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ΚΕΦ 1. ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Όταν το 1990 ο Ολλανδός Γκίντο Βαν Ρόσουμ δημιούργησε τη γλώσσα προγραμματισμού 

Python, σίγουρα δεν θα περίμενε τη τεράστια αποδοχή που θα είχε στην κοινότητα των 

προγραμματιστών. 

Η Python είναι μια γλώσσα εύκολη στη χρήση που επιτρέπει στους προγραμματιστές να 

υλοποιούν κώδικα πιο απλά από άλλες παραδοσιακές γλώσσες. Η ευκολία εκμάθησης της 

Python την καθιστά την πλέον δημοφιλή γλώσσα στον χώρο της εκπαίδευσης. Έτσι 

διδάσκεται στα σχολεία, γιατί είναι προσιτή κι εύκολα κατανοητή στους μαθητές. 

Στο βιβλίο αυτό θα γνωρίσουμε τη γλώσσα μέσα από απλά παραδείγματα. Θα δούμε 

παραδείγματα με γραφικά και με επεξεργασία αρχείων, ώστε να πάρουμε μια ιδέα από τις 

τεράστιες δυνατότητές της. 

Η Python λόγω της μεγάλης δημοτικότητας που έχει αλλά και λόγω των υψηλών της 

δυνατοτήτων, αναμένεται να κυριαρχήσει τα επόμενα χρόνια στον χώρο του 

προγραμματισμού. 

 

ΤΙ ΘΑ ΧΡΕΙΑΣΤΟΥΜΕ 

- Κατεβάζουμε την τελευταία έκδοση της Python:  https://www.python.org/downloads/ 

Αφού κατεβάσουμε το αρχείο, κάνουμε εγκατάσταση ακολουθώντας τις απλές οδηγίες της 

εγκατάστασης. 

Μετά την εγκατάσταση θα  ανοίξουμε το αρχείο IDLE (Python) και θα εμφανιστεί το 

παρακάτω παράθυρο: 

 

Από την επιλογή File επιλέγουμε New File. 

https://www.python.org/downloads/
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Έτσι θα έχουμε το κενό αρχείο, στο οποίο θα γράφουμε τον κώδικα. 

 

 

Τώρα ήρθε η ώρα να μάθουμε τις εντολές και τον τρόπο που θα προγραμματίζουμε. Πρέπει 

να έχουμε πάντα στο μυαλό μας ότι ο υπολογιστής δεν έχει νοημοσύνη.  

Άρα πρέπει οι εντολές που θα δώσουμε στον υπολογιστή να είναι σαφής, ώστε να μην 

υπάρχει το ενδεχόμενο να φτάσουμε σε αδιέξοδο. Αν ο υπολογιστής δεν μπορεί να 

εκτελέσει κάτι, εμφανίζει μήνυμα λάθους. 

Πάντα να θυμόμαστε ότι ο υπολογιστής δεν κάνει ποτέ λάθος. Λάθος κάνει ο άνθρωπος 

που τον προγραμματίζει…….! 
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ΚΕΦ 2.   ΕΝΤΟΛΕΣ  ΕΙΣΟΔΟΥ – ΕΞΟΔΟΥ  
 

  2.1 ΕΝΤΟΛΗ print 
Με την εντολή print ο υπολογιστής εμφανίζει στην οθόνη ο,τιδήποτε ο προγραμματιστής 

επιθυμεί. 

Γράφουμε πάντα με μικρά γράμματα: 

print("Hello, Python") 

Ο υπολογιστής θα εμφανίσει ό,τι χαρακτήρα υπάρχει μεταξύ των   " " .  

Δηλαδή:   

Hello,  Python 

Αν μετά την εντολή print δεν υπάρχουν  " "   αλλά κάποια μεταβλητή, ο υπολογιστής 

εμφανίζει το περιεχόμενο της τιμής της μεταβλητής.   

Για παράδειγμα: 

x=2018 

print(x) 

 Ο Υπολογιστής θα εμφανίσει : 

2018 

Μια μεταβλητή μπορεί να είναι αριθμός ή συνδυασμός χαρακτήρων(κείμενο). 

Συγκεκριμένα: 

Ακέραιη μεταβλητή : int 

Πραγματική μεταβλητή : float 

Κείμενο : string 

 

 

Ας δούμε τώρα πώς θα γίνει αυτό αναλυτικά με το αρχείο που δημιουργήσαμε: 
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Αποθηκεύουμε τον κώδικα που μόλις δημιουργήσαμε : 

 

 

Δίνουμε ένα όνομα (εγώ έδωσα lesson) και το αποθηκεύουμε σε κάποιο φάκελο που 

επιθυμούμε: 

 

 

Τώρα είμαστε έτοιμοι να τρέξουμε(εκτελέσουμε) το πρόγραμμα που έχουμε δημιουργήσει 

και να δούμε το αποτέλεσμα. 

!! Αν δεν το αποθηκεύσουμε, δεν μπορεί να εκτελεστεί. 

Επιλέγουμε Run – Run Module και…. 

 

Βλέπουμε το αποτέλεσμα: 
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Παράδειγμα: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

Παράδειγμα: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

Από τα παραπάνω παραδείγματα μπορούμε να καταλάβουμε πώς λειτουργεί η εντολή 

print.  
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Τώρα θα δούμε τι θα συμβεί, αν κάνουμε κάποιο συντακτικό λάθος. 

 

Στον παρακάτω κώδικα ξεχάσαμε να κλείσουμε την παρένθεση. 

 

Εκτέλεση 

 

Εμφανίζει μήνυμα λάθους. Διορθώνω το λάθος και το ξανατρέχω. 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ ΞΑΝΑ: 
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2.2 ΕΝΤΟΛΗ input 
Η εντολή input είναι ίσως η πιο σημαντική εντολή, γιατί είναι αυτή που μας επιτρέπει να 

επικοινωνούμε άμεσα με τον υπολογιστή. 

Με την εντολή input μπορούμε να εισάγουμε δεδομένα στον υπολογιστή.  Η σύνταξη της 

εντολής input είναι κάπως ιδιότυπη. Δηλαδή:  

x=input(“κείμενο”) 

Παράδειγμα: 

x=input(“Δώσε το όνομά σου”) 

Όταν ο υπολογιστής εκτελέσει αυτήν την εντολή θα περιμένει από τον χρήστη να εισάγει 

από το πληκτρολόγιο μία τιμή, η οποία θα αποθηκευτεί στην μεταβλητή x ως χαρακτήρας. 

