Φύλλο εργασίας 1: Γνωριμία με το περιβάλλον

Το νησί Santong είναι ένα μη κατοικήσιμο νησί στον Νότιο Ειρηνικό ωκεανό. Στο νησί ζει ένα είδος καγκουρό το jeroo που τρέφεται κυρίως με μεγάλα λουλούδια τα winsum που μπορεί να τα μαζέψει (PICK) από το νησί. Επιπλέον τα jeroo μεταφέρουν τους σπόρους από τα λουλούδια και τα φυτεύουν (PLANT) σε άλλες περιοχές. Το jeroo κινείται με άλματα (HOP) και μπορεί να στρίψει (TURN) αριστερά (LEFT) ή δεξιά (RIGHT) αλλά και να στραφεί ανατολικά (EAST), δυτικά (WEST), βόρεια (NORTH) ή νότια (SOUTH).  Παρότι όμως τα jeroo ζούνε στο νησί χιλιάδες χρόνια δεν είναι καθόλου καλοί κολυμβητές και θέλει μεγάλη προσοχή μην πέσουν στο νερό. Δυστυχώς οι πρώτοι άνθρωποι που κατέφτασαν στο νησί χάλασαν την ησυχία των jeroo και επιπλέον άρχισαν να στήνουν δίκτυα (ΝΕΤ) στα σημεία που είναι πιθανόν να περάσουν για να μπορέσουν να τα πιάσουν. Ευτυχώς τα jeroo κατάφεραν να μπορούν να εντοπίζουν τα δίκτυα και πετώντας ένα λουλούδι (TOSS) μέσα σε αυτά τα θέτουν εκτός λειτουργίας.  
Βήμα 1. Ανοίξτε την εφαρμογή του Jeroo και θα δείτε το περιβάλλον που εμφανίζεται στην εικόνα 1
Επιλέξτε ως γλώσσα προγραμματισμού τη VB.NET
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Εικόνα 1 Το περιβάλλον του Jeroo
Βήμα 2. Επιλέξτε από την μπάρα εργαλείων, εικόνα 2, το εικονίδιο για άνοιγμα εφαρμογών από το τμήμα που αντιστοιχεί στη διαμόρφωση του νησιού, και ανοίξτε το σχέδιο  με όνομα LakeIsland.jev που βρίσκεται αποθηκευμένο στο φάκελο jeroo της επιφάνειας εργασίας.  [image: image2.png]EEEEE PEEEE MO B DEEEE [HEELE] P
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Εικόνα 2. Εργαλεία ανοίγματος δημιουργίας και αποθήκευσης αρχείου επιφάνειας του νησιού
Βήμα 3. 
Χρησιμοποιώντας τα εργαλεία σχεδίασης της επιφάνειας του νησιού πειραματιστείτε με την υπάρχουσα μορφή, τροποποιήστε το σχέδιο προσθέτοντας και αφαιρώντας λουλούδια, δίκτυα και νερό χρησιμοποιώντας τα εργαλεία της εικόνας 3.
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Εικόνα 3. Εργαλεία τροποποίησης επιφάνειας του νησιού
H τελική μορφή του νησιού να γίνει όπως στην εικόνα 4. 
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Εικόνα 4. Νέα μορφή του νησιού

Στη συνέχεια αποθηκεύστε το νησί στο φάκελο jeroo με νέο όνομα lake2, (επιλέξτε αποθήκευση από το εικονίδιο της δισκέτας με το μολύβι).    

Βήμα 4. 
Στην περιοχή του πηγαίου κώδικα κατέγραψε τις παρακάτω εντολές. 

sub main()

dim bob as jeroo = new jeroo(3,7,EAST)

dim jim as jeroo = new jeroo(11,4,WEST,2)

end sub
Στη συνέχεια πατήστε το κουμπί της συνεχούς εκτέλεσης του προγράμματος, αποθηκεύστε τον κώδικα στον φάκελο jeroo με όνομα lake2 και παρατήστε σε ποιο σημείο του νησιού εμφανίζονται τα jeroo και με ποια κατεύθυνση. 

