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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΝ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟ 
 
 
Η επίλυση ενός προβλήματος με τον υπολογιστή περιλαμβάνει τρία εξίσου 
σημαντικά στάδια. 
  

 Τον ακριβή προσδιορισμό του προβλήματος. 

 Την ανάπτυξη του αντίστοιχου αλγορίθμου. 

 Τη διατύπωση του αλγορίθμου σε κατανοητή μορφή από τον υπολογιστή. 
 

Το πρόγραμμα είναι ένα σύνολο εντολών που πρέπει να δοθούν στον υπολογιστή, 
ώστε να υλοποιηθεί ο αλγόριθμος για την επίλυση 
του προβλήματος. 

 

Γλώσσα μηχανής 

Οι εντολές ενός προγράμματος και σήμερα μετατρέπονται σε ακολουθίες που 
αποτελούνται από 0 και 1, τις εντολές σε γλώσσα μηχανής, όπως ονομάζονται, οι 
οποίες εκτελούνται από τον υπολογιστή. Ένα πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής είναι 
μια ακολουθία δυαδικών ψηφίων, που αποτελούν εντολές προς τον επεξεργαστή 
για στοιχειώδεις λειτουργίες. 
 

Συμβολικές γλώσσες 

Από τα πρώτα χρόνια άρχισαν να γίνονται προσπάθειες για τη δημιουργία μίας 
συμβολικής γλώσσας, η οποία ενώ θα έχει έννοια για τον άνθρωπο, θα 
μετατρέπεται εσωτερικά από τους υπολογιστές στις αντίστοιχες ακολουθίες από 0 
και 1. 
 
 

Συμβολομεταφραστής (assembler) 
 
Η εντολή αυτή θα μεταφραστεί από τον υπολογιστή σε μία ακολουθία δυαδικών 
ψηφίων και στη συνέχεια μπορεί να εκτελεστεί. Το έργο της μετάφρασης το 
αναλαμβάνει ένα ειδικό πρόγραμμα, ο συμβολομεταφραστής (assembler). 
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Γλώσσες προγραμματισμού 

 Fortran. 1957 IBM . Χρήση σε επιστημονικέ εφαρμογές. 

 Cobol.1960. Χρήση σε εμπορικές εφαρμογές. 

 Algol. 1960. Δημιουργία γενικής φύσης προγραμμάτων. 

 PL/1.  Μέσα της δεκαετίας του 60. Χρησιμοποιήθηκε όχι ευρέως, όμως σε 

κάθε φύσης πρόγραμμα 

 Lisp, Prolog. Μέσα της δεκαετίας του 60. Χρησιμοποιήθηκε προβλήματα 

τεχνητής νοημοσύνης. 

 Basic. Στη δεκαετία του 60. Χρήση σε κάθε είδους εφαρμογές. 

 Pascal. 1970. Χρήση για κάθε είδους εφαρμογές.. Επίσης για εκπαιδευτικούς 

σκοπούς. Δημιουργία δομημένων προγραμμάτων. 

 C και C++. Αρχές του 1970 από τα εργαστήρια της Bell. Χρήση για κάθε 

είδους εφαρμογή. Για ανάπτυξη λειτουργικών συστημάτων. 

 Η C++ για δημιουργία προγραμμάτων αντικειμενοστραφούς 

προγραμματισμού. 

 Java. Στη δεκαετία του 90 από τη SYN. Χρήση για ανάπτυξη εφαρμογών 

συνδεδεμένων στο διαδίκτυο. 

 Γλώσσες οδηγούμενου από το γεγονός προγραμματισμου. 

 Γλώσσες οπτικού προγραμματισμού. Χρήση για δημιουργία εφαρμογών σε 
γραφικό περιβάλλον, Οι πιο διαδεδομένες γλώσσες προγραμματισμού σε 
γραφικό περιβάλλον για προσωπικούς υπολογιστές είναι η Visual Basic, η 
Visual C+ + και η Java.  
 
 
 

Πλεονεκτήματα των γλωσσών προγραμματισμού 
υψηλού επιπέδου 
 
Στα πλεονεκτήματα των γλωσσών προγραμματισμού υψηλού επιπέδου σε σχέση με 
τις συμβολικές μπορούν να αναφερθούν: 

 Ο φυσικότερος και πιο "ανθρώπινος" τρόπος έκφρασης των προβλημάτων. 
Τα προγράμματα σε γλώσσα υψηλού επιπέδου είναι πιο κοντά στα 
προβλήματα που επιλύουν. 

