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Η γλώσσα προγραµµατισµού Logo 
 
 

Η γλώσσα Logo εφευρέθηκε και αναπτύχθηκε από το Νοτιοαφρικανό µαθηµατικό  Seymour 
Papert κατά τη δεκαετία του 1960 στο Εργαστήριο Τεχνητής Νοηµοσύνης του ΜΙΤ (Τεχνολογικό 
Ινστιτούτο Μασαχουσέτης). Σκοπός του Papert ήταν να προσφέρει στα παιδιά ένα περιβάλλον µάθησης 
µέσα στο οποίο θα µπορούσαν να αποκτήσουν τη γνώση των µαθηµατικών και της γεωµετρίας αρχικά 
και κατόπιν τη γνώση του πώς µαθαίνουν µε τρόπο φυσικό και αβίαστο όπως ακριβώς µαθαίνουν να 
µιλούν τη µητρική τους γλώσσα χωρίς να τους τη διδάξει κανείς. (Τα πάντα γύρω από τη Logo µπορείτε 
να τα βρείτε στο βιβλίο του Papert «Νοητικές θύελλες: Παιδιά, Η/Υ και ∆υναµικές Ιδέες», εκδόσεις 
Οδυσσέας.) 

 
Η γλώσσα Logo αποτελεί ένα από τα χαρακτηριστικότερα παραδείγµατα του πώς 

χρησιµοποιείται ο υπολογιστής ως γνωστικό εργαλείο, δηλαδή ως εργαλείο που µπορεί να αλλάξει τον 
τρόπο µε τον οποίο σκεφτόµαστε. 
 

 

 
O Seymour Papert µε τη «χελώνα» της Logo. 
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Τα οφέλη από την ενασχόληση µε τη Logo 
 

Το παιδί, προγραµµατίζοντας τον υπολογιστή, του δίνει εντολές για να του «µάθει» τι πρέπει να 
κάνει για να φτιάξει ένα γεωµετρικό σχήµα, π.χ. ένα τετράγωνο. Μέσα από αυτή τη διαδικασία και µε τη 
βοήθεια του δασκάλου του, ανακαλύπτει και το δικό του τρόπο σκέψης.  

Ο προγραµµατισµός απαιτεί ένα είδος αυστηρής σκέψης µε απόλυτα συγκεκριµένη µορφή. ∆εν 
υπάρχουν υπονοούµενα ή αοριστίες όταν δίνουµε εντολές στη χελώνα για το πώς να κινηθεί. Αν 
υπάρξουν, εµφανίζονται µηνύµατα λάθους ή οι κινήσεις τις χελώνας δεν είναι οι προσδοκώµενες. 
Εποµένως, µέσα από τη διαδικασία αυτή το παιδί µαθαίνει να µιλάει µε ακρίβεια και σαφήνεια· 
αναπτύσσει δεξιότητες επικοινωνίας. 

Το γεγονός ότι τα παιδιά κάθονται ανά δύο στον υπολογιστή και συνεργάζονται για να φτιάξουν 
σχήµατα µε τη χελώνα, βοηθάει στην ανάπτυξη κοινωνικών δεξιοτήτων. Εννοείται ότι η επικοινωνία δεν 
περιορίζεται µόνο µέσα στην οµάδα των δύο παιδιών, αλλά σε περίπτωση που κανένα από τα δύο παιδιά 
δεν µπορεί να βρει τη λύση στο πρόβληµα που αντιµετωπίζουν, είναι ελεύθερα να συνεργαστούν και µε 
παιδιά από άλλες οµάδες. 

Όταν ζητάµε από τα παιδιά να φτιάξουν ένα πολύπλοκο σχήµα, π.χ. ένα σπίτι, τα παιδιά 
«τεµαχίζουν» το πρόβληµα σε κατασκευή ενός τετραγώνου (κυρίως σπίτι), ενός τριγώνου (σκεπή) και 
µερικών ορθογωνίων (παράθυρα, πόρτα, καµινάδα). Μαθαίνουν γενικότερα ότι ένα πρόβληµα του οποίου 
η λύση αρχικά φαίνεται δύσκολη, µπορεί να γίνει εύκολη αν το σπάσουν σε κοµµάτια. 

