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Εισαγωγή
Κάθε γλώσσα προγραμματισμού, όπως αναφέρθηκε, έχει το δικό της λεξι-
λόγιο και τα προγράμματά της ακολουθούν αυστηρούς γραμματικούς και 
συντακτικούς κανόνες. Για τη δημιουργία σωστών προγραμμάτων είναι 
απαραίτητη η γνώση των εντολών και του τρόπου σύνταξής τους.

Στο κεφάλαιο αυτό θα παρουσιαστούν τα βασικά στοιχεία της ΓΛΩΣΣΑΣ. 
Θα ασχοληθούμε με τους τύπους δεδομένων που υποστηρίζει, τα είδη 
των μεταβλητών της, τον τρόπο που υπολογίζονται οι παραστάσεις κα-
θώς και τη δομή που πρέπει να ακολουθεί κάθε πρόγραμμα.

Επίσης θα παρουσιαστούν οι βασικές εντολές της ΓΛΩΣΣΑΣ, η εντολή 
εκχώρησης τιμών σε μεταβλητές και οι εντολές εισόδου εξόδου, με τις 
οποίες το πρόγραμμα επικοινωνεί με το χρήστη.

Διδακτικοί στόχοι
Να είναι σε θέση ο μαθητής:

Ü	 Να διακρίνει τις σταθερές από τις μεταβλητές.

Ü	 Να αναγνωρίζει τους διάφορους τύπους μεταβλητών.

Ü	 Να μετατρέπει τις αριθμητικές πράξεις σε εντολές προγράμματος.

Ü	 Να διατυπώνει τη δομή ενός προγράμματος.

Ü	 Να συντάσσει απλά προγράμματα, τα οποία εισάγουν δεδομένα, τα 
επεξεργάζονται και εμφανίζουν τα αποτελέσματα στην οθόνη.

Προερωτήσεις
3	 Έχει ένα πρόγραμμα συγκεκριμένους κανόνες στον τρόπο που γρά-

φεται;

3	 Πώς διαχειρίζεται ένα πρόγραμμα τα δεδομένα;

3	 Πώς εκτελούνται οι πράξεις σε ένα πρόγραμμα;

3	 Με ποιον τρόπο επικοινωνεί το πρόγραμμα με το χρήστη κατά την 
εκτέλεσή του;
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Εκατοντάδες γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούνται όπως ανα-
φέρθηκε σήμερα για την επίλυση των προβλημάτων με τον υπολογιστή, 
τη δημιουργία σωστών προγραμμάτων. Η επιλογή της κατάλληλης γλώσ-
σας δεν είναι εύκολη και εξαρτάται από το είδος του προγράμματος, το 
διαθέσιμο εξοπλισμό και σαφώς τις γνώσεις και τις ιδιαίτερες προτιμήσεις 
του προγραμματιστή. Συχνά το ίδιο πρόβλημα μπορεί να λυθεί εξίσου 
ικανοποιητικά με πολλές διαφορετικές γλώσσες προγραμματισμού.

Πρέπει να έχουμε πάντα υπόψη μας ότι:

l	 Κάθε γλώσσα προγραμματισμού σχεδιάζεται για συγκεκριμένο σκο-
πό, δίνοντας ιδιαίτερη έμφαση σε ορισμένα χαρακτηριστικά σε βάρος 
βέβαια κάποιων άλλων. Δεν υπάρχει καλύτερη γλώσσα προγραμματι-
σμού, απλά υπάρχει γλώσσα καταλληλότερη για την ανάπτυξη συγκε-
κριμένου τύπου εφαρμογών.

l	 Οι γλώσσες προγραμματισμού περιέχουν πολλές πληροφορίες που 
σχετίζονται με τεχνικά θέματα. Αυτά τα χαρακτηριστικά αλλάζουν 
αρκετά συχνά, όπως η γλώσσα εξελίσσεται και εξαρτώνται σε μεγάλο 
βαθμό από τον εξοπλισμό και το λειτουργικό σύστημα. Οι νεώτερες 
εκδόσεις των γλωσσών συνήθως διαθέτουν πλουσιότερο ρεπερτόριο 
εντολών και άλλων δυνατοτήτων, χωρίς όμως να προσθέτουν οτιδή-
ποτε στην εκμάθηση της δημιουργίας σωστών προγραμμάτων.

l	 Σχεδόν όλες οι γλώσσες προγραμματισμού έχουν κοινά χαρακτηρι-
στικά, επεξεργάζονται κατά κανόνα τους ίδιους τύπους δεδομένων, 
υποστηρίζουν τις ίδιες βασικές δομές και έχουν παρόμοιες εντολές.

