
 πρόβλημα θεωρούμε κάθε ζήτημα που τίθεται προς επίλυση, κάθε κατάσταση που μας 

απασχολεί και πρέπει να αντιμετωπιστεί. 

Δεδομένα προβλήματος είναι τα στοιχεία που μας είναι γνωστά και μπορούν να μας βοηθήσουν 

στη λύση του προβλήματος.  Σε κάθε πρόβλημα ψάχνουμε να βρούμε την απάντηση σε μια ερώτηση. 

Αυτό που ψάχνουμε είναι το ζητούμενο Η διαδικασία μέσω της οποίας βρίσκουμε το ζητούμενο και 

επιτυγχάνουμε τον επιθυμητό στοχο ονομάζεται επίλυση προβλήματος. 

Αλγόριθμο ονομάζουμε τη σαφή και ακριβή περιγραφή μιας σειράς ξεχωριστών οδηγιών - 

βημάτων, με σκοπό την επίλυση ενός προβλήματος.  Όταν σχεδιάζουμε έναν αλγόριθμο, πρέπει 

να είμαστε ιδιαίτερα προσεκτικοί, ώστε να βάζουμε με λογική σειρά τις οδηγίες .  

Ιδιότητες ενός Αλγορίθμου 

 
 Πρώτα απ' όλα, πρέπει να είμαστε σίγουροι ότι, αν υλοποιήσουμε τον αλγόριθμο, κάποτε θα 

τελειώσει επιτυγχάνοντας τον αρχικό σκοπό. 

 Οι εντολές ενός αλγορίθμου πρέπει να έχουν ακρίβεια και σαφήνεια 

 Τέλος, οι εντολές ενός αλγορίθμου πρέπει να είναι εκφρασμένες με απλά λόγια, ώστε να 
είναι απόλυτα κατανοητές. 

 
 

 
Σχήμα 1.1. Ανάλυση του προβλήματος «Οργάνωση Εκπαιδευτικής Εκδρομής» σε απλούστερα 
προβλήματα. 
 
Ένα πρόγραμμα είναι η αναπαράσταση ενός αλγορίθμου γραμμένη σε γλώσσα κατανοητή για έναν 

υπολογιστή. Ένα πρόγραμμα, δηλαδή, αποτελείται από μία σειρά εντολών που δίνονται στον 

υπολογιστή με σκοπό να εκτελέσει κάποια συγκεκριμένη λειτουργία ή να υπολογίσει κάποιο επιθυμητό 

αποτέλεσμα. Η εργασία σύνταξης των προγραμμάτων ονομάζεται προγραμματισμός, ενώ τα άτομα 

που γράφουν και συντάσσουν ένα πρόγραμμα ονομάζονται προγραμματιστές. 

Οι γλώσσες που «καταλαβαίνουν» οι υπολογιστές είναι τεχνητές γλώσσες που ονομάζονται γλώσσες 
προγραμματισμού. Οι γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία του 
ανθρώπου με τη μηχανή 

Τα κύρια εργαλεία είναι για ένα προγραμματιστικό περιβάλλον : 

 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. 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%94%CE%B5%CE%B4%CE%BF%CE%BC%CE%AD%CE%BD%CE%B1
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%A0%CF%81%CE%BF%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%BC%CF%8C%CF%82
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%93%CE%BB%CF%8E%CF%83%CF%83%CE%B1_%CF%80%CF%81%CE%BF%CE%B3%CF%81%CE%B1%CE%BC%CE%BC%CE%B1%CF%84%CE%B9%CF%83%CE%BC%CE%BF%CF%8D
http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%9C%CE%B5%CF%84%CE%B1%CE%B3%CE%BB%CF%89%CF%84%CF%84%CE%B9%CF%83%CF%84%CE%AE%CF%82


Η διαφορά τους είναι ότι οι μεταγλωττιστές (compilers) θα ελέγξουν όλο το πρόγραμμα για 
συντακτικά λάθη και μετά θα το μετατρέψουν όλο σε μια κατάλληλη σειρά από 0 και 1, ώστε να 
μπορεί να εκτελεστεί από τον επεξεργαστή του υπολογιστή. 
Αντίθετα οι διερμηνείς (interpreters) ελέγχουν μία οδηγία κάθε φορά, την εκτελούν και μετά 
ελέγχουν την επόμενη οδηγία. 

 

Σχήμα 1.3. Στάδια για την εκτέλεση ενός αλγορίθμου από την Κ.Μ.Ε. του υπολογιστή 

 Την γλώσσα μηχανής , τα λογικά και συντακτικά λάθη τα διαβάζετε από το 
τετράδιο. 


	Ιδιότητες ενός Αλγορίθμου

