα χαρακτηριστικά. Τί θα λέγατε αν συνδυάζαμε εκείνες τις εντολές, με την εντολή επανάληψης για πάντα εάν… για να φτιάξουμε μία εφαρμογή παρόμοια με αυτή των κινητών; Πιστεύετε ότι κάτι τέτοιο είναι δυνατό; Για πάμε να δούμε.

Σαν φωτογραφία που θα πειράζουμε, επιλέγουμε μια φωτογραφία ενός προσώπου που βρήκαμε στο διαδίκτυο. Αυτή η επιλογή δεν είναι δεσμευτική, καθώς εσείς μπορείτε να βάλετε μία δική σας φωτογραφία ή μία φωτογραφία κάποιου φίλου σας.

· Στη συνέχεια δημιουργούμε 4 αντικείμενα με την ίδια μορφή και μικρότερο μέγεθος. Αυτά θα είναι τα αντικείμενα που θα τροποποιήσουμε.

· Με την εντολή  πήγαινε στο x,y  τοποθετούμε τα 4 αντικείμενά μας στις 4 γωνίες του σκηνικού μας για την εκκίνηση του έργου και μέσω της εντολής κινήσου ομαλά Χ δεύτ. στο x,y τα μετακινούμε στο κέντρο του σκηνικού ώστε να ξεκινήσουμε με μία φαντασμαγορική αρχή! Αφού τα τοποθετήσαμε σωστά, πάμε να κάνουμε στο καθένα και μία μικρή αλλαγή! 
· Θέλουμε κάθε φορά που πατάμε το ποντίκι το κάθε αντικείμενο να κάνει μία αλλαγή στη μορφή του.

· Έστω ότι το πρώτο αντικείμενο περιστρέφεται κατά 20 μοίρες, το δεύτερο χρησιμοποιεί το εφέ στροβίλισε, το τρίτο τα εφέ ψηφιδωτό και άλλαξε χρώμα και το τέταρτο αλλάζει το μέγεθός του.

Και τώρα αναρωτιόμαστε: Θέλουμε αυτή η αλλαγή να γίνει μία φορά; Όχι! Θέλουμε κάθε φορά που κάνουμε κλικ να γίνονται οι αλλαγές. Άρα, σίγουρα χρειαζόμαστε επανάληψη! Θέλουμε κάποια άλλη συνθήκη; Όχι. Μπορούμε λοιπόν να χρησιμοποιήσουμε την Για πάντα-εάν; Φυσικά.
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Τα σενάρια για τις 3 μορφές θα είναι τα εξής:
Μελετήστε τα σενάρια, στη συνέχει ανοίξτε το αρχείο example9-1.sb  και εκτελέστε το σενάριο πατώντας τη πράσινη σημαία.
Εντολή «επανέλαβε ώσπου»
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Στην παλέτα Έλεγχος υπάρχει η εντολή επανάλαβε ώσπου. Μέσω αυτής της επιλογής μπορούμε να εξασφαλίσουμε τη συνεχή επανάληψη εντολών ώσπου η συνθήκη ελέγχου να γίνει αληθής. Για παράδειγμα, μπορούμε να σκεφτούμε την πρώτη οθόνη ενός παιχνιδιού, στην οποία ο χαρακτήρας κινείται ασταμάτητα μέχρι να πατήσουμε το ποντίκι και να ξεκινήσει το παιχνίδι. Πως θα μπορούσαμε να υλοποιήσουμε κάτι τέτοιο:
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Μελετήστε το παρακάτω πολύ απλό σενάριο:

· Τι πιστεύετε ότι θα κάνει με το σενάριο αυτό η μορφή μας; ________________________________________________________________________________________________________________________

· Πότε θα εκτελεστεί η εντολή Πες "Και το παιχνίδι ξεκινά"; ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Δημιουργήστε ένα καινούργιο έργο και γράψτε το παραπάνω σενάριο για τη μορφή σας.  Ελέγξτε τις απαντήσεις που δώσατε παραπάνω.
Η εντολή επανέλαβε ώσπου δεν επαναλαμβάνει τις εντολές που περιέχει για συγκεκριμένο αριθμό φορών όπως η επανέλαβε Χ. Αντίθετα, στην επανέλαβε ώσπου:

· αν η συνθήκη είναι αληθής από την αρχή, τότε οι περιεχόμενες εντολές δεν θα εκτελεστούν καμία φορά!
· αν η συνθήκη είναι ψευδής, θα επαναλαμβάνει τις εντολές μέχρι η συνθήκη να γίνει αληθής.