Η γλώσσα προγραμματισμού που θα χρησιμοποιήσουμε στα επόμενα 
κεφάλαια που ονομάζεται ΓΛΩΣΣΑ, είναι σχεδιασμένη έτσι ώστε να απο-
τελέσει ένα εργαλείο προγραμματισμού κατάλληλο για εκπαιδευτικούς 
σκοπούς. Περιέχει τα χαρακτηριστικά, τις δομές και τις εντολές που πε-
ριέχονται σε διάφορες σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού όπως η 
Pascal, Visual Basic, C, C+ +, Java και άλλες, χωρίς όμως να ασχολείται με 
τις τεχνικές λεπτομέρειες αυτών.

Έτσι ο προγραμματισμός με τη ΓΛΩΣΣΑ εστιάζεται στην ανάπτυξη του 
αλγορίθμου και τη μετατροπή του σε σωστό πρόγραμμα.

Σε όλο το βιβλίο οι εντολές της ΓΛΩΣΣΑΣ είναι γραμμένες με μπλε χρώμα 
και είναι πάντα με κεφαλαία, ενώ οι μεταβλητές είναι με πεζά ή κεφαλαία 
αλλά με το πρώτο γράμμα πάντα κεφαλαίο. Τα σχόλια των προγραμμά-
των είναι γραμμένα με πράσινο χρώμα.

7.1  |  Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ
Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ αποτελείται από τα γράμματα του ελληνικού 
και του λατινικού αλφαβήτου, τα ψηφία, καθώς και από ειδικά σύμβολα, 
που χρησιμοποιούνται για προκαθορισμένες ενέργειες, στις οποίες θα 
αναφερθούμε στη συνέχεια.

Συγκεκριμένα

Γράμματα
Κεφαλαία ελληνικού αλφαβήτου (Α-Ω) 
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Πεζά ελληνικού αλφαβήτου (α-ω) 

Κεφαλαία λατινικού αλφαβήτου (Α-Ζ) 

Πεζά λατινικού αλφαβήτου (a-z)

Ψηφία
0-9

Ειδικοί χαρακτήρες
+   -   *   /   =   .   (   )   .   ,   ’   !   &   κενός χαρακτήρας   ^

7.2  |  Τύποι δεδομένων
Οι υπολογιστές επεξεργάζονται δεδομένα διαφόρων τύπων, γι’ αυτό εί-
ναι σημαντικό να κατανοήσουμε τους διαφορετικούς τύπους δεδομένων 
που χειρίζεται η ΓΛΩΣΣΑ.

Οι τύποι δεδομένων που υποστηρίζει η ΓΛΩΣΣΑ είναι οι αριθμητικοί, που 
περιλαμβάνουν τους ακέραιους και τους πραγματικούς αριθμούς, οι χα-
ρακτήρες και τέλος οι λογικοί.

Ακέραιος τύπος. Ο τύπος αυτός περιλαμβάνει τους ακέραιους που είναι 
γνωστοί από τα μαθηματικά. Οι ακέραιοι μπορούν να είναι θετικοί, αρνη-
τικοί ή μηδέν. Παραδείγματα ακεραίων είναι οι αριθμοί 1, 3409, 0, -980.

Πραγματικός τύπος. Ο τύπος αυτός περιλαμβάνει τους πραγματικούς 
αριθμούς που γνωρίζουμε από τα μαθηματικά. Οι αριθμοί 3.14159, 
2.71828, -112.45, 0.45 είναι πραγματικοί αριθμοί. Και οι πραγματικοί αριθ-
μοί μπορούν να είναι θετικοί, αρνητικοί ή μηδέν.

