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ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1
1. Συμπλήρωσε τον πίνακα με τις εντολές της Logo:

	ΕΝΤΟΛΗ
	ΣΥΝΤΟΜΑ
	ΕΝΕΡΓΕΙΑ 

	
	στκ
	

	
	στα
	

	
	μπ
	

	
	πι
	

	
	σβγ
	

	
	αρ
	

	
	δε
	


2. Γράψε τις εντολές που χρειάζονται για να κάνεις τη χελώνα να:

	αρχίζει να γράφει
	στκ

	προχωρήσει μπροστά 100 βήματα
	

	στρίψει αριστερά 90 
	

	προχωρήσει πίσω 70 βήματα
	

	στρίψει δεξιά 120 
	

	να καθαρίσει την οθόνη
	

	να μην γράφει
	


3. Γράψε τι κάνει η χελώνα με κάθε μια εντολή από τις παρακάτω:

	στκ
	αρχίζει να γράφει

	δε 100
	

	πι 70
	

	σβγ
	

	αρ 30 
	

	μπ 200
	

	στα
	


4. Βρες το λάθος:

	σγβ
	σβγ

	120 δε
	

	μπ100
	

	αρηστερά 20
	

	στηλόκάτω
	

	αρ90
	

	δεξειά 60
	

	μπορστά100
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Σκέψου τι εντολές πρέπει να δώσεις στη χελώνα για να γράψει τα γράμματα και τα σχήματα με τις παρακάτω διαστάσεις:
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Μπορούμε να κάνουμε τη χελώνα με την εντολή επανάλαβε να επαναλάβει κινήσεις για τον σχηματισμό σχημάτων, γραμμών, καμπυλών, κλπ.
επανάλαβε 4 [μπ 100 δε 90] 
(Με αυτό τον τρόπο λέμε στη

χελώνα να επαναλάβει 4 φορές

την κίνηση μπ 100 δε 90 σχηματίζοντας έτσι ένα τετράγωνο με μια εντολή.

Πρόσεξε ότι χρησιμοποιούμε τις αγκύλες [ ] για να δώσουμε στη χελώνα να καταλάβει τι να επαναλάβει).

Σκέψου και εσύ πώς θα χρησιμοποιήσεις την εντολή επανάλαβε για να κάνει η χελώνα τα παρακάτω:
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Ερωτήσεις:

1)Πώς μπορούμε να κάνουμε κύκλο με τη χελώνα; Παρατήρησε ότι όσο πιο πολλές γωνίες έχει ένα σχήμα τόσο πιο πολύ στρογγυλεύει. Μήπως με μια δομή επανάληψης με μεγάλο αριθμό επαναλήψεων και μικρό μέγεθος των μοιρών-βημάτων; (Ένας κύκλος έχει 3600 ).
2. Πώς μπορώ να κατασκευάσω ένα τεταρτοκύκλιο (ένα τόξο ίσο με το ¼ του κύκλου) και κατόπιν ένα αντίστροφο για ένα φύλλο του δέντρου.

Στη γεωμετρία χελώνας, η γωνία κατά την οποία περιστρέφεται η χελώνα είναι η εξωτερική γωνία. Παρατηρήστε πως, είτε η χελώνα σχεδιάζει τρίγωνο είτε τετράγωνο, ο συνολικός αριθμός των μοιρών περιστροφής είναι σταθερός. Αν σχεδιάσετε με τη χελώνα ένα τετράγωνο, θα παρατηρήσετε πως η χελώνα κάνει μια ολική περιστροφή 3600 [Ολική περιστροφή 360 μοιρών σημαίνει να περιστραφεί η χελώνα μέχρι να γυρίσει στην αρχική της θέση και κατεύθυνση γιατί ένας κύκλος έχει 360 μοίρες.] 
Στην πραγματικότητα, η χελώνα περιστρέφεται κατά 360 μοίρες προκειμένου να σχεδιάσει ένα απλό πολύγωνο:
·  4 χ 90 = 360 (τετράγωνο) 

·  3 χ 120 = 360 (τρίγωνο) 

Έτσι καταλήγουμε στο θεώρημα που είναι γνωστό με το όνομα "Θεώρημα ολοκληρωμένης διαδρομής της χελώνας". 
	Θεώρημα ολοκληρωμένης διαδρομής της χελώνας

	Η χελώνα περιστρέφεται κατά 360 μοίρες για να ολοκληρώσει τη διαδρομή της γύρω από ένα απλό κλειστό σχήμα και να επιστρέψει στην αρχική της θέση και κατεύθυνση. 


ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 5
Διαδικασίες
Αν χρησιμοποιούμε συχνά ίδιες εντολές τότε είναι καλύτερα να φτιάξουμε μια διαδικασία με την εντολή που επαναλαμβάνεται και απλώς να αναφέρουμε το όνομα της διαδικασίας και όχι κάθε φορά ξανά τις ίδιες εντολές. 

Για παράδειγμα αν θέλουμε να φτιάξουμε αυτό το σχήμα

[image: image24.png]


τότε θα γράφαμε τη διαδικασία «Τετράγωνο» για να φτιάξει ένα τετράγωνο και μετά θα το ζητάγαμε να το επαναλάβει 4 φορές.
Τις διαδικασίες τις γράφουμε στο δεξί παράθυρο του προγράμματος και έχουν συγκεκριμένη σύνταξη:

Για Τετράγωνο

Επανάλαβε 4 [μπ 100 δε 90]

Τέλος

Τώρα γράφουμε καλώντας τη διαδικασία:

Επανάλαβε 4 [Τετράγωνο δε 90] 

Δηλαδή ζητάμε να γράψει κάθε φορά ένα τετράγωνο και όταν το τελειώσει να στρίψει δεξιά 90 για να γράψει το επόμενο δίπλα στο αρχικό και να μην επικαλύπτει το ένα σχήμα το άλλο.

Χρησιμοποιείστε τις κατάλληλες διαδικασίες για να φτιάξετε τα παρακάτω σχήματα. Μην ξεχάσετε στο τέλος να δίνετε και τις κατάλληλες γωνίες κλήσης της χελώνας!

	Σχήμα
	Διαδικασία
	Εντολή
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	Σχήμα
	Διαδικασία
	Εντολή
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Animation

Μετακίνηση χελώνας 

(Από τη σελίδα http://users.sch.gr/glezou/microworldspro/mwprotut4.htm )
(π.χ., όταν ένα αυτοκίνητο διασχίζει την οθόνη)

Μπορείτε να προγραμματίσετε μια χελώνα να κινείται κάθε φορά που κάνετε κλικ πάνω της. Δημιουργήστε μια νέα χελώνα ή χρησιμοποιήστε κάποια χελώνα που ήδη υπάρχει στη σελίδα. Κάντε δεξί κλικ στη χελώνα και επιλέξτε Κινούμενη εικόνα από το Μενού συντόμευσης. Μια οδηγία κίνησης εισάγεται αυτόματα στο πλαίσιο διαλόγου της χελώνας. Η χελώνα αρχίζει να κινείται προς την κατεύθυνση στην οποία είναι στραμμένη! 

Κάντε ξανά κλικ στη χελώνα για να σταματήσετε την εκτέλεση της οδηγίας. Αν δεν μπορείτε να "ακινητοποιήσετε" τη χελώνα, μπορείτε να κάνετε κλικ στο εργαλείο Διακοπή όλων [image: image21.png]


στη Γραμμή εργαλείων ή να πατήσετε το συνδυασμό πλήκτρων Ctrl+Break. 

Για να δείτε την οδηγία για την κίνηση της χελώνας, κάντε δεξί κλικ στη χελώνα και επιλέξτε Επεξεργασία.

Εναλλαγή σχημάτων 
(π.χ., όταν πετάει μια μέλισσα)

Ανοίξτε την Καρτέλα Γραφικά. Ορισμένα σχήματα υπάρχουν σε ζεύγη, σε ομάδες των τριών ή των τεσσάρων. Με την εναλλαγή σχημάτων, μπορείτε να κάνετε μια σημαία να κυματίζει, ένα πουλί ή μια μέλισσα να πετάξουν, μια γάτα να περπατήσει ή ένα σκύλο να τρέξει. 