ΔΙΑΦΟΡΕΣ για παντα εάν...  με  επανέλαβε ώσπου ...
 Η εντολή επανέλαβε ώσπου... μοιάζει με την εντολή για πάντα εάν… με κάποιες βασικές διαφορές.  Μπορείτε να βρείτε τις διαφορές τους;
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Η επανάληψη γίνεται όταν η συνθήκη είναι: 


    
α) Αληθής, β) Ψευδής  (Υπογραμμίστε το σωστό)
· Ο έλεγχος της συνθήκης γίνεται: 






α)  Σε όλη τη διάρκεια του έργου, β)  Μέχρι να ικανοποιηθεί η συνθήκη   







(Υπογραμμίστε το σωστό)
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Η επανάληψη γίνεται μέχρι η συνθήκη να γίνει: 


     
α) Αληθής, β) Ψευδής   (Υπογραμμίστε το σωστό)
· Ο έλεγχος της συνθήκης γίνεται: 






α)  Σε όλη τη διάρκεια του έργου, β)  Μέχρι να ικανοποιηθεί η συνθήκη   







(Υπογραμμίστε το σωστό)

Παράδειγμα 3
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Ανοίξτε το αρχείο example9-2.sb. Το σενάριο δεν είναι ολοκληρωμένο, θα πρέπει εσείς να το τελειώσετε ώστε να ολοκληρωθεί το παιχνίδι μας. 
Περιγραφή του παιχνιδιού

Θέλουμε ο ήρωας μας να μαζεύει όλα τα επικίνδυνα κοχύλια που δεν σταματούν να κουνιούνται μέσα σε έναν κουβά για να καθαρίσει την παραλία!

Τί χρειαζόμαστε; Χρειαζόμαστε σίγουρα κάποιον να κάνει τη βρώμικη(?) δουλειά! Έστω ότι επιλέγουμε το αντικείμενο fantasy1-b από τον κατάλογο fantasy της βιβλιοθήκης αντικειμένων του Scratch.

Κοχύλια: Θέλουμε να δώσουμε στα κοχύλια μία συνεχόμενη κίνηση μπρος-πίσω για να τα κάνουμε να μοιάζουν λίγο επικίνδυνα! Αυτή η κίνηση σταματάει μόλις ο συλλέκτης τα πιάσει (στη γλώσσα μας = ακουμπήσει) και αυτά αμέσως μετακινούνται στον ροζ κουβά μας! Θέλουμε δηλαδή να κινούνται συνέχεια, ώσπου ο συλλέκτης να τα πιάσει. Αυτή είναι δουλειά της επανέλαβε ώσπου…. Επομένως, αφού δημιουργήσουμε 5 κοχύλια, και τα τοποθετούμε στην αρχή του έργου σε συγκεκριμένες θέσεις, χρησιμοποιώντας την εντολή επανέλαβε ώσπου τα κάνουμε να κινούνται δεξιά και αριστερά με τη χρήση της εντολής κινήσου ομαλά Χ δεύτ. στο x,y. Η κίνηση θα σταματά όταν θα τα αγγίζει ο συλλέκτης, δηλαδή θα κινούνται «ώσπου να τα αγγίξει ο συλλέκτης». Όταν τα πιάνει, θα μετακινούνται στον κουβά. Τα σενάριο όλων των κοχυλιών είναι πανομοιότυπα και οι μόνες τιμές που αλλάζουν είναι κάθε φορά οι αρχικές και τελικές θέσεις τους. Ένα από αυτά τα σενάρια:
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Εσείς τώρα:
α)  Θα πρέπει και στα 6 κοχύλια να βάλετε κατάλληλη συνθήκη

ώστε η κίνηση των κοχυλιών να σταματά όταν τα αγγίξει η μορφή 7

(fantasy1-b) - συλλέκτης.

Ποια συνθήκη βάλατε;

__________________________________________________
Μέσω της εντολής επανάλαβε ώσπου έχουμε τη δυνατότητα να εκτελούμε επαναληπτικά κάποιες εντολές χωρίς προκαθορισμένο αριθμό επαναλήψεων και μετά το πέρας αυτής της επανάληψης να βάζουμε επιπλέον εντολές! Αυτό είναι πολύ σημαντικό γιατί μέχρι τώρα με την για πάντα και την για πάντα εάν… δε μας δινόταν αυτή η δυνατότητα. 
β)   Για να καταλάβετε καλύτερα τις διαφορές τους όμως, δοκιμάστε να αλλάξετε τις εντολές κίνησης του συλλέκτη χρησιμοποιώντας αρχικά την εντολή για πάντα εάν… .  Αποθηκεύστε με όνομα example9-2a.sb.
γ)  Στη συνέχεια αλλάξτε τις εντολές του συλλέκτη χρησιμοποιώντας την επανέλαβε ώσπου. Να είστε σίγουροι ότι με αυτόν τον τρόπο θα καταλάβετε όλες τις διαφορές τους! Αποθηκεύστε με όνομα example9-2b.sb
Εντολή "περίμενε ώσπου…"