 Η ανεξαρτησία από τον τύπο του υπολογιστή. Προγράμματα σε μία γλώσσα 
υψηλού επιπέδου μπορούν να εκτελεστούν σε οποιονδήποτε υπολογιστή με 
ελάχιστες ή καθόλου μετατροπές. Η δυνατότητα της μεταφερσιμάτητας των 
προγραμμάτων είναι σημαντικό προσόν. 

 Η ευκολία της εκμάθησης και εκπαίδευσης ως απόρροια των 
προηγουμένων. 

 Η διόρθωση λαθών και η συντήρηση προγραμμάτων σε γλώσσα υψηλού 
επιπέδου είναι πολύ ευκολότερο έργο. 
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Συνολικά οι γλώσσες υψηλού επιπέδου ελάττωσαν σημαντικά το χρόνο και το 
κόστος παραγωγής νέων προγραμμάτων, αφού λιγότεροι προγραμματιστές 
μπορούν σε μικρότερο χρόνο να αναπτύξουν προγράμματα που χρησιμοποιούνται 
σε περισσότερους υπολογιστές. 
 
 
 

Ταξινόμηση γλωσσών προγραμματισμού 
 
Η μεγάλη πλειοψηφία των γλωσσών ανήκει στην κατηγορία των διαδικασιακών 
(procedural) γλωσσών. Είναι γνωστές επίσης και ως αλγοριθμικές γλώσσες, γιατί 
είναι σχεδιασμένες για να επιτρέπουν την υλοποίηση αλγορίθμων.  
 
 

 Αντικειμενοστραφείς γλώσσες (object -oriented languages) 

 Συναρτησιακές γλώσσες (functional languages) π.χ. LISP 

 Μη διαδικασιακές γλώσσες (non procedural languages) π.χ. PROLOG. 
Χαρακτηρίζονται επίσης και ως γλώσσες πολύ υψηλού επιπέδου. 

 Γλώσσες ερωταπαντήσεων (query languages) π.χ. SQL. 
 

 
Μια άλλη ταξινόμηση 

 
Μπορεί να προκύψει με βάση την περιοχή χρήσης. Με αυτό το κριτήριο 
διακρίνουμε: 
 

 Γλώσσες γενικής χρήσης. θεωρητικά κάθε γλώσσα γενικής χρήσης μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί για την επίλυση οποιουδήποτε προβλήματος. Στην πράξη 
ωστόσο κάθε γλώσσα έχει σχεδιαστεί για να ανταποκρίνεται καλύτερα σε 
ορισμένη κατηγορία προβλημάτων. 

 
Διακρίνονται σε 
 

 Γλώσσες επιστημονικής κατεύθυνσης (science-oriented languages) π.χ. 
FORTRAN 

 Γλώσσες εμπορικής κατεύθυνσης (business-oriented languages) π.χ. COBOL 
 
Ας σημειωθεί ότι ορισμένες γλώσσες τα καταφέρνουν εξίσου καλά και στους δύο 
πρηγούμενους τομείς π.χ. BASIC, Pascal. 
 

 Γλώσσες προγραμματισμού συστημάτων (system programming languages) 
π.χ. C. 

 Γλώσσες τεχνητής νοημοσύνης (artificial intelligence languages) π.χ. LISP, 
PROLOG. 



4 
 

 Γλώσσες ειδικής χρήσης. Πρόκειται για γλώσσες που χρησιμοποιούνται σε 
ειδικές περιοχές εφαρμογών όπως π.χ. στα γραφικά με υπολογιστή, στη 
ρομποτική, στη σχεδίαση ολοκληρωμένων κυκλωμάτων, στα Συστήματα 
Διοίκησης Βάσεων Δεδομένων, στην εκπαίδευση μέσω υπολογιστή κ.α. 

 
 

Φυσικές και τεχνητές γλώσσες 

 

Μία γλώσσα προσδιορίζεται από  

 το αλφάβητο της 

 το λεξιλόγιο της 

 τη γραμματική της και  

 σημασιολογία της 

 

Αλφάβητο μίας γλώσσας καλείται το σύνολο των στοιχείων που χρησιμοποιείται 
από τη γλώσσα. 
 

Το λεξιλόγιο αποτελείται από ένα υποσύνολο όλων των ακολουθιών που 
δημιουργούνται από τα στοιχεία του αλφαβήτου, τις λέξεις που είναι δεκτές από 
την γλώσσα. 
 

Η Γραμματική αποτελείται από το τυπικό ή τυπολογικό (accidence) και το 
συντακτικό (syntax). 
 

 Τυπικό είναι το σύνολο των κανόνων που ορίζει τις μορφές με τις οποίες μία 
λέξη είναι αποδεκτή. 

