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την προηγούμενη ενότητα έγινε λόγος για τους αλγορίθμους, τους 

οποίους για να τους χρησιμοποιήσουμε σε υπολογιστή θα πρέπει να τους 

μετατρέψουμε σε προγράμματα και υπάρχουν πολλά από αυτά , σε αυτή 

την τάξη θα μάθουμε τη γλώσσα προγραμματισμού Logo.  Η γλώσσα Logo 

έχει πάρει το όνομά της από την ελληνική λέξη «λόγος». υγκεκριμένα το 

περιβάλλον προγραμματισμού στο οποίο θα αναπτύξουμε προγράμματα 

είναι το MicroWorlds Pro. 

 

Χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος γραφής προγραμμάτων MicroWorlds Pro. 

1) ΟΠΠ - MicroWorlds Pro:   

το παράθυρο του προγράμματος αποτελείται από:  

α) την επιφάνεια-εργασίας, όπου βλέπουμε τις κινήσεις της χελώνας.  

β) το κέντρο-εντολών, το γκρι κομμάτι κάτω από την επιφάνεια εργασίας 

όπου γράφουμε τις εντολές που θέλουμε να εκτελέσουμε.  

γ) την περιοχή-καρτελών, δεξιά μας με 4 καρτέλες: Διαδικασίες, Εργασία, 

Διεργασίες, Γραφικά.¶ 

 

2) ΕΝΣΟΛΗ (command):  

 

Εντολές είναι οι οδηγίες που καταλαβαίνει ο υπολογιστής, έχουν:  

 

α) όνομα.  

β) κάνουν μια δουλειά. Αν δεν εκφράσουμε ΠΟΙΟ την κάνει, ο 

υπολογιστής, ο προγραμματιστής ή ο χρήστης, αυτό που λέμε είναι 

ασαφές.  

γ) ακολουθούν μοναδική σύνταξη.¶ 

 

3) ΕΝΣΟΛΗ-ΔΕΙΞΕ (show):  

α) όνομα: δειξε  

http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCMicroWorlds
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCommand
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β) ενέργεια: Ο υπολογιστής εμφανίζει πληροφορία στο κέντρο εντολών  

γ) σύνταξη:  

   1. δειξε 5 + 7  

   2. δειξε "λέξη  

   3. δείξε *πολλές λέξεις+  

   4. δείξε (φρ *μήνυμα+ 2 * 3 "λέξη)¶ 

 

4) ΕΝΣΟΛΗ-ΑΝΑΚΟΙΝΩΗ (announce):  

α) όνομα: ανακοινωση  

β) ενέργεια: Σο κομπιούτερ εμφανίζει πληροφορία σε παράθυρο.  

γ) σύνταξη:  

   1. ανακοινωση 5 + 7  

   2. ανακοινωση "λέξη  

   3. ανακοινωση *πολλές λέξεις+  

   4. ανακοινωση (φρ *μήνυμα+ 2 * 3 "λέξη)¶ 

 

5) ΕΝΣΟΛΗ-ΕΡΩΣΗΗ (ask):  

α) όνομα: ερωτηση  

β) ενέργεια: Ο χρήστης δίνει πληροφορία στο κομπιούτερ που την 

κρατάει στη RAM στη θέση 'απαντηση'.  

γ) σύνταξη: ερωτηση *μήνυμα που θα δει ο χρηστης για να δώσει 

πληροφορια+¶ 

 

6) ΕΝΣΟΛΕ-ΦΕΛΩΝΑ (turtle commands):   

α) όνομα: μπ, πι, αρ, δε, σβγ, στκ, στα, κεντρο  

β) ενέργεια: Μετακινούν τη χελώνα και έτσι δημιουργούμε σχήματα.  