Υπάρχουν φορές στον προγραμματισμό που θέλουμε να σταματήσει η εκτέλεση ενός σεναρίου μέχρι να συμβεί κάτι; Πολλές. Για το λόγο αυτό, το Scratch μας προσφέρει την εντολή περίμενε ώσπου… η οποία σταματά την εκτέλεση της ροής του σεναρίου μέχρι να γίνει η συνθήκη που περιέχει η εντολή αληθής. Η εντολή περίμενε ώσπου Χ  δεν περιέχει στο εσωτερικό της άλλες εντολές. Όλες οι εντολές που την ακολουθούν, θα εκτελεστούν εφόσον η συνθήκη της γίνει αληθής.

Παράδειγμα 4
Έστω για παράδειγμα ότι ο κ.Γατίδης θέλουμε να δημιουργεί ένα σχέδιο, π.χ. δυο τετράγωνα, με μια συγκεκριμένη σειρά αλλά μόνο αφού του δώσουμε το ΟΚ. Πως θα μπορούσαμε να το κάνουμε χρησιμοποιώντας την εντολή περίμενε ώσπου Χ; Μελετήστε το παρακάτω σενάριο:
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· Σε ποια εντολή θα σταματήσει 1η φορά το σενάριο; (σχεδιάστε ένα βέλος).

· Πότε θα ξεκινήσει σχεδίαση του 1ου τετραγώνου; ___________

____________________________________________________

· Σε ποια εντολή θα σταματήσει 1η φορά το σενάριο; (σχεδιάστε ένα βέλος).

· Πότε θα ξεκινήσει σχεδίαση του 1ου τετραγώνου; ___________

____________________________________________________

Ανοίξτε το αρχείο example9-3.sb, για να ελέγξετε τις απαντήσεις σας.
Πιστεύετε ότι θα μπορούσαμε να επιτύχουμε το ίδιο αποτέλεσμα με κάποια άλλη εντολή; ________________

Θα μπορούσαμε να έχουμε το ίδιο αποτέλεσμα με την εντολή περίμενε…δευτερόλεπτα; _________________

Παράδειγμα 5
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Πώς θα σας φαινόταν η ιδέα να ζούσαμε σε έναν ιδανικό κόσμο όπου τα φανάρια θα κοκκίνιζαν για τους οδηγούς και θα πρασίνιζαν για τους πεζούς με το πάτημα ενός μόνο κουμπιού; Πάμε να το δούμε στο Scratch!
Ανοίξτε το αρχείο example9-4.sb, μελετήστε τα σενάρια των αντικειμένων.  Στη συνέχεια τρέξτε το.

Σύμφωνα με το παραπάνω σενάριο, θα πρέπει να πατήσουμε πρώτα το ποντίκι ώστε να αλλάξει το χρώμα του φαναριού και στη συνέχεια, θα μπορέσουμε με το δεξί βέλος να κινήσουμε προς τα δεξιά τον πρωταγωνιστή μας. 
Στο σενάριο έχουν ενσωματωθεί μια σειρά από λαθάκια τα οποία μπορούν να αποφευχθούν. Προσπαθήστε να απαντήσετε στα επόμενα ερωτήματα: 

Α) Ποιος είναι ο ελάχιστος αριθμός αντικειμένων με τα οποία θα μπορούσαμε να είχαμε το ίδιο αποτέλεσμα;

Β) Πως θα μπορούσε να γίνει πιο «αποδοτικό» το σενάριο των δυο φαναριών;

Γ) Πως θα μπορούσε να γίνει πιο «αποδοτικό» το σενάριο του χαρακτήρα που περνά από το δρόμο;

Δ) Υπάρχει δυνατότητα να ξαναγραφτεί το σενάριο του χαρακτήρα ώστε αφού περάσει το δρόμο, να μπορεί να γίνει και η αντίστροφη κίνηση με το πάτημα του ποντικιού;

Παράδειγμα 6    «Το ελικόπτερο πέφτει…»:
Ζητούμενό μας είναι ο χρήστης να μπορεί να ελέγχει ένα ελικόπτερο που πρέπει να απογειώνεται από μια συγκεκριμένη θέση στην ταράτσα ενός κίτρινου ουρανοξύστη με στόχο να το προσγειώσει σε ένα μπλε ελικοδρόμιο, οπότε και τερματίζει το παιχνίδι. 

