
Πλθροφορικι          ΦΕ - 10ο - Κεφ. 2ο- Πλαίςιο Κειμζνου-Εξειδικευμζνεσ Εντολζσ-Γραφικά         Γ’ Γυμvαςίου ΠΓΑΑ 

Το πλαίςιο κειμζνου είναι ζνα αντικείμενο που μπορεί να τοποκετθκεί ςτθν Επιφάνεια εργαςίασ και να περιζχει κείμενο. Ζνα 
πλαίςιο ζχει ςυγκεκριμζνεσ διαςτάςεισ και όνομα. Μζςα ς’ αυτό μποροφν να εκτελεςτοφν εντολζσ εξόδου ι να γράψει 
απευκείασ ο χριςτθσ.  

Για να δθμιουργιςουμε ζνα πλαίςιο κειμζνου κάνουμε κλικ ςτο κουμπί Δημιουργία πλαιςίου κειμζνου πάνω ςτθ Γραμμι 
εργαλείων. Στθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτο ςθμείο που επικυμοφμε να εμφανιςτεί το πλαίςιο μασ και «τραβάμε» με το δείκτθ 
του ποντικιοφ τθν κάτω δεξιά γωνία του για να του δϊςουμε τισ διαςτάςεισ που επικυμοφμε. Παρατθροφμε πωσ το πλαίςιό 
μασ ζχει ςυγκεκριμζνο όνομα και αν κάνουμε κλικ ςτο όνομα αυτό, μποροφμε να πλθκτρολογιςουμε κείμενο μζςα ςε αυτό. 

Επιπλζον, μποροφμε να αλλάξουμε το όνομα του πλαιςίου μασ. Κάνουμε δεξί κλικ πάνω ςτθν περιοχι κειμζνου του πλαιςίου 
και μετά κάνουμε κλικ ςτθν επιλογι Επεξεργαςία. Θα εμφανιςτεί παράκυρο ςτο οποίο είναι δυνατόν να αλλάξουμε το όνομα 
και κάποιεσ παραμζτρουσ εμφάνιςθσ του πλαιςίου. 

Βαςικζσ εντολζσ για τα πλαίςια κειμζνου 

Επειδι είναι δυνατόν να ζχουμε περιςςότερα από ζνα πλαίςια κειμζνου, κα πρζπει να είναι ςαφζσ κάκε φορά ςε ποιό πλαίςιο 
αναφζρονται οι εντολζσ μασ. Για το λόγο αυτό, κάκε φορά που κζλουμε να εκτελζςουμε εντολζσ που αφοροφν ζνα πλαίςιο 
πλθκτρολογοφμε πρϊτα το όνομά του πλαιςίου ςαν να ιταν εντολι.  

Αν, για παράδειγμα, ζχουμε ζνα πλαίςιο που ονομάηεται αποτζλεςμα, κα πρζπει να γράψουμε τθ λζξθ: αποτζλεςμα, πριν από 
τθ χριςθ κάποιων από τισ παρακάτω εντολζσ. Προςζχουμε να μθν ξεχάςουμε το χαρακτιρα «,» (κόμμα) ο οποίοσ υποδεικνφει 
ςτον υπολογιςτι πωσ αναφερόμαςτε ςε πλαίςιο κειμζνου και όχι ςε όνομα διαδικαςίασ.  

