
Κύριες δομές προγραμματισμού 

 

1. Ακολουθιακή δομή: οι εντολές εκτελούνται η μία μετά την άλλη, η κάθε 

μία με τη σειρά της. 

Παράδειγμα: Η πλακέτα εμφανίζει ένα 

σχήμα, λέει ένα μήνυμα, εμφανίζει ένα άλλο 

σχήμα. 

 

 

 

 

2. Δομή ελέγχου (επιλογής): ορισμένες εντολές σε ένα πρόγραμμα δεν 

εκτελούνται πάντα αλλά η εκτέλεσή τους εξαρτάται από τη συνθήκη που 

ισχύει εκείνη τη στιγμή.  Εάν...αλλιώς 

Παράδειγμα: Εάν πατιέται το κουμπί Α της 

πλακέτας τότε εμφανίζεται ο αριθμός 10, 

αλλιώς (σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση) 

εμφανίζεται ο αριθμός 20. (Για να εκτελούμε 

συνέχεια το πρόγραμμα και να πατάμε και να 

ξαναπατάμε το κουμπί Α, θέσαμε τη δομή 

ελέγχου Εάν...αλλιώς μέσα στο για πάντα). 

 

 

3. Επαναληπτική δομή: ορισμένες εντολές εκτελούνται πολλές φορές, 

επαναληπτικά. 

Παράδειγμα: Κατά την έναρξη της εκτέλεσης 

του προγράμματος εμφανίζεται στα LEDs της 

πλακέτας μια καρδιά κι ένα βέλος που δείχνει 

βορειοανατολικά. Αυτή η εμφάνιση των 

σχημάτων επαναλαμβάνεται 4 φορές.  


