
ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ MICROWORLDS
ΚΕΦ. 2

http://www.zioulas.gr

ΕΥΑΓΓΕΛΟΣ Χ. ΖΙΟΥΛΑΣ (ΚΑΘΗΓΗΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ)



Το περιβάλλον MicroWorlds EX όπως και η προηγούμενη έκδοση του MicroWorlds 
Pro έχουν κατασκευαστεί από την εταιρία LCSI, και είναι διαθέσιμα στην 

ηλεκτρονική διεύθυνση http://www.microworlds.com
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ

 Η υλοποίηση ενός αλγορίθμου γίνεται πάντα σε μία
γλώσσα προγραμματισμού.

 Η γλώσσα που θα χρησιμοποιηθεί ονομάζεται LOGO.

 Το προγραμματιστικό περιβάλλον στο οποίο θα
αναπτυχθούν όλα τα προγράμματα της LOGO είναι το
MicroWorlds EX

http://www.microworlds.com/
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MICROWORLDS

 Το MicroWorlds EX είναι ένα προγραμματιστικό
πολυμεσικό περιβάλλον μέσα στο οποίο μπορούμε να
δημιουργούμε προγράμματα σε γλώσσα υψηλού επιπέδου
Logo καθώς και πολυμεσικές εφαρμογές.

 Είναι ένα εκπαιδευτικό λογισμικό κατάλληλο για τη
δημιουργία πολυμεσικών, μαθηματικών, γεωμετρικών και
σχεδιαστικών εφαρμογών.
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Η ΓΛΩΣΣΑ LOGO

 Η LOGO είναι γλώσσα προγραμματισμού η οποία
αναπτύχθηκε στις αρχές του 1970 από την ομάδα του
Seymour Papert.

 Το όνομά της προέρχεται από την ελληνική λέξη «ΛΟΓΟΣ».

 Τα προγράμματα που δημιουργούνται στη Logo,
προγραμματίζουν μια χελώνα (που ζει στην οθόνη του
υπολογιστή) να εκτελέσει κάποιες εντολές – οδηγίες.
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 Κάθε χελώνα έχει μια σειρά ιδιότητες που την
χαρακτηρίζουν: όνομα, θέση, κατεύθυνση, πάχος
στυλό και σχήμα.

 Η χελώνα εκτελεί μια οδηγία όταν κάνουμε κλικ
πάνω της.

 Οι χελώνες μας επιτρέπουν να σχεδιάσουμε, να
διακοσμήσουμε τη σελίδα μας και να
δημιουργήσουμε κινούμενα σχέδια.
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ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ

 Μια πολυμεσική εφαρμογή είναι ένα πρόγραμμα
του υπολογιστή που διαθέτει ποικιλία μορφών
πληροφορίας όπως κείμενα, ήχους, εικόνες,
κινούμενα σχέδια, μουσική και βίντεο.

 Στο MicroWorlds μπορούμε να προγραμματίζουμε
χελώνες και να συνδυάζουμε ποικιλία μορφών
πληροφορίας, προκειμένου να δημιουργούμε
εύκολα πολυμεσικές εφαρμογές.
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ΠΟΛΥΜΕΣΙΚΗ ΕΦΑΡΜΟΓΗ



ΟΘΟΝΗ ΚΑΛΩΣΟΡΙΣΜΑΤΟΣ

http://www.zioulas.gr 9Ε. Ζιούλας (Καθηγητής Πληροφορικής)

Δημιουργεί ένα νέο έργο 
στο MicroWorlds

Ανοίγει ένα υπάρχον έργο 
με το Windows Explorer

Λίστα φροντιστηριακών 
ασκήσεων

Παραδείγματα  έργων

Έξοδος από το 
MicroWorlds EX



Η ΒΑΣΙΚΗ ΟΘΟΝΗ
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ΜΕΝΟΥ

ΣΕΛΙΔΑ

ΚΕΝΤΡΟ 
ΕΝΤΟΛΩΝ

ΓΡΑΜΜΗ ΚΑΤΑΣΤΑΣΗΣ

ΤΕΧΝΙΚΕΣ 
ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ

ΠΕΡΙΟΧΗ 
ΚΑΡΤΕΛΩΝ

ΓΡΑΜΜΗ 
ΕΡΓΑΛΕΙΩΝ
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 Γραμμή εργαλείων: Εργαλεία για τη διαχείριση των
έργων (projects) και την επεξεργασία ειδικών
επιλογών του MicroWorlds.

 Σελίδα: H επιφάνεια παρουσίασης της εργασίας.

 Γραμμή κατάστασης: Εμφανίζει το όνομα και τη
σελίδα της τρέχουσας εργασίας, καθώς και
προσωρινές πληροφορίες για την εργασία.

 Κέντρο εντολών: Εδώ πληκτρολογούμε τις οδηγίες
(εντολές) της LOGO. Με το πάτημα του Enter κάθε
εντολή μεταφράζεται από τον διερμηνευτή σε
γλώσσα μηχανής και εκτελείται άμεσα.
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 Τεχνικές σχεδίασης: Περιέχει μια σειρά από τεχνικές
σχεδίασης τις οποίες εξηγεί βήμα - βήμα.

 Για να ανοίξουμε μια τεχνική, επιλέγουμε πρώτα το
θέμα που μας ενδιαφέρει και μετά επιλέγουμε την
τεχνική από την λίστα επιλογών που εμφανίζεται.



 Διαδικασίες: Εδώ πληκτρολογούμε τις δημόσιες διαδικασίες
του προγράμματος (δηλαδή αυτές που είναι εκτελέσιμες από
κάθε χελώνα της εργασίας).

 Εργασία: Εμφανίζει σε δενδρική δομή όλα τα αντικείμενα
που υπάρχουν στην εργασία, την κατάστασή τους και τις
μεταβλητές κατάστασης τους.

 Διεργασίες: Εμφανίζει σε δενδρική μορφή όλες τις
διεργασίες που εκτελούνται ταυτόχρονα.

 Γραφικά: Περιέχει όλα τα δημόσια σχήματα (αυτά που
μπορούν να χρησιμοποιηθούν από όλες τις χελώνες μέσα
στην εργασία).
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ΓΡΑΜΜΗ ΕΡΓΑΛΕΙΩΝ

ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΕΡΓΩΝ
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ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΣΕΛΙΔΩΝ
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ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ
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ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΩΝ
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ΓΕΝΙΚΗ ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ

ΒΟΗΘΕΙΑ



ΒΟΗΘΕΙΑ
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