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Μάθημα 6ο : Η δομή επανάληψης 

Στο µάθηµα αυτό θα εξοικειωθείς µε τη δοµή επανάληψης που είναι µία ακόµα από 

τις βασικές δοµές του προγραµµατισµού. Η δοµή αυτή µας δίνει την δυνατότητα να 

επαναλαµβάνουµε µηδέν ή περισσότερες ενέργειες όπως π.χ. στις περιπτώσεις: 

1. Επανέλαβε για πάντα την κίνηση του καρχαρία. 

2. Επανέλαβε πέντε φορές την χορευτική κίνηση του αγοριού. 

3. Επανέλαβε την κίνηση του αυτοκινήτου µέχρι να ακουµπήσει το κόκκινο χρώµα. 

4. Περίµενε µέχρι ο χρήστης να πατήσει το πλήκτρο space. 

 

 

Κίνηση δεξιά – αριστερά 

Μέχρι τώρα έχουµε δει αρκετές περιπτώσεις στις οποίες θέλουµε να γίνει κάτι καθ’ 

όλη τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράµµατος µας. Στις περιπτώσεις αυτές 

χρησιµοποιούµε την εντολή για πάντα. 

 

 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα ο οποίος κάνει τη γάτα να 

κινείται συνεχώς και να αναπηδάει όταν ακουµπάει στα όρια του σκηνικού. 
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Η εντολή 

 

κάνει ένα αντικείµενο να αναπηδάει όταν χτυπάει στα όρια του σκηνικού. 

 

 

Είµαι ο καλύτερος ζωγράφος  

Υπάρχουν όµως και περιπτώσεις που θέλουµε να γίνει κάτι για συγκεκριµένο αριθµό 

επαναλήψεων, π.χ. µόνο 10 φορές. Στις περιπτώσεις αυτές χρησιµοποιούµε την 

εντολή επανάλαβε …. 

 

 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα ο οποίος σχεδιάζει ένα 

τετράγωνο στο σκηνικό. Μπορείς να τον αλλάξεις ώστε να ζωγραφίζει ένα τρίγωνο; 
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Προσοχή, να µην ξεφύγω από τα όρια  

Υπάρχουν ωστόσο και περιπτώσεις που θέλουµε να κάνουµε συνεχώς κάτι µέχρι µία 

συνθήκη να γίνει αληθής. Στις περιπτώσεις αυτές χρησιµοποιούµε την εντολή 

«επανάλαβε ώσπου …». 

 

 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα ο οποίος περιορίζει την κίνηση 

της γάτας µέσα σε προκαθορισµένα όρια, και προσπάθησε να παρατηρήσεις την 

κίνηση της. 

 

 

 

Μπορείς να κατανοήσεις τον ρόλο που παίζει η εντολή στρίψε προς την κατεύθυνση 

των (-1) * κατεύθυνση µοιρών;  

 

Η εντολή επανάλαβε ώσπου δεν επαναλαµβάνει τις εντολές που περιέχει για 

συγκεκριµένο αριθµό φορών όπως η επανάλαβε. Αντίθετα αν η συνθήκη είναι 

αληθής από την αρχή, τότε οι περιεχόµενες εντολές δεν θα εκτελεστούν καµία φορά 

ενώ αν η συνθήκη είναι ψευδής, θα επαναλαµβάνει τις εντολές µέχρι η συνθήκη να 

γίνει αληθής. 
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Σχεδιάζω µόνο όταν µου πεις  

Υπάρχουν τέλος περιπτώσεις που θέλουµε απλά να περιµένουµε µέχρι να συµβεί 

κάτι. Στις περιπτώσεις αυτές χρησιµοποιούµε την εντολή «περίµενε ώσπου …». 

 

 

 

Δοκίµασε τώρα να εισάγεις τον παρακάτω κώδικα, ο οποίος αρχικά περιµένει τον 

χρήστη να πατήσει το πλήκτρο 1 για να σχεδιάσει ένα τετράγωνο και στη συνέχεια 

περιµένει από τον χρήστη να πατήσει το πλήκτρο 2 για να σχεδιάσει ένα ακόµα 

τετράγωνο. 

 

 

 