Χαρακτήρας. Ο τύπος αυτός αναφέρεται τόσο σε ένα χαρακτήρα όσο 
και μία σειρά χαρακτήρων. Τα δεδομένα αυτού του τύπου μπορούν να 
περιέχουν οποιονδήποτε χαρακτήρα παράγεται από το πληκτρολόγιο. 
Παραδείγματα χαρακτήρων είναι 'Κ', 'Κώστας', 'σήμερα είναι Τετάρτη', 'Τα 
πολλαπλάσια του 15 είναι'.

Οι χαρακτήρες πρέπει υποχρεωτικά να βρίσκονται μέσα σε απλά εισαγωγι-
κά, ' '. Τα δεδομένα αυτού του τύπου, επειδή περιέχουν τόσο αλφαβητικούς 
όσο και αριθμητικούς χαρακτήρες, ονομάζονται συχνά αλφαριθμητικά.

Λογικός. Αυτός ο τύπος δέχεται μόνο δύο τιμές: ΑΛΗΘΗΣ και ΨΕΥΔΗΣ. Οι 
τιμές αντιπροσωπεύουν αληθείς ή ψευδείς συνθήκες.

7.3  |  Σταθερές
Οι σταθερές (constants) είναι προκαθορισμένες τιμές που δεν μεταβάλ-
λονται κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος. Οι σταθερές είναι 
αντίστοιχου τύπου δεδομένων, δηλαδή ακέραιες, πραγματικές, αλφαριθ-
μητικές ή λογικές.

Συμβολικές σταθερές

Η ΓΛΩΣΣΑ επιτρέπει την αντιστοίχιση σταθερών τιμών με ονόματα, εφό-
σον αυτά δηλωθούν στην αρχή του προγράμματος (στο τμήμα δήλωσης 
σταθερών, βλέπε παρακάτω).

Στην πραγματικότητα 
τα δεδομένα 
καταχωρούνται στη 
μνήμη του υπολογιστή 
καταλαμβάνοντας 
συγκεκριμένο αριθμό 
θέσεων (bytes). 
Ανάλογα με τον τύπο 
του δεδομένου και το 
διατιθέμενο αριθμό 
bytes ποικίλλει και 
το εύρος τιμών που 
μπορούν να λάβουν. 
Έτσι στον υπολογιστή 
διαθέτουμε ένα 
υποσύνολο ακεραίων 
ή πραγματικών 
αριθμών. Συνήθεις 
τύποι δεδομένων στις 
διάφορες γλώσσες 
προγραμματισμού είναι 
ο ακέραιος (integer) 
σε 1, 2 ή 4 bytes και ο 
πραγματικός (real) σε 4 
ή 8 bytes. 
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Σύνταξη
ΣΤΑΘΕΡΕΣ 
	 Όνομα-1 = σταθερή-τιμή-1  
	 Όνομα-2 = σταθερά-τιμή-2 
	 . 
	 . 
	 . 
	 Όνομα-ν = σταθερά-τιμή-ν

Παραδείγματα
ΣΤΑΘΕΡΕΣ 
	 ΠΙ=3.14159 
	 ΦΠΑ=0.19 
	 ΟΝΟΜΑ= Κ̓ώσταςʼ

Λειτουργία

Αποδίδει ονόματα σε σταθερές τιμές. Κάθε ένα από αυτά τα ονόματα 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί οπουδήποτε στο πρόγραμμα, αλλά δεν 
είναι δυνατή η μεταβολή της τιμής κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του 
προγράμματος.

Η χρήση ονομάτων σταθερών κάνει το πρόγραμμα πιο κατανοητό 
και κατά συνέπεια ευκολότερο να διορθωθεί και να συντηρηθεί.

Ονόματα

Κάθε πρόγραμμα, καθώς και τα δεδομένα που χρησιμοποιεί (συμβολικές σταθερές και μεταβλητές) 
έχουν ένα όνομα, με το οποίο αναφερόμαστε σε αυτά. Τα ονόματα αυτά μπορούν να αποτελούνται από 
γράμματα πεζά ή κεφαλαία του ελληνικού ή του λατινικού αλφαβήτου (Α-Ω, Α-Ζ), ψηφία (0-9) καθώς και 
τον χαρακτήρα κάτω παύλα (underscore) ( _ ), ενώ πρέπει υποχρεωτικά να αρχίζουν με γράμμα.

