Πληροφορική  
                ΦΕ 7ο -Κεφ. 2 – ΚΟΥΜΠΙΑ_ΜΕΤΑΒΟΛΕΙΣ      

Γ’ Γυμν. ΠΓΑΑ 

Ονοματεπώνυμο ________________________________________________________ Ημ/νία__________

Δημιουργία Κουμπιού
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Στη σελίδα εργασίας μπορούμε να δημιουργήσουμε ένα κουμπί, όπου μπορούμε να το συνδέσουμε με μία εντολή ή καλύτερα με μία διαδικασία. Κάθε φορά που θα το επιλέγουμε με απλή επιλογή του ποντικιού, θα εκτελείται η εντολή ή η διαδικασία αντίστοιχα. Από τη Γραμμή εργαλείων επιλέγουμε το εικονίδιο: [image: image13.png]Ovopa:
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Δείχνουμε το σημείο στη Σελίδα εργασίας που θέλουμε να εμφανιστεί το κουμπί και εμφανίζεται το παράθυρο:

Αλλάζουμε το όνομα της οδηγίας με το όνομα της εντολής ή της διαδικασίας με την οποία θέλουμε να το συνδέσουμε.

Άσκηση 

Να γραφτούν οι κατάλληλες εντολές στη Logo που να δημιουργούν ένα κουμπί, με όνομα Πρόσθεση και με οδηγία να εκτελεί μια διαδικασία «Πρόσθεση» η οποία θα προσθέτει δύο αριθμούς που θα δίνει ο χρήστης από το πληκτρολόγιο και θα εμφανίζει στην οθόνη του υπολογιστή με τη μορφή ανακοίνωσης τη φράση:Το άθροισμα του αριθμός1 και του αριθμός2 είναι αποτέλεσμα _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

Μεταβολέας

Ο μεταβολέας λειτουργεί σαν μεταβλητή, αλλά χωρίς να χρειάζεται το σύμβολο «:» στο όνομά του, όταν χρησιμοποιούμε τις τιμές του. Το όνομα του μεταβολέα επιστρέφει την τρέχουσα τιμή του μεταβολέα. Παίρνει αποκλειστικά ακέραιες τιμές σε ένα εύρος τιμών που του ορίζουμε εμείς.

Δημιουργία μεταβολέα

Από τη Γραμμή εργαλείων επιλέγουμε το εικονίδιο: [image: image2.png]


.Με το ποντίκι επιλέγουμε τη θέση που θέλουμε να εμφανιστεί ο μεταβολέας και εμφανίζεται στην οθόνη το παράθυρο, ενώ οι επιλογές που έχουμε διαθέσιμες είναι:

	Όνομα:
	Το όνομα που θέλουμε να καλούμε την τιμή του μεταβολέα.
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	Ελάχιστη τιμή:
	Η μικρότερη τιμή που μπορεί να πάρει ο μεταβολέας.
	

	Μέγιστη τιμή:
	Η μεγαλύτερη τιμή που μπορεί να πάρει ο μεταβολέας.
	

	Εμφάνιση ονόματος:
	Επιλέγουμε αν θα εμφανίζεται το όνομα του μεταβολέα.
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Έστω ότι αλλάζουμε τις προεπιλεγμένες τιμές στις ακόλουθες και ο μεταβολέας εμφανίζεται στη Σελίδα εργασίας με τη μορφή: Με το ποντίκι μπορούμε να κινήσουμε το δείκτη του μεταβολέα δίνοντας στο μεταβολέα μία από τις προεπιλεγμένες ακέραιες τιμές μεταξύ της Ελάχιστης τιμής και της Μέγιστης τιμής. Στο ακόλουθο παράδειγμα μπορούμε να δούμε τις διαφορές μιας διαδικασίας με τη χρήση  μεταβλητής σε αντιπαράθεση με μιας άλλης διαδικασίας με τη χρήση μεταβολέα. Και οι δύο διαδικασίες δημιουργούν ένα τετράγωνο.

	
	Διαδικασία με τη χρήση μεταβλητής
	Διαδικασία με τη χρήση μεταβολέα

	
	για τετράγωνο :πλευρά
στκ

επανάλαβε 4 [μπ :πλευρά δε 90]

τέλος 
	Για τετράγωνο 

Στκ

επανάλαβε 4[μπ πλευρά δε 90] 

τέλος

	Κλήση της διαδικασίας στο χώρο εντολών:
	Τετράγωνο 50
	Τετράγωνο 


Δραστηριότητες
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Να δημιουργήσετε ένα μεταβολέα με όνομα μήκος που θα παίρνει τιμές από το 0 μέχρι και το 100.
2. Να δημιουργήσετε μια διαδικασία με όνομα τετράγωνο, η οποία θα κάνει τη χελώνα να σχεδιάζει ένα τετράγωνο με διαφορετική πλευρά κάθε φορά, η οποία θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα.
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Να δημιουργήσετε ένα κουμπί που θα το συνδέσετε με τη διαδικασία τετράγωνο, έτσι όταν θα πατιέται θα φτιάχνει ένα τετράγωνο, του οποίου η πλευρά θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα. 

