Κατασκευή Σκακιέρας

Η κατασκευή μιας σκακιέρας στην επιφάνεια εργασίας με τη χρήση της χελώνας είναι μια καλή άσκηση τόσο για την ανάλυση ενός προβλήματος σε απλούστερα όσο και για τη χρήση διαδικασιών και μεταβλητών στη γλώσσα Logo.

Ανάλυση του προβλήματος:

Μια κλασσική στρατηγική επίλυσης προβλημάτων είναι η ανάλυσή τους σε μικρότερα και, συνεπώς, απλούστερα στη λύση τους προβλήματα. Αφού αναλύσουμε το σύνθετο πρόβλημα σε απλούστερα η τελική λύση προκύπτει συνδυάζοντας τα αποτελέσματα από τη λύση των απλούστερων επιμέρους προβλημάτων.

Το πρόβλημα της κατασκευής της σκακιέρας είναι ένα καλό παράδειγμα για αυτή την περίπτωση. Η συλλογιστική της λύσης του προβλήματος που παρουσιάζεται εδώ βασίζεται στην λογική της ανάλυσης του προβλήματος σε άλλα μικρότερα και είναι η εξής:

Το βασικό δομικό στοιχείο μιας σκακιέρας είναι το τετράγωνο. Μια σκακιέρα αποτελείται από 64 τετράγωνα. Άρα ξεκινάμε από εκεί: Για να κατασκευάσουμε μια σκακιέρα θα πρέπει να μπορούμε να κατασκευάσουμε τετράγωνα, συνεπώς χρειαζόμαστε μια αντίστοιχη διαδικασία. Υπάρχει όμως μια ακόμη λεπτομέρεια εδώ: Τα τετράγωνα της σκακιέρας αν και έχουν όλα το ίδιο μέγεθος, εντούτοις δεν έχουν όλα το ίδιο χρώμα. Τα μισά (32) είναι λευκά ενώ τα άλλα μισά είναι μαύρα. Συνεπώς η διαδικασία τετράγωνο θα πρέπει να μπορεί να γεμίζει το τετράγωνο που κατασκευάζει με ένα χρώμα. Αυτό γίνεται εισάγοντας μια παράμετρο στην διαδικασία τετράγωνο  που δεν είναι άλλη από τη μεταβλητή χρώμα. Με την εντολή θέσεχρώμα :χρώμα  το χρώμα τους στυλό της χελώνας παίρνει την τιμή χρώμα. Κατόπιν με την εντολή γέμισε το τετράγωνο γεμίζει με το αντίστοιχο χρώμα ενώ με την εντολή θέσεχρώμα "μαύρο το χρώμα τους στυλό της χελώνας γίνεται ξανά μαύρο (δηλ. το χρώμα με το οποίο σχεδιάζονται τα περιγράμματα των τετραγώνων ανεξάρτητα από το χρώμα τους).
για τετράγωνο :χρώμα

;Κατασκευάζει ένα τετράγωνο και το γεμίζει με χρώμα

  στκ

  επανάλαβε 4 [μπ 20 δε 90]

  θέσεχρώμα :χρώμα

  δε 45

  μπ 5

  γέμισε

  πι 5

  αρ 45

  θέσεχρώμα "μαύρο

τέλος

(Σημείωση: Οι γραμμές που ξεκινούμε το ‘;’ Είναι σχόλια για το πρόγραμμα και όχι εντολές, συνεπώς ο διερμηνέας της Logo απλά τις αγνοεί. Υπάρχουν μόνο για να διευκολύνουν τους προγραμματιστές να εξηγούν ή να καταλαβαίνουν τι κάνει το πρόγραμμα) 
Το αμέσως επόμενο σχήμα που μπορούμε να κατασκευάσουμε συνδυάζοντας δύο τετράγωνα, ένα μαύρο κι ένα άσπρο, είναι ένα ασπρόμαυρο πλακάκι (σαν τα πλακάκια του ντόμινο). Έτσι από τα απλά τετράγωνα πάμε ένα βήμα παραπέρα και κατασκευάζουμε πλακάκια. Ιδού η σχετική διαδικασία
για πλακάκι
;Κατασκευάζει ένα ασπρόμαυρο πλακάκι

  τετράγωνο "μαύρο

  μπ 20

  τετράγωνο "λευκό

  μπ 20

τέλος

Κατόπιν Συνδυάζοντας τέσσερα (4) ασπρόμαυρα πλακάκια στη σειρά μπορούμε να κατασκευάσουμε τη στήλη μιας σκακιέρας. Αυτό είναι ένα ακόμη βήμα αφού από την απλούστερη κατασκευή (πλακάκι) περνάμε σε μια πιο σύνθετη (στήλη). Να η σχετική διαδικασία:
για στήλη
;Κατασκευάζει μια στήλη

  επανάλαβε 4 [πλακάκι]

τέλος

Έπειτα μπορούμε να συνδυάσουμε δύο στήλες τη μία δίπλα στην άλλη και να φτιάξουμε το αμέσως πιο περίπλοκο σχήμα από τη στήλη, δηλ τη διπλή στήλη. Χρειάζεται λίγη προσοχή μόνο ώστε η δεύτερη στήλη να τοποθετηθεί “ανάποδα” δίπλα στην πρώτη ώστε να επιτύχουμε την εναλλαγή των χρωμάτων στα τετράγωνα.
για διπλή_στήλη

;Κατασκευάζει μια διπλή στήλη

  στήλη

  δε 90

  μπ 40

  δε 90

  στήλη

  αρ 180

τέλος

Το τελευταίο βήμα είναι η κατασκευή της σκακιέρας. Εδώ τα πράγματα είναι πια απλά αφού το μόνο που χρειάζεται είναι να επαναλάβουμε τέσσερις (4) φορές τη διπλή_στήλη:
για σκακιέρα
;Κατασκευάζει τη σκακιέρα

  επανάλαβε 4 [διπλή_στήλη]

τέλος

Φτάσαμε έτσι στη κατασκευή της σκακιέρας. Η σκακιέρα που κατασκευάσαμε έχει μέγεθος πλευράς για κάθε τετράγωνό της 20 εικονοστοιχεία. Μια επέκταση του αλγορίθμου κατασκευής της σκακιέρας είναι να τον επεκτείνουμε ώστε ο χρήστης του να μπορεί να επιλέγει εκείνος το μέγεθος των τετραγώνων της σκακιέρας ενώ μια ακόμη επέκταση θα ήταν να μπορεί ο χρήστης να επιλέξει και το χρώμα που θα έχουν τα τετράγωνα (τώρα είναι αναγκαστικά ασπρόμαυρα). Μπορείτε να σκεφτείτε πως θα γίνει αυτό;