 Συντακτικό είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει τη νομιμότητα της 
διάταξης και της σύνδεσης των λέξεων της γλώσσας για τη δημιουργία 
προτάσεων. 

 

Η σημασιολογία (Semantics) είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει το νόημα 
των λέξεων και κατά επέκταση των εκφράσεων και προτάσεων που 
χρησιμοποιούνται σε μία γλώσσα. 
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Διαφορές φυσικών και τεχνητών γλωσσών 
 

 Μία βασική διαφορά μεταξύ φυσικών και τεχνητών γλωσσών είναι η 
δυνατότητα εξέλιξής τους. Οι φυσικές γλώσσες εξελίσσονται συνεχώς, νέες 
λέξεις δημιουργούνται, κανόνες γραμματικής και σύνταξης αλλάζουν με την 
πάροδο του χρόνου και αυτό γιατί η γλώσσα χρησιμοποιείται για την 
επικοινωνία μεταξύ ανθρώπων, που εξελίσσονται και αλλάζουν ανάλογα με 
τις εποχές και τον κοινωνικό περίγυρο. 
 

 Αντίθετα οι τεχνητές γλώσσες χαρακτηρίζονται από στασιμότητα, αφού 
κατασκευάζονται συνειδητά για ένα συγκεκριμένο σκοπό. 

 

 Ωστόσο συχνά οι γλώσσες προγραμματισμού βελτιώνονται και 
μεταβάλλονται από τους δημιουργούς τους, με σκοπό να διορθωθούν 
αδυναμίες ή να καλύψουν μεγαλύτερο εύρος εφαρμογών ή τέλος να 
ακολουθήσουν τις νέες εξελίξεις. 

 

 
Ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος 
 
Σκοπός της ιεραρχικής σχεδίασης είναι η διάσπαση λοιπόν του προβλήματος σε μια 
σειρά από απλούστερα υποπροβλήματα, τα οποία να είναι εύκολο να επιλυθούν 
οδηγώντας στην επίλυση του αρχικού προβλήματος. 
 
 

Τμηματικός προγραμματισμός 

Η ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος υλοποιείται με τον τμηματικό 
προγραμματισμό. Μετά την ανάλυση του προβλήματος σε αντίστοιχα 
υποπροβλήματα, κάθε υποπρόβλημα αποτελεί ανεξάρτητη ενότητα (module), που 
γράφεται ξεχωριστά από τα υπόλοιπα τμήματα προγράμματος. Εδώ πρέπει να 
σημειωθεί ότι ο τμηματικός προγραμματισμός διευκολύνει τη δημιουργία του 
προγράμματος, μειώνει τα λάθη και επιτρέπει την ευκολότερη παρακολούθηση, 
κατανόηση και συντήρηση του προγράμματος από τρίτους. 
 

Δομημένος προγραμματισμός 

Η μεθοδολογία που σήμερα έχει επικρατήσει απόλυτα και σχεδόν όλες σύγχρονες 
γλώσσες προγραμματισμού υποστηρίζουν, είναι ο δομημένος προγραμματισμός 
(structured programming). 
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Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται στη χρήση τριών και μόνο στοιχειωδών 
λογικών δομών, τη δομή της ακολουθίας, τη δομή της επιλογής και τη δομή της 
επανάληψης. Όλα τα προγράμματα μπορούν να γράφουν χρησιμοποιώντας μόνο 
αυτές τις τρεις δομές καθώς και συνδυασμό τους. Κάθε πρόγραμμα όπως και κάθε 
ενότητα προγράμματος έχει μόνο μία είσοδο και μόνο μία έξοδο. 
 
 

Πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού 
 
Επιγραμματικά μπορούμε να αναφέρουμε τα εξής πλεονεκτήματα του δομημένου 
προγραμματισμού. 
 

 Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων. 

 Άμεση μεταφορά των αλγορίθμων σε προγράμματα. 

 Διευκόλυνση ανάλυσης του προγράμματος σε τμήματα. 

 Περιορισμός των λαθών κατά την ανάπτυξη του προγράμματος. 

 Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του προγράμματος 

 από τρίτους. 

 Ευκολότερη διόρθωση και συντήρηση. 