Άλλες εκδοχές: 

x=int(input(“Δώσε έναν ακέραιο αριθμό”) ), για ακέραια τιμή που θα εισάγει ο χρήστης. Ο 

υπολογιστής θα δεχτεί μόνο ακέραιο αριθμό. 

x=float(input(“Δώσε έναν πραγματικό αριθμό”) ), για πραγματική τιμή που θα εισάγει ο 

χρήστης. Ο υπολογιστής θα δεχτεί μόνο πραγματικό αριθμό. 

Πρόγραμμα 1: Ο χρήστης εισάγει συνδυασμό χαρακτήρων(κείμενο) 

 

Εκτέλεση: 
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Πρόγραμμα 2: Ο χρήστης πρέπει να εισάγει μόνο ακέραιο αριθμό. 

 

 

Εκτέλεση: 

 

Παράδειγμα 3: Ο χρήστης πρέπει να εισάγει δύο πραγματικούς αριθμούς 

 

Εκτέλεση: 

 

Από τα παραπάνω παραδείγματα βλέπουμε ότι χρησιμοποιούνται ενδιάμεσες μεταβλητές, 

για να αποθηκευτούν πράξεις που εκτελούνται κατά την εκτέλεση του προγράμματος. 

Σε ένα πρόγραμμα μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε όσες μεταβλητές θέλουμε. 

z=x1+x2   z=2018-x 
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2.2.1 Η εντολή input() 

Με την εντολή input() έχουμε παύση της εκτέλεσης του προγράμματος. Για να συνεχιστεί  η 

εκτέλεση του προγράμματος, πρέπει να πατηθεί το πλήκτρο ENTER. 

Παράδειγμα: 
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ΚΕΦ 3.   ΕΝΤΟΛΕΣ  ΕΠΙΛΟΓΗΣ   
3.1.2. ΕΝΤΟΛΗ if 

Με την χρήση της εντολής if ο υπολογιστής μπορεί να επιλέξει ποια συνθήκη θα 

ακολουθήσει, για να βγάλει κάποιο συμπέρασμα. Πιο απλά επιλέγει ποιο μονοπάτι θα 

ακολουθήσει, για να καταλήξει σε κάποιο αποτέλεσμα. 

Παράδειγμα 1. Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα ζητείται από τον χρήστη να 

εισάγει το έτος γέννησής του και ο υπολογιστής θα εμφανίζει, αν ο χρήστης είναι ενήλικος 

ή ανήλικος. 

ΛΥΣΗ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

3.1.2. ΕΝΤΟΛΗ if elif 

 

Λύση  με elif  ( αλλιώς_αν) 
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3.1.3 ΕΝΤΟΛΗ if else 

 

ΛΥΣΗ με else (αλλιώς) 

 

 

 

Παράδειγμα 2. Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα ζητείται από τον χρήστη να 

εισάγει έναν πραγματικό αριθμό  και ο υπολογιστής θα εμφανίζει αν ο αριθμός είναι 

θετικός, αρνητικός ή μηδέν. 

 ΛΥΣΗ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

 

Πρέπει να δείχνουμε μεγάλη προσοχή στη στοίχιση των εντολών και στη θέση της άνω κάτω 

τελείας. 
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3.2. Οι τελεστές and και or  

ΤΕΛΕΣΤΗΣ and 

Παράδειγμα 1: Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα ζητείται από τον χρήστη να 

εισάγει τον βαθμό ενός φοιτητή και ο υπολογιστής θα εμφανίζει τον χαρακτηρισμό της 

επίδοσης σύμφωνα με τον παρακάτω πίνακα: 

ΒΑΘΜΟΣ ΠΤΥΧΙΟΥ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΜΟΣ ΕΠΙΔΟΣΗΣ 

9-10 ΑΡΙΣΤΑ 

6,5-8 ΠΟΛΥ ΚΑΛΑ 

5-6,5 ΚΑΛΑ 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

ΤΕΛΕΣΤΗΣ Or 

Παράδειγμα 2: Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα ζητείται από τον χρήστη να 

απαντήσει σε μία ερώτηση και ο υπολογιστής θα εμφανίζει μήνυμα ΣΩΣΤΟ ή ΛΑΘΟΣ. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

 

 

ΤΕΛΕΣΤΕΣ ΣΤΗΝ PYTHON 

=  Ίσον , παράδειγμα x=5 

+ Πρόσθεση, παράδειγμα x=y+5 

- Αφαίρεση, παράδειγμα  x=y-5 

/ Διαίρεση, παράδειγμα x=y/5 

* Γινόμενο, παράδειγμα x=y*5 

== Ισότητα σε συνθήκη, if x==5, while x==5 

!= Ανισότητα σε συνθήκη, if x!=5, while x!=5 

> Μεγαλύτερο, παράδειγμα x>5 

< Μικρότερο, παράδειγμα x<5 

>= Μεγαλύτερο ή ίσο, παράδειγμαx>=5 

<= Μικρότερο ή ίσο , παράδειγμα x<=5 

% Mod, παράδειγμα x%2= 

// Div,  παράδειγμα x//2= 

** Εκθέτης, παράδειγμα x**2 

and και, παράδειγμα x=5 and y=3 

or ή, παράδειγμα x=5 ή x=4 
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ΚΕΦ 4.   ΕΝΤΟΛΕΣ  ΔΟΜΗΣ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

 4.1. ΕΝΤΟΛΗ while 
Με την εντολή while ο υπολογιστής κάνει συνεχόμενες επαναλήψεις μέχρι μια συνθήκη να 

σταματήσει να ισχύει. Όταν συμβεί αυτό, θα σταματήσουν οι επαναλήψεις. 

Με τη χρήση της εντολής while μπορεί να λυθεί κάθε πρόβλημα που χρειάζεται 

επαναλήψεις, είτε πεπερασμένο αριθμό επαναλήψεων, είτε αόριστο αριθμό, όπου ο 

χρήστης θα καθορίσει με το πάτημα πλήκτρου πότε θα σταματήσει η επανάληψη. 

1. Πεπερασμένος αριθμός επαναλήψεων: 

 

k=1 

While x<=100: 

 print(“PYTHON”) 

 k=k+1 

# Η λέξη PYTHON θα εμφανιστεί 100 φορές 

 

2. Αόριστος αριθμός επαναλήψεων 

 x=1 

while x!=0 

x=int(“Δώσε αριθμό”) 

 print(“PYTHON”) 

 

#Αν εκτελεστεί ο παραπάνω κώδικας, κάθε φορά που ο χρήστης εισάγει τιμή 

διάφορη του μηδενός, θα εμφανίζεται η λέξη PYHTON. Αν εισάγει την τιμή μηδέν, 

θα σταματήσει η επανάληψη. 