Το γεγονός ότι για το φτιάξιµο ενός σχήµατος µε τη χελώνα δεν υπάρχει µόνο ένας τρόπος, 
µαθαίνει στα παιδιά ότι και για τα υπόλοιπα προβλήµατα, είτε στα µαθητικά είτε στην καθηµερινή ζωή, 
δεν υπάρχει µόνο µία λύση κι ότι δεν είναι η µία λύση σωστή ή πιο σωστή και οι υπόλοιπες λάθος. Τα 
παιδιά αποκτούν έτσι ευελιξία στη σκέψη. Μαθαίνουν επίσης να αποδέχονται τη διαφορετικότητα του 
τρόπου µε τον οποίο σκέπτονται οι άλλοι και να αποδέχονται τη διαφορετικότητα εν γένει. 

Το γεγονός ότι τα παιδιά κάνουν λάθη, τα οποία στη συνέχεια εκµεταλλεύονται (διατρέχουν τις 
εντολές που έδωσαν για να βρουν πού είναι το λάθος), τους δίνει την ευκαιρία αφενός να εκτιµήσουν την 
αξία του λάθους και αφετέρου να είναι επιεικείς µε τους άλλους. 

Η ορολογία του προγραµµατισµού και η ανοιχτή συζήτηση που χρειάζεται να γίνεται κατά τη 
διάρκεια του προγραµµατισµού, δίνουν την ευκαιρία ανάπτυξης αναστοχαστικών δεξιοτήτων, της 
λεγόµενης µεταγνώσης. Τα παιδιά δεν επικεντρώνονται µόνο στο πρόβληµα αλλά και στη διαδικασία της 
επίλυσης του προβλήµατος. Αναπτύσσεται η αυτογνωσία τους σχετικά µε τις προσωπικές γνωστικές τους 
διεργασίες. Μαθαίνουν πώς µαθαίνουν. 

Ο προγραµµατισµός παρέχει στο παιδί ένα περιβάλλον µέσα στο οποίο µπορεί να 
χρησιµοποιήσει γενικές έννοιες, όπως εκείνες του µετασχηµατισµού, της συνάρτησης και της µεταβλητής 
και να παρατηρήσει τις συνέπειες των εφαρµογών του. Είναι αυτό που λέγεται για τη Logo ότι η γλώσσα 
αυτή κάνει το αφηρηµένο ορατό. 
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Τα παράθυρα της Logo 
 
Όταν ανοίγουµε τη Logo εµφανίζονται τα παρακάτω παράθυρα: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Παράθυρο εντολών 

«Χελώνα» 

Παράθυρο γραφικών

Πλαίσιο εισαγωγής 
εντολής 

Πλαίσιο εξόδου 
εντολών και µηνυµάτων 

Κουµπί εκτέλεσης εντολών 

 
Στο κέντρο του παραθύρου γραφικών βρίσκεται η «χελώνα»1 (ένα τρίγωνο) η οποία έχει θέση και 
προσανατολισµό και η οποία εκτελεί τις εντολές που τις δίνουµε. 
Το παράθυρο εντολών έχει δύο πλαίσια: το πλαίσιο εισαγωγής εντολών όπου πληκτρολογούµε τις εντολές 
και στη συνέχεια κάνουµε κλικ στο κουµπί «Execute» για να εκτελεστεί (ή πατάµε το Enter) και το 
πλαίσιο εξόδου όπου καταγράφονται εν είδει ηµερολογίου οι εντολές που εκτελέστηκαν µαζί µε διάφορα 
µηνύµατα. 
 
Κινήσεις της χελώνας: 
Η χελώνα εκτελεί µόνο απλές κινήσεις: προχωράει ευθύγραµµα µπρος ή πίσω και στρίβει επί τόπου 
αριστερά ή δεξιά. Όλα τα σχήµατα που φτιάχνουµε µε τη χελώνα, γίνονται µε συνδυασµό αυτών των 
κινήσεων. 

