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Εντολές του KTurtle 
 

Εντολές χειρισµού περιοχής εργασίας (καµβά) 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

αρχικοποίησε   
Καθαρίζει την οθόνη και επαναφέρει τις αρχικές ρυθµίσεις: 
Η χελώνα τοποθετείται στο κέντρο του καµβά, το χρώµα του καµβά είναι 
άσπρο, το µέγεθός του 400 x 400 pixels και το χρώµα στυλό είναι µαύρο 

αρχικοποίησε 

καθάρισε καθ 
Καθαρίζει την οθόνη αλλά παραµένουν ως έχουν η θέση και η γωνία της 
χελώνας, το χρώµα του καµβά, η ορατότητα της χελώνας και το µέγεθος 
του καµβά 

καθάρισε 

µέγεθοςκαµβά Χ,Ψ µκ Χ,Ψ 
Ρυθµίζει το µέγεθος του καµβά ώστε να είναι Χ pixels στο πλάτος και Ψ 
pixels στο ύψος 

µέγεθοςκαµβά 
500,600 

χρώµακαµβά R,G,B χκ R,G,B 
Ρυθµίζει το χρώµα του καµβά, µε βάση το χρωµατικό µοντέλο RGB (Κόκ-
κινο, Πράσινο, Μπλε) 

χρώµακαµβά 
255,0,0 

 

Εντολές εισόδου-εξόδου 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

τύπωσε "µήνυµα"   Εµφανίζεται το "µήνυµα" στον καµβά, στο σηµείο που βρίσκεται η χελώνα τύπωσε "Γεια σου" 

τύπωσε Χ  

Εµφανίζεται στον καµβά, στο σηµείο που βρίσκεται η χελώνα, ο αριθµός Χ 
ή το αποτέλεσµα µιας αριθµητικής παράστασης. 
ΣΗΜ.: Το KTurtle αναγνωρίζει τον αριθµό π, τις τριγωνοµετρικές συναρτήσεις ηµ, συν, εφ, 
τοξηµ, τοξσυν, τοξεφ και τις συναρτήσεις ρίζα και Ε 

τύπωσε 2*(3-1)/4 

µέγεθοςγραµµάτων Χ  
Καθορίζει το µέγεθος της γραµµατοσειράς που χρησιµοποιεί η εντολή «τύ-
πωσε» (σε pixels) 

µέγεθοςγραµµάτων 
48 

στρογγυλοποίησε (Χ)  Στρογγυλοποίει τον δοσµένο δεκαδικό αριθµό στον πλησιέστερο ακέραιο 
τύπωσε στρογγυ-
λοποίησε (10.8) 

µήνυµα "κείµε-
νο_µηνύµατος" 

 Εµφανίζεται ένα πλαίσιο διαλόγου που περιέχει το "κείµενο_µηνύµατος" µήνυµα "καληµέρα" 

ερώτηση "κείµε-
νο_ερώτησης" 

  
Εµφανίζεται ένα πλαίσιο διαλόγου που περιέχει το "κείµενο_ερώτησης" και 
ένα πεδίο εισόδου. Το κείµενο που εισάγει ο χρήστης στο πεδίο εισόδου, 
εκχωρείται υποχρεωτικά σε µια µεταβλητή 

$χ = ερώτηση 
"Πώς σε λένε;" 

τυχαίο Χ,Ψ  Παράγεται ένας τυχαίος αριθµός που ανήκει στο κλειστό διάστηµα [Χ,Ψ] 
$χ = τυχαίο 1,20 
τύπωσε $χ 
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Εντολές χειρισµού χελώνας 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

κρύψεχελώνα κχ Η χελώνα δεν εµφανίζεται στον καµβά κρύψεχελώνα 

δείξεχελώνα δχ Η χελώνα εµφανίζεται στον καµβά δείξεχελώνα 

µπροστά X µπ X Η χελώνα µετακινείται µπροστά, κατά Χ pixels µπροστά 50 

πίσω X πι X Η χελώνα µετακινείται προς τα πίσω, κατά Χ pixels πίσω 100 

στρίψεαριστερά Χ σα Χ Η χελώνα στρίβει προς τα αριστερά κατά X µοίρες στρίψεαριστερά 90 

στρίψεδεξιά Χ σδ Χ Η χελώνα στρίβει προς τα δεξιά κατά Χ µοίρες στρίψεδεξιά 45 

κατεύθυνση X κατ Χ 
Η χελώνα τοποθετείται µε κατεύθυνση που σχηµατίζει γωνία Χ µοιρών µε 
τον κατακόρυφο άξονα (=0ο) 

κατεύθυνση 125 

κέντρο   Η χελώνα µετακινείται στο κέντρο του καµβά κέντρο 

πήγαινε Χ, Ψ   
Η χελώνα µετακινείται στο σηµείο Χ, Ψ του καµβά. Η επάνω αριστερή γω-
νία είναι το σηµείο (0,0) 

πήγαινε 150,250 

πήγαινεχ Χ  
Η χελώνα µετακινείται σε σηµείο που απέχει Χ pixels από την αριστερή 
πλευρά του καµβά, παραµένοντας στο ίδιο ύψος 

πήγαινεχ 50 

πήγαινεψ Ψ  
Η χελώνα µετακινείται σε σηµείο που απέχει Ψ pixels από την κορυφή του 
καµβά, παραµένοντας στην ίδια απόσταση από την αριστερή πλευρά του 
καµβά. 

