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Προγραμματισμός Η/Υ:

Αλγόριθμοι και γλώσσες 

προγραμματισμού



• Γλώσσες μηχανής (Machine languages)

• Σε συμβολικές γλώσσες (Assembly languages)

• Σε γλώσσες Υψηλού-Επιπέδου (High-level languages)

Κάθε πρόγραμμα Η/Υ φτιάχνεται σε μια γλώσσα 

προγραμματισμού που μπορεί να είναι κατανοητή από 

τον άνθρωπο. Για να εκτελεστούν από ένα Η/Υ αυτά τα 

προγράμματα πρέπει να μεταφραστούν σε κώδικα 

μηχανής.

Οι γλώσσες προγραμματισμού διακρίνονται: 

Η εξέλιξη των γλωσσών προγραμματισμού







• Οι γλώσσες μηχανής (γλώσσες 1ης γενιάς) είναι η 

πιο βασική μορφή γλώσσας προγραμματισμού και 

περιλαμβάνουν εντολές που η μορφή τους είναι 

σειρές από δυαδικούς αριθμούς. 

• Η γλώσσα μηχανής είναι η μόνη γλώσσα που το 

hardware καταλαβαίνει άμεσα.

• Διαφορετικές CPUs χρησιμοποιούν διαφορετικές 

γλώσσες μηχανής.  Π.χ. οι IBM Η/Υ διαθέτουν 

διαφορετική γλώσσα μηχανής από ότι οι Apple Η/Υ.

• Intel vs. Motorola (διαφορετικές CPUs)

Γλώσσες Μηχανής



Γλώσσα Μηχανής
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• Οι συμβολικές γλώσσες (γλώσσες 2ης γενιάς) είναι 

κάπως ευκολότερες στην χρήση για τον άνθρωπο από 

ότι οι γλώσσες μηχανής.

• Για να αναπτύξει κάποιος προγράμματα σε γλώσσα

assembly, χρησιμοποιεί κρυπτογραφικές φράσεις της 

Αγγλικής. Οι φράσεις αυτές αντικαθιστούν τις σειρές 

από δυαδικούς αριθμούς της γλώσσας μηχανής.

• Ο κώδικας σε assembly κατόπιν μεταφράζεται σε 

αντικειμενικό κώδικα (object code) χρησιμοποιώντας 

ένα μεταφραστικό πρόγραμμα που καλείται assembler.

Γλώσσα Assembly (συμβολική 
γλώσσα)
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• 3ης γενιάς (3GL)

• 4ης γενιάς (4GL)

• 5ης γενιάς (5GL)

Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου είναι πιο δυναμικές και πιο 

κατανοητές από τον άνθρωπο αφού χρησιμοποιούν 

περισσότερες λέξεις και προτάσεις της Αγγλικής.

Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου διακρίνονται σε 3 “γενιές":

High-Level Languages



FORTAN C

COBOL C++

BASIC Java

Pascal ActiveX

• Είναι αρχαιότερες γλώσσες υψηλού επιπέδου. Είναι 

μεταφέρσιμες. Δηλαδή, ο object code που δημιουργούν 

για ένα τύπο συστήματος μπορεί να «τρέξει» και σε 

συστήματα άλλων τύπων.

• Για κάθε γλώσσα υπάρχει χωριστό μεταφραστικό 

πρόγραμμα: 

• Compiler (μεταγλωττιστής)

• Interpreter (Διερμηνευτής).

• Οι παρακάτω είναι γλώσσες 3GLs:

Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου (3GL)



Visual Basic (VB)

VisualAge

Visual C

• Είναι ακόμη πιο εύκολες στην χρήση από ότι οι 3GLs.

• Επιτρέπουν την εργασία σε ένα οπτικό περιβάλλον

(visual environment) με χρήση γραφικών εργαλείων 

όπως τα Windows.

• Οι παρακάτω είναι γλώσσες 4GLs:

Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου– 4GLs



Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου

/* Αυτό το πρόγραμμα είιναι γραμμένο σε γλώσσα C. Διαβάζει

δύο ακεραίους αριθμούς από το πληκτρολόγιο και τυπώνει

το γινόμενο τους.

*/

#include <stdio.h>

int main (void)

{

int number1, number2, result;

printf(“Δώσε δύο αριθμούς:”);

scanf(“%d”, &number1); scanf(“%d”, &number1);

result = number1 * number2;

printf(“To γινόμενο είναι %d”, result);

}



Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου

(* Αυτό το πρόγραμμα είιναι γραμμένο σε γλώσσα Pascal.

