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ΤΟ ANDROID ΕΧΕΙ ΦΥΛΟ

Η ΠΡΩΤΗ ΙΣΤΟΣΕΛΙΔΑ ΣΤΗΝ ΙΣΤΟΡΙΑ 
ΕΙΝΑΙ ΑΚΟΜΗ ΣΤΟ ΔΙΑΔΙΚΤΥΟ

Ο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ 
ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΗΘΗΚΕ ΠΡΟΤΟΥ 
ΕΦΕΥΡΕΘΟΥΝ ΟΙ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΕΣ

Η ΓΛΩΣΣΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ 
PYTHON (ΠΥΘΩΝΑΣ) ΔΕΝ ΠΗΡΕ 
ΤΟ ΟΝΟΜΑ ΤΗΣ ΑΠΟ ΤΟ ΦΙΔΙ

Ο ΠΡΩΤΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΗΣ  
ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ ΗΤΑΝ ΓΥΝΑΙΚΑ

Ο ΑΛΑΝ ΤΟΥΡΙΝΓΚ  
ΕΠΙΝΟΗΣΕ ΤΗ «ΔΟΚΙΜΗ 
ΤΟΥΡΙΝΓΚ» (CAPTCHA)

ΤΟ ΠΡΩΤΟ ΣΦΑΛΜΑ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗ 
ΟΦΕΙΛΟΤΑΝ ΣΕ ΕΝΑΝ ΣΚΟΡΟ  
(«BUG» ΣΤΑ ΑΓΓΛΙΚΑ ΠΟΥ ΣΗΜΑΙΝΕΙ ΕΠΙΣΗΣ «ΕΝΤΟΜΟ») 

Ο ΝΕΟΤΕΡΟΣ ΓΝΩΣΤΟΣ 
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΗΣ ΗΤΑΝ  
6 ΧΡΟΝΩΝ
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Στην Ευρωπαϊκή Εβδοµάδα 

Προγραµµατισµού πιστεύουµε ότι ο 

προγραµµατισµός είναι 
διασκεδαστικός και δίνει ώθηση στη 

δηµιουργικότητα. Αποστολή µας είναι 
να κινήσουµε το ενδιαφέρον για τον 

προγραµµατισµό και την 

υπολογιστική σκέψη. Σας 
παρουσιάζουµε ορισµένες 
συναρπαστικές πληροφορίες για τον 

προγραµµατισµό για να µπεις κι εσύ 

στο παιχνίδι: 

Κάποιες έχουν επικρατήσει περισσότερο από άλλες, µε τις Python, 

Java , και JavaScript να είναι οι πιο δηµοφιλείς.  

 

Παρά τον αριθµό των γλωσσών προγραµµατισµού, οι 

περισσότερες έχουν πολλά κοινά βασικά στοιχεία. Αυτό σηµαίνει 

ότι είναι ευκολότερο να τις κατανοήσεις από τη στιγµή που έχεις 

µάθει τουλάχιστον µία από αυτές τις γλώσσες.  

Το Android χρησιµοποιείται ως εµπορική 

ονοµασία του πολύ γνωστού λειτουργικού 

συστήµατος κινητών, το οποίο βασίζεται σε µια 

τροποποιηµένη εκδοχή του πυρήνα Linux. 
Ωστόσο, η λέξη «Android» (ανδροειδές) στα 

αγγλικά σηµαίνει, στην κυριολεξία, ένας 
άνθρωπος που µοιάζει µε αρσενικό ροµπότ. 
 

Υπάρχει και αντίστοιχη λέξη θηλυκού γένους,  
η λέξη «Gynoid» (γυναικοειδές). 

Το 1991, ο Tim Berners-Lee ανέπτυξε τον Παγκόσµιο Ιστό, ενώ 

δούλευε στο CERN κοντά στη Γενεύη, στην Ελβετία. Ο 

Παγκόσµιος Ιστός είναι ένα σύστηµα πληροφοριών όπου 

έγγραφα και άλλοι διαδικτυακοί πόροι αναγνωρίζονται µέσω 

URL και µπορεί κανείς να έχει πρόσβαση σε αυτά µέσω του 

διαδικτύου.  

 

Η πρώτη ιστοσελίδα ανέβηκε στις 6 Αυγούστου 1991 και είναι 

ακόµη διαθέσιµη και λειτουργική στη διεύθυνση: info.cern.ch 

Ο Guido van Rossum, ο δηµιουργός της γλώσσας προγραµµατισµού 

Python, ονόµασε τον κώδικα προγραµµατισµού από τους Monty 

Python, που ήταν ένας βρετανικός θίασος κωµικών δηµοφιλής για την 

τηλεοπτική εκποµπή τους µε σκετς.  
 

Ο Van Rossum αναζητούσε ένα σύντοµο, δηµιουργικό, αλλά και κάπως 
αινιγµατικό όνοµα, κι έτσι αποφάσισε να αποκαλέσει τη γλώσσα 

προγραµµατισµού του Python.  

Το όνοµά της ήταν Ada Lovelace, ήταν µαθηµατικός και κόρη 

του Άγγλου ποιητή Λόρδου Βύρωνα.  