 Εντολή ΣΤΠΩ΢Ε (ΣΤ): Εμφανίηει μια λζξθ, ζνα 
κείμενο ι ζνα αποτζλεςμα μιασ μακθματικισ πράξθσ 
μζςα ςτο πλαίςιο μασ. Συντάςςεται ακριβϊσ όπωσ θ 
εντολι ΔΕΙΞΕ. Για παράδειγμα, ζςτω ότι ζχουμε 
δθμιουργιςει το πλαίςιο αποτζλεςμα και τθ 
διαδικαςία εμβαδό:  

 

Για εμβαδό  
αποτζλεςμα,  
΢ΒΗ΢ΕΚΕΙΜΕΝΟ 
ΣΤ *Το εμβαδό του τριγϊνου είναι:+  
ΚΑΝΕ "βάςθ 5 
ΚΑΝΕ "φψοσ 4  
ΚΑΝΕ "ε (:βάςθ * :φψοσ) / 2  
ΣΤ :ε   

Τζλοσ 

 Εντολή ΢ΒΗ΢ΕΚΕΙΜΕΝΟ: Κακαρίηει το πλαίςιο κειμζνου από οποιαδιποτε κείμενο περιζχεται ςε αυτό.  

΢φνθετεσ εντολζσ τησ logo 

΢υνεχήσ επανάληψη μιασ ςειράσ εντολϊν: Υπάρχουν περιπτϊςεισ όπου κα χρειαςτεί κάποιεσ εντολζσ να επαναλαμβάνονται 
διαρκϊσ. Με τθν εντολι ΢ΤΝΕΧΩ΢ μια ομάδα εντολϊν επαναλαμβάνεται χωρίσ να ςταματάει. Συντάςςεται ωσ εξισ:  

΢ΤΝΕΧΩ΢  *εντολή/εντολζσ+        Π.χ:   ΢ΤΝΕΧΩ΢ *ΜΠ 1+ θ χελϊνα κα προχωράει προσ τα μπροςτά διαρκϊσ και κα 
ςταματιςει μόνο όταν πατιςουμε το κουμπί Διακοπή όλων ςτθ Γραμμή εργαλείων.  

Πωσ μποροφμε να ζχουμε δφο ή περιςςότερεσ χελϊνεσ ςτη ΢ελίδασ μασ; Απλά προςκζτουμε και δεφτερθ και τρίτθ και όςεσ 
χελϊνεσ κζλουμσ. Tip: όταν ζχουμε πολλζσ χελϊνεσ καλό είναι να τουσ αλλάηουμε τθν εμφάνιςθ ζτςι ϊςτε να ξεχωρίηουν, όχι 
μόνο από τον όνομα ςτον προγραμματιςμό αλλά και οπτικά ςτθν επιφάνεια εργαςίασ 

Πωσ μποροφμε να καταλάβουμε ότι δυο χελϊνεσ βρίςκονται ςτο ίδιο ςημείο ςτη ΢ελίδα; Η εντολι ΑΓΓΙΖΕΙ?, είναι μια 
ςυνκικθ που ελζγχει αν δφο χελϊνεσ βρίςκονται ςτο ίδιο ςθμείο ςτθν Επιφάνεια εργαςίασ (αν δθλαδι ζχουν αγγίξει θ μια τθν 
άλλθ). Συντάςςεται ωσ εξισ:   

ΑΓΓΙΖΕΙ?  "χελϊνα1 "χελϊνα2  όπου χελϊνα1 και χελϊνα2 τα ονόματα των δφο χελωνϊν. 

Επομζνωσ, ζχει νόθμα αν ςυντάςςεται φςτερα από μια εντολι επιλογισ ΑΝ ή ΑΝΔΙΑΦΟΡΕΣΙΚΑ. Για παράδειγμα, ζχουμε δυο 
χελϊνεσ x1 και x2: 

ΑΓΓΙΖΕΙ?    "x1  "x2  Αν αγγίηονται πράγματι τότε θ ςυνκικθ βγαίνει αλθκισ, αλλιϊσ ψευδισ 

Πωσ μποροφμε να ςτρίψουμε μια χελϊνα προσ την κατεφθυνςη μιασ άλλησ; Η εντολι με τθν οποία ςτρζφεται μια χελϊνα 
προσ τθν κατεφκυνςθ μιασ άλλθσ (χωρίσ να χρειάηεται να υπολογίςουμε τισ μοίρεσ) είναι θ ΚΟΙΣΑΠΡΟ΢. Συντάςςεται ωσ εξισ:  

χελϊνα1,  ΚΟΙΣΑΠΡΟ΢ "χελϊνα2      Όπου χελϊνα1 θ χελϊνα που κζλουμε να ςτραφεί προσ τθ χελϊνα2 

Προσοχή, το πιο ςυχνό ςυντακτικό λάθοσ είναι να ξεχάςει κανείσ το χαρακτήρα «,» (κόμμα) μετά το όνομα τησ πρώτησ 
χελώνασ. 

