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 (καμβάς), Επεξεργαστής Κώδικα και Επιθεωρητής (Εικόνα 2.1).

Στην Κονσόλα (Εκτελεστής)

Εκπαιδευτικού Προγραμματισμού KTurtle

Επιφάνεια Εργασίας

(καμβάς)

Επεξεργαστής Κώδικα

Επιθεωρητής

Κονσόλα (Εκτελεστής)

Γραμμή κατάστασης

Στον Επεξεργαστή Κώδικα 

μπορούμε να 

πληκτρολογήσουμε όλες τις 

εντολές μαζί (πρόγραμμα), να 

τις αποθηκεύσουμε και να τις 

εκτελέσουμε πατώντας το 

κουμπί με το σχήμα "Play" 

(Εκτέλεση προγράμματος)

Το πρόγραμμα KTurtle είναι 

διαθέσιμο για όλες τις μεγάλες 

διανομές Linux καθώς και για 

Windows: http://windows.kde.org/

Μπορείτε να το κατεβάσετε και να 

το εγκαταστήσετε στον υπολογιστή 

σας εντελώς δωρεάν



στην Επιφάνεια εργασίας  (δηλαδή τον καμβά)

στην

Κονσόλα αλλάζει το χρώμα φόντου ενώ στον Επεξεργαστή Κώδικα το χρώμα της εντολής και

«τύπωσε»

τύπωσε 5+12

τύπωσε 28-17

τύπωσε 12*13

τύπωσε 112/4

τύπωσε ρίζα 4

«τύπωσε 200/25».

«τύπωσε»

Παρατήρηση: Την εντολή «τύπωσε», όπως και τις 

υπόλοιπες εντολές, πρέπει να τις γράφουμε πάντα 

με μικρά γράμματα, χωρίς να ξεχνούμε τον τόνο. Το 

περιβάλλον του KTurtle ΔΕΝ θα αναγνωρίσει τις 

εντολές εάν δεν είναι ορθογραφικά σωστές. Το 

«Τύποσε» και το «τυπωσε» π.χ. δεν είναι αποδεκτά.

Σημείωση: Όταν κάνουμε πράξεις, δεν είναι 

υποχρεωτικό να αφήνουμε κενό διάστημα πριν και 

μετά το σύμβολο της πράξης που χρησιμοποιούμε. Η 

εντολή «τύπωσε 5+3» θεωρείται σωστή για την 

KTurtle όπως και η «τύπωσε 5 + 3». Επίσης σωστή 

είναι και η «τύπωσε 5+    3».



τύπωσε 12 / 2 * 3

τύπωσε (12 / 2) * 3

τύπωσε 12 / (2 * 3)

τύπωσε "2+3":

«τύπωσε»

«τύπωσε "Νίκος"».

στην Επιφάνεια

εργασίας

«τύπωσε»

«τύπωσε "2+3"»

«τύπωσε "Το όνομά μου είναι Πελαγία"».

των εισαγωγικών "...".

εισαγωγικών

το σύμβολο «+».

«τύπωσε "Το κόστος της εκδομής ανά μαθητή είναι " + (200/25)

+ " ευρώ."».

«τύπωσε» προγράμματος

«τύπωσε»

Το περιβάλλον εκπαιδευτικού προγραμματισμού KTurtle

«μήνυμα "κείμενο"»

«κείμενο»

«μήνυμα "Γειά σου!"»

«ερώτηση "κείμενο"»



«$χ = ερώτηση "Πώς σε λένε;"»

Η εντολή «ερώτηση» είναι μια εντολή εισόδου, γιατί μας επιτρέπει να 
δώσουμε μία τιμή (μια λέξη, ένα σύνολο λέξεων ή έναν αριθμό) στον 
υπολογιστή, ώστε στη συνέχεια να την επεξεργαστεί ή να την εμφανίσει στην 
οθόνη. Αν θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε ξανά την τιμή που δίνουμε στο 
πλαισιο της ερώτησης, αυτή αποθηκεύεται προσωρινά σε μια μεταβλητή 
(την $χ στο παραπάνω παράδειγμα) και μπορούμε να την ανακτήσουμε 
χρησιμοποιώντας τη μεταβλητή αυτή, όπως στο επόμενο παράδειγμα.

μήνυμα "Χάρηκα πολύ " + $χ + "! Εμένα με λένε Νίκο!"
«μήνυμα»

$χ = ερώτηση "Δώσε μου τον αριθμό που θέλεις να υψώσεις στο τετράγωνο:"
μήνυμα $χ * $χ

το κουμπί
«Εκτέλεση» για να εκτελέσετε πάλι το πρόγραμμα.

