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ΦΥΛΛΟ	  ΕΡΓΑΣΙΑΣ	  2	  
Σύνταξη	  μπλοκ	  εντολών	  

Δραστηριότητα	  1	  

Η πρώτη µας ενέργεια στην δηµιουργία των απαραίτητων µπλοκ εντολών είναι η δηµιουργία µιας διαδικασίας την οποία 
θα καλούµε κάθε φορά που επιθυµούµε το οπτικό αντικείµενο (δηλαδή το έντοµο) να µετακινείται µε τυχαίο τρόπο στην 
οθόνη. 

Προτού ξεκινήσουµε ας θυµηθούµε τα εξής: 

Το App Inventor διαθέτει µια ενσωµατωµένη συνάρτηση η οποία παράγει ένα ψευδοτυχαίο αριθµό στο διάστηµα που 
εµείς θα του ορίσουµε. Το διάστηµα που επιθυµούµε στην περίπτωση της εφαρµογής είναι αυτό που ορίζετε από το 
σηµείο 0 έως και το ορατό πλάτος του καµβά σχεδίασης (τον οποίο έχουµε ορίσει κατά τη φάση σχεδίασης της διεπαφής 
της εφαρµογής), φροντίζοντας να λάβουµε υπόψη µας και το πλάτος του ίδιου του αντικειµένου. 

Δοθέντων των επιµέρους ορισµάτων της συνάρτησης random integer µπορείτε να ολοκληρώσετε την σύνταξη της στο 
περιβάλλον του ΑΙΑ προκειµένου το έντοµο µας να κινείται κατά πλάτος και κατά ύψος του καµβά σχεδίασης; 

 

Συναντήσατε δυσκολίες κατά τη σύνταξη της συνάρτησης µε τη χρήση των διαφορετικών ορισµάτων; 

Αν ναι, ποιές; ..................................................................................................................................................................................... 
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Δραστηριότητα	  2	  

Δίνονται τα διάφορα κοµµάτια κώδικα από τα οποία αποτελείται η διαδικασία η οποία κινεί το έντοµο µε τυχαίο τρόπο 
στην οθόνη. Μπορείτε να τα συντάξετε στο περιβάλλον του ΑΙ προκειµένου η διαδικασία να καταστεί λειτουργική; 

 

Συναντήσατε δυσκολίες κατά τη σύνταξη της συνάρτησης µε τη χρήση των διαφορετικών ορισµάτων; 

Αν ναι, ποιές; ..................................................................................................................................................................................... 
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Δραστηριότητα	  3	  

Στην προηγούµενη δραστηριότητα ολοκληρώσατε τη σύνταξη της διαδικασίας που κινεί το έντοµο µε τυχαίο τρόπο στην 
οθόνη. Ο ολοκληρωµένος κώδικας είναι ο ακόλουθος: 

	  

Στη συνέχεια πρέπει να δηµιουργήσουµε µια διαδικασία η οποία θα τρέχει κάθε φορά που εκκινούµε την εφαρµογή και θα 
πρέπει να εκτελεί τις ακόλουθες ενέργειες: 

• Να καλεί την διαδικασία move_bug (η οποία κινεί το έντοµο µε τυχαίο τρόπο στην οθόνη 

• Αν έχουµε ήδη παίξει το παιχνίδι και έχουµε χάσει να κρύβει την εικόνα του λυπηµένου προσώπου 

• Αν έχουµε ήδη παίξει το παιχνίδι και έχουµε κερδίσει να κρύβει την εικόνα του χαρούµενου προσώπου 

• Να εµφανίζει το έντοµο 

• Να θέτει ως εικόνα του εντόµου την cockroach.png 

Παρακάτω σας δίνονται τα µπλοκ εντολών ηµιτελή. Μπορείτε να τα συντάξετε λογικά ώστε να δηµιουργήσετε την 
διαδικασία που µόλις περιγράψαµε; 
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Δραστηριότητα	  4	  

Ας θυµηθούµε ότι κατά τη φάση σχεδίασης της διεπαφής της εφαρµογής έχουµε χρησιµοποιήσει και έναν ρολόι. Έφτασε 
λοιπόν η ώρα να το χρησιµοποιήσουµε και αυτό. Θέλουµε κάθε φορά που θα ενεργοποιείται να γίνονται τα εξής: 

α) να αλλάζει η εικόνα του αντικειµένου στην αρχική του, διότι δεν πρέπει να ξεχνάµε ότι αν χτυπάµε το 
αντικείµενο αλλάζει η αρχική του µορφή σε µια άλλη που έχουµε εµείς ορίσει (π.χ. να φαίνεται χτυπηµένο), οπότε 
θέλουµε να βλέπουµε εκ νέου την αρχική του εικόνα. 

β) καλούµε την διαδικασία µε όνοµα 'move_bug', η οποία µετακινεί το αντικείµενο στην οθόνη και την οποία 
έχετε ήδη δηµιουργήσει 

γ) Σταµατάµε κάθε ήχο που αναπαράγουµε διότι π.χ. δε θέλουµε να ακούγεται ο ήχος που κάνει το έντοµο όταν 
το κτυπάµε!  

Στη συνέχεια σας δίνονται ανάκατα τα κοµµάτια κώδικα. Μπορείτε να τα συναρµολογήσετε ορθά προκειµένου όσα 
περιγράψαµε παραπάνω να καταστούν λειτουργικά; 

 

 

Συναντήσατε δυσκολίες κατά τη σύνταξη της συνάρτησης µε τη χρήση των διαφορετικών ορισµάτων; 

Αν ναι, ποιές; ..................................................................................................................................................................................... 
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Δραστηριότητα	  5	  

Τέλος, ας δούµε πως πρέπει να αποκρίνεται η εφαµρογή µας όταν ο χρήστης χτυπήσει το αντικείµενο (έντοµο): 

α) θα ακουστεί ένας προκαθορισµένος ήχος (ωχ!!) όπως τον έχουµε ορίσει κατά τη φάση σχεδίασης της 
εφαρµογής 

β) η φορητή συσκευή θα δονείται για 1/10 του δευτερολέπτου 

 

Νοµίζω ότι πλέον έχετε καταλάβει τι πρέπει να κάνετε...  

Σας δίνονται ανάκατα τα κοµµάτια κώδικα. Μπορείτε να τα συναρµολογήσετε ορθά στο περιβάλλον του ΑΙΑ προκειµένου 
όσα περιγράψαµε παραπάνω να καταστούν λειτουργικά; 

 

Συναντήσατε δυσκολίες κατά τη σύνταξη της συνάρτησης µε τη χρήση των διαφορετικών ορισµάτων; 

Αν ναι, ποιές; ..................................................................................................................................................................................... 

 

	  