Συμπληρώστε την απάντησή σας:


Παρατηρήστε την γραμμή κατάστασης. Ποιες είναι οι διαφορές ανάμεσα στα δύο jeroo; Καταγράψτε την απάντησή σας .


Αποθηκεύστε την εργασία σας.  
Φύλλο εργασίας 2: Κατανόηση των μεθόδων 

Βήμα 1. 
Ανοίξτε το αρχείο κώδικα με όνομα lake2 και το αρχείο με το σχέδιο επιφάνειας με το ίδιο όνομα.
Τροποποιήστε τον κώδικα όπως φαίνεται παρακάτω προσθέτοντας μερικές εντολές μετά τις εντολές δημιουργίας των jeroo:
sub main()

dim bob as jeroo = new jeroo(3,7,EAST)

dim jim as jeroo = new jeroo(11,4,WEST,2)

bob.hop()

jim.hop(3)

bob.pick()

bob.hop()

jim.plant()

jim.hop()

end sub
Εκτελέστε το πρόγραμμα αρχικά με συνεχή εκτέλεση και στη συνέχεια με βηματική και απαντήστε στα παρακάτω ερωτήματα:
Τι έκανε το jeroo με όνομα jim;

Τι έκανε το jeroo με όνομα bob;

Ποια είναι η τελική κατάσταση των δύο jeroo;

Βήμα 2. 
Στον πίνακα που ακολουθεί παρουσιάζονται όλες οι ενέργειες που μπορούν να κάνουν τα jeroo. Χρησιμοποιήστε τον πίνακα ως σημείο αναφοράς για τις επόμενες δραστηριότητες.

	ΕΝΕΡΓΕΙΕΣ
	ΣΚΟΠΟΣ
	ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ

	hop()
	Μετακινεί το jeroo ένα βήμα μπροστά. Το αντικείμενο μπορεί να μετακινηθεί πάνω σε λουλούδι αλλά όχι πάνω σε δίκτυ ή νερό
	maria.hop()

	hop(αριθμός)
	Μετακινεί το αντικείμενο συγκεκριμένο αριθμό βημάτων μπροστά
	maria.hop(5)

	pick()
	Παίρνει το λουλούδι από την συγκεκριμένη θέση. Πρέπει να υπάρχει το λουλούδι…
	maria.pick()

	plant()
	Φυτεύει ένα λουλούδι σε συγκεκριμένη θέση. Το αντικείμενο πρέπει να έχει λουλούδια για να φυτέψει
	maria.plant()

	toss()
	Πετάει ένα λουλούδι στην επόμενη θέση προς την κατεύθυνση που κινείται έτσι ώστε να καταστρέψει το δίκτυ
	

	turn(κατεύθυνση)
	Στρίβει προς συγκεκριμένη κατεύθυνση
	maria.turn(LEFT)

	give(κατεύθυνση)
	Δίνει λουλούδι σε γειτονικό αντικείμενο σε συγκεκριμένη κατεύθυνση
	maria.give(LEFT)


Με βάση τον πίνακα δείτε πάλι τον κώδικα του βήματος 1 και ελέγξετε τις απαντήσεις που δώσατε στα προηγούμενα ερωτήματα.

Βήμα 3. 

Γράψτε την κατάλληλη εντολή στον κώδικα για να δημιουργήσετε ένα καινούργιο  jeroo με όνομα maria που θα βρίσκεται στη θέση 10,4 με κατεύθυνση βόρεια.

