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Γ' Γυμνασίου
ΦΕ 6ο -Κεφ. 2 - ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ – ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ ΜΕ ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ (I)- Εντολή «ΚΑΝΕ»  
Ονοματεπώνυμο _____________________________________________ Ημ/νία__________

Μεταβλητή είναι ένα συμβολικό όνομα που αντιστοιχίζεται με ένα στοιχείο που εισάγεται ή ανασύρεται από μια μονάδα εισαγωγής ή αποθήκευσης ή αντιστοίχως εξάγεται ή αποθηκεύεται σε μια μονάδα εξαγωγής ή αποθήκευσης και μπορεί να μεταβληθεί.
Άρα μεταβλητή είναι ένα «κουτάκι», μια θέση στη μνήμη του υπολογιστή, η οποία έχει το δικό της όνομα και μέσα στη θέση αυτή μπορούν να αποθηκευτούν προσωρινά αριθμοί ή λέξεις.
 Η μεταβλητή στον προγραμματισμό δεν έχει την ίδια έννοια που έχει στα Μαθηματικά. Στον προγραμματισμό σε μία μεταβλητή X τοποθετούμε (εκχωρούμε) μία τιμή, δηλαδή στη θέση μνήμης που αντιστοιχεί στη μεταβλητή Χ αποθηκεύουμε μία τιμή. 

Αλφαριθμητικές Πληροφορίες: Οποιαδήποτε πληροφορία δεν αποτελεί ποσότητα με την οποία μπορεί να γίνουν πράξεις (αριθμητικές ή λογικές) χαρακτηρίζεται αλφαριθμητική πληροφορία και αποθηκεύεται σε αλφαριθμητικές μεταβλητές (μεταβλητή τύπου «χαρακτήρες»). 

Μπορούμε να αλλάξουμε τα δεδομένα μιας μεταβλητής; 
Τα δεδομένα (περιεχόμενο) μιας μεταβλητής είναι δυνατόν να αλλάζουν (μεταβάλλονται) κατά τη διάρκεια εκτέλεσης ενός προγράμματος. Γι΄αυτό, άλλωστε, ονομάζεται και μεταβλητή (αλλιώς θα ονομαζόταν σταθερά). Φυσικά, όταν αλλάξουν τα δεδομένα, τα προηγούμενα χάνονται. Επίσης, η μεταβλητή μπορεί να έχει μία τιμή κάθε χρονική στιγμή.

Πώς ξεχωρίζει μια μεταβλητή από το όνομα μιας διαδικασίας ή από μια εντολή; 
Κοινό χαρακτηριστικό όλων των μεταβλητών είναι ότι αρχίζουν με την άνω και κάτω τελεία κολλημένη στο όνομά τους. 
Προσοχή όμως!  Όταν ορίζουμε μια μεταβλητή, και μόνο τότε, δεν συνοδεύεται από την άνω και κάτω τελεία. 

Τι πρέπει να προσέχουμε όταν δίνουμε όνομα σε μια μεταβλητή;
 Καλό είναι να δίνουμε σαφή ονόματα στις μεταβλητές μας, έτσι ώστε το πρόγραμμά μας να είναι και αυτό σαφές και κατανοητό. Επιπλέον, πρέπει να προσέχουμε να μη δίνουμε ονόματα μεταβλητών που να μπερδεύουν το πρόγραμμά μας, όπως Δείξε, Για, Απάντηση κ.ο.κ. Οι λέξεις αυτές είναι εντολές της Logo και η χρήσης τους ως ονόματα μεταβλητών θα οδηγήσει σε προβλήματα. 
Οι βασικές ιδιότητες μιας μεταβλητής είναι ότι:
· έχει συγκεκριμένο όνομα
· έχει συγκεκριμένο περιεχόμενο που είναι δυνατόν να μεταβάλλεται κατά τη διάρκεια του προγράμματος  

· περιέχει μία και μόνο τιμή. Κάθε φορά που αλλάζει, οι προηγούμενες τιμές χάνονται για πάντα. 

Διαδικασίες με μεταβλητές
Η γενική μορφή μιας διαδικασίας με δύο μεταβλητές είναι:

για     όνομα _διαδικασίας      :όνομα_μεταβλητής1       :όνομα_μεταβλητής2           

εντολές 
τέλος  

π.χ.: Να γραφτεί διαδικασία που θα σχεδιάζει τετράγωνο με μεταβλητή το μήκος, το οποίο θα ορίζει ο χρήστης. Στην καρτέλα Διαδικασίες γράφουμε:

για τετράγωνο    :μήκος 
στκ Επαναλαβε 4 [μπ :μήκος  δε  90] 

τέλος  

Στο κέντρο εντολών γράφουμε: τετράγωνο  50  ή τετράγωνο 250 ανάλογα το μήκος που θέλουμε.