Διαβάζει δύο ακεραίους αριθμούς από το πληκτρολόγιο και

τυπώνει το γινόμενο τους.

*)

Program Product_of_two_numbers;

Var

number1, number2, result : integer;

Begin

write(“Δώσε δύο αριθμούς:”);

readln(number1, number1);

result = number1 * number2;

writeln(“To γινόμενο είναι ”, result);

End.



• Είναι η τελευταία γενιά γλωσσών. Κάποιοι 

προγραμματιστές θεωρούν ότι δεν υφίσταται 5η

γενιά γλωσσών.

• Οι γλώσσες αυτές θα χρησιμοποιούν στοιχεία και 

μηχανισμούς της Τεχνητής Νοημοσύνης για τη 

δημιουργία προγραμμάτων.

Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου - 5GLs



Κατασκευή ενός Προγράμματος

• Δουλειά του προγραμματιστή είναι να
γράψει ένα πρόγραμμα και μετά να το
μετατρέψει σε εκτελέσιμο αρχείο. Αυτή η
διαδικασία έχει τρία βήματα:

1. Συγγραφή και διόρθωση του προγράμματος

2. Μεταγλώττιση του προγράμματος

3. Σύνδεση του προγράμματος με τις απαραίτητες
υπομονάδες βιβλιοθηκών
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Αλγόριθμοι



• Ένας αλγόριθμος είναι μια σειρά από βήματα 

που πρέπει ακολουθήσουμε ώστε να φτάσουμε 

στην λύση ενός προβλήματος.  

• Τα βήματα ενός αλγορίθμου είναι ίδια είτε 

επιλύουμε το πρόβλημα με το χέρι, είτε μέσω 

προγράμματος υπολογιστή.

• Η ανάπτυξη αλγορίθμων είναι το προστάδιο της 

υλοποίησης ενός προγράμματος Η/Υ.

Αλγόριθμοι (Algorithms)



Αλγόριθμοι - συνέχεια

Σκοπός του αλγορίθμου είναι η επίλυση ενός προβλήματος 

μέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή.

Ένας αλγόριθμος δέχεται κάποια δεδομένα (είσοδος) και 

παράγει κάποια αποτελέσματα (έξοδος).

Ο αλγόριθμος είναι άμεσα κατανοητός από τον άνθρωπο (όχι 

από τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές) και συντάσσεται:

• σε φυσική γλώσσα

• σε ψευδοκώδικα

• σε διάγραμμα ροής

Στη συνέχεια μετατρέπεται σε πρόγραμμα Η/Υ με χρήση 

κάποιας γλώσσας προγραμματισμού, ώστε να μπορεί να 

εκτελεστεί



Διάγραμμα 

ροής



Ψευδοκώδι

κας



Αλγόριθμοι - συνέχεια

Κρίσιμη παρατήρηση:

• Ο αλγόριθμος πρέπει να μπορεί να επιλύει μια 

ομάδα προβλημάτων και όχι μία συγκεκριμένη 

περίπτωση του προβλήματος.

• Για παράδειγμα, δεν κατασκευάζουμε έναν 

αλγόριθμο που να λύνει την εξίσωση 3x + 2 = 5, αλλά 

έναν αλγόριθμο που να λύνει την εξίσωση ax + b = c.

Τότε ο αλγόριθμος θα είναι ικανός να λύνει το 

συγκεκριμένο πρόβλημα αλλά και κάθε πρωτοβάθμια 

εξίσωση, ανεξαρτήτως των τιμών των a, b και c. 



Απλά προβλήματα 
αλγορίθμων



Πρόβλημα 1: Να υπολογιστεί ο μέσος όρος 
3 αριθμών.

Είσοδος: Τρεις αριθμοί

Έξοδος: Ο μέσος όρος των 3 αριθμών

Αλγόριθμος σε φυσική γλώσσα:

Διάβασε 3 αριθμούς. Υπολόγισε το άθροισμα
τους. Διαίρεσε το άθροισμα με το πλήθος
των αριθμών και εκτύπωσε το αποτέλεσμα
της διαίρεσης.



Πρόβλημα 1: Να υπολογιστεί ο μέσος όρος 
3 αριθμών.

Αλγόριθμος σε μορφή ψευδοκώδικα

Βήμα 1. Διάβασε 3 αριθμούς στις 
μεταβλητές A, B, C

Βήμα 2. Υπολόγισε SUM = A+B+C

Βήμα 3. Υπολόγισε ΜΟ=SUM / 3

Βήμα 4. Τύπωσε “Μέσος όρος= “, ΜΟ

Βήμα 5.   Τέλος



Πρόβλημα 1: 
Να υπολογιστεί 
ο μέσος όρος 3 
αριθμών.