Εκτελέστε τον κώδικα, λογικά το jeroo maria θα στέκεται μπροστά από ένα δίκτυ. Με ποια από τις παρακάτω ενέργειες θα μπορέσει να το καταστρέψει;

Α. TURN(LEFT)
B. HOP(2) 
Γ. TOSS()
Δ. PICK()

Συμπληρώστε την εντολή που επιλέξατε στον κώδικά σας πριν την εντολή end sub και εκτελέστε τον κώδικα. Μη ξεχάσετε να αναφέρεται πιο jeroo θα εκτελέσει την εντολή. 
Αποθηκεύστε την εργασία σας.

Φύλλο εργασίας 3. Προγραμματίζοντας τα καγκουρό

Βήμα 1. 

Δημιουργήστε ένα καινούργιο αρχείο και καθαρίστε την επιφάνεια του νησιού.
Καταγράψτε τον παρακάτω κώδικα, αποθηκεύστε τον με όνομα ask2, εκτελέστε τον και απαντήστε στις ερωτήσεις που ακολουθούν. 

sub main()

dim Ann as jeroo = new Jeroo(0,0,NORTH,1)

dim Andy as jeroo = new Jeroo(2,0,1)

Ann.turn(RIGHT)

Ann.turn(RIGHT)

Ann.hop() 

Ann.turn(LEFT)

Ann.give(RIGHT)

Andy.hop(2)

Andy.toss() 

Andy.hop() 

Andy.plant()

Andy.turn(RIGHT) 

end sub

Ερωτήσεις
1. Πόσα λουλούδια είχαν στην αρχή τα jeroo;
2. Πόσα λουλούδια έχει το καθένα στο τέλος;

3. Ποιο jeroo έδωσε λουλούδι και με ποια εντολή;

4. Ποιο jeroo φύτεψε λουλούδι και με ποια εντολή 

Βήμα 2. 

Συμπληρώστε τις κατάλληλες εντολές έτσι ώστε τα jeroo να βρεθούν το ένα δίπλα στο άλλο. 

Αποθηκεύστε την εργασία σας.
Φύλλο εργασίας 4. Αξιολόγηση

1. Το Jeroo είναι ένα περιβάλλον που σκοπό έχει:

Α) Την εισαγωγή στον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό

Β) Την εισαγωγή στον δομημένο προγραμματισμό

Γ) Την εισαγωγή στον οπτικό προγραμματισμό

Δ) Όλα τα παραπάνω

2. Στη εντολή dim john as Jeroo = new Jeroo(); Ποιο είναι το αντικείμενο και ποια η κλάση;

Αντικείμενο:
 Κλάση:



3. Για τον παρακάτω πίνακα συντεταγμένων γράψτε την κατάλληλη εντολή ώστε το Jeroo να ξεκινά από τη θέση με το ερωτηματικό και να κοιτάει προς τα επάνω.  

	(0,0)
	(0,1)
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	(?)
	 

	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	(3,2)
	 
	 


4.  Αντιστοιχείστε τις εντολές αριστερά με τις ερμηνείες τους δεξιά

Α. plant()
1. Πέτα ένα λουλούδι

Β. pick()
2. Δώσε ένα λουλούδι

Γ. toss()
3. Φύτεψε ένα λουλούδι

Δ. Give()
4. Μάζεψε ένα λουλούδι

5. Οι εντολές john.pick() και jim.pick() δίνουν το ίδιο αποτέλεσμα.

α) Σωστό 
β) Λάθος

6. Στο παρακάτω τμήμα κώδικα αρχικοποιήστε κατάλληλα το jeroo με όνομα mary ώστε να ξεκινάει από τη θέση 7,4 να κοιτάει προς τα κάτω και να κουβαλάει 2 λουλούδια. Στη συνέχεια συμπληρώστε τις κατάλληλες εντολές ώστε το jeroo να φυτέψει τα λουλούδια του αφήνοντας μια θέση κενή ανάμεσά τους όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Αποθηκεύστε την εργασία σας με όνομα TEST στον φάκελο jeroo και εκτελέστε τον κώδικα. 
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Sub main()

Dim mary as jeroo = 


Mary.


plant()

hop(2)

Mary.

Mary.hop()

End Sub