                                                 
1 Η γλώσσα Logo αναπτύχθηκε πριν εµφανιστούν οι υπολογιστές µε γραφική διεπιφάνεια χρήσης και αυτό που 
εµείς βλέπουµε σήµερα στην οθόνη ως τρίγωνο, στην αρχική έκδοση της Logo ήταν ένα µεταλλικό κιβώτιο µε 
ρόδες που συνδεόταν µε τον υπολογιστή µε καλώδια. Το κιβώτιο είχε εσωτερικά κινητήρες οι οποίοι χρησίµευαν 
για την κίνησή του και εξωτερικά ένα µολύβι το οποίο κατέβαινε (µε τη βοήθεια κινητήρα) για να ακουµπάει στο 
έδαφος όταν ήθελε ο χρήστης να αφήνει ίχνος η χελώνα καθώς κινούνταν ή ανέβαινε όταν ο χρήστης επιθυµούσε να 
µην αφήνει ίχνη η χελώνα κατά την κίνησή της. Ο χειρισµός γινόταν από τον υπολογιστή µε εντολές παρόµοιες µ’ 
αυτές που έχει η σηµερινή Logo. Το µεταλλικό αυτό κιβώτιο ονοµάστηκε «χελώνα» και η ονοµασία πέρασε και στο 
τρίγωνο που εµφανίζεται στην ηλεκτρονική έκδοση της Logo. 
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Οι βασικές εντολές κίνησης της χελώνας είναι οι εξής: 
 

ΕΝΤΟΛΗ ΣΥΝΤΟΜΟΓΡΑΦΙΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑ 

FORWARD FD Η χελώνα κινείται µπροστά FD 50 

BACK BK Η χελώνα κινείται πίσω BK 30 

RIGHT RT Η χελώνα στρίβει δεξιά RT 90 

LEFT LT Η χελώνα στρίβει αριστερά LT 60 
 
Βλέπουµε στα παραδείγµατα του παραπάνω πίνακα ότι η κάθε εντολή ακολουθείται από έναν αριθµό. 
Στην περίπτωση των εντολών FD και ΒΚ ο αριθµός αυτός παριστάνει κουκίδες (pixels) της οθόνης ενώ 
στην περίπτωση των εντολών RT και LT παριστάνει µοίρες. 
Προσοχή: ανάµεσα στην εντολή και στον αριθµό πρέπει να αφήνουµε ένα κενό. 
 
 
 
 
Εξάσκηση: 
 
 
Καθαρίστε την οθόνη (εντολή CS). ∆ώστε εντολές στη χελώνα για να φτιάξει το παρακάτω σχήµα 
(σκάλα) (µέγεθος βήµατος 50): 
 
 
 
 
Καθαρίστε την οθόνη. ∆ώστε εντολές στη χελώνα για να φτιάξει το παρακάτω σχήµα: 
(για το πώς θα αφήσετε κενό, δείτε τον πίνακα εντολών που υπάρχει στο τέλος)  
 
 50 100 100
 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Σχεδιάστε ένα τετράγωνο (µέγεθος πλευράς 100). 
 
 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Σχεδιάστε ένα ισόπλευρο τρίγωνο (µέγεθος πλευράς 100). 
 
 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Σχεδιάσετε το διπλανό σχήµα (σπίτι): 
(µέγεθος πλευράς τετραγώνου 100). 
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Αποθήκευση σχηµάτων οθόνης 
Αν θέλουµε να αποθηκεύσουµε τα σχήµατα που έχουµε φτιάξει στη οθόνη, πηγαίνουµε στο 

µενού Bitmap και κάνουµε κλικ στην επιλογή SaveAs. Η οθόνη που έχουµε φτιάξει αποθηκεύεται ως 
αρχείο bitmap, το οποίο µπορούµε να το ανοίξουµε και να το επεξεργαστούµε είτε µε τη Logo (και να 
συνεχίσουµε τη δουλειά µας) είτε µε το πρόγραµµα της ζωγραφικής. 
 
 
 

Η εντολή repeat 
Είδαµε ότι για να φτιάξουµε το τετράγωνο επαναλαµβάνουµε τέσσερις φορές τις ίδιες εντολές 

(fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90). Το ίδιο συµβαίνει και µε άλλα σχήµατα. Για να 
γλιτώσουµε από την επανάληψη της πληκτρολόγησης, η οποία εκτός του ότι είναι κουραστική αυξάνει 
και την πιθανότητα λάθους, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την εντολή repeat. 
 