 

Πρέπει να δείχνουμε μεγάλη προσοχή στη στοίχιση των εντολών και στη θέση της άνω κάτω 

τελείας. 

Παράδειγμα 1: Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου ο υπολογιστής θα εμφανίζει 

επαναληπτικά  την φράση «Μου αρέσει πολύ η Python», μέχρι να πατηθεί το πλήκτρο Α ή 

Β. 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

Παράδειγμα 2: Να γίνει πρόγραμμα με τη χρήση while στην python όπου ο υπολογιστής θα 

εμφανίζει τη λέξη PYTHON 100 φορές. 

 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

 

Παράδειγμα 3: Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου ο χρήστης θα εισάγει συνεχόμενα 

πραγματικούς αριθμούς. Όταν ο χρήστης θα θέλει να σταματήσει την εισαγωγή, θα πατήσει 

το πλήκτρο και ο υπολογιστής θα εμφανίζει το συνολικό άθροισμα. 

 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ 4: Σε μια ψηφιακή συσκευή, για να μπορέσει  ο χρήστης να μπει στο κεντρικό 

μενού, πρέπει να δώσει τον κωδικό ACB34E. Αν δώσει 5 φορές λάθος κωδικό, η ψηφιακή 

συσκευή κλειδώνει. Να γίνει πρόγραμμα στην python που να υλοποιεί την παραπάνω 

διαδικασία. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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4.2. ΕΝΤΟΛΗ  for 
Με την εντολή for ο υπολογιστής κάνει πεπερασμένο αριθμό επαναλήψεων που ορίζει ο 

χρήστης με αντίστοιχο βήμα. Η εντολή for δεν χρησιμοποιείται για αόριστο αριθμό 

επαναλήψεων. Συνήθως χρησιμοποιείται μαζί με λίστες (Πίνακες). 

ΣΥΝΤΑΞΗ ΕΝΤΟΛΗΣ: 

for i in range (αρχή, τέλος, βήμα): 

 ΕΝΤΟΛΕΣ 

Πρέπει να δείχνουμε μεγάλη προσοχή στη στοίχιση των εντολών και στη θέση της άνω κάτω 

τελείας. 

For i in range(2,100,2) : 

Σημαίνει ότι η μεταβλητή i σε κάθε επανάληψη θα αυξάνει κατά δύο. Όταν η μεταβλητή i 

γίνει ίση ή μεγαλύτερη το 100 θα σταματήσει η επανάληψη. 

 

Παράδειγμα 1:  Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα εμφανίζονται όλοι οι ακέραιοι 

αριθμοί από το 1 έως και το 10. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 2:  Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα εμφανίζονται όλοι οι άρτιοι 

ακέραιοι αριθμοί από το 2 έως και το 20. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

Παράδειγμα 3:  Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα εμφανίζεται η λέξη python 20 

φορές. 

ΛΥΣΗ: 

 

 

Παράδειγμα 4:  Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα υπολογίζεται και μετά θα 

εμφανίζεται το αποτέλεσμα του αθροίσματος 1+3+5+7+….+99. 

ΛΥΣΗ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

4.2.1. ΤΕΛΕΣΤΕΣ div, mod  

Ο τελεστής div δίνει το πηλίκο μια διαίρεσης. 

Ο τελεστής mod δίνει το υπόλοιπο μιας διαίρεσης. 

Στη python ο τελεστής div συμβολίζεται με //, ενώ ο τελεστής mod με % 

11//2=5 

11%2=1 

Παράδειγμα 1: Να γίνει πρόγραμμα σε Python όπου ο χρήστης θα εισάγει 9 αριθμούς και ο 

υπολογιστής θα εμφανίζει πόσοι από αυτούς είναι άρτιοι. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

Παράδειγμα 2: Να γίνει πρόγραμμα σε Python όπου ο χρήστης θα εισάγει 9 αριθμούς και ο 

υπολογιστής θα εμφανίζει το άθροισμα των περιττών αριθμών μόνο. 
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ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

Παράδειγμα 3. Να γίνει πρόγραμμα σε Python όπου ο χρήστης θα εισάγει έναν αριθμό και 

ο υπολογιστής θα εμφανίζει από πόσα ψηφία αποτελείται ο αριθμός αυτός. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

Παράδειγμα 4:  Ένα ΑΤΜ δίνει χαρτονομίσματα των 50 και των 20 ευρώ. Ο πελάτης πρέπει 

να εισάγει πόσο στρόγγυλο μεγαλύτερο ή ίσο των 40 ευρώ. Να γίνει πρόγραμμα σε python 

που να υλοποιεί την παραπάνω διαδικασία. 
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ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ. 5. ΤΥΧΑΙΟΙ ΑΡΙΘΜΟΙ 
Η συνάρτηση randrange είναι υπεύθυνη για τη δημιουργία τυχαίων αριθμών. 

Με τη συνάρτηση randrange μπορούμε να έχουμε τυχαίους αριθμούς τους οποίους  

παράγει ο υπολογιστής και μπορούμε να τους χρησιμοποιήσουμε για δική μας χρήση.  

Αυτό μπορεί να γίνει με τη χρήση της εισαγωγής της βιβλιοθήκης random.  

Import random 

x=random.randrange(ακέραιος αριθμός 1,ακέραιος αριθμός 2)     

# Στην μεταβλητή x θα αποθηκευτεί ένας τυχαίος αριθμός που θα έχει τιμή: 

Ακέραιος αριθμός1<=x<ακέραιος αριθμός 2  

Δηλαδή: 

x=random.randrange(0,1000)     

Ο υπολογιστής θα αποθηκεύσει στην μεταβλητή x έναν ακέραιο αριθμό από το 1 μέχρι και 

το 999. 

Παράδειγμα 1: Να γίνει πρόγραμμα στην python όπου θα εμφανίζονται 10 τυχαίοι αριθμοί 

που θα έχουν τιμή από 1 μέχρι και 100. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 2: Να γίνει πρόγραμμα όπου ο υπολογιστής θα κάνει τυχαία πρόβλεψη για τον 

αυριανό καιρό. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

Παράδειγμα 3:  Να γίνει πρόγραμμα στην python που θα εμφανίζει τους πιθανούς 

αριθμούς της κλήρωσης Τζόκερ. 