Δημιουργήστε μια νέα χελώνα ή χρησιμοποιήστε κάποια χελώνα που ήδη υπάρχει στη σελίδα. Μπορείτε να κάνετε μια μέλισσα να πετάξει, με τον ακόλουθο τρόπο: 

Βήμα 1. Επιλέξτε την πρώτη μέλισσα.  

Βήμα 2. Κάντε κλικ στη χελώνα.  

Βήμα 3. Επιλέξτε τη δεύτερη μέλισσα.  

Βήμα 4. Κρατήστε πατημένο το πλήκτρο Shift και κάντε ξανά κλικ στη χελώνα.  

Αν υπήρχαν και άλλες μέλισσες στην Καρτέλα Γραφικά θα μπορούσατε να επαναλάβετε τα βήματα 3 και 4 για κάθε επιπλέον σχήμα.

Στη συνέχεια, κάντε δεξί κλικ στη χελώνα-μέλισσα και επιλέξτε Κινούμενη εικόνα από το Μενού συντόμευσης. Η μέλισσα πετά! 
1. Για να αλλάξετε τη διεύθυνση πάνω στην οποία πετάει η μέλισσα, πατήστε το πλήκτρο Shift και στρέψτε την, σύροντας προς τη διεύθυνση που εσείς επιθυμείτε. 
2. Για να διακόψετε την εναλλαγή σχημάτων, επιλέξτε ένα σχήμα (χωρίς να κρατάτε πατημένο το πλήκτρο Shift) και κάντε κλικ στη χελώνα. 
3. Για να κάνετε τη μέλισσα να κινεί τα φτερά της χωρίς να μετακινείται, κάντε δεξί κλικ στη χελώνα-μέλισσα και επιλέξτε Επεξεργασία, προκειμένου να τροποποιήσετε την οδηγία. Αντικαταστήστε το μπροστά 5 με το μπροστά 0, κάντε κλικ στο OK και στη συνέχεια κάντε κλικ στη χελώνα –μέλισσα. 

Μετακίνηση και εναλλαγή σχημάτων 
(π.χ., όταν πετάει ένα πουλί)

Ακολουθεί ένας ακόμη τρόπος για να κάνετε ένα πουλί να πετάξει:  

Σύρετε τη χελώνα έτσι ώστε το κεφάλι της να είναι στραμμένο προς την άνω αριστερή γωνία της σελίδας.  

Ανοίξτε το πλαίσιο διαλόγου της χελώνας (κάντε δεξί κλικ στη χελώνα και επιλέξτε Επεξεργασία από το Μενού συντόμευσης).  

Πληκτρολογήστε την οδηγία:  ΘέσεΣχήμα "πουλί1 μπροστά 2 ΘέσεΣχήμα "πουλί2 μπροστά 2

Επιλέξτε Πολλές φορές για να εκτελεστεί η οδηγία ξανά και ξανά.  

Κάντε κλικ στο OK και κλείστε το πλαίσιο διαλόγου.  

Κάντε κλικ στη χελώνα και παρατηρήστε τη μετατροπή της σε πουλί που πετάει.  

Κάντε ξανά κλικ στη χελώνα-πουλί για να σταματήσει η κίνηση.  

Επισήμανση: Αν δεν θέλετε να μετακινείται το πουλί ενώ πετάει, μπορείτε να αλλάξετε την οδηγία: ΘέσεΣχήμα "πουλί1 περίμενε 1 ΘέσεΣχήμα "πουλί2 περίμενε 1 . 

Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε αυτή την τεχνική για όλες τις ομάδες σχημάτων. Μπορείτε να δείτε τα ονόματα των σχημάτων στην Καρτέλα Γραφικά. (Όταν τοποθετείτε το δείκτη σε κάποιο σχήμα, εμφανίζεται ένα πλαίσιο με το όνομα και τον αριθμό του σχήματος.) Αν υπάρχουν τρία σχήματα σε μία ομάδα, μπορείτε να προσθέσετε άλλη μία εντολή ΘέσεΣχήμα και μπροστά.
Άσκηση:

1. Προσπαθήστε χρησιμοποιώντας τον Ήλιο και τη Γη να προσομοιώσετε την κίνηση της 

Γης γύρω από τον Ήλιο.