Παραδείγµατα: 
 

για να φτιάξουµε τετράγωνο: 
αντί για fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 
πληκτρολογούµε  repeat 4[fd 100 rt 90] 
 

για να φτιάξουµε ισόπλευρο τρίγωνο: 
αντί για fd 100 rt 120 fd 100 rt 120 fd 100 rt 120 
πληκτρολογούµε  repeat 3[fd 100 rt 120] 
 
Παρατήρηση: στις περιπτώσεις που θέλουµε να κατασκευάσουµε κανονικό πολύγωνο, το γινόµενο του αριθµού των 
επαναλήψεων επί τον αριθµό των µοιρών της γωνίας κατά την οποία στρέφεται η χελώνα,  είναι 360. Αυτό µας 
διευκολύνει να υπολογίζουµε της γωνία στροφής, ανάλογα µε το σχήµα που θέλουµε να φτιάξουµε. Π.χ. αν θέλουµε να 
φτιάξουµε εξάγωνο, η γωνία στροφής θα είναι 360:6=60, δηλαδή η εντολή κατασκευής του εξαγώνου θα είναι 
repeat 6[fd 100 rt 60]. 
 
 
Εξάσκηση: 
Καθαρίστε την οθόνη (εντολή CS). Προσπαθήστε να σχεδιάσετε ένα οκτάγωνο (µέγεθος πλευράς 50). 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Προσπαθήστε να σχεδιάσετε ένα δωδεκάγωνο (µέγεθος πλευράς 50). 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Προσπαθήστε να σχεδιάσετε έναν κύκλο. 
 
Καθαρίστε την οθόνη. Προσπαθήστε να σχεδιάσετε το παρακάτω σχήµα (εξέδρα) 
 

100

20
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∆ιαδικασίες (Procedures) στη Logo 

Ένα από τα χαρακτηριστικά της Logo είναι το ότι ο χρήστης µπορεί να εµπλουτίζει το λεξιλόγιό 
της µε νέες εντολές πέραν αυτών που έχει από κατασκευής της. Αυτό επιτυγχάνεται µε τις διαδικασίες. 
Μπορούµε, π.χ. να φτιάξουµε µια διαδικασία η οποία να σχηµατίζει ένα τετράγωνο. Στη συνέχεια, κάθε 
φορά που θα θέλουµε να σχηµατίσουµε ένα τετράγωνο θα πληκτρολογούµε το όνοµα της διαδικασίας, 
π.χ. tetragono και θα πατάµε το πλήκτρο Enter. 

Το όνοµα της διαδικασίας, δηλαδή της νέας εντολής, το ορίζουµε εµείς. Το όνοµα µιας 
διαδικασίας θα πρέπει να είναι στα αγγλικά, χωρίς κενά και να µην είναι ίδιο µε κάποια από τις ήδη 
υπάρχουσες εντολές της Logo. Π.χ. δεν µπορούµε να ονοµάσουµε µια διαδικασία µε το όνοµα “FD”. 
 
Παράδειγµα δηµιουργίας διαδικασίας:  
 

Θα φτιάξουµε µια διαδικασία η οποία θα σχηµατίζει ένα τετράγωνο µε 
µέγεθος πλευράς 100 pixels. 
 

Στο µενού File κάνουµε κλικ στην επιλογή Edit. Εµφανίζεται το παράθυρο 
Edit Procedure (εικόνα 1). Στο επάνω πλαίσιο γράφουµε το όνοµα της 
διαδικασίας που θα φτιάξουµε. Στην προκειµένη περίπτωση γράφουµε 
tetragono. Κάνουµε κλικ στο κουµπί ΟΚ. 

Εικόνα 1 

Εµφανίζεται το παράθυρο Editor (εικόνα 2) µε προγραµµένη την αρχή και το 
τέλος της διαδικασίας (to tetragono, end). 
 