 

Το 1843 δηµοσίευσε µια αλληλουχία υπολογισµών για ένα 

µελλοντικό προγραµµατιζόµενο ατµοκίνητο υπολογιστή ο οποίος 

ονοµαζόταν «Μηχανή Ανάλυσης», µια ιδέα του Charles Babbage, 

η οποία δεν ολοκληρώθηκε ποτέ.  

 

Η γλώσσα προγραµµατισµού Ada ονοµάστηκε έτσι προς τιµή της. 

Αυτή η δοκιµή παραµορφώνει αριθµούς ή λέξεις σε διαδικτυακές 
φόρµες. Αυτό το σύστηµα βοηθάει να γίνεται διάκριση µεταξύ 

ανθρώπων και υπολογιστών. Εκτός από το CAPTCHA, ο Τούρινγκ 
είναι κυρίως διάσηµος επειδή έφτιαξε τη µηχανή που 

αποκρυπτογράφησε τον κώδικα «Αίνιγµα» κατά τη διάρκεια του 

Δευτέρου Παγκοσµίου Πολέµου, συµβάλλοντας στη λήξη του 

πολέµου στην Ευρώπη κατά δύο έως τέσσερα χρόνια νωρίτερα. 

Το CAPTCHA είναι στην 

πραγµατικότητα ένα ακρωνύµιο  

του «Completely Automatic Public 
Turing Test to Tell Computers  
and Humans Apart» (Πλήρως 
αυτοµατοποιηµένη δηµόσια  

δοκιµή Turing για τη διάκριση 

υπολογιστών από ανθρώπους).

Ο Τόµας Έντισον ήταν ο πρώτος άνθρωπος που χρησιµοποίησε 

τη λέξη «bug» για να περιγράψει ένα τεχνικό πρόβληµα σε ένα 

γράµµα το 1878.  

 

Ωστόσο, το πρώτο «bug» προγραµµατισµού που καταγράφηκε 

ποτέ ήταν πράγµατι ένα έντοµο! 

 

Ήταν 9 Σεπτεµβρίου 1947 όταν µια οµάδα προγραµµατιστών 

στο Πανεπιστήµιο του Χάρβαρντ κατέγραψε ασυνήθιστα 

σφάλµατα στον υπολογιστή τους Mark II.  Κατόπιν έρευνας, 

διαπίστωσαν ότι ένας παγιδευµένος κοριός διατάρασσε το 

ηλεκτρονικό σύστηµα του υπολογιστή.  

Η Ευρωπαϊκή Εβδοµάδα Προγραµµατισµού 

προβάλει και καθιστά τον προγραµµατισµό 

προσβάσιµο για όλους, ενώ παράλληλα εµπνέει 

νέες γενιές προγραµµατιστών να διερευνήσουν 

νέες ιδέες και να καινοτοµήσουν στο µέλλον. 

Κάνετε τις ιδέες σας πραγµατικότητα και 

συµµετέχετε κι εσείς µαζί µας στην #CodeWeek! 

Το Spacewar! έχει καταχωρηθεί ως το πρώτο ψηφιακό 

παιχνίδι υπολογιστή.  

 

Το παιχνίδι δηµιουργήθηκε από τους Steve Russell, Martin 

Graetz, και Wayne Wiitanen, οι οποίοι αφιέρωσαν περίπου 

200 ώρες συνολικά για να συγγράψουν την πρώτη εκδοχή. 

 

Το έκαναν ως χόµπι και δεν απέδωσε κανένα κέρδος στους 

δηµιουργούς του.  
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JAVASCRIPT

PYTHON

PYTHON

ANDROID GYNOID

Το 1801 ο Joseph Marie Jacquard, ένας Γάλλος υφαντής και έµπορος, 

δηµιούργησε έναν µηχανικό αργαλειό ο οποίος δηµιουργούσε µοτίβα 

υφασµάτων «διαβάζοντας» διάτρητες ξύλινες κάρτες. Ο ατµός ήταν η 

κινητήριος δύναµη των πρώιµων υπολογιστών, ο ίδιος ατµός που 

έθετε σε κίνηση τρένα και αυτοκίνητα.  

 

Μόλις τη δεκαετία του 1830 ο Charles Babbage τελειοποίησε τη 

«Μηχανή Ανάλυσής» του, το πρώτο στην ιστορία υπολογιστικό 

σύστηµα, που τροφοδοτούταν από έξι ατµοµηχανές και το οποίο είχε 

το µέγεθος σπιτιού.  

Το παγκόσµιο ρεκόρ Γκίνες για τον «νεότερο προγραµµατιστή στον κόσµο» 
κατέχει ο Kautilya Katariya. Ήταν µόλις 6 χρόνων όταν απόκτησε 
επαγγελµατικές πιστοποιήσεις από την IBM για την Python και την ΤΝ.  
 

Σύµφωνα µε τον πατέρα του, ο Kautilya ανέπτυξε τις δεξιότητες του στο 

σπίτι, κατά τη διάρκεια της απαγόρευσης κυκλοφορίας λόγω της νόσου 

COVID-19 στην Αγγλία. 
Ο Kautilya, πλέον 8 χρονών, παραµένει το ίδιο παθιασµένος µε τον 

προγραµµατισµό όσο ήταν και µικρότερος.  
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