ΚΩΔΙΚΑΣ:  
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

 

 

Παράδειγμα 4: Να γίνει πρόγραμμα σε python που θα κάνει τα παρακάτω: Ο υπολογιστής 

θα επιλέγει έναν τυχαίο αριθμό από 1 έως και το 50. Ο χρήστης θα έχει 5 προσπάθειες να 

μαντέψει τον αριθμό. Αν ο χρήστης μαντεύει λάθος αριθμό, ο υπολογιστής θα ενημερώνει 

αν ο αριθμός που αναζητείται είναι μικρότερος ή μεγαλύτερος. Αν ο χρήστης μαντέψει 

σωστά τον αριθμό, θα εμφανίζεται μήνυμα «Μπράβο! Βρήκες τον αριθμό σε …. 

προσπάθειες.» . Αν ο χρήστης εξαντλήσει και τις 5 προσπάθειες χωρίς να μαντέψει τον 

αριθμό, θα εμφανίζεται μήνυμα «ΕΧΑΣΕΣ! Ο αριθμός που έψαχνες είναι ο ……..». 

 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ 6. ΛΙΣΤΕΣ 
Η Python χρησιμοποιεί τις λίστες, για να ομαδοποιήσει δεδομένα. Οι λίστες είναι στην 

ουσία οι πίνακες όπως τους συναντάμε στις άλλες γλώσσες προγραμματισμού. 

Έστω μια λίστα k=[1,2,3,4,5]. Στη θέση 0 της λίστας υπάρχει ο αριθμός 1, στη θέση 1 της 

λίστας ο αριθμός 2…………και στη θέση της λίστας 4 o αριθμός 5. 

Παράδειγμα 1: 

Λίστα Α  

ΠΕΤΡΟΣ ΚΩΣΤΑΣ ΝΙΚΟΣ ΜΑΡΙΑ ΕΛΕΝΗ ΝΙΚΗ ΠΑΥΛΟΣ ΕΛΣΑ ΠΑΡΗΣ ΡΕΝΑ 

Θέση 0 Θέση 1 Θέση 2 Θέση 3 Θέση 4 Θέση 5 Θέση 6 Θέση 7 Θέση 8 Θέση 9 
 

Η λίστα Α έχει 10  θέσεις. 

Στον παρακάτω κώδικα δηλώνουμε τη λίστα Α. Εμφανίζονται τα δεδομένα στις θέσεις 2 και 8. Μετά 

τροποποιούνται τα δεδομένα στις θέσεις 4 και 9. Στο τέλος εμφανίζονται όλα τα δεδομένα της 

λίστας. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

 

 

Παράδειγμα 2: 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ : 
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Παράδειγμα 3: 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ : 

 

Παράδειγμα 4: Με την εντολή append αποθηκεύεται στη λίστα ένα δεδομένο που έχει 

εισάγει ο χρήστης. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 5: 

Να γίνει πρόγραμμα σε python όπου χρήστης θα αποθηκεύει 100 ακέραιους αριθμούς σε 

έναν πίνακα (λίστα). Ο υπολογιστής θα εμφανίζει: 

Α. Τον μέγιστο αριθμό. 

Β. Πόσοι αριθμοί του πίνακα είναι μεγαλύτεροι του αριθμού 30. 

Γ. Τον μέσο όρο του πίνακα. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

Ένα δεδομένο τύπου string μπορεί να φερθεί σαν λίστα 

Παράδειγμα 1: 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Η εντολή len δίνει το μήκος της λίστας ή του string.  

 

Παράδειγμα 2: Θα εμφανιστεί το μήκος του δεδομένου της μεταβλητής k και το μήκος της 

λίστας k1. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 3: Στο παράδειγμα αυτό βλέπουμε πώς στο παιχνίδι κρεμάλα ο υπολογιστής 

διαλέγει μία λέξη τυχαία από έναν πίνακα με λέξεις. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

 

 

 

 

 

ΚΕΦ 7. ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣ 
Στην python όπως και στις άλλες γλώσσες προγραμματισμού μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

συναρτήσεις που θα δημιουργήσουν συνθήκες στον προγραμματιστή.  

Μια συνάρτηση στην Python έχει τη μορφή: 

def  synartisi() : 
        Εντολές 
 
ή  
 
def  synartisi(μεταβλητές) : 
        Εντολές 
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Μετά απλά η συνάρτηση καλείται: 
synartisi() 
synartisi(4,5) 
 
Πιο αναλυτικά οι συναρτήσεις περιγράφονται από τα παρακάτω παραδείγματα: 
 
 
Παράδειγμα 1: 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ : 
 

 
 
Παράδειγμα2:  Υπολογισμός εμβαδόν τετραγώνου 3 φορές. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Πώς μπορεί να χρησιμοποιήσει μια συνάρτηση μεταβλητές μιας άλλης 
συνάρτησης: 
 
Με την εντολή global μια μεταβλητή γίνεται καθολική. 
       
def syna(): 
      x=int(input("G;ive a number ")) 
      global k 
      k=x+2 
       
def synb(): 
      syna() 
      print(k) 
synb() 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

ΚΕΦ. 8. ΚΛΑΣΕΙΣ ΚΑΙ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ 
Η python είναι μία αντικειμενοστραφής γλώσσα που χρησιμοποιεί κλάσεις και αντικείμενα. 

Παράδειγμα 1: Δημιουργία κλάσης MyClass. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
 
Παράδειγμα 2: Δημιουργία αντικειμένου p1. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
 
 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 3: Εισαγωγή αντικειμένων σε λίστα a. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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 Η συνάρτηση   _init_() 
 
Χρησιμοποιώντας τη συνάρτηση _init_() ακολουθούμε μία άλλη μέθοδο υλοποίησης μιας 
κλάσης.  
 
Παράδειγμα 4:  

 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ. 9.  ΔΙΑΧΕΙΡΙΣΗ ΑΡΧΕΙΩΝ ΜΕ ΤΗΝ PYTHON.  

 
 
Παράδειγμα 1: Εγγραφή σε αρχείο. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 

 
 
Μετά την εκτέλεση θα δημιουργηθεί, αν δεν υπάρχει ήδη, το αρχείο στον δίσκο ή στον 
φάκελο που έχει δηλωθεί. 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 
 
 
 
Παράδειγμα 2: Διάβασμα από αρχείο. 
 
 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 

 
 
Αν γράψουμε  print(file.read(3)), θα εμφανιστούν οι τρεις  πρώτοι χαρακτήρες του αρχείου 
δηλαδή,  Δοκ. 
Αν γράψουμε  print(file.readline(2)), θα εμφανιστεί η δεύτερη σειρά του αρχείου.  