Logo. Το ίδιο ισχύει και για το πρόγραμμα KTurtle.

στρίψεδεξιά (σδ) μοίρες:

μπροστά (μπ) αριθμός εικονοστοιχείων:

πίσω (πι) αριθμός εικονοστοιχείων:

στρίψεαριστερά (σα) μοίρες:

στυλόκάτω (σκ):
οθόνης που περνάει. Όταν ξεκινά η εκτέλεση ενός προγράμματος το στυλό 
της χελώνας βρίσκεται πάντα κάτω.
στυλόπάνω (σπ):

αρχικοποίησε:

Εισαγωγική
Δραστηριότητα

Δημιουργείστε ένα νέο 
πρόγραμμα κάνοντας κλικ 
πάνω στο κουμπί «Νέο». Πει-
ραματιστείτε μετακινώντας τη 
χελώνα στον καμβά και δοκι-
μάστε τις διπλανές εφτά εντο-
λές για να φτιάξετε τα δικά 
σας προγράμματα. Στη συ-
νέχεια προσπαθείστε να δη-
μιουργήσετε ένα ευθύγραμμο 
τμήμα μήκους 100 εικονοστοι-
χείων.



μπ 100
σδ 90
μπ 100
σδ 90
μπ 100
σδ 90
μπ 100
σδ 90

σδ 90

{λίστα
δηγιών}

αρχικοποίησε
επανάλαβε 4 {μπ 100 σδ 90}

την εντολή «αρχικοποίησε» 
στην αρχή;

επανάλαβε 4 {μπ 100 σδ 90}

επανάλαβε 360 {μπ 1 σδ 1}



 του KTurtle

Για τη δημιουργία μιας διαδικασίας πληκτρολογούμε στο πλαίσιο επεξεργασίας εντολών 

την ομάδα των εντολών με τη μορφή:

μάθε όνομαδιαδικασίας {

εντολή 1

εντολή 2

...

}



Κάθε φορά που, μέσα στο πρόγραμμα, γράφουμε το όνομα της διαδικασίας 
«τετράγωνο», σχηματίζεται ένα τετράγωνο. Ουσιαστικά με αυτόν τον τρόπο η Logo 
μας επιτρέπει να δημιουργούμε τις δικές μας λέξεις-εντολές.

επανάλαβε 10 {τετράγωνο σδ 36}

επανάλαβε 4 {μπ 50 σδ 90}

επανάλαβε 4 {μπ 150 σδ 90}

αρχικοποίησε
μάθε νέοτετράγωνο $μήκος {
 επανάλαβε 4 {μπ $μήκος σδ 90}
}

νέοτετράγωνο 50

$μήκος
$μήκος

νέοτετράγωνο «$μήκος»,
«$μήκος»



νέοτετράγωνο,

$Α:

Στο πρόγραμμα KTurtle, για να αναφερθούμε στην τιμή 

της μεταβλητής, χρησιμοποιούμε το όνομά της. Το ίδιο 

κάνουμε και στην περίπτωση που θέλουμε να 

αποθηκεύσουμε μια τιμή στη μεταβλητή. Η διαδικασία 

αυτή λέγεται εκχώρηση τιμής.

$Χ = 2
τύπωσε $Χ

$ρ = ρίζα($Χ)
τύπωσε $ρ

ποιήσουμε το σύμβολο του ίσον «=» ως εξής: «$μεταβλητή = ΤιμήΜεταβλητής». Αν θέ-

λουμε, για παράδειγμα, να δώσουμε στη μεταβλητή με όνομα $Χ την τιμή 2, γράφουμε:

$Χ = 2

$Χ = "Γάτα"

Το σύμβολο ίσον «=» 

χρησιμοποιείται για 

εκχώρηση τιμής. Ως 

σύμβολο ισότητας χρη-

σιμοποιείται το «==».



$ΟΝΟΜΑ
στον καμβά, το χώρο που ζωγραφίζει η χελώνα.

Α. $ζώο = "λιοντάρι"
τύπωσε $ζώο ..........................
τύπωσε "λιοντάρι" ..........................
τύπωσε "ζώο" ..........................
$ζώο = "σκύλο"
τύπωσε "έχω ένα " + $ζώο ..........................

Β. $χ = 3
τύπωσε 12 + 5 * $χ ..........................
τύπωσε 2 * 5 - $χ * 4 ..........................
$χ = 8
τύπωσε 14 + 2 + $χ / 2 ..........................