Αλγόριθμος  
σε μορφή 
διαγράμματος 
ροής



Βασικοί συμβολισμοί στα 
διαγράμματα ροής

Αρχή ή τέλος

Είσοδος δεδομένων 

(ανάγνωση)

Επεξεργασία

Έλεγχος συνθήκης

Εκτύπωση 

αποτελεσμάτων



Πρόβλημα 2: Να βρεθεί ο μεγαλύτερος από 3 
αριθμούς.

Είσοδος: Οι 3 αριθμοί.

Έξοδος: Ο μεγαλύτερος αριθμός.

Ο αλγόριθμος σε μορφή ψευδοκώδικα

1: Διάβασε 3 αριθμούς Α, Β, C

2: Θέσε ως μέγιστο τον πρώτο, ΜΑΧ = Α

3: Αν Β > ΜΑΧ Τότε Θέσε ΜΑΧ = Β

4: Αν C > ΜΑΧ Τότε Θέσε ΜΑΧ = C

5: Τύπωσε την τιμή του ΜΑΧ

6: Τέλος



Πρόβλημα 2:

Ο αλγόριθμος 

σε μορφή 

διαγράμματος 

ροής .



Πρόβλημα 3: Να τυπωθεί η φράση 

«ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ» Ν φορές

Είσοδος: Ο αριθμός Ν

Έξοδος: Η φράση “ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!” Ν φορές



Πρόβλημα 3: Αλγόριθμος σε 
ψευδοκώδικα

1: Διάβασε Ν

2: Μηδένισε μετρητή, Ι = 0

3: Όσο ο μετρητής Ι < Ν

3.1 Αύξησε μετρητή κατά ένα, Ι = Ι + 1

3.2 Τύπωσε “ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!”

Τέλος Όσο

4: Τέλος



Πρόβλημα 3: Αλγόριθμος σε 
ψευδοκώδικα

1: Διάβασε Ν

2: Μηδένισε μετρητή, Ι = 0

3: Όσο Ι < Ν

3.1 Αύξησε μετρητή κατά ένα, Ι = Ι + 1

3.2 Τύπωσε “ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!”

Τέλος Όσο

4: Τέλος

Εκτέλεση αλγορίθμου για Ν=5

ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!

ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!

ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!

ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!

ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!



Πρόβλημα 3: Βελτίωση 

αλγορίθμου

© Ανδρέας Νεάρχου

1: Διάβασε Ν

2: Όσο Ν  0

2.1 Τύπωσε “Δώσε θετικό πλήθος Ν”

2.2 Διάβασε Ν

Τέλος Όσο

3: Μηδένισε μετρητή, Ι = 0

4: Όσο Ι < Ν

4.1 Αύξησε μετρητή κατά ένα, Ι = Ι + 1

4.2 Τύπωσε “ΚΑΛΗΜΕΡΑ ΖΩΗ!”

Τέλος Όσο

5: Τέλος



Πρόβλημα 4: Για Ν τυχαίους αριθμούς που θα 

διαβαστούν από το πληκτρολόγιο να 

υπολογιστεί το άθροισμα, το γινόμενο και ο 

μέσος όρος τους.

© Ανδρέας Νεάρχου

Είσοδος: Οι Ν αριθμοί

Έξοδος: Το άθροισμα (S), το γινόμενο (G) και ο

μέσος όρος τους (MO).



Πρόβλημα 4:

© Ανδρέας Νεάρχου

1: Διάβασε Ν

2: Όσο Ν  0

2.1 Τύπωσε “Δώσε θετικό πλήθος Ν”

2.2 Διάβασε Ν

Τέλος Όσο

3: Μηδένισε μετρητή αριθμών, J = 0

4: Θέσε αρχικές τιμές στα S και G, S=0, G=1

5: Όσο J < Ν

5.1 Αύξησε μετρητή κατά ένα, J = J + 1

5.2 Τύπωσε “Δώσε νέο αριθμό Χ”

5.3 Διάβασε Χ

5.4 Υπολόγισε S+X και φύλαξε το αποτέλεσμα στο S

5.5 Υπολόγισε G*X και φύλαξε το αποτέλεσμα στο G

Τέλος Όσο

6. Υπολόγισε μέσο όρο, ΜΟ=S/N

7: Τύπωσε S, G, MO

8: Τέλος



Πρόβλημα 4:

Το διάγραμμα 

ροής του 

αλγορίθμου.