 
 
Παράδειγμα 3: Δημιουργούμε ένα αρχείο με 50 τυχαίους αριθμούς με όνομα numbers.txt. 
Μετά θα διαβάσουμε τους αριθμούς από το αρχείο και θα εμφανίσουμε το άθροισμα των 
αριθμών. 
 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ 
: 

1) Βάζουμε στο αρχείο numbers 50 τυχαίους αριθμούς τον ένα πάνω από τον άλλον: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 
 
 

2) Διαβάζουμε το αρχείο και βρίσκουμε το άθροισμα των αριθμών. 
 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 

      ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Αν είχαμε χρησιμοποιήσει κατά την εγγραφή των δεδομένων την εντολή write κατά τον 
ακόλουθο τρόπο:  saveFile.write(k) , χωρίς δηλαδή το +”\n”,  τα δεδομένα θα είχαν 
αποθηκευτεί οριζόντια. 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
Βλέπουμε ότι δεν υπάρχει κενό μεταξύ των αριθμών. Αν θέλαμε κενό, θα έπρεπε να 
γράψουμε την εντολή:  saveFile.write(k+" ") 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 
 
 
 
Παράδειγμα 4: Εγγραφή σε αρχείο 100 τυχαίων αριθμών σε 4 στήλες των 25 αριθμών. 
 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 5: Διάβασμα των αριθμών από ένα αρχείο ανά γραμμή και εμφάνιση του 
μέσου όρου των αριθμών. 
 

 
 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
Παράδειγμα 6. Διάβασμα από  ένα αρχείο λέξεων ανά γραμμή και αποθήκευση σε πίνακα. 

 

 
 

 

 



44 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
Παράδειγμα 7: Διάβασμα αριθμών από  ένα αρχείο ανά γραμμή και αποθήκευση σε 
πίνακα. Μετά επεξεργασία του πίνακα, για να υπολογιστεί και να εμφανιστεί ο αριθμός των 
αρνητικών αριθμών. 

 

 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ. 10. ΓΡΑΦΙΚΑ ΜΕ ΤΗΝ ΧΡΗΣΗ ΤΟΥ Tkinter 
 
Με την χρησιμοποίηση της βιβλιοθήκης γραφικών Tkinter, μπορούμε σχετικά εύκολα να 
δημιουργήσουμε γραφικά με την python. 
Θα δούμε με αναλυτικά παραδείγματα πώς μπορούμε να φτάσουμε στο επιθυμητό 
αποτέλεσμα. 
 
Παράδειγμα 1 : Δημιουργία παραθύρου. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
Παράδειγμα 2: Εμφάνιση κειμένου σε παράθυρο. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
 
 
 
Παράδειγμα 3: Πρόγραμμα τζόκερ σε παράθυρο. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



48 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

Παράδειγμα 4: Δημιουργία πεδίου για εισαγωγή κειμένου και κουμπί(ανενεργό). 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 5: Δημιουργία προγράμματος μετατροπής μέτρων σε ίντσες. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 

 

Στο παραπάνω πρόγραμμα με το πάτημα του κουμπιού ενεργοποιείται η συνάρτηση click(). 

def click():   
#Στο x1 πηγαίνει η τιμή που βάζουμε στο πεδίο textentry1. 
 x1=textentry1.get() 
#Στην  μεταβλητή x11 αποθηκεύεται  η μετατροπή από κείμενο σε πραγματικό αριθμό. 
 x11=float(x1) 
#Στην μεταβλητή y1 αποθηκεύεται η μετατροπή σε ίντσες. 
 y=x11*39.370 
#διαγράφεται ό,τι υπάρχει στο πεδίο output. 
 output.delete(0.0,END) 
#εμφανίζεται στο πεδίο output η μετατροπή σε ίντσες. 
 output.insert(END,y) 
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Παράδειγμα 6: Υπολογισμός ύψους. 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 
 
 
Στο παραπάνω πρόγραμμα χρησιμοποιήσαμε 2 radiobuttons, τα οποία  δηλώθηκαν ως 
εξής: 
 
 
radio_var=StringVar() 
r1=Radiobutton(window,text="Αγόρι",variable=radio_var,value="male",bg="#87CEEB",font=
"arial 12",command=sel).place(x=20,y=120) 



51 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

r2=Radiobutton(window,text="Κορίτσι",variable=radio_var,value="female",bg="#87CEEB",fo
nt="arial 12",command=sel).place(x=20,y=150) 
 
Παράδειγμα 6: Μετατροπή νομίσματος. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 7: Πώς δημιουργούμε λίστες. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 7: Πώς δημιουργούμε check buttons. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
 
 
 
Παράδειγμα 8: Δημιουργία καρτέλας πελατών και αποθήκευση σε αρχείο. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 

 

 
 

Η πρώτη εγγραφή θα αποθηκευτεί στο αρχείο. 
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Συνεχίζουμε με νέα εγγραφή. 
 

 
 
Η νέα εγγραφή καρτέλας θα γράφεται στο αρχείο μετά από τις ήδη καταχωρημένες 
εγγραφές, επειδή χρησιμοποιούμε ‘a’ και όχι ‘w’  
saveFile=open('F:\\examp\\kartelap.txt','a')   
Αν χρησιμοποιούσαμε,  saveFile=open('F:\\examp\\kartelap.txt','a') το αρχείο θα διέγραφε 
τα πάντα και θα αποθήκευε μόνο την τρέχουσα εγγραφή. 
 
Το αρχείο έχει διαμορφωθεί ως εξής: 
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Παράδειγμα 9: Αγγλοελληνικό λεξικό με τη χρήση δύο αρχείων txt. 
 
Δημιουργούμε δύο αρχεία txt.  
Το αρχείο eng.txt  
 

 
Και το αρχείο gr.txt 
 

 
 
Προσέχουμε να υπάρχει σωστή αντιστοίχιση των λέξεων μεταξύ των δύο αρχείων.  
ΚΩΔΙΚΑΣ:                                
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



58 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

ΚΕΦ. 11. TKINTER CANVAS 
 
Μεγάλο ενδιαφέρον παρουσιάζει η δημιουργία γραφικών με την χρήση canvas. Θυμίζει 
λίγο HTML5. 
 
canvas=Canvas(width=600, height=400, bg="blue") 
# Δημιουργία καμβά με πλάτος 600 pixels, ύψος 400 pixels και χρώμα μπλε 
canvas.pack() 
 
 
Παράδειγμα 1: Δημιουργία παραθύρου με χρήση καμβά. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 

 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
Παράδειγμα 2: Δημιουργία ορθογωνίου παραλληλόγραμμου με χρήση καμβά. 
 