Πιο συγκεκριμένα:

· Το ελικόπτερο θα πρέπει να κινείται προς τα πάνω όταν πατάμε το πάνω βελάκι του πληκτρολογίου, ενώ
· Αν δεν το πατάμε (και το ελικόπτερο δεν βρίσκεται πάνω στον κίτρινο ουρανοξύστη) θα πρέπει να χάνει ύψος. 
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Όταν πατάμε το δεξί βελάκι θα μετακινείται προς τα δεξιά, ενώ διόρθωση με το αριστερό βελάκι δεν θα υπάρχει! Όσο κινείται στον αέρα θα πρέπει να ακούγεται αντίστοιχος ήχος για τον έλικα, ενώ όταν ακουμπήσει την μπλε πλατφόρμα θα πρέπει να εμφανίζει το μήνυμα «Τέλος παιχνιδιού» για 1 δευτερόλεπτο και να τελειώνει η εκτέλεση του έργου μας. 
· Αν ακουμπήσει σύννεφο, τότε θα πρέπει να γυρίζει στο σημείο εκκίνησης εμφανίζοντας το μήνυμα «Προσπάθησε ξανά!» για 1 δευτερόλεπτο.

Για να δημιουργήσουμε το σκηνικό θα χρησιμοποιήσουμε τον επεξεργαστή ζωγραφικής. Χρειαζόμαστε ένα γκρι ανοιχτό φόντο, στην κάτω αριστερή γωνία ένα κίτρινο ουρανοξύστη, στην κάτω δεξιά ένα μπλε ελικοδρόμιο και τρία σύννεφα χρώματος γκρι σκούρο διάσπαρτα στον ουρανό. Το ολοκληρωμένο σκηνικό μαζί με το ελικόπτερο φαίνονται στην επόμενη εικόνα.

Για να ακούγεται ο ήχος του έλικα, εισάγουμε στους ήχους τους αντικειμένου τον ήχο Peculiar από το φάκελο Electronic του Scratch.
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Θα βάλουμε το ελικόπτερο αρχικά πάνω στην κίτρινη πολυκατοικία και στη συνέχεια με το συνδυασμό των εντολών για πάντα και εάν… θα ελέγχουμε για όλες τις παραπάνω συνθήκες κίνησης. 

Οι συνθήκες που πρέπει να εξεταστούν είναι:

Α) αν αγγίζει το κίτρινο χρώμα, δηλαδή αν βρίσκεται πάνω στην πολυκατοικία, όπου δεν πρέπει να ακούγεται ο ήχος του έλικα,

Β) αν δεν αγγίζει το κίτρινο χρώμα, δηλαδή αν βρίσκεται στον αέρα, οπότε πρέπει να χάνει λίγο ύψος και να ακούγεται ο ήχος του έλικα,

Γ) αν πατήθηκε το πάνω βέλος, οπότε πρέπει να αυξάνουμε το ύψος του,

Δ) αν πατήθηκε το δεξί βέλος, οπότε πρέπει να μετακινείται προς τα δεξιά,

Ε) αν αγγίζει το μπλε χρώμα, οπότε πρέπει να βγει το αντίστοιχο μήνυμα τέλους και να ολοκληρωθεί το έργο μας.
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Επιπλέον, για την περίπτωση που το ελικοπτεράκι πέσει πάνω στα σύννεφα, θα χρησιμοποιήσουμε την εντολή για πάντα εάν … με συνθήκη το αν αγγίζει το χρώμα γκρι.

· Ανοίξτε το αρχείο example9-5.sb και δοκιμάστε το παιχνίδι.  Μελετήστε τα σενάρια.
· Στη συνέχεια προσπαθήστε να απαντήσετε στις ερωτήσεις:

1. Φαντάζεστε κάποιο για ποιο λόγο εισάγαμε το συγκεκριμένο σενάριο ξεχωριστά από τους υπόλοιπους ελέγχους; (βλέπε διπλανό σχήμα)

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

2. Θα μπορούσαμε να είχαμε εισάγει τις αντίστοιχες εντολές στο πρώτο σενάριο χωρίς καμία αλλαγή; Αν όχι, με ποιες αλλαγές θα μπορούσαν να εισαχθούν οι συγκεκριμένες εντολές στο πρώτο σενάριο; 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

3. Θα μπορούσαμε να έχουμε μόνο μια εάν..αλλιώς στο πρώτο σενάριο για να ελέγξουμε την κίνηση στον κάθετο άξονα (όταν είναι στον αέρα και όταν πατιέται το πάνω βελάκι); 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

4. Επίσης, ο έλεγχος της κίνησης θα μπορούσε να γίνει με τη χρήση της εντολής όταν πατηθεί το πλήκτρο…; 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________




Συμπληρώστε τη συνθήκη
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