Τοποθετήστε και ένα δεύτερο πλανήτη να κάνει διαφορετική τροχιέ γύρω από τον Ήλιο πχ. εξωτερικά από τη γη. 
Εισαγωγή σχήματος 
(Αντιγραφή από τη «Βοήθεια» του προγράμματος)

Μπορείτε να εισαγάγετε σχήματα από αρχεία σχημάτων (.SHP) ή από κάποια εργασία του MicroWorlds με την επιλογή Εισαγωγή σχήματος. 
Επιλέξτε Εισαγωγή από το μενού Αρχείο και στη συνέχεια επιλέξτε Σχήμα από το υπομενού. Υπάρχουν πολλά αρχεία σχημάτων από τα οποία μπορείτε να κάνετε τις επιλογές σας. Μπορείτε επίσης να εισαγάγετε ένα σχήμα από κάποια εργασία του MicroWorlds. Η εισαγωγή σχημάτων σας επιτρέπει:
· να προσθέτετε σχήματα στην εργασία σας. 

· να αντικαθιστάτε τα υπάρχοντα σχήματα. 
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Tο Αρχείο σχημάτων εμφανίζεται στην αριστερή πλευρά ενώ τα σχήματα της Τρέχουσας εργασίας απεικονίζονται στη δεξιά πλευρά. Για να αντιγράψετε ένα σχήμα στην Τρέχουσα εργασία:
· Επιλέξτε το σχήμα από το Αρχείο σχημάτων. 

· Επιλέξτε ένα σχήμα από το Τρέχον αρχείο. Επιλέξτε ένα "κενό" σχήμα, αν δεν θέλετε να αντικαταστήσετε κάποιο άλλο σχήμα. 

· Κάντε κλικ στο βέλος για να μεταφέρετε το σχήμα. 

Για να μεταφέρετε ένα σύνολο σχημάτων: 
· Κάντε Shift-κλικ ή Ctrl-κλικ για να επιλέξετε σχήματα από το Αρχείο σχημάτων στα αριστερά. 

· Κάντε Ctrl-κλικ για να επιλέξετε τον ίδιο αριθμό κενών σχημάτων από την Τρέχουσα εργασία. 

· Κάντε κλικ στο βέλος. Tα σχήματα που έχουν επιλεγεί στην Τρέχουσα εργασία θα αντικατασταθούν από τα σχήματα που έχουν επιλεγεί στο Αρχείο. 

Κατά τη μεταφορά ενός συνόλου σχημάτων, μπορείτε επίσης να επιλέξετε τη θέση του σχήματος στην Τρέχουσα εργασία. Βεβαιωθείτε πως ο αριθμός των διαθέσιμων διαδοχικών σχημάτων στην Τρέχουσα εργασία είναι ίδιος με τον αριθμό των σχημάτων που θέλετε να μεταφέρετε. Σε αυτή τη θέση, τα σχήματα της Τρέχουσας εργασίας θα αντικατασταθούν από τα σχήματα που έχετε επιλέξει στο Αρχείο.
Μια άλλη μέθοδος εισαγωγής σχημάτων συνίσταται στη χρήση του Προχείρου των Windows.
1. Αντιγράψτε ορισμένα από τα γραφικά μιας εφαρμογής. 

2. Πηγαίνετε στο MicroWorlds. 

3. Κάντε κλικ στην ετικέτα της καρτέλας Γραφικά. 

4. Κάντε κλικ στο κενό σχήμα όπου θέλετε να αντιγράψετε τα γραφικά. 

5. Κάντε δεξί κλικ στο σχήμα αυτό και επιλέξτε Επικόλληση. 

Επίσης, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τη λειτουργία "μεταφορά και απόθεση" προκειμένου να εισαγάγετε σχήματα κατευθείαν μέσα στην αντίστοιχη επιφάνεια της καρτέλας Γραφικά.