Επειδή μερικές λέξεις χρησιμοποιούνται από την ίδια τη ΓΛΩΣΣΑ για συγκεκριμένους λόγους, όπως 
οι λέξεις ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ, ΑΚΕΡΑΙΕΣ, ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ, ΑΝ κ.λπ., αυτές οι λέξεις δεν μπορούν να χρησιμο-
ποιηθούν ως ονόματα. Οι λέξεις αυτές αποκαλούνται δεσμευμένες.

Παραδείγματα ονομάτων που είναι αποδεκτά από τη ΓΛΩΣΣΑ είναι: Α, Όνομα, Τιμή, Τυπική_Απόκλι-
ση, Α100, ΦΠΑ, μέγιστο, Υπολογισμός_Ταχύτητας.

Παραδείγματα ονομάτων που δεν είναι αποδεκτά είναι: 100Α, Μέση Τιμή, Κόστος$.

7.4  |  Μεταβλητές
Η έννοια της μεταβλητής (variable) είναι γνωστή από τα μαθηματικά. Για  
παράδειγμα ο τύπος της γεωμετρίας

Ε = αβ

υπολογίζει το εμβαδόν (Ε) ενός ορθογωνίου με διαστάσεις, που συμβο-
λίζονται με α και β. Αν στο α και στο β δοθούν οι αντίστοιχες τιμές, τότε 
ο τύπος αυτός υπολογίζει το εμβαδόν του ορθογωνίου.

Μια μεταβλητή λοιπόν παριστάνει μία ποσότητα που η τιμή της μπορεί 
να μεταβάλλεται.
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Οι μεταβλητές που χρησιμοποιούνται σε ένα πρόγραμμα αντιστοιχούνται 
από το μεταγλωττιστή σε συγκεκριμένες θέσεις μνήμης του υπολογιστή. 
Η τιμή της μεταβλητής είναι η τιμή που βρίσκεται στην αντίστοιχη θέση 
μνήμης και όπως αναφέρθηκε μπορεί να μεταβάλλεται κατά τη διάρκεια 
της εκτέλεσης του προγράμματος.

Μπορούμε να παρομοιάσουμε τη μεταβλητή και την αντίστοιχη θέση 
μνήμης σαν ένα γραμματοκιβώτιο, το οποίο εξωτερικά έχει ως όνομα το 
όνομα της μεταβλητής και ως περιεχόμενο εσωτερικά την τιμή που έχει 
εκείνη τη συγκεκριμένη στιγμή η μεταβλητή.

Ενώ η τιμή της μεταβλητής μπορεί να αλλάζει κατά την εκτέλεση του 
προγράμματος, αυτό που μένει υποχρεωτικά αναλλοίωτο είναι ο τύπος 
της μεταβλητής.

Η ΓΛΩΣΣΑ επιτρέπει τη χρήση μεταβλητών των τεσσάρων τύπων που 
αναφέρθηκαν, δηλαδή ακεραίων, πραγματικών, χαρακτήρων και λογικών, 
ενώ η δήλωση του τύπου κάθε μεταβλητής γίνεται υποχρεωτικά στο τμή-
μα δήλωσης μεταβλητών.

Το όνομα κάθε μεταβλητής ακολουθεί τους κανόνες δημιουργίας ονομά-
των, δηλαδή αποτελείται από γράμματα, ψηφία καθώς και τον χαρακτήρα 
_, ενώ το όνομα κάθε μεταβλητής είναι μοναδικό για κάθε πρόγραμμα.

Σύνταξη
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ 
	 τύπος-1: Λίστα-μεταβλητών-1 
	 τύπος-2: Λίστα-μεταβλητών-2 
	 . 
	 . 
	 .
	 Τύπος-ν: Λίστα-μεταβλητών-ν 

Παραδείγματα
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
	 ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ: Εμβαδόν, A 
	 ΑΚΕΡΑΙΕΣ: ΤΙΜΗ, Ν 
	 ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: Όνομα 
	 ΛΟΓΙΚΕΣ: Έλεγχος

Λειτουργία

Δηλώνει τον τύπο όλων των μεταβλητών που χρησιμοποιούνται στο 
πρόγραμμα.