$α = 1
τύπωσε $α
επανάλαβε 9 {$α = $α + 1 τύπωσε $α}

«$α = $α + 1»,

Μια παραλλαγή της διαδικασίας τετράγωνο ή παίζοντας με 
τη γεννήτρια τυχαίων αριθμών

Αντί να δίνουμε κάθε φορά το μήκος της πλευράς στη διαδικα-
σία «τετράγωνο», θα μπορούσαμε να χρησιμοποιήσουμε τη 
γεννήτρια τυχαίων αριθμών (Εικόνα 2.7). Με τη χρήση της εντο-
λής «τυχαίο» (ή «τυχ» συντομότερα) μπορούμε να βάλουμε σε 
μια μεταβλητή έναν τυχαίο αριθμό. Φυσικά, καθορίζουμε το 
πάνω και το κάτω όριο τιμών. Τη χρησιμοποιούμε για να δη-
μιουργήσουμε τυχαία μεγέθη σχημάτων, τυχαία χρώματα κοκ. 
Στο επόμενο παράδειγμα φαίνεται ο τρόπος σύνταξης της εντο-
λής:

$χ = τυχ 1,10

(βάζει στην $χ ένα τυχαίο αριθμό ανάμεσα στο 1 και το 10)

Η διαδικασία νέοτετράγωνο παίρνει τιμές από τη
γεννήτρια τυχαίων αριθμών (εντολή «τυχ»).



Η χελώνα του KTurtle καταλαβαίνει και χρησιμοποιεί το χρωματικό 

μοντέλο RGB (Κόκκινο, Πράσσινο, Μπλε) για τη διαχείρηση των 

χρωμάτων. Για καθένα από τα τρία βασικά χρώματα καθορίζεται ένας 

αριθμός από το 0 έως το 255. Για παράδειγμα, 0,0,0 είναι το μαύρο, 

255,255,255 το άσπρο, 255,0,0 το κόκκινο κλπ. Δίνοντας τυχαίους 

αριθμούς μπορούμε να έχουμε τυχαία χρώματα. Η Εικόνα 2.8 δείχνει 

τον τρόπο. Με την εντολή «χρώμαστυλό» («χσ» σύντομα) αλλάζουμε 

το χρώμα του στυλό της χελώνας. Στην Εικόνα 2.9 δίνεται ένα 

παράδειγμα δημιουργίας τυχαίων χρωμάτων.

Ο τρόπος δημιουργίας τυχαίων χρωμάτων

με τις εντολές «τυχ» και «χσ»

Παράδειγμα δημιουργίας τυχαίων χρωμάτων με τη

χρήση των εντολών «τυχ» και «χσ»



αν συνθήκη {εντολή 1} αλλιώς {εντολή 2}

KTurtle

Σύμβολο Σημασία Παράδειγμα

== ισότητα

$α == 5

>

μεγαλύτερο $α > $β

< μικρότερο

5 < $α

>=

μεγαλύτερο ή ίσο $α >= 0

<= μικρότερο ή ίσο

$α <= $β + 1

!=

όχι ίσο (ανισότητα) $α != 0

μάθε απόλυτη $χ {

  αν $χ < 0 {

    μήνυμα "η απόλυτη τιμή του χ είναι: " + (-1 * $χ)

  } αλλιώς {

    μήνυμα "η απόλυτη τιμή του χ είναι: " + $χ

  }

}

$χ < 0

μήνυμα "η απόλυτη τιμή του χ είναι: " + (-1
* $χ)

$απ = ερώτηση "Πώς ονομάζεται στα αγγλικά η μνήμη του 

      υπολογιστή, όπου αποθηκεύονται προσωρινά δεδομένα 

      και εντολές;"

αν $απ == "RAM" ή $απ == "R.A.M." {

  μήνυμα "ΜΠΡΑΒΟ!"

} αλλιώς {

  μήνυμα "Θα πρέπει να μελετήσεις ξανά το κεφάλαιο με 

το   υλικό του υπολογιστή"

}

«$απ == "RAM" ή $απ == "R.A.M."»;



2.8 Δημιουργώντας πιο σύνθετες εφαρμογές με τη γλώσσα Logo

Δημιουργία του παιχνιδιού «Μάντεψε τον αριθμό»

2. Δημιουργείστε μια διαδικασία που να υπολογίζει την τιμή του χ στη

     συνάρτηση α*χ+β=0.