 

Η εντολή GOTO 

Η εντολή GOTO έχει ως αποτέλεσμα την αλλαγή της ροής του προγράμματος, της 
διακλάδωσης σε μία άλλη εντολή του προγράμματος εκτός από την επόμενη. Η 
εντολή αυτή χώρισε τους προγραμματιστές σε δύο αντιμαχόμενες ομάδες. Η μία 
αποτελείτο από φανατικούς υποστηρικτές της χρήσης του GOTO, οι οποίοι με τη 
χρήση της έλυναν εύκολα και αβασάνιστα προβλήματα της ανάπτυξης των 
προγραμμάτων τους και η δεύτερη με πολέμιους που έβλεπαν ότι η εντολή αυτή 
ήταν υπεύθυνη για τη δυσκολία στην αρχική σχεδίαση της λύσης, στην 
παρακολούθηση και κατανόηση του προγράμματος και τέλος στη συντήρηση. Ο 
δομημένος προγραμματισμός προήλθε από την ανάγκη του περιορισμού της 
ανεξέλεγκτης χρήσης του GOTO. 
 
 

Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός 
 
Ένα πρόγραμμα περιγράφει "ενέργειες" (επεξεργασία) που εφαρμόζονται πάνω σε 
δεδομένα. Η αντικειμενοστραφής σχεδίαση εκλαμβάνει ως πρωτεύοντα δομικά 
στοιχεία ενός προγράμματος τα δεδομένα, από τα οποία δημιουργούνται με 
κατάλληλη μορφοποίηση τα αντικείμενα (objects). Αυτή η σχεδίαση αποδείχθηκε 
ότι επιφέρει καλύτερα αποτελέσματα, αφού τα προγράμματα που δημιουργούνται 
είναι περισσότερο ευέλικτα και επαναχρησιμοποιήσιμα. Ο αντικειμενοστραφής 
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προγραμματισμός χρησιμοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση, τον τμηματικό 
προγραμματισμό και ακολουθεί τις αρχές του δομημένου προγραμματισμού.  
 

Ο παράλληλος προγραμματισμός 
 
Μία άλλη μορφή προγραμματισμού που αναπτύσσεται τελευταία και πιθανόν στο 
μέλλον να γνωρίσει μεγάλη άνθηση, είναι ο παράλληλος προγραμματισμός. Σχετικά 
πρόσφατα εμφανίστηκαν υπολογιστές που ξεφεύγουν από την κλασική 
αρχιτεκτονική και διαθέτουν περισσότερους από έναν επεξεργαστές. Οι 
επεξεργαστές αυτοί μοιράζονται την ίδια μνήμη και λειτουργούν παράλληλα 
εκτελώντας διαφορετικές εντολές του ιδίου προγράμματος Οι υπολογιστές αυτοί 
εμφανίζονται θεωρητικά να πετυχαίνουν ταχύτητες, που είναι ασύλληπτες για τους 
τυπικούς υπολογιστές με έναν επεξεργαστή. Για να εκμεταλλευτούμε όμως την 
ταχύτητα που προσφέρει η αρχιτεκτονική τους, πρέπει το πρόβλημα να διαιρεθεί σε 
τμήματα που εκτελούνται παράλληλα και στη συνέχεια να προγραμματιστεί σε ένα 
προγραμματιστικό περιβάλλον που να επιτρέπει τον παράλληλο προγραμματισμό. 
Μια γλώσσα προγραμματισμού που υποστηρίζει παράλληλο προγραμματισμό είναι 
η OCCAM. 
 
 

Προγραμματιστικά περιβάλλοντα 
 
Κάθε πρόγραμμα που γράφτηκε σε οποιαδήποτε γλώσσα προγραμματισμού, πρέπει 
να μετατραπεί σε μορφή αναγνωρίσιμη και εκτελέσιμη από τον υπολογιστή, 
δηλαδή σε εντολές γλώσσας μηχανής. Η μετατροπή αυτή επιτυγχάνεται με τη χρήση 
ειδικών μεταφραστικών προγραμμάτων. 
 
Υπάρχουν δύο μεγάλες κατηγορίες τέτοιων προγραμμάτων, οι μεταγλωττιστές 
(compilers) και οι διερμηνευτές (interpreters).  
 
Ο μεταγλωττιστής δέχεται στην είσοδο ένα πρόγραμμα γραμμένο σε μια γλώσσα 
υψηλού επιπέδου και παράγει ένα ισοδύναμο πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής. Το 
τελευταίο μπορεί να εκτελείται οποτεδήποτε από τον υπολογιστή και είναι τελείως 
ανεξάρτητο από το αρχικό πρόγραμμα.  
 
Αντίθετα ο διερμηνευτής διαβάζει μία προς μία τις εντολές του αρχικού 
προγράμματος και για κάθε μια εκτελεί αμέσως μια ισοδύναμη ακολουθία εντολών 
μηχανής. 
 
