
 

5 

 

The value of variable is: 5 

 

The value of variable is:  

5 

 

5 + 3 = 8 

 

x = 5 

y = 3 

x + y = 8 

 

 

 



Τι είναι Αλγόριθμος 

Οι οδηγίες που δίνουμε με λογική σειρά, ώστε να εκτελέσουμε μια εργασία ή να 

επιλύσουμε ένα πρόβλημα, συνθέτουν έναν Αλγόριθμο. Για παράδειγμα, οι οδηγίες 

για την κατασκευή ενός χαρταετού μπορεί να αποτελέσουν έναν 

αλγόριθμο. Αλγόριθμο ονομάζουμε τη σαφή και ακριβή περιγραφή μιας σειράς 

ξεχωριστών οδηγιών - βημάτων, με σκοπό την επίλυση ενός προβλήματος. 

 

Αλγόριθμος μπορεί να είναι μια συνταγή μαγειρικής ή η βήμα προς βήμα περιγραφή 

της λύσης ενός μαθηματικού προβλήματος. Όταν σχεδιάζουμε έναν αλγόριθμο, πρέπει 

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

(instructions) που θα μας οδηγήσουν στη λύση του προβλήματός μας. Αν, για 

παράδειγμα, δεν περιγράψουμε σωστά τα βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν, ώστε 

να μαγειρέψει ένας άπειρος μάγειρας μια μακαρονάδα, τότε είναι πιθανό να μείνουμε 

νηστικοί. 

 

Ιδιότητες ενός Αλγορίθμου 

 

Τα βήματα που αποτελούν έναν αλγόριθμο ονομάζονται οδηγίες ή εντολές. 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, ώστε να μην μπερδευτεί αυτός που θα υλοποιήσει τον 

αλγόριθμο και τις εκτελέσει με λανθασμένο τρόπο. Τέλος, οι εντολές ενός αλγορίθμου 

πρέπει να είναι εκφρασμένες με απλά λόγια, ώστε να είναι απόλυτα κατανοητές.  

 

Οπότε οι ιδιότητες είναι οι ακόλουθες: 

 

1.       Αποτελεσματικότητα (στο τέλος πρέπει να προκύπτει ένα αποτέλεσμα, ένα 

έργο). 

 

2.       Περατότητα (κάποτε θα τελειώσει) 

 

3.       Καθοριστικότητα (οι εντολές πρέπει να έχουν ακρίβεια και σαφήνεια) 

 

4.       Απλότητα (οι εντολές πρέπει να είναι εκφρασμένες με απλά λόγια) 

 

 

Βασικά χαρακτηριστικά γλωσσών προγραμματισμού  
 

Όπως και οι φυσικές γλώσσες, έτσι και κάθε γλώσσα προγραμματισμού έχει ως βασικά 

χαρακτηριστικά: 

 το αλφάβητο, 

 το λεξιλόγιο και 

 το συντακτικό. 

http://el.wikipedia.org/wiki/%CE%B1%CE%BB%CE%B3%CF%8C%CF%81%CE%B9%CE%B8%CE%BC%CE%BF%CF%82


Το αλφάβητο μιας γλώσσας προγραμματισμού είναι το σύνολο των χαρακτήρων που 

χρησιμοποιούνται από τη γλώσσα. 

Το λεξιλόγιο μιας γλώσσας είναι το σύνολο των λέξεων που αναγνωρίζει η γλώσσα 

και έχουν συγκεκριμένη και μοναδική σημασία. Στις γλώσσες προγραμματισμού το 

λεξιλόγιο είναι πολύ περιορισμένο (μερικές δεκάδες λέξεις), ώστε να μπορούμε να το 

μάθουμε εύκολα. 

Το συντακτικό μιας γλώσσας προγραμματισμού είναι το σύνολο των κανόνων που 

πρέπει να ακολουθούμε, για να συνδέουμε λέξεις σε προτάσεις. Σε μια γλώσσα 

προγραμματισμού η σύνδεση λέξεων δημιουργεί ολοκληρωμένες εντολές προς τον 

υπολογιστή. Αν δεν ακολουθήσουμε αυστηρά το συντακτικό μιας γλώσσας, είναι 

αδύνατο για τον υπολογιστή να καταλάβει ποια εντολή του δίνουμε. 

 

• Αν σε κάποια οδηγία έχουμε κάνει λάθος στο αλφάβητο, στο λεξιλόγιο ή στο 

συντακτικό τότε το πρόγραμμα που μετατρέπει τις οδηγίες μας σε σειρά από 0 

και 1 θα μας δώσει ένα κατάλληλο μήνυμα λάθους, ώστε να μας βοηθήσει να 

διορθώσουμε το λάθος μας. Τα λάθη αυτά ονομάζονται συντακτικά λάθη. 

• Τα προγράμματα που μετατρέπουν τις οδηγίες μας σε 0 και 1 μπορούν να 

χωριστούν σε δύο κατηγορίες: 

• Στους μεταγλωττιστές και 

• στους διερμηνείς. 

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.  

