
  

Υλοποίηση Αλγορίθμου με υπολογιστή 

ΠρογραμματισμόςΠρογραμματισμός 



  

Ένα πρόγραμμαπρόγραμμα είναι η αναπαράσταση ενός αλγορίθμου 

γραμμένη σε γλώσσα κατανοητή για έναν υπολογιστή. 

•  Ένα πρόγραμμα αποτελείται από μία σειρά εντολώνεντολών που δίνονται στον 
υπολογιστή με σκοπό να εκτελέσει κάποια συγκεκριμένη λειτουργία ή να 
υπολογίσει κάποιο επιθυμητό αποτέλεσμα.

•  Η εργασία σύνταξης των προγραμμάτων ονομάζεται προγραμματισμόςπρογραμματισμός.

•  Tα άτομα που γράφουν και συντάσσουν ένα πρόγραμμα ονομάζονται 
προγραμματιστέςπρογραμματιστές. 



  

void DisplayBlock(SBlock Block) 
{
   if (Block.nY < 1) return;
   RECT rcBlock = g_rcBlock;
   rcBlock.left = Block.nColor * BLOCK_DIAMETER;
   rcBlock.right = Block.nColor * BLOCK_DIAMETER + BLOCK_DIAMETER;

   g_pDisplay->Blt( (DWORD)Block.nX * BLOCK_DIAMETER - 2 , 
(DWORD)Block.nY * BLOCK_DIAMETER , 
g_pSecondarySurface, &rcBlock );

}
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Γλώσσες Προγραμματισμού

Είναι τεχνιτές γλώσσες που τις “καταλαβαίνουν” οι υπολογιστές. 
Χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία του ανθρώπου με τη μηχανή, όπως οι 
φυσικές γλώσσες χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία μεταξύ των 
ανθρώπων.

Γλώσσα Μηχανής

1. Δύσκολη στην εκμάθηση
2. Κάθε τύπος υπολογιστή (με διαφορετικό 
επεξεργαστή) είχε τη δική του γλώσσα



  

Γλώσσες υψηλού επιπέδου



  



  

Χαρακτηριστικά Γλωσσών Προγραμματισμού 

το αλφάβητοαλφάβητο 

είναι το σύνολο των χαρακτήρων που χρησιμοποιούνται 

από τη γλώσσα

το λεξιλόγιολεξιλόγιο 

το σύνολο των λέξεων που αναγνωρίζει η γλώσσα και έχουν 

συγκεκριμένη και μοναδική σημασία

το συντακτικόσυντακτικό 

το σύνολο των κανόνων που πρέπει να ακολουθούμε, για 

να συνδέουμε λέξεις σε προτάσεις



  

Το ολοκληρωμένο προγραμματιστικό περιβάλλον 



  

Scratch 1.4Scratch 1.4



  



  

Το ολοκληρωμένο προγραμματιστικό περιβάλλον 

Ένα περιβάλλον προγραμματισμού αποτελείται από διάφορα εργαλεία που 
βοηθάνε τον προγραμματιστή να γράψει και να διορθώσει το πρόγραμμά 
του. 

Τα κύρια εργαλεία είναι:
•  ένας εξειδικευμένος κειμενογράφος, που χρησιμεύει για τη 
σύνταξη και τη διόρθωση του προγράμματος και 
•  ένα πρόγραμμα-μεταφραστής  που μετατρέπει τις οδηγίες μας στη 
μορφή που τις καταλαβαίνει ο επεξεργαστής, δηλαδή  σε μια σειρά 
από 0 και 1.  

Τα προγράμματα που μετατρέπουν τις οδηγίες μας σε 0 
και 1 μπορούν να χωριστούν σε δύο κατηγορίες:

• στους μεταγλωττιστές και 
• στους διερμηνείς (ή διερμηνευτές).



  

Μεταφραστές

Οι διερμηνευτέςδιερμηνευτές (interpreters) ελέγχουν μία οδηγία κάθε φορά, την 
εκτελούν και μετά ελέγχουν την επόμενη οδηγία. 

Οι μεταγλωττιστέςμεταγλωττιστές (compilers) θα ελέγξουν όλο το πρόγραμμα για 
συντακτικά λάθη και μετά θα το μετατρέψουν όλο σε κατάλληλη σειρά από 
0 και 1, ώστε να μπορεί να εκτελεστεί από την ΚΜΕ του υπολογιστή.



  

Μεταφραστές



  

Είδη λαθών

Συντακτικά: έχουμε κάνει λάθος στο αλφάβητο, το λεξιλόγιο ή 

το συντακτικό. Το πρόγραμμα δεν εκτελείται.

Λογικά: Το πρόγραμμα εκτελείται αλλά δεν προκύπτει το 

αναμενόμενο αποτέλεσμα, άρα το πρόβλημα είναι στον 

αλγόριθμο που κατασκευάσαμε.



  

Στάδια για την εκτέλεση ενός αλγορίθμου από τον 
υπολογιστή

Αλγόριθμος Πρόγραμμα

Μετατροπή του 
προγράμματος σε γλώσσα 

μηχανής (0 και 1)

Εκτέλεση του 
προγράμματος στον 
επεξεργαστή (ΚΜΕ)



  

Όταν προγραμματίζετε, μη ξεχνάτε...

Ο υπολογιστής 
εκτελεί πιστά 
όποιες συντακτικά 
σωστές εντολές του 
δώσουμε.

1Για τον υπολογιστή τίποτε δεν είναι 
αυτονόητο. Δεν έχει τη λογική και 
την εμπειρία του ανθρώπου για να 
συμπληρώσει οδηγίες.
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Για να προγραμματίσουμε σωστά έναν 
υπολογιστή πρέπει πρώτα να 
κατανοήσουμε το πρόβλημα, να βρούμε τη 
λύση του (με χαρτί και μολύβι), να 
γράψουμε έναν καλό αλγόριθμο και τέλος 
να τον μετατρέψουμε σε πρόγραμμα σε 
μια κατάλληλη γλώσσα προγραμματισμού. 
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