Απλή αριθμομηχανή

αρχικοποίησε
μάθε πρόσθεση $χ, $ψ {
  $απ = $χ + $ψ
  μήνυμα "Το άθροισμα "+$χ+"+"+$ψ+" είναι "+$απ
}
μάθε αφαίρεση $χ, $ψ {
  $απ = $χ - $ψ
  μήνυμα "Η διαφορά "+$χ+"-"+$ψ+" είναι "+$απ
}
μάθε πολλαπλασιασμός $χ, $ψ {
  $απ = $χ * $ψ
  μήνυμα "Το γινόμενο "+$χ+"*"+$ψ+" είναι "+$απ
}
μάθε διαίρεση $χ, $ψ {
  αν $ψ != 0 {
    $απ = $χ / $ψ
    μήνυμα "Το πηλίκο "+$χ+"/"+$ψ+" είναι "+$απ
  } αλλιώς {
    μήνυμα "Δεν είναι δυνατή η διαίρεση με το 0"
  }
}
$α = ερώτηση "Δώσε τον αριθμό α"
$β = ερώτηση "Δώσε τον αριθμό β"
$πράξη = ερώτηση "Δώσε την πράξη (+-*/)"
αν $πράξη=="+" {
  πρόσθεση $α, $β
} αλλιώς αν $πράξη=="-" {
  αφαίρεση $α, $β
} αλλιώς αν $πράξη=="*" {
  πολλαπλασιασμός $α, $β
} αλλιώς αν $πράξη=="/" {
  διαίρεση $α, $β
} αλλιώς {
  μήνυμα "Δέν έδωσες σωστά την πράξη."
}

αρχικοποίησε κχ
πήγαινε 10,200
κατεύθυνση 90
μέγεθοςστυλό 20
επανάλαβε 180 {
  καθάρισε 
  μπ 2 
  περίμενε 0.1
}

Το πρόγραμμα αυτό χρησιμοποιεί τέσσε-

ρις διαδικασίες, μια για κάθε πράξη, 

πρόσθεση, αφαίρεση, πολλαπλασιασμό 

και διαίρεση. Αρχικά ζητούνται οι δύο 

αριθμοί πάνω στους οποίους θα εφαρμο-

στεί η πράξη, την οποία, καθορίζει ο χρή-

στης αμέσως μετά.

Στην περίπτωση της διαίρεσης, υπάρχει 

έλεγχος ούτως ώστε ο δεύτερος αριθμός 

να μην είναι μηδέν.

Κίνηση, μια απλή εφαρμογή

Η ψευδαίσθηση της κίνησης δημιουργείται μέσω της γρήγορης εναλλαγής 

εικόνων. Το διπλανό μικρό πρόγραμμα παρουσιάζει ακριβώς αυτό το 

μηχανισμό: ζωγραφίζει ένα τετράγωνο διαδοχικά σε διπλανές θέσεις, 

καθαρίζοντας όμως πριν το προηγούμενο. Το τελικό αποτέλεσμα είναι ένα 

μαύρο τετράγωνο που κινείται οριζόντια πάνω στον καμβά.

Άσκηση:
Τροποποιείστε το πρόγραμμα ούτως ώστε το τετράγωνο να επιστρέφει 

στην αρχική θέση. Δοκιμάστε να ζωγραφίσετε δύο τοίχους μεταξύ των 

οποίων θα αναπηδά το τετράγωνο.

Δοκιμάστε την υλοποίηση διαγώνιας κίνησης.



Προχωρημένο παράδειγμα με κίνηση

 1  αρχικοποίησε κχ

 2  πήγαινε 30,200

 3  μέγεθοςστυλό 20

 4  κατ 90

 5  $α = 0

 6  $τ = 2

 7  όσο 0<1 {

 8    $χ = πάρεχ

 9    $ψ = πάρεψ

10    αν $χ<=10 {κατ τυχ 20,160 $α=$α+1 $τ=τυχ 1,5}

11    αν $χ>=390 {κατ τυχ 200,340 $α=$α+1 $τ=τυχ 1,5}

12    αν $ψ<=10 {κατ τυχ 110,250 $α=$α+1 $τ=τυχ 1,5}

13    αν $ψ>=390 {κατ τυχ -70,70 $α=$α+1 $τ=τυχ 1,5}

14    καθάρισε μπ $τ περίμενε 0.005

15  

16    αν $α == 10 {έξοδος}

17  }

Στο παράδειγμα αυτό, ένα μαύρο 

τετράγωνο 20 εικονοστοιχείων 

αναπηδά πάνω στα όρια του καμβά, 

αλλάζοντας συνεχώς κατεύθυνση. 

Στη μεταβλητή $α αποθηκεύεται ο 

αριθμός των αναπηδήσεων στους 

"τοίχους" του καμβά. Στη μεταβλητή 

$τ ορίζεται η ταχύτητα της κίνησης, 

η οποία διαφοροποιείται σε κάθε 

πρόσκρουση, όπως φαίνεται στις 

γραμμές 10 ως 13, με τυχαίο τρόπο. 