# Ορθογώνιο παραλληλόγραμμο  
canvas.create_rectangle(x1,y1,x2,y2,120,100, fill="χρώμα " , outline="χρώμα") 
 
# x1,y1 :  πάνω δεξιά σημείο,    x2,y2 : κάτω αριστερά σημείο  
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ΚΩΔΙΚΑΣ : 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
                                                                                  
Παράδειγμα 3: Δημιουργία κύκλου με χρήση καμβά. 
 
 
Για τη σχεδίαση κύκλου ή γενικά σχήματος οβάλ χρησιμοποιούμε την παρακάτω τεχνική: 
         canvas.create_oval(x1,y1,x2,y2, fill="red" , outline="green") 
 
# x1,y1 :  πάνω δεξιά σημείο,    x2,y2 : κάτω αριστερά σημείο  
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ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 

 
 
 

                                                                                                                    
Παράδειγμα 3: Δημιουργία γραμμής με χρήση καμβά. 
 
canvas.create_line(x1,y1,x2,y2, fill="χρώμα", width=αριθμός) 
 
# x1,y1 : αρχική θέση εκκίνησης ευθείας 
# x2,y2: τελική θέση ευθείας 
# width : πάχος ευθείας 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
 
Παράδειγμα 4: Δημιουργία πολλών γραμμών με χρήση ποντικιού  σε καμβά. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ : 
 

 



62 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

Παράδειγμα 5: Δημιουργία κειμένου  σε καμβά. 
 
#  canvas.create_text(x,y, text="hello world" , fill="yellow" ,font="arial 25") 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 

 
Παράδειγμα 6:  Εισαγωγή φωτογραφίας  σε καμβά. 
 
photo=PhotoImage(file="F:\\picc.png") 
canvas.create_image(0,0, image=photo, anchor=NW) 
 
Αν θέλουμε η φωτογραφία να μπει ταπετσαρία σε όλο τον κανβά, φροντίζουμε να έχει 
διαστάσεις σε pixels ϊδιες με του κανβά. Η παραπάνω φωτογραφία picc.png έχει ανάλυση 
600Χ400 pixels. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 
 

 
 

Η θέση που θα τοποθετηθεί η φωτογραφία εξαρτάται από τις αρχικές συντεταγμένες και το 
anchor. 
 

 
 
 
 
 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 

 
 
Παράδειγμα 6:  Χρήση ποντικιού σε καμβά. Χρησιμοποίηση κουμπιών. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 
                             
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Αν το ποντίκι δεν έχει κουμπί στη μέση ή ροδέλα, αγνοήστε τη συνάρτηση midclick. 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ 1: 

 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ 2: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ 3:  
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Παράδειγμα 7:  Πάτημα κουμπιού ποντικιού σε πλαίσιο. 
 
Στο παράδειγμα αυτό θα δούμε πώς μπορούμε να πατήσουμε το κουμπί του ποντικιού σε 
ένα συγκεκριμένο πλαίσιο και να βγει αποτέλεσμα. 
 
# if event.x>x1 and event.x<x2 and event.y>y1 and event.y<y2: 
 ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
 
                                   
 
 
 
 
 
 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 
 

 
 
 
 
Παράδειγμα 7:   Δημιουργία κουίζ μαθηματικών. 
 
Θα δημιουργήσουμε  τώρα ένα πολύ απλό κουίζ μαθηματικών. Ο χρήσης θα πρέπει να 
επιλέξει το σωστό αποτέλεσμα μια πρόσθεσης.  
 
 
 



67 
Παπαστεργίου Κωνσταντίνος – Μαθαίνω PYTHON & Tkinter 

ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ή 
 

 
 
 
 

 
 
 
Παράδειγμα 8:  Δημιουργία σύνθετου κουίζ μαθηματικών. 
 
Θα δημιουργήσουμε τώρα ένα σύνθετο κουίζ μαθηματικών, όπου θα υπάρχουν πολλαπλές  
προσθέσεις, ενώ το σωστό αποτέλεσμα θα είναι σε διαφορετική θέση. 
Θα χρησιμοποιήσουμε πίνακα(λίστα) για την τυχαία θέση της σωστής απάντησης, ενώ θα 
υπάρχουν άπειρες ερωτήσεις. 
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ΚΩΔΙΚΑΣ:  
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Παράδειγμα 9: Ολοκληρωμένο παιχνίδι Μαθηματικών. 
 
Θα δούμε τώρα το ολοκληρωμένο παιχνίδι Μαθηματικών στο οποίο χρησιμοποιούνται 
αλγοριθμικά έξυπνες τεχνικές, για να φτάσουμε στο αποτέλεσμα. 
Ο χρήστης θα πρέπει να επιλέξει το σωστό αποτέλεσμα σε δέκα πράξεις πρόσθεσης. Με 
κάθε σωστή απάντηση παίρνει έναν βαθμό και με κάθε λάθος χάνει έναν βαθμό. Αφού 
απαντηθεί και η τελευταία ερώτηση, θα  εμφανιστεί το τελικό σκορ. 
 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
from tkinter import * 
import random 
window =Tk() 
window.title("ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΩΝ") 
canvas=Canvas(width=600, height=400, bg="red") 
q=1 
c=0 
def mainf(): 
      def menuend() : 
            canvas.delete("all") 
            canvas.create_text(300,70, text="ΤΕΛΟΣ ΔΟΚΙΜΑΣΙΑΣ", fill="black" ,font="arial 40") 
            canvas.create_text(300,180, text="Το σκορ που έκανες ειναι : "+str(c), fill="dark 
green" ,font="arial 30")       
             
      x1=random.randrange(3,10) 
      x2=random.randrange(1,10) 
      z=x1+x2 
      z1=z 
      r1=random.randrange(1,3) 
      if r1==1 : 
            z2=z-1 
      else : 
            z2=z+1 
      r2=random.randrange(1,3) 
      if r2==1 : 
            z3=z-2 
      else : 
            z3=z+2 
      k=[z1,z2,z3] 
      for i in range (0,3) : 
            r3=random.randrange(0,3) 
            temp=k[i] 
            k[i]=k[r3] 
            k[r3]=temp 
       