Ασκήσεις
1. Φτιάξτε την κατάλληλη παραμετρική διαδικασία (με μία μεταβλητή), έτσι ώστε η χελώνα να σχεδιάσει ένα κανονικό 5γωνο με πλευρά ίση με την τιμή της μεταβλητής. ______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. Φτιάξτε παραμετρική διαδικασία (με μία μεταβλητή), έτσι ώστε η χελώνα να σχεδιάσει ένα κανονικό πολύγωνο1, με πλήθος γωνιών όσο η τιμή της μεταβλητής και με πλευρά 60 βημάτων. ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
3. Φτιάξτε παραμετρική διαδικασία (με δύο μεταβλητές), έτσι ώστε η χελώνα να σχεδιάσει ένα πολύγωνο2 με πλήθος γωνιών όσο η τιμής της 1ης μεταβλητής και με μήκος πλευράς όσο η τιμή της 2ης μεταβλητής. ________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
4. Φτιάξτε παραμετρική διαδικασία (με δύο μεταβλητές), που να υπολογίζει το εμβαδόν ενός τριγώνου πλευράς Α (βάση) και ύψους Υ και να την εμφανίζει στο χώρο εντολών

______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
Πώς ορίζουμε την τιμή μιας μεταβλητής (ή βάζουμε ή εκχωρούμε δεδομένα σε μια μεταβλητή);

 Για να ορίσουμε την τιμή μιας μεταβλητής πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την εντολή ΚΑΝΕ (είτε στο Κεντρο εντολών, είτε μέσα σε διαδικασία στην Περιοχή καρτελών). 

Η σύνταξη της εντολής ΚΑΝΕ για τον ορισμό μεταβλητής είναι η εξής: 

· ΚΑΝΕ
 
"όνομα_μεταβλητής 

τιμή_μεταβλητής    

για αριθμό 

· ΚΑΝΕ 

"όνομα_μεταβλητής 

"τιμή_μεταβλητής   
 
για κείμενο 

· ΚΑΝΕ

 "όνομα_μεταβλητής

[τιμή_μεταβλητής]    

για μήνυμα 

· Αν δηλαδή, θέλουμε να έχουμε μια μεταβλητή με το όνομα ύψοςΥ και θέλουμε να δώσουμε την τιμή 12, τότε θα δώσουμε την εντολή:

 ΚΑΝΕ

 "ύψοςΥ 
12

· Αν έχουμε μια μεταβλητή με το όνομα σχολείο και θέλουμε να της δώσουμε την τιμή ΓΥΜΝΑΣΙΟ, τότε θα δώσουμε την εντολή: 



ΚΑΝΕ 

"σχολείο 
"ΓΥΜΝΑΣΙΟ 

· Αν έχουμε μια μεταβλητή με το όνομα μήκος και θέλουμε να της δώσουμε την τιμή πάρα πολύ μεγάλο, τότε θα δώσουμε την εντολή:

 ΚΑΝΕ
 
"μήκος 

[πάρα πολύ μεγάλο]
Η εκχώρηση μιας τιμής σε μια μεταβλητή αποτελεί εσωτερική διαδικασία στον υπολογιστή. Δε θα εμφανιστεί κάτι στην οθόνη κατά την εκτέλεσή της. Το αποτέλεσμα θα μπορέσουμε να το ελέγξουμε με εντολή εξόδου (π.χ. την ΔΕΙΞΕ).
Πώς προβάλλουμε (εμφανίζουμε) την τιμή που είναι αποθηκευμένη μέσα σε μια μεταβλητή;
 Πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την εντολή ΔΕΙΞΕ. Θυμηθείτε ότι τώρα πρέπει να χρησιμοποιήσουμε την άνω και κάτω τελεία: π.χ.: 

ΔΕΙΞΕ 
:ύψοςΥ 

Γράψτε  τι  θα εμφανιστεί στην οθόνη μετά την εκτέλεση των εντολών:

1. Κάνε     “ζώο      “σκύλο      Δείξε   (φρ [έχω ένα]    :ζώο) _______________________________________________ 

2. Κάνε    “Χ      3      Δείξε 12  +  5  *  (:Χ)     ___________________________________________________________
3. Δείξε   2  *  5  -  (:Χ)  *  4    ______________________________________________________________________
4. Κάνε    “Χ   8      Δείξε  14  +  2  +  (:Χ)  /  2 __________________________________________________________
5. Γράψτε και εκτελέστε τις παρακάτω εντολές: 

Κάνε
“α
1 
Δείξε
 :α 
Επανάλαβε 9 [
Κάνε “α  :α  +  1  Δείξε :α] 

Ποιο είναι το αποτέλεσμα της εκτέλεσης της διαδικασίας; Βρείτε ποια είναι η λειτουργία της εντολής «Κάνε “α  :α  +  1”», ώστε να μπορείτε να τη χρησιμοποιήσετε και στις επόμενες ασκήσεις.

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