4. Να δημιουργήσετε ένα κουμπί «Καθάρισε»που θα καθαρίζει την οθόνη από τα σχήματα και θα τοποθετεί τη χελώνα στην αρχική της θέση.
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Να δημιουργήσετε μια διαδικασία με όνομα δεκάγωνο,  η οποία θα κάνει τη χελώνα να σχεδιάζει ένα δεκάγωνο  με διαφορετική πλευρά κάθε φορά, η οποία θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα.
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Να δημιουργήσετε ένα κουμπί που θα το συνδέσετε με τη διαδικασία δεκάγωνο, έτσι όταν θα πατιέται θα φτιάχνει ένα δεκάγωνο, του οποίου η πλευρά θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα. 
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Να δημιουργήσετε ένα μεταβολέα με όνομα είδος που θα παίρνει τιμές από το 0 μέχρι και το 360.
8. Να δημιουργήσετε μια διαδικασία με όνομα πολύγωνο, η οποία θα κάνει τη χελώνα να σχεδιάζει ένα κανονικό πολύγωνο, του οποίου το είδος (π.χ. τετράγωνο ή εξάγωνο ή κύκλος κτλ) θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα είδος και με διαφορετική πλευρά κάθε φορά, η οποία θα καθορίζεται από την τιμή του μεταβολέα μήκος.
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Να δημιουργήσετε ένα κουμπί που θα το συνδέσετε με τη διαδικασία πολύγωνο, έτσι όταν θα πατιέται θα φτιάχνει ένα κανονικό πολύγωνο, του οποίου το είδος και το μήκος της πλευράς θα καθορίζονται από την τιμές των αντίστοιχων  μεταβολέων (είδος, μήκος). 
ΚΙΝΗΣΗ ΧΕΛΩΝΑΣ

Δημιουργήστε τους παρακάτω μεταβολείς και κουμπιά για να κινείται την χελώνα στη σελίδα εργασίας 

· ΜΕΤΑΒΟΛΕΙΣ

1. ΤΑΧΥΤΗΤΑ:
 για το βήμα στην εντολή π.χ.: ΜΠ 5 



από -15 έως 15

2. ΜΟΙΡΕΣ: 
για τις μοίρες στην εντολή π.χ.: ΔΕ  10, 



από -20 έως 20

3. ΧΡΩΜΑ_ΓΡ : 
μεταβάλλει το γρώμμα της  γραμμής



από 1 έως 250
4. ΠΑΧΟΣ_ΣΤ :
μεταβάλλει το πάχος της  γραμμής



από  1 έως 6
· ΚΟΥΜΠΙΑ

1. ΚΙΝΗΣΗ: 
Διαδικασία μπ ΤΑΧΥΤΗΤΑ περίμενε... (εκτέλεση πολλές φορές)

2. ΣΤΡΙΨΕ: 
Διαδικασία δε ΜΟΙΡΕΣ 

(εκτέλεση πολλές φορές)

3. ΚΑΘΑΡΙΣΕ : 
Διαδικασία που σβήνει τα γραφικά

4. ΟΛΑΣΤΟΠ: 
εντολή 
5. Προσθέστε στην διαδικασία της κίνησης τους μεταβολείς ΧΡΩΜΑ_ΓΡ και ΠΑΧΟΣ_ΣΤ
ΠΟΛΛΑ ΤΡΙΓΩΝΑ (ΜΕ ΧΡΩΜΑ κλπ)

Δημιουργήστε τους παρακάτω μεταβολείς και κουμπιά για να σχεδιάζει η χελώνα ένα σύνθετο σχήμα με 1 έως 40 τρίγωνα με διαφορετικά χρώματα, μήκος πλευράς και πάχους γραμμής. 

· ΜΕΤΑΒΟΛΕΙΣ

1. ΤΑΧΥΤΗΤΑ: Μεταβλητή για την εντολή ΠΕΡΙΜΕΝΕ...,



από  1 έως 10

2. ΧΡΩΜΑ_ΓΡ

3. ΠΑΧΟΣ_ΣΤ 

4. ΠΛΕΥΡΑ_ΤΡ : μεταβλητή για το μήκος της πλευράς  του τριγώνου,

από  10 έως 100

5. ΠΛΗΘΟΣ_ΤΡΙΓΩΝΩΝ: μεταβλητή για τον αριθμό των τριγώνων του σχήματος
από  1 έως  40

· ΚΟΥΜΠΙΑ

1. ΤΡΙΓΩΝΑ: Διαδικασία που δημιουργεί  τρίγωνα 




(1 έως 40)

2. ΚΑΘΑΡΙΣΕ

3. ΟΛΑΣΤΟΠ

Μπορείτε να εμπλουτίσετε την εργασία σας δημιουργώντας και άλλα σύνθετα σχήματα!!
