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(Συµπεριφορά του καµβά) 

Δραστηριότητα	
  1	
  

Με τις δραστηριότητες των 2 προηγούµενων φύλλων εργασίας, έχουµε ξεκινήσει σταδιακά και δηµιουργούµε την 
εφαρµογή µας. Ωστόσο τις λείπουν ακόµη ορισµένες βασικές λειτουργίες. Μία από αυτές είναι και η συµπεριφορά της 
κάθε φορά που ο χρήστης µε το δάκτυλο του ακουµπάει στην οθόνη της φορητής µας συσκευής. 

Ας σκεφτούµε λοιπόν πως πρέπει να συµπεριφέρεται η εφαρµογή µας στα διαφορετικά σενάρια που θα προκύψουν 
ανάλογα τις ενέργειες του χρήστη. Έχουµε και λέµε: 

α) Εάν έχει καταφέρει να χτυπήσει το αντικείµενο bug, τότε αλλάζει η εικόνα του αντικειµένου και από κατσαρίδα 
εµφανίζεται ένα χέρι που έχει πιάσει την κατσαρίδα στην οθόνη για να δείξει ότι όντως η κατσαρίδα πιάστηκε και 
αυξάνουµε τον µετρητή HitsCountLabel, (η οποία µετράει τον αριθµό που ο χρήστης χτυπάει σωστά το 
αντικείµενο teacher) κατά 1. Αν ο χρήστης δεν κατάφερε σωστά να χτυπήσει το αντικείµενο αυξάνουµε τον 
µετρητή MissesCountLabel, (η οποία µετράει τον αριθµό που ο χρήστης δεν χτυπάει σωστά το αντικείµενο bug) 
κατά 1. 

β) Ελέγχεται αν η µεταβλητή HitsCountLabel, η οποία µετράει τον αριθµό που ο χρήστης χτυπάει σωστά το 
αντικείµενο bug έχει φτάσει το νούµερο 10. Στις 10 επιτυχηµένες προσπάθειες το παιχνίδι τελειώνει. Οπότε 
κατά σειρά απενεργοποιούµε το ρολόι διότι δεν θέλουµε να κινείται πλέον το αντικείµενο στην οθόνη, 
εµφανίζουµε ένα χαρούµενο πρόσωπο στην οθόνη αφού ο χρήστης κέρδισε, κρύβουµε το αντικείµενο και 
σταµατάµε ότι ήχο αναπαράγαµε. 

γ) Ελέγχεται αν η µεταβλητή MissesCountLabel, η οποία µετράει τον αριθµό που ο χρήστης δεν χτυπάει σωστά 
το αντικείµενο bug έχει φτάσει το νούµερο 10. Στις 10 αποτυχηµένες προσπάθειες το παιχνίδι τελειώνει. Οπότε 
κατά σειρά απενεργοποιούµε το ρολόι διότι δεν θέλουµε να κινείται πλέον το αντικείµενο στην οθόνη, 
εµφανίζουµε ένα λυπηµένο πρόσωπο στην οθόνη αφού ο χρήστης έχασε κρύβουµε το αντικείµενο και σταµατάµε 
ότι ήχο αναπαράγαµε. 

Παρακάτω σας δίνονται ανακατωµένα τα κοµµάτια κώδικα που απαιτούνται γιά την υλοποίηση του παραπάνω σεναρίου. 
Και σε αυτή την περίπτωση συντάξετε τα σωστά... 
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Συναντήσατε δυσκολίες κατά τη σύνταξη του συµβάντος; 

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

	
  