Το αρχικό πρόγραμμα λέγεται πηγαίο πρόγραμμα (source), ενώ το πρόγραμμα που 
παράγεται από το μεταγλωττιστή λέγεται αντικείμενο πρόγραμμα (object). 
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Το αντικείμενο πρόγραμμα είναι μεν σε μορφή κατανοητή από τον υπολογιστή, 
αλλά συνήθως δεν είναι σε θέση να εκτελεστεί. Χρειάζεται να συμπληρωθεί και να 
συνδεθεί με άλλα τμήματα προγράμματος απαραίτητα για την εκτέλεσή του, 
τμήματα που είτε τα γράφει ο προγραμματιστής είτε βρίσκονται στις βιβλιοθήκες 
(libraries) της γλώσσας. Το πρόγραμμα που επιτρέπει αυτή τη σύνδεση ονομάζεται 
συνδέτης - φορτωτής (linkerloader). 
 
Το αποτέλεσμα του συνδέτη είναι η παραγωγή του εκτελέσιμου προγράμματος 
(executable), το οποίο είναι το τελικό πρόγραμμα που εκτελείται από τον 
υπολογιστή. Για το λόγο αυτό η συνολική διαδικασία αποκαλείται μεταγλώττιση 
και σύνδεση. 
 
Η δημιουργία του εκτελέσιμου προγράμματος γίνεται μόνο στην περίπτωση, που το 
αρχικό πρόγραμμα δεν περιέχει συντακτικά λάθη.  
 
Τις περισσότερες φορές κάθε πρόγραμμα αρχικά θα έχει λάθη. Τα λάθη του 
προγράμματος είναι γενικά δύο ειδών, λογικά και συντακτικά.  
 
Τα λογικά λάθη εμφανίζονται μόνο στην εκτέλεση, ενώ τα συντακτικά λάθη στο 
στάδιο της μεταγλώττισης. 
 
 
 

 

 
 
Εδώ αναφέρουμε ότι τα λογικά λάθη που είναι τα πλέον σοβαρά και δύσκολα στη 
διόρθωση τους, οφείλονται σε σφάλματα κατά την υλοποίηση του αλγορίθμου, ενώ 
τα συντακτικά οφείλονται σε αναγραμματισμούς ονομάτων εντολών, παράληψη 
δήλωσης δεδομένων και πρέπει πάντα να διορθωθούν, ώστε να παραχθεί το τελικό 
εκτελέσιμο πρόγραμμα. 
 
Ο μεταγλωττιστής ή ο διερμηνευτής ανιχνεύει λοιπόν τα συντακτικά λάθη και 
εμφανίζει κατάλληλα διαγνωστικά μηνύματα. Το στάδιο που ακολουθεί είναι η 
διόρθωση των λαθών. Το διορθωμένο πρόγραμμα επαναϋποβάλεται για 
μεταγλώττιση και η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται, μέχρις ότου εξαλειφτούν 
πλήρως όλα τα λάθη. 
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Η χρήση μεταγλωττιστή έχει το μειονέκτημα, ότι προτού χρησιμοποιηθεί ένα 
πρόγραμμα, πρέπει να περάσει από τη διαδικασία της μεταγλώττισης και σύνδεσης.  
 
Από την άλλη μεριά η χρήση διερμηνευτή έχει το πλεονέκτημα της άμεσης 
εκτέλεσης και συνεπώς και της άμεσης διόρθωσης. 
 
Όμως η εκτέλεση του προγράμματος καθίσταται πιο αργή, σημαντικά μερικές 
φορές, από εκείνη του ισοδύναμου εκτελέσιμου προγράμματος που παράγει ο 
μεταγλωττιστής. 
 
 

 
 

 

Πάντως τα σύγχρονα προγραμματιστικά περιβάλλοντα παρουσιάζονται συνήθως με 
μεικτές υλοποιήσεις, όπου χρησιμοποιείται διερμηνευτής κατά τη φάση 
δημιουργίας του προγράμματος και μεταγλωττιστής για την τελική έκδοση και 
εκμετάλλευση του προγράμματος. 
 
Για την αρχική σύνταξη των προγραμμάτων και τη διόρθωσή τους στη συνέχεια 
χρησιμοποιείται ένα ειδικό πρόγραμμα που ονομάζεται συντάκτης (editor). 
 
Για τη δημιουργία, τη μετάφραση και την εκτέλεση ενός προγράμματος απαιτούνται 
τουλάχιστον τρία προγράμματα: ο συντάκτης, ο μεταγλωττιστής και ο συνδέτης. 
 