Πωσ μποροφμε να ςταματήςουμε την εκτζλεςη μιασ διαδικαςίασ; Η εντολι ΢ΣΑΜΑΣΗ΢ΕΜΕ, αν δοκεί μζςα ςε μια διαδικαςία 
τερματίηει τθν εκτζλεςι τθσ.  

Πωσ μποροφμε να προκαλζςουμε μια χρονική καθυςτζρηςη ςτο πρόγραμμα; Όταν ζχουμε μια επανάλθψθ (όπωσ με τθν 
εντολι ΢ΤΝΕΧΩ΢) υπάρχουν φορζσ που χρειάηεται να γίνει μία παφςθ ςτθ διαδικαςία. Η παφςθ αυτι γίνεται με τθν εντολι 
ΠΕΡΙΜΕΝΕ θ οποία ςυντάςςεται ωσ εξισ: ΠΕΡΙΜΕΝΕ αριθμόσ   (όπου αρικμόσ ζνασ αρικμόσ ο οποίοσ αντιπροςωπεφει δζκατα 
του δευτερολζπτου). Δθλαδι το ΠΕΡΙΜΕΝΕ 50 ςθμαίνει παφςθ για 5 δευτερόλεπτα. 

Εργαςία για το ςπίτι: Χριςθ των εντολϊν ςε μια πιο ςφνκετθ εφαρμογι, Δραςτηριότητα 2 ςελ. 198 του βιβλίου 



Εργαςία: Ο δρόμοσ 

 

1. Φτιάξτε μία εικόνα που να μοιάηει με τθν παραπάνω. 

2. Φτιάξτε μία χελϊνα. Βάλτε τθν ςτο δρόμο.  

3. Δϊςτε τθσ μορφι αυτοκινήτου, διαλζγοντασ το αυτοκίνθτο από τθν καρτζλα γραφικά και 

κάνοντασ κλικ πάνω ςτθ χελϊνα. 

4. Κάντε δεξί κλικ πάνω ςτθ χελϊνα-αυτοκίνθτο και επιλζξτε επεξεργαςία. Γράψτε ςαν οδθγία: 

Θζςεκατεφθυνςη  90  μπ  5  περίμενε  1 

5. Επιλζξτε πολλζσ φορζσ, κλικ ςτο οκ 

6. Κάντε δεξί κλικ ςτθ χελϊνα αυτοκίνθτο και επιλζξτε κινοφμενθ εικόνα. 

7. Επαναλάβετε τα παραπάνω βιματα για να βάλετε ςτο δρόμο λεωφορείο και μθχανάκι. Βάλτε 

ςτο μηχανάκι κατεφκυνςθ 270 για να κινείται ςτθν αντίκετθ κατεφκυνςθ. Από τθν επεξεργαςία 

των γραφικϊν αλλάξτε τθν φορά εμφάνιςθσ. 

8. Επαναλάβετε τα παραπάνω βιματα για να βάλετε χελϊνα-πεταλοφδα. Για να κινοφνται τα 

φτερά τθσ πεταλοφδασ,ειςάγετε ςτθ κζςθ τθσ χελϊνασ και τθν δεφτερθ φιγοφρα πεταλοφδα με 

πατθμζνο το shift.Η κίνθςθ τθσ κα είναι τυχαία, χωρίσ ςυγκεκριμζνθ κατεφκυνςθ.  

 