      def mathem(event) : 
            global q,c 
            if event.x>100 and event.x<200 and event.y>200 and event.y<300 : 
                      canvas.delete("all")   
                      if k[0]==z : 
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                            canvas.create_text(280,350, text="ΣΩΣΤΑ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c+1      
                      elif k[0]!=z : 
                            canvas.create_text(280,350, text="ΛΑΘΟΣ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c-1 
                      q=q+1 
                      mainf()                 
            if event.x>250 and event.x<350 and event.y>200 and event.y<300 : 
                      canvas.delete("all")   
                      if k[1]==z : 
                            canvas.create_text(280,350, text="ΣΩΣΤΑ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c+1 
                      elif k[2]!=z : 
                            canvas.create_text(280,350, text="ΛΑΘΟΣ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c-1 
                      q=q+1 
                      mainf() 
            if event.x>400 and event.x<500 and event.y>200 and event.y<300 : 
                      canvas.delete("all") 
                      if k[2]==z : 
                            canvas.create_text(280,350, text="ΣΩΣΤΑ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c+1 
                      elif k[2]!=z : 
                            canvas.create_text(280,350, text="ΛΑΘΟΣ" , fill="black" ,font="arial 50") 
                            c=c-1 
                      q=q+1 
                      mainf()      
      canvas.create_rectangle(200,200,100,300 ,fill="yellow") 
      canvas.create_rectangle(350,200,250,300 ,fill="yellow") 
      canvas.create_rectangle(500,200,400,300 ,fill="yellow") 
      canvas.create_text(140,250, text=k[0], fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(290,250, text=k[1], fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(440,250, text=k[2], fill="black" ,font="arial 40") 
 
      canvas.create_text(200,70, text="Ερώτηση  "+str(q)+" /10", fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(470,140, text="Σκορ: "+str(c), fill="dark green" ,font="arial 34") 
      canvas.create_text(140,150, text=x1, fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(190,150, text=" + ", fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(230,150, text=x2, fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.create_text(270,150, text=" = ", fill="black" ,font="arial 40") 
      canvas.pack() 
      canvas.bind("<Button-1>",mathem) 
      if q>10 : 
            menuend() 
      window.mainloop() 
mainf() 
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ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Σημαντικό ρόλο στην απλοποίηση της εφαρμογής παίξανε οι καθολικές(global) μεταβλητές. 
Επίσης βασικό ρόλο στη δημιουργία παιχνιδιών με τυχαίους αριθμούς είναι και το 
«ανακάτεμα» του πίνακα. 

      k=[z1,z2,z3] 
      for i in range (0,3) : 
            r3=random.randrange(0,3) 
            temp=k[i] 
            k[i]=k[r3] 
            k[r3]=temp 
 
Η παραπάνω τεχνική εξασφαλίζει ότι τα δεδομένα του πίνακα ανακατεύονται. 
 
 
 
 

Παράδειγμα 10: Απλό παιχνίδι Μνήμης(Memory). 
 
Θα δημιουργήσουμε τώρα ένα απλό παιχνίδι μνήμης.  
Ο αναγνώστης θα πρέπει να βρει με τη χρήση του ποντικιού τρία ίδια ζευγάρια εικόνων. Ο 
αλγόριθμος που θα χρησιμοποιήσουμε είναι σχετικά απλός. 
Ο αναγνώστης θα πρέπει να διαβάσει προσεκτικά τον κώδικα, για να καταλάβει πώς 
ακριβώς λειτουργεί. 
 
 

 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
from tkinter import * 
import random 
import time 
 
window =Tk() 
window.title("ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΜΝΗΜΗΣ") 
canvas=Canvas(width=500, height=400, bg="#87CEFA") 
canvas.pack() 
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class mem : 
      flag=True 
       
m1=mem() 
m1.flag=False 
m1.info=1 
m1.img=PhotoImage(file="F:\\mem1.png") 
 
m2=mem() 
m2.flag=False 
m2.info=1 
m2.img=PhotoImage(file="F:\\mem1.png") 
 
m3=mem() 
m3.flag=False 
m3.info=2 
m3.img=PhotoImage(file="F:\\mem2.png") 
 
m4=mem() 
m4.flag=False 
m4.info=2 
m4.img=PhotoImage(file="F:\\mem2.png") 
 
m5=mem() 
m5.flag=False 
m5.info=3 
m5.img=PhotoImage(file="F:\\mem4.png") 
 
m6=mem() 
m6.flag=False 
m6.info=3 
m6.img=PhotoImage(file="F:\\mem4.png") 
 
a=[m1,m2,m3,m4,m5,m6] 
 
for i in range (0,6) : 
            r=random.randrange(0,6) 
            temp=a[i] 
            a[i]=a[r] 
            a[r]=temp 
ind1=10 
ind2=11 
c1=5 
c2=7 
ch=0; 
def game() : 
      global ch 
      def memp(event) : 
            global ch,c1,c2,ind1,ind2 
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            if event.x>90 and event.x<170 and event.y>43 and event.y<158 and a[0].flag==False 
and ch<2: 
                      canvas.delete("all") 
                      canvas.create_image(130,100,image=a[0].img) 
                      a[0].flag=True 
                      ch=ch+1 
                      if ch==1 : 
                            c1=a[0].info 
                            ind1=0; 
                      elif ch==2 : 
                            c2=a[0].info 
                            ind2=0 
                                            
            if event.x>210 and event.x<290 and event.y>43 and event.y<158 and a[1].flag==False 
and ch<2: 
                       canvas.delete("all") 
                       canvas.create_image(250,100,image=a[1].img) 
                       a[1].flag=True 
                       ch=ch+1 
                       if ch==1 : 
                            c1=a[1].info 
                            ind1=1; 
                       elif ch==2 : 
                            c2=a[1].info 
                            ind2=1 
 
 
            if event.x>330 and event.x<410 and event.y>43 and event.y<158 and a[2].flag==False 
and ch<2: 
                      canvas.delete("all") 
                      canvas.create_image(130,100,image=a[2].img) 
                      a[2].flag=True 
                      ch=ch+1 
                      if ch==1 : 
                            c1=a[2].info 
                            ind1=2; 
                      elif ch==2 : 
                            c2=a[2].info 
                            ind2=2 
 
 
            if event.x>90 and event.x<170 and event.y>185 and event.y<300 and a[3].flag==False 
and ch<2: 
                      canvas.delete("all") 
                      canvas.create_image(130,100,image=a[3].img) 
                      a[3].flag=True 
                      ch=ch+1 
                      if ch==1 : 
                            c1=a[3].info 
                            ind1=3; 
                      elif ch==2 : 
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                            c2=a[3].info 
                            ind2=3 
 
 
            if event.x>210 and event.x<290 and event.y>185 and event.y<300 and 
a[4].flag==False and ch<2: 
                      canvas.delete("all") 
                      canvas.create_image(130,100,image=a[4].img) 
                      a[4].flag=True 
                      ch=ch+1 
                      if ch==1 : 
                            c1=a[4].info 
                            ind1=4; 
                      elif ch==2 : 
                            c2=a[4].info 
                            ind2=4 
 
            if event.x>330 and event.x<410 and event.y>185 and event.y<300 and 
a[5].flag==False and ch<2: 
                      canvas.delete("all") 
                      canvas.create_image(130,100,image=a[5].img) 
                      a[5].flag=True 
                      ch=ch+1 
                      if ch==1 : 
                            c1=a[5].info 
                            ind1=5; 
                      elif ch==2 : 
                            c2=a[5].info 
                            ind2=5 
 
            game() 
 
      def memp2(event): 
            global ch 
            if ch==2: 
                  if c1!=c2: 
             