Αυτές οι γραμμές κώδικα ελέγχουν 

την πρόσκρουση του τετραγώνου 

στα όρια του καμβά και ορίζουν μια 

τυχαία αντίθετη κατεύθυνση κίνησης 

στο αντίθετο ημιεπίπεδο. Επίσης, 

καταμετράται ο αριθμός 

προσκρούσεων ($α=$α+1). Στη 

γραμμή 14 ορίζεται μια μικρή καθυστέρηση στην 

εκτέλεση με την εντολή "περίμενε". Αυτό γίνεται για 

να μην είναι η κίνηση του τετραγώνου τόσο γρήγορη 

που να μην προλαβαίνουμε να την αντιληφθούμε.

Παρατηρείστε πως, η συνθήκη "0<1" της εντολής 

"όσο" στη γραμμή 7 είναι πάντα αληθής. Η έξοδος 

από την επανάληψη ελέγχεται στη γραμμή 16.

Σημείωση: Η παρακολούθηση της εκτέλεσης του 

προγράμματος μέσα από τον επεξεργαστή εντολών 

καθυστερεί σε σημαντικό βαθμό την εκτέλεση του 

προγράμματος. Για να επιτύχετε πλήρη ταχύτητα 

εκτέλεσης και καλύτερο οπτικό αποτέλεσμα, 

απενεργοποιείστε από το μενού προβολή τον 

επεξεργαστή εντολών και τα υπόλοιπα στοιχεία.

Άσκηση:

Τροποποιείστε το παραπάνω πρόγραμμα ούτως ώστε το 

τετράγωνο που αναπηδά πάνω σε μια πλευρά του καμβά να 

απομακρύνεται με την ίδια γωνία με την οποία προσκρούει, 

αντί για μια τυχαία, όπως συμβαίνει στην παραπάνω 

υλοποίηση.

Δοκιμάστε να κάνετε το τετράγωνο να αλλάζει σε τυχαία 

κατεύθυνση την κίνησή του κάθε τέσσερις προσκρούσεις.



KTurtle.

Στις σημειώσεις αυτές

του KTurtle.

επανάλαβε 2 {μπ 30 σδ 90} μπ 30 σα 90

επανάλαβε 4 {επανάλαβε 2 {μπ 30 σδ 90} μπ 30 σα 90}

σδ 45

μπ 100 σδ 90

μπ 100 σα 90

μπ 100 σδ 90

μπ 100 σα 90

σδ 45

μπ 100 σδ 90

μπ 100 

μπ 100 σα 90

μπ 100 



σδ 45

μπ 100 σδ 90

μπ 100 σδ 90

μπ 100 σδ 90

μπ 100 

χρώμαστυλό (χσ), μέγεθοςστυλό (μσ)

Η εντολή «χρώμαστυλό» αλλάζει το χρώμα με το οποίο γράφει η χελώνα. Η 

εντολή χρησιμοποιεί το μοντέλο RGB (Red, Green, Blue - Κόκκινο, Πράσσινο, 

Μπλε) για να ορίσει το χρώμα.

Χρησιμοποιούνται τρεις αριθμοί, χωριμένοι με κόμμα, από τους οποίους ο 

πρώτος ατνιστοιχεί στο κόκκινο χρώμα, ο δεύτερος στο πράσσινο και ο τρίτος 

στο μπλέ. Π.χ.: χσ 255,0,0

Το μαύρο χρώμα αντιστοιχεί στο συνδυασμό 0,0,0 ενώ το άσπρο στο 

255,255,255. Το 255 είναι ο μέγιστος αριθμός που μπορεί να τεθεί. Ενδιάμεσες 

τιμές θα δώσουν διάφορες αποχρώσεις του γκρι. Για να πάρουμε τα υπόλοιπα 

χρώματα δίνουμε διαφορετικές τιμές σε κάθε αριθμό της τριάδας. Π.χ.: χσ 

255,0,0 - κόκκινο, χσ 0,255,0 - πράσσινο, χσ 0,0,255 - μπλε, κλπ.

Η εντολή «μέγεθοςστυλό» μεταβάλλει το μέγεθος του ίχνους που αφήνει η 

χελώνα. Μετριέται σε εικονοστοιχεία. Το σχήμα του αποτυπώματος που αφήνει 

το στυλό της χελώνας είναι πάντοτε τετράγωνο.

Π.χ.: μσ 5