 

Δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι ο υπολογιστής εκτελεί πιστά, όποιες συντακτικά ορθές 

εντολές και αν του δώσουμε. Αν το αποτέλεσμα, που τελικά προκύπτει από την 

εκτέλεση του προγράμματος, δεν είναι το αναμενόμενο, τότε το πρόβλημα δε βρίσκεται 

στον τρόπο εκτέλεσης, αλλά στον αλγόριθμο που κατασκευάσαμε για τη λύση του 

προβλήματός μας. Στην περίπτωση αυτή λέμε ότι έχουμε κάνει ένα λογικό λάθος και 

πρέπει να ελέγξουμε ένα προς ένα τα βήματα - εντολές του αλγορίθμου μας, ώστε να 

διαπιστώσουμε, αν δίνουμε τις κατάλληλες εντολές με τη σωστή σειρά. 

Ένα δεύτερο σημείο που πρέπει να γνωρίζουμε, όταν προγραμματίζουμε, είναι ότι για 

τον υπολογιστή τίποτα δεν είναι αυτονόητο. 

Η C είναι σχετικά μικρή γλώσσα. Λίγες δεσμευμένες λέξεις απαρτίζουν το λεξιλόγιό 

της αλλά παρ΄όλα αυτά θεωρείται μία πανίσχυρη γλώσσα προγραμματισμού πάνω στην 

οποία αναπτύχθηκαν πολλά λειτουργικά συστήματα. Έχει καλά δομημένες εντολές 

ελέγχου και ισχυρούς τύπους δεδομένων.  

 



Τα πλεονεκτήματά της είναι τα ακόλουθα:  

• συμβατή με οποιοδήποτε μηχάνημα  

• γλώσσα προγραμματισμού αρκετά σύντομη  

• δομημένη γλώσσα προγραμματισμού: ένα πρόγραμμα αποτελείται από πολλές 

συναρτήσεις και πολλά ανεξάρτητα εξωτερικά προγράμματα. Δίνει την δυνατότητα 

επαναχρησιμοποίησης κομματιών κώδικα. 

Όταν θέλουμε να γράψουμε και να εκτελέσουμε ένα πρόγραμμα, η 

διαδικασία που πρέπει να ακολουθήσουμε είναι η εξής:  

• 1. γράψιμο εντολών προγράμματος  

• 2. αποθήκευση εντολών σε αρχείο πηγαίου κώδικα με επέκταση .c  

• 3. μετάφραση (compilation) του πηγαίου κώδικα σε γλώσσα μηχανής. Εάν ο 

κώδικας δεν έχει λάθη θα δημιουργηθεί το εκτελέσιμο αρχείο.  

 

Βιβλιοθήκη #include<stdio.h> 

Η εντολή αυτή εισάγει στο πρόγραμμα μας τις έτοιμες συναρτήσεις του header file 

(στην ουσία βιβλιοθήκη συστήματος) με όνομα stdio.h το οποίο αφορά εντολές 

εισόδου / εξόδου.  

 

int main() {…} 

Κάθε πρόγραμμα στην C πρέπει να έχει 1 και μόνο 1 βασική συνάρτηση με το όνομα 

main. Εφόσον είναι συνάρτηση, θα πρέπει να έχει αρχικά έναν τύπο επιστροφής (int), 

το όνομά της main και αμέσως μετά παρενθέσεις. Τέλος, θα πρέπει να περιέχει ένα 

ζευγάρι { } μέσα στα οποία γράφουμε τον κώδικά της. 

• Άλλες βιβλιοθήκες: , string.h, signal.h, ….  

• Οι πιο μοντέρνες γλώσσες (4ης γενιάς – Java) έχουν ένα τεράστιο σύνολο από 

βιβλιοθήκες. Αυτό τις καθιστά ουσιαστικά πιο ισχυρές για την επίλυση προβλημάτων 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

Ονομασίες σε προγράμματα 

• Για σταθερές, μεταβλητές, συναρτήσεις, κτλ.  

• Κανόνες Σύνταξης:  

1. Αποτελούνται από γράμματα, δεκαδικά ψηφία και underscores ( _ ).  

2. ∆εν µπορεί να αρχίζουν µε δεκαδικό ψηφίο.  

3. Σύµβολα όπως &, #, $ δεν επιτρέπονται.  

4. Το όνοµα µίας µεταβλητής δεν µπορεί να περιέχει κενό. 

5. ∆εσµευµένες λέξεις (θα εξηγηθούν αργότερα) δεν μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

ως ονομασίες για κάτι άλλο.  

6. Ονομασίες που ορίζονται σε κάποια από τις βασικές βιβλιοθήκες δεν πρέπει να 

ξαναορίζονται (πχ printf()) 

 

Η C είναι CASE SENSITIVE, δηλαδή κεφαλαία και µικρά γράµµατα 

θεωρούνται διαφορετικά:  

• – foo και FOO είναι δυο διαφορετικά ονόματα 

• – One, one και ONE είναι όλες διαφορετικές µεταβλητές.  



Χρησιμοποιείτε αυτοεπεξηγηµατικά ονόματα  

– Π.χ. η ονομασία age είναι πολύ καλύτερη από την ονομασία Α για µία μεταβλητή 

στην οποία θα καταχωρούνται ηλικίες. 
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