Ανάµεσα τους γράφουµε την εντολή που φτιάχνει το τετράγωνο: 
fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 fd 100 rt 90 (εικόνα 3) 
 

Πατάµε το κουµπί κλεισίµατος του παραθύρου Editor ( το  πάνω δεξιά). 
Εµφανίζεται ένα µήνυµα που µας προτρέπει να σώσουµε τη διαδικασία 
(εικόνα 4). Κάνουµε κλικ στο «Ναι» και η διαδικασία tetragono 
αποθηκεύεται. Εικόνα 2
 

Με τον ίδιο τρόπο µπορούµε να φτιάξουµε κι άλλες διαδικασίες (π.χ. µια 
διαδικασία που να φτιάχνει τρίγωνο).  
 

     Μια διαδικασία µπορεί να περιέχει ως εντολή µια άλλη διαδικασία.

Εικόνα 4

Εικόνα 3

Εικόνα 5 

 
 
 
 

! 

Προσοχή: οι διαδικασίες που φτιάχνουµε, αποθηκεύονται στη RAM του 
υπολογιστή. Αυτό σηµαίνει ότι αν κλείσουµε τη Logo ή τον υπολογιστή, οι 
διαδικασίες θα χαθούν. Όταν ξανανοίξουµε τον υπολογιστή και τη Logo, οι 
διαδικασίες δε θα υπάρχουν και θα πρέπει να τις ξαναφτιάξουµε από την αρχή! 
Για να αποθηκεύσουµε τις διαδικασίες που φτιάξαµε στο σκληρό δίσκο, έτσι 
ώστε να µπορούµε να τις «φορτώσουµε» την επόµενη φορά που θα 
ανοίξουµε τη Logo, κάνουµε τα εξής: 
Στο µενού File κάνουµε κλικ στην επιλογή SaveAs. 
Εµφανίζεται το παράθυρο Αποθήκευση ως (εικόνα 5). 
∆ίνουµε ένα όνοµα, π.χ. sximata και κάνουµε κλικ στο 
κουµπί ΟΚ.  
 

Για να φορτώσουµε τις διαδικασίες την επόµενη φορά που 
θα ανοίξουµε τη Logo, πηγαίνουµε στο µενού File, 
κάνουµε κλικ στην επιλογή Load και φορτώνουµε το 
αρχείο sximata. 
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∆ιαδικασίες µε µεταβλητές (παραµετρικές) 
Είδαµε παραπάνω ότι αφού ορίσουµε τη διαδικασία tetragono, µπορούµε µε µια εντολή να 

σχηµατίζουµε ένα τετράγωνο. Το τετράγωνο όµως αυτό έχει συγκεκριµένο µέγεθος. Αν θέλουµε να 
φτιάξουµε ένα άλλο τετράγωνο µικρότερο ή µεγαλύτερο θα πρέπει να το φτιάξουµε από την αρχή ή να 
ορίσουµε µια νέα διαδικασία. Σ’ αυτό το σηµείο έρχεται να µας βοηθήσει η διαδικασία µε µεταβλητή.  
 
Για να φτιάξουµε µια απλή διαδικασία που να σχηµατίζει ένα τετράγωνο πλευράς 100 κάνουµε τα εξής: 
 

Ονοµάζουµε τη διαδικασία tetragono (στο παράθυρο Edit Procedure) και στο παράθυρο Editor γράφουµε 
τα εξής: 
  

to tetragono 
repeat 4[fd 100 rt 90] 
end 

 

Στη συνέχεια, για να φτιάχνει η Logo ένα τετράγωνο πλευράς 100 pixels, πληκτρολογούµε την εντολή 
tetragono και πατάµε το πλήκτρο Enter. 
 
 
Για να φτιάξουµε µια παραµετρική διαδικασία που να σχηµατίζει τετράγωνο κάνουµε τα εξής: 
 

Ονοµάζουµε τη διαδικασία tetragonop (δεν µπορεί δύο διαδικασίες να έχουν το ίδιο όνοµα) και στο 
παράθυρο Editor γράφουµε τα εξής: 
 

to tetragonop :a 
repeat 4[fd :a rt 90] 
end 

 

Στη συνέχεια, για να φτιάχνει η Logo ένα τετράγωνο µε πλευρά π.χ. 150 pixels, πληκτρολογούµε την 
εντολή tetragonop 150 και πατάµε το πλήκτρο Enter. Αν θέλουµε τετράγωνο µε πλευρά 70 pixels 
πληκτρολογούµε tetragonop 70 και πατάµε το πλήκτρο Enter, κοκ. 
 