                        canvas.delete("all") 
                        a[ind1].flag=False 
                        a[ind2].flag=False 
                        ch=0 
                           
            game() 
 
            
      
      if a[0].flag==True: 
            canvas.create_image(130,100,image=a[0].img) 
      elif a[0].flag==False: 
            canvas.create_rectangle(90,158,170,43 ,fill="yellow") 
      if a[1].flag==True: 
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            canvas.create_image(250,100,image=a[1].img) 
      elif a[1].flag==False: 
            canvas.create_rectangle(210,158,290,43 ,fill="yellow") 
      if a[2].flag==True: 
            canvas.create_image(370,100,image=a[2].img) 
      else: 
            canvas.create_rectangle(330,158,410,43 ,fill="yellow") 
      if a[3].flag==True: 
            canvas.create_image(130,242,image=a[3].img) 
      else: 
            canvas.create_rectangle(90,300,170,185 ,fill="yellow") 
      if a[4].flag==True:      
            canvas.create_image(250,242,image=a[4].img) 
      else: 
            canvas.create_rectangle(210,300,290,185 ,fill="yellow") 
      if a[5].flag==True:     
            canvas.create_image(370,242,image=a[5].img) 
      else : 
            canvas.create_rectangle(330,300,410,185 ,fill="yellow")            
      if ch==2 and c1==c2: 
            ch=0 
 
      if ch==2 and c1!=c2: 
                  canvas.create_text(250,350, text="Πάτησε δεξί κλικ ", fill="black" ,font="arial 30") 
      
      canvas.bind("<Button-1>",memp) 
      canvas.bind("<Button-3>",memp2)     
 
      window.mainloop()                  
game()     
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ 12. Ο χρόνος στην Python 
 
 
Με τη χρήση της βιβλιοθήκης import time μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τον χρόνο στη 
Python. 
Με τον παρακάτω κώδικα μπορεί να εμφανίζεται η τοπική ώρα. 
 
import time 
localtime = time.asctime( time.localtime(time.time()) ) 
print ("Τοπική ώρα :", localtime) 

 

Index Attribute Values 

0 tm_year 0000, ...., 2018, ..., 9999 

1 tm_mon 1, 2, ..., 12 

2 tm_mday 1, 2, ..., 31 

3 tm_hour 0, 1, ..., 23 

4 tm_min 0, 1, ..., 59 

5 tm_sec 0, 1, ..., 61 

6 tm_wday 0, 1, ..., 6; Monday is 0 

7 tm_yday 1, 2, ..., 366 

8 tm_isdst 0, 1 or -1 

 
Παράδειγμα 1: Κώδικας που εμφανίζει ώρα, λεπτά, δευτερόλεπτα. Μπορούμε να 
εμφανίσουμε  ό,τι θέλουμε από τον παραπάνω πίνακα. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 
import time 
h=time.localtime().tm_hour 
m=time.localtime().tm_min 
s=time.localtime().tm_sec 
print(h," " ,m," " ,s) 
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Παράδειγμα 2: Κώδικας εμφάνισης ημερομηνίας σε καμβά. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
 
Με τη χρήση της εντολής time.sleep(αριθμός δευτερολέπτων), μπορούμε να έχουμε 
παύση της λειτουργία της εκτέλεσης τους προγράμματος για χρόνο ίσο με τον αριθμό των 
δευτερολέπτων που είναι μέσα στην παρένθεση. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ:  
 

 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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Με τη χρήση της βιβλιοθήκης import calendar μπορούμε να δημιουργήσουμε ημερολόγια. 
 
Παράδειγμα 3: Εμφάνιση ημερολογίου Μαΐου 2022. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
import calendar 
print(calendar.month(2022,5)) 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
 

 
 
Παράδειγμα 4: Εμφάνιση ημερολογίου τριών μηνών ( Ιανουάριος, Φεβρουάριος, Μάρτιος) 
του 2022. 
 
ΚΩΔΙΚΑΣ: 
 

 
 
ΕΚΤΕΛΕΣΗ: 
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ΚΕΦ 13. ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
 
Με το βιβλίο αυτό προσπάθησα να κάνω τον αναγνώστη να κατανοήσει τις βασικές αρχές 
της  python. 
Ο αναγνώστης πρέπει να διαβάσει προσεκτικά όλα τα κεφάλαια του βιβλίου, να γράψει 
μόνος του στον επεξεργαστή όλους τους κώδικες, να τους εκτελέσει και να δει τα 
αποτελέσματα. 
Κανείς δεν μαθαίνει να προγραμματίζει με μια απλή ανάγνωση. Ο επίδοξος νέος 
προγραμματιστής πρέπει να καθίσει να γράψει μόνος του κώδικα, να προβληματιστεί από 
τυχόν λάθη που θα κάνει, να βρει λύσεις και να καταφέρει να φτάσει στο επιθυμητό 
αποτέλεσμα. 
Η επιστήμη της αλγοριθμικής είναι τόσο σημαντική και δημιουργική που ο 
προγραμματιστής μπορεί να υλοποιήσει το δικό του αλγόριθμο, για να φτάσει εκεί που 
θέλει. Τα εργαλεία της python είναι απλά βοηθοί που θα κάνουν τον αλγόριθμο να φτάσει 
στη λύση του προβλήματος  πιο εύκολα. 
 
 
Το βιβλίο αυτό θα βοηθήσει τους επίδοξους νέους προγραμματιστές να έρθουν σε επαφή 
με τη δημιουργία γραφικών αλλά και τη διαχείριση αρχείων κειμένου. 
Επίσης θα φανεί χρήσιμο και στους έμπειρους προγραμματιστές που θα βρουν λύσεις σε 
απορίες που είχαν σχετικά με τη χρήση της python. 
 
Η python είναι μια γλώσσα που αναμένεται να κυριαρχήσει στο χώρο της πληροφορικής τα 
επόμενα χρόνια.  
Το βιβλίο αυτό  θέλω να πιστεύω ότι θα βοηθήσει του Έλληνες προγραμματιστές και θα 
καλύψει το κενό που υπάρχει στην ελληνική βιβλιογραφία σε ότι αφορά τη γλώσσα 
προγραμματισμού python. 
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