BREVE CORSO DI MICROMONDI

1. L’ambiente di Micromondi

2. Esercitiamoci un po’

3. Mettiamoci alla prova

1. L’AMBIENTE DI MICROMONDI

Dimensioni dello schermo: Orizzontale: -370 +370, Verticale: -210 +210

· Barra degli strumenti, Barra dei comandi, Barra delle forme e Barra del disegno

· I comandi principali:

TANA

PULISCI

SU

GIU

DAIC

Spostamento Assoluto: 

DAIP [100 150]

DAIX 20

DAIY –60

DAID 150 

Spostamento Relativo: 
AV 100
IN 30

DE 40

SI 80

I processi iterativi: 
RIPETI 4 [AV 100 DE 90]

La circonferenza (AV 1 diametro 114,5 - AV 0,5 diametro 57,25)

· La pagina delle procedure; procedure  parametriche

2. ESERCITIAMOCI UN PO’

Dopo aver appreso i comandi principali di movimento della tartaruga prova a disegnare:

· un poligono regolare di 7 lati

· una stella a 5 punte

· un poligono regolare con n lati a lunghezza x (parametri)

· una struttura modulare tra quelle proposte qui sotto
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3. METTIAMOCI ALLA PROVA

Compito! Dopo esserti sbizzarrito/a nell’uso dei comandi di disegno prova:

A disegnare una greca, come ad esempio quella proposta sotto, individuando gli elementi che si ripetono e organizzandola in procedure e sottoprocedure
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· A progettare e disegnare con Micromondi, utilizzando le procedure, un disegno composto da più parti che si richiamano (un fiore con le sue componenti, stelo, foglie, corolla, petali; oppure una casa coi suoi vari elementi, un paesaggio naturale, ...)

· A progettare prima su carta e poi disegnare con Micromondi un simbolo grafico (logo pubblicitario, rosone, cartello della segnaletica stradale ...). La realizzazione con Micromondi sarà tanto più precisa quanto più sarai accurato/a nel disegno su carta e nella misurazione dei vari elementi che lo compongono (segmenti, angoli e raggi di curvatura per archi)

Esempio:
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