Σημειώσεις στη δομή ακολουθίας – Γ΄ Γυμνασίου, Α΄ Τρίμηνο
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)Μεταβλητές
Μερικές τιμές θέλουμε να τις θυμηθεί ο υπολογιστής για να τις χρησιμοποιήσουμε αργότερα. Γι’ αυτόν τον σκοπό χρησιμοποιούμε θέσεις μνήμης του υπολογιστή που τις ονομάζουμε μεταβλητές. Για παράδειγμα, κάτι που έδωσε ο χρήστης από το πληκτρολόγιο με την εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ το βάζουμε σε μεταβλητή. Επίσης, το αποτέλεσμα μιας πράξης μπορούμε να το αποθηκεύσουμε σε μεταβλητή χρησιμοποιώντας την ανάθεση τιμής.
Μεταβλητές υπάρχουν ακέραιες, που δεν έχουν δεκαδικά ψηφία, πραγματικές, που μπορούν να έχουν δεκαδικά, και χαρακτήρες, δηλαδή κείμενο, όπως είναι για παράδειγμα ένα επώνυμο.
Τα ονόματα των μεταβλητών, αλλά και το όνομα του προγράμματος, μπορούν να περιέχουν μόνο ελληνικά ή αγγλικά γράμματα, ψηφία και την κάτω παύλα (_), αλλά όμως πρέπει υποχρεωτικά να ξεκινούν από γράμμα.
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Με την εντολή ΓΡΑΨΕ ο προγραμματιστής διατάσσει τον υπολογιστή να εμφανίσει ένα μήνυμα ή την τιμή μίας μεταβλητής στην οθόνη.
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)Η εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ
Με την εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ ο προγραμματιστής διατάσσει τον υπολογιστή να περιμένει μέχρι ο χρήστης να εισάγει κάτι στο πληκτρολόγιο και να πατήσει Enter. Στη συνέχεια, ο υπολογιστής αποθηκεύει αυτά που εισήγαγε ο χρήστης στην μεταβλητή που βρίσκεται δεξιά από την εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ.
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Με την εντολή εκχώρησης (ή ανάθεσης) τιμής ο προγραμματιστής διατάσσει τον υπολογιστή να υπολογίσει την τιμή της έκφρασης που βρίσκεται δεξιά από το βελάκι, και το αποτέλεσμα να το βάλει στη μεταβλητή που βρίσκεται αριστερά από το βελάκι.
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)Πράξεις
Η ΓΛΩΣΣΑ υποστηρίζει τους τελεστές που φαίνονται στον παρακάτω πίνακα. Πρώτα εκτελούνται οι δυνάμεις, στη συνέχεια οι πολλαπλασιασμοί και οι διαιρέσεις, και τέλος οι προσθέσεις και αφαιρέσεις, όλα από αριστερά προς τα δεξιά. Αν θέλουμε κάτι διαφορετικό από τα παραπάνω, θα πρέπει να χρησιμοποιήσουμε παρενθέσεις.
	Τελεστές
	Περιγραφή
	Προτεραιότητα

	^
	Ύψωση σε δύναμη
	Μεγαλύτερη

	* /
	Πολλαπλασιασμός, Διαίρεση
	Μεσαία

	+ -
	Πρόσθεση, Αφαίρεση
	Μικρότερη





Σκεπτικό επίλυσης ασκήσεων
Ας θεωρήσουμε το παρακάτω πρόβλημα:
	«Ένας αθλητής πηγαίνει κάθε απόγευμα στο στάδιο και τρέχει μερικούς γύρους. Γνωρίζει πόσην ώρα έτρεξε καθώς και πόσα χιλιόμετρα έκανε, και θα ήθελε από τον υπολογιστή να τον βοηθήσει να βρει ποια ήταν η μέση ταχύτητά του».
Το πρώτο που θα πρέπει να κάνουμε για να λύσουμε το πρόβλημα είναι να το κατανοήσουμε, δηλαδή να βρούμε ποια είναι τα δεδομένα (γνωστά – αυτά που θα δώσει ο χρήστης) και ποια τα αποτελέσματα (ζητούμενα – αυτά που πρέπει να υπολογίσει ο υπολογιστής):
Δεδομένα: ώρα, χιλιόμετρα
	Αποτελέσματα: ταχύτητα
Το επόμενο βήμα είναι να φανταστούμε τι θα ήθελε ο αθλητής να του εμφανίζει ο υπολογιστής στην οθόνη (πλάγια γράμματα), και τι θα πρέπει ο αθλητής να εισάγει στο πληκτρολόγιο (υπογραμμισμένα γράμματα):
Πόσην ώρα έτρεξες;
0,5
Πόσα χιλιόμετρα έκανες;
10
Η ταχύτητά σου, σε χιλιόμετρα την ώρα, ήταν
20
Όπως είναι λογικό, πρώτα ο αθλητής εισάγει τα δεδομένα και στη συνέχεια ο υπολογιστής βρίσκει και του εμφανίζει το αποτέλεσμα.
Προφανώς για να εμφανίσει μηνύματα ο υπολογιστής στην οθόνη (πλάγια γράμματα) χρησιμοποιούμε την εντολή ΓΡΑΨΕ. Για να διαβάσει από το πληκτρολόγιο (υπογραμμισμένα γράμματα) την εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ. Έτσι έχουμε κιόλας βρει τις περισσότερες από τις εντολές του προγράμματος που θα φτιάξουμε. Εννοείται ότι πάντα δεξιά από μια εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ βάζουμε μεταβλητή, ώστε να θυμηθεί ο υπολογιστής την τιμή που έδωσε ο χρήστης στο πληκτρολόγιο, και να μπορούμε να την χρησιμοποιήσει αργότερα σε υπολογισμούς. Όταν βάλουμε δεξιά από ΔΙΑΒΑΣΕ μία μεταβλητή, σκεφτόμαστε αν μπορεί να έχει δεκαδικά ψηφία ή όχι (ΑΚΕΡΑΙΕΣ/ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ), και θυμόμαστε να τη δηλώσουμε στις ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ του προγράμματος.
Όμως, αφού λάβει τα δεδομένα (μετά το 10), ο υπολογιστής θα πρέπει να κάνει κάποιες πράξεις για να βρει το αποτέλεσμα. Για να του πούμε τι πράξεις να κάνει, θα πρέπει να σκεφτούμε ή να μας δώσουν τον σχετικό τύπο. Εδώ είναι απλός:	.
Έτσι εύκολα μπορούμε να κατασκευάσουμε το σχετικό πρόγραμμα που φαίνεται παρακάτω.
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