Αν και όπως αναφέρθηκε, το όνομα των μεταβλητών μπορεί να είναι 
οποιοσδήποτε συνδυασμός χαρακτήρων, είναι καλή πρακτική να χρησιμο-
ποιούνται ονόματα τα οποία να υπονοούν το περιεχόμενό τους, κάνοντας 
το πρόγραμμα ευκολότερο στην ανάγνωσή του και στην κατανόησή του.

Για παράδειγμα, στην περίπτωση του υπολογισμού του εμβαδού είναι 
προτιμότερη η χρήση του ονόματος ΕΜΒΑΔΟ για την αντίστοιχη μετα-
βλητή, από ένα όνομα που αποτελείται από ένα μόνο γράμμα όπως Ε 
ή Α ή ένα οποιοδήποτε τυχαίο όνομα που δεν ανάγει στο πραγματικό 
περιεχόμενο της μεταβλητής όπως Τιμή.

Συνιστάται τα ονόματα 
των μεταβλητών και των 
σταθερών να ανάγουν στο 
περιεχόμενό τους.
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Ανακεφαλαίωση
Σε αυτό το κεφάλαιο παρουσιάστηκαν τα βασικά χαρακτηριστικά της 
ΓΛΩΣΣΑΣ, το αλφάβητό της, οι τύποι δεδομένων που υποστηρίζει, οι κα-
νόνες για τα ονόματα που χρησιμοποιούνται, οι αριθμητικές πράξεις, η 
εντολή εκχώρησης, οι εντολές εισόδου και εξόδου καθώς και η δομή που 
πρέπει να έχει κάθε πρόγραμμα.

Συγκεκριμένα:

l	 Οι τύποι δεδομένων που υποστηρίζονται είναι: Ακέραιοι, Πραγματικοί, 
Χαρακτήρες, Λογικοί.

l	 Οι μεταβλητές πρέπει να έχουν τον τύπο των δεδομένων που καταχω-
ρούν.

l	 Κάθε μεταβλητή παίρνει τιμή με εντολή εκχώρησης ή με εντολή ΔΙΑ-
ΒΑΣΕ.

l	 Κάθε πρόγραμμα έχει τον τίτλο του, ακολουθεί το τμήμα δηλώσεων 
(σταθερών και μεταβλητών) και μετά ανάμεσα στις λέξεις ΑΡΧΗ και 
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ βρίσκονται όλες οι εκτελέσιμες εντολές.

l	 Η επικοινωνία του προγράμματος με τον χρήστη γίνεται με τις εντολές 
εισόδου εξόδου ΓΡΑΨΕ και ΔΙΑΒΑΣΕ.

Ερωτήσεις - Θέματα για συζήτηση
  1.	 Ποιους τύπους δεδομένων γνωρίζετε; Αναφέρατε δύο παραδείγματα 

για κάθε τύπο.

  2.	 Σε ποια θέση του προγράμματος αναγράφονται οι δηλώσεις των στα-
θερών;

  3.	 Ποια η διαφορά μεταβλητών και σταθερών;

  4.	 Ποια η σειρά εκτέλεσης των πράξεων;

  5.	 Ποιος ο σκοπός των εντολών εισόδου εξόδου;

  6.	 Ποια η διαφορά των εντολών ΔΙΑΒΑΣΕ και ΓΡΑΨΕ;

  7.	 Περιγράψτε τη δομή ενός προγράμματος.
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Λέξεις-κλειδιά
Πρόγραμμα, 

Τύποι δεδομένων, 

Μεταβλητή, 

Σταθερά, 

Εντολή, 

Εκχώρηση τιμής, 

Είσοδος-έξοδος 
προγράμματος

Διαδίκτυο
http://qbasic.com/

Περιέχει εκπαιδευτικό 
οδηγό, κώδικα πολλών 
ασκήσεων και γενικές 
πληροφορίες για την 
Qbasic.

www.basicguru.com

Διεύθυνση που 
αναφέρεται 
αποκλειστικά στη 
Basic. Περιέχει πολλά 
έτοιμα παραδείγματα, 
πληροφορίες για 
εκδόσεις της γλώσσας, 
μεταφραστές για 
διάφορα λειτουργικά 
συστήματα.
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