 
 
 
 
 
Εξάσκηση: 
 
Καθαρίστε την οθόνη. ∆ηµιουργήστε και «τρέξτε» την εξής διαδικασία: 
 

to rodakas 
Repeat 20[repeat 360[fd 1 rt 1] rt 360/20] 
end 
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Ο πίνακας εντολών της Logo 
 

ΕΝΤΟΛΗ ΣΥΝΤΟΜΟ-
ΓΡΑΦΙΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑ 

FORWARD FD Η χελώνα κινείται µπροστά FD 50 

BACK BK Η χελώνα κινείται πίσω BK 30 

RIGHT RT Η χελώνα στρίβει δεξιά RT 90 

LEFT LT Η χελώνα στρίβει αριστερά LT 60 

PENUP PU Η χελώνα σηκώνει το µολύβι (µετά από 
αυτήν την εντολή δε γράφει όταν κινείται) PU FD 100 

PENDOWN PD Η χελώνα κατεβάζει το µολύβι (µετά από 
αυτήν την εντολή γράφει όταν κινείται) PD FD 50 

PENERASE PE Η χελώνα αφήνει το µολύβι και παίρνει τη 
γόµα PE BK 40 

PENPAINT PPT Η χελώνα παίρνει το µολύβι PPT FD 100 

HOME  Η χελώνα επιστρέφει σπίτι της (στο κέντρο 
της οθόνης)  

CLEARSCREEN CS Καθαρίζεται η οθόνη και η χελώνα 
επιστρέφει σπίτι της  

CLEAN  Καθαρίζεται η οθόνη και η χελώνα 
παραµένει εκεί που βρίσκεται  

CLEARTEXT CT Καθαρίζεται ό,τι υπάρχει στο πλαίσιο 
εξόδου εντολών και µηνυµάτων  
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Χρώµατα και πάχη γραµµών 
 
Το χρώµα του µολυβιού, το µέγεθος του µολυβιού, το χρώµα γεµίσµατος και το χρώµα της οθόνης 
µπορούν να οριστούν είτε από το µενού Set είτε µε εντολές. Οι εντολές αυτές είναι οι εξής: 
 

ΕΝΤΟΛΗ ΣΥΝΤΟΜΟ-
ΓΡΑΦΙΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑ 

SETPENCOLOR SETPC Ρύθµιση χρώµατος µολυβιού setpc [0 255 0] (1)  

SETFLOODCOLOR 
 

FILL 

SETFC 
 

FILL 

Ρύθµιση χρώµατος γεµίσµατος 
(π.χ. φτιάχνουµε ένα τετράγωνο, 
σηκώνουµε το µολύβι, πηγαίνουµε τη 
χελώνα εντός των ορίων του 
τετραγώνου, κατεβάζουµε το µολύβι, 
δίνουµε την εντολή FILL και το 
τετράγωνο γεµίζει µε το χρώµα που 
επιλέξαµε) 

setfc [0 255 0] 

SETSCREENCOLOR SETSC Ρύθµιση χρώµατος οθόνης (φόντου) setsc [0 255 0] 

SETPENSIZE  Ρύθµιση µεγέθους µολυβιού Setpensize [3 3] (2)

 
1. Το χρώµα ρυθµίζεται από τρεις αριθµούς οι οποίοι αντιστοιχούν στα τρία βασικά χρώµατα, το κόκκινο, το 
πράσινο και το µπλε. Κάθε αριθµός µπορεί να κυµαίνεται από 0 έως 255. Αν θέλουµε σκέτο κόκκινο χρώµα 
χρησιµοποιούµε την τριάδα [255 0 0], αν θέλουµε µαύρο [0 0 0], αν θέλουµε άσπρο [255 255 255], αν θέλουµε 
άλλες αποχρώσεις κάνουµε συνδυασµούς. 
 
2. Οι δύο αριθµοί παριστάνουν το ύψος και το πλάτος της µύτης του µολυβιού. 
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