γ) σύνταξη: μπ 100, δε 90,¶ 

 

7) ΕΝΣΟΛΗ-ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ (repeat):  

α) όνομα: επαναλαβε  

http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdShow
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdAnnounce
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdAsk
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdTurtle
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β) ενέργεια: Εκτελεί πολλές φορές ένα σύνολο εντολών  

γ) σύνταξη: επαναλαβε 7* εντολες +¶ 

8) ΕΝΣΟΛΗ-ΓΙΑ (to):  

α) όνομα: για  

β) ενέργεια: δημιουργεί καινούργες εντολές που λέγονται ΔΙΑΔΙΚΑΙΕ. 

Ο προγραμματιστής τις ΥΣΙΑΦΝΕΙ στην ΚΑΡΣΕΛΑ 'διαδικασιες'. Σις 

ΕΚΣΕΛΕΙ ο χρήστης στο κέντρο-εντολών γράφοντας το όνομά τους.  

γ) σύνταξη:  

   για όνομα  

      εντολη  

      εντολη  

   τέλος¶ 

 

8) ΔΙΑΔΙΚΑΙΑ (procedure):  

Διαδικασίες είναι οι ΚΑΙΝΟΤΡΓΙΕ εντολές που κατασκευάζει ο 

προγραμματιστής με την εντολή «για».  

α) Ο προγραμματιστής τις ΓΡΑΥΕΙ στην καρτέλα "Διαδικασίες".  

β) Ο χρήστης τις ΕΚΣΕΛΕΙ στο κέντρο-εντολών γράφοντας το όνομά 

τους, αφού έχει ανοίξει το αρχείο που τις περιέχει.¶ 

 

9) ΜΕΣΑΒΛΗΣΗ (variable):  

α) το πρόγραμμα είναι ένα ζευγάρι-ονόματος-τιμής (name-value-pair).  

'Σιμή' είναι διαφορετικές πληροφορίες ίδιου τύπου που εκχωρούνται 

(συσχετίζονται) στο αντίστοιχο 'όνομα'.  

Σο 'όνομα', η γενική πληροφορία, η logo στις διαδικασία το συμβολίζει 

με ':λέξη', στην εντολή ερώτηση με 'απάντηση'.  

β) Εσωτερικά στο κομπιούτερ είναι ΘΕΗ της μνήμης RAM, όπου το 

κομπιούτερ κρατά διαφορετικές πληροφορίες ίδιου τύπου, που 

επεξεργάζεται και παράγει. 

 

 

http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdRepeat
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCCmdTo
http://synagonism.net/worldview/edu/gym.informatics.2007.html#idGymCProcedure
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Ασκήσεις – Λύσεις  

1.  Τί θάλεη ε εληνιή: επαλάιαβε 360 [κπ 1 δε 1]; 

Θα θάλεη έλαλ θύθιν.  

2. Γξάςηε ηηο εληνιέο πνπ θηηάρλνπλ κία ζθάια:  

ζηθ  επαλάιαβε 3 [ κπ 50 δε 90 κπ 50 αξ 90] 

3. Να θηηάμεηε Δηαδηθαζία ζρεδηάδεη ΠΟΛΥΓΩΝΑ. 

γηα πνιπγσλν :π  

   ζηθ  

   επαλαιαβε :π [κπ 100 δε 360 / :π]  

ηέινο  

4. Να γξαθηεί πξόγξακκα πνπ λα εκθαλίδεη ην όλνκά ζαο 100 θνξέο ζηελ νζόλε 

Επαλάιαβε 200[Δείμε «Νίθνο»] 

5. Πώο ζα ελεξγνπνηήζνπκε ηε δηαδηθαζία λέν_ηεηξάγσλν, ώζηε λα ζρεδηαζηεί ηεηξάγσλν κε 

πιεπξά κήθνπο 80; 

Γηα λα ελεξγνπνηήζνπκε ηε δηαδηθαζία λέν_ηεηξάγσλν, ώζηε λα ζρεδηαζηεί έλα ηεηξάγσλν κε 

πιεπξά κήθνπο 80 ρξεηάδεηαη λα γξάςνπκε λέν_ηεηξάγσλν 80 

 

 

Κορυφή 
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