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◼ Είναι ένα πολύ γνωστό πρόβλημα 
στην περιοχή των υπολογιστών

◼ Αποτελεί την αφαιρετική 
διατύπωση ενός συνόλου 
προβλημάτων που έχουν ως 
κοινό χαρακτηριστικό την ύπαρξη 
δύο τουλάχιστο οντοτήτων, ενός 
Παραγωγού και ενός Καταναλωτή. 

◼ Ο παραγωγός παράγει αγαθά

◼ Ο καταναλωτής καταναλώνει τα 
αγαθά αυτά.
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