πήγαινεψ 100 

στυλόπάνω  σπ Σηκώνει το στυλό πάνω και έτσι η χελώνα όταν µετακινείται, δεν γράφει στυλόπάνω 

στυλόκάτω  σκ Κατεβάζει το στυλό κάτω και έτσι η χελώνα όταν µετακινείται, γράφει στυλόκάτω 

µέγεθοςστυλό Χ µσ Χ Ρυθµίζει το πλάτος της γραµµής του στυλό σε Χ pixels µέγεθοςστυλό 30 

χρώµαστυλό R,G,B χσ R,G,B 
Ρυθµίζει το χρώµα του στυλό µε βάση το χρωµατικό µοντέλο RGB (Κόκκι-
νο, Πράσινο, Μπλε) 

χρώµαστυλό 
255,0,0 

πάρεχ  
Υπολογίζει (επιστρέφει) τον αριθµό των pixels από την αριστερή πλευρά 
του καµβά µέχρι την τρέχουσα θέση της χελώνας 

τύπωσε πάρεχ 

πάρεψ  
Υπολογίζει (επιστρέφει) τον αριθµό των pixels από τη κορυφή του καµβά 
µέχρι την τρέχουσα θέση της χελώνας 

τύπωσε πάρεψ 
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Εντολές επανάληψης 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

επανάλαβε Χ { 
εντολές 
} 

  Εκτελούνται Χ φορές οι εντολές που βρίσκονται µέσα στις αγκύλες 
επανάλαβε 5 { 
µπ 20 
} 

όσο λογική έκφραση { 
εντολές 
} 

 
Εκτελούνται συνεχώς οι εντολές που βρίσκονται µέσα στα άγκιστρα, µέ-
χρις ότου η λογική έκφραση να γίνει ψευδής 

$χ = 0 
όσο $χ < 10 { 
τύπωσε $χ 
µπροστά 12 
$χ = $χ + 1 
} 

για $χ = αριθµός_1 µέχρι 
αριθµός_2{ 
εντολές 
} 

 

Επαναλαµβάνεται η εκτέλεση των εντολών που βρίσκονται µέσα στα άγκι-
στρα όσο ο µετρητής $χ έχει τιµή που ανήκει στο κλειστό διάστηµα [αριθ-
µός_1, αριθµός_2]. Ο µετρητής $χ αυξάνεται µετά από κάθε επανάληψη 
κατά 1 

για $χ = 1 µέχρι 
10 { 
τύπωσε $χ * 5 
µπροστά 10 
} 

για $µ = αριθµός_1 µέχρι 
αριθµός_2 βήµα αριθ-
µός_3 { 
εντολές 
} 

 

Επαναλαµβάνεται η εκτέλεση των εντολών που βρίσκονται µέσα στα άγκι-
στρα όσο ο µετρητής $µ έχει τιµή που ανήκει στο κλειστό διάστηµα αριθ-
µός_1 έως αριθµός_2. Ο µετρητής $µ αυξάνεται µετά από κάθε επανάλη-
ψη µε βήµα τον αριθµός_3 

για $χ = 1 µέχρι 
19 βήµα 3 { 
τύπωσε $χ * 5 
µπροστά 15 
} 

διάκοψε  
Χρησιµοποιείται για να τερµατίσει την εκτέλεση των εντολών που επανα-
λαµβάνονται σε ένα βρόγχο της εντολή «για» και µεταφέρει τον έλεγχο 
του προγράµµατος στην εντολή που ακολουθεί µετά τον βρόγχο 

για $χ = 1 µέχρι 
10 { 
τύπωσε $χ * 5 
διάκοψε 
µπροστά 10 
} 
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Εντολές επιλογής 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

αν λογική έκφραση { 
εντολές 
} 

 
Οι εντολές που βρίσκονται µέσα στα άγκιστρα εκτελούνται µόνο αν η λο-
γική έκφραση είναι αληθής 

αν $χ > 5 { 
τύπωσε "τέλος" 
} 

αν λογική έκφραση { ε-
ντολές-1 
} 
αλλιώς { 
εντολές-2 
} 

 
Οι εντολές-1 εκτελούνται µόνο αν η λογική έκφραση είναι αληθής, αλλιώς 
θα είναι ψευδής οπότε εκτελούνται οι εντολές-2 

αν $χ > 5 { 
τύπωσε "τέλος" 
} 
αλλιώς { 
τύπωσε "συνεχί-
ζεις" 
} 

 
Εντολή ορισµού διαδικασίας 

Εντολή Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

µάθε διαδικασία $Χ { 
εντολές 
} 

  
∆ηµιουργεί µια διαδικασία (= καινούργια εντολή) που έχει παράµετρο την 
$Χ. Όταν στη συνέχεια εκτελεστεί η διαδικασία, εκτελούνται οι εντολές 
που βρίσκονται µέσα στις αγκύλες 

µάθε γραµµή $χ { 
σκ 
µπ $χ 
} 

 
Εντολές ελέγχου ροής προγράµµατος 

ότε  Συν/φια Επεξήγηση Παράδειγµα 

περίµενε Χ  Η εκτέλεση του προγράµµατος διακόπτεται για Χ δευτερόλεπτα περίµενε 0.5 

έξοδος  Τερµατίζει την εκτέλεση του προγράµµατος έξοδος 

#  Οι γραµµές που αρχίζουν µε # αγνοούνται όταν εκτελείται το πρόγραµµα # σχόλιο 

 


