
Εισαγωγή στον Προγραμματισμό Η/Υ
για Χημικούς Μηχανικούς

Παρουσίαση Διαλέξεων: 1. Αλγόριθμοι

Καθηγητής Δημήτρης Ματαράς

Copyright © 2014 by Prof. D. S. Mataras (mataras@upatras.gr). This work is made
available under the terms of the Creative Commons Attribution-Noncommercial-
NoDerivs 3.0 license, http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/

mailto:mataras@upatras.gr
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
[1] http:/creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
[1] http:/creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/


ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΙ
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Αλγόριθμοι

 «Η αλγοριθμική δεν είναι ένας κλάδος της επιστήμης των υπολογιστών.
Είναι ο πυρήνας της επιστήμης των υπολογιστών και μπορεί να ειπωθεί
δικαιωματικά ότι αφορά σχεδόν όλη την επιστήμη, τις επιχειρήσεις και την
τεχνολογία» D. Harel “Algorithmics: The Spirit of Computing”

 Οι αλγόριθμοι μπορούν να ειδωθούν σαν ειδικές λύσεις σε προβλήματα.
Δεν είναι απαντήσεις αλλά ακριβείς διαδικασίες για να φτάσουμε στις
απαντήσεις.

 Οι τεχνικές σχεδιασμού των αλγορίθμων είναι στρατηγικές επίλυσης
προβλημάτων ανεξάρτητα από το αν χρησιμοποιείται υπολογιστής

 Δυστυχώς δεν μπορούν όλα τα προβλήματα να λυθούν με τη βοήθεια
αλγορίθμων. Π.χ. δεν υπάρχει αλγόριθμος που να εξηγεί πως μπορεί
κανείς να ζήσει ευτυχισμένος ή πως μπορεί κανείς να γίνει πλούσιος ή
διάσημος
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Κάποιοι όμως έγιναν πλούσιοι

Larry Page and 

Sergey Brin

Συνιδρυτές της google

https://ccit333.wikispaces.com/Larry+Page+and+Sergey+Brin
https://ccit333.wikispaces.com/Larry+Page+and+Sergey+Brin
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Τι λέει ο Donald Knuth

 «Ένας ανθρωπος που εκπαιδεύεται στην επιστήμη
των υπολογιστών γνωρίζει να κατασκευάζει, να
χρησιμοποιεί, να κατανοεί και να αναλύει
αλγορίθμους.

 Αυτή η γνώση είναι προετοιμασία για πολύ
περισσότερα από το να γράφει κανείς κώδικα· είναι
ένα διανοητικό εργαλείο γενικής χρήσης που
σίγουρα χρησιμεύει στην κατανόηση άλλων
αντικειμένων είτε πρόκειται για χημεία είτε για
γλωσσολογία ή μουσική.

 Έχει ειπωθεί ότι κάποιος δεν κατανοεί πραγματικά
κάτι παρά μόνο αφού το διδάξει σε κάποιον άλλο.
Στην πραγματικότητα κάποιος δεν κατανοεί
πραγματικά κάτι παρα μόνο αφού το διδάξει στον
υπολογιστή»

Κύριο έργο: “The art of Computer Programming”

https://en.wikipedia.org/wiki/Donald_Knuth
https://en.wikipedia.org/wiki/Donald_Knuth
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Τι είναι ο αλγόριθμος

 Επίλυση: (ενός προβλήματος) συγκεκριμένη λύση
(αποτέλεσμα), σε πεπερασμένο χρόνο, για οποιοδήποτε
στιγμιότυπο του προβλήματος

 Στιγμιότυπο: σύνολο δεδομένων εισόδου τα οποία
περιλαμβάνονται στο πεδίο ορισμού του προβλήματος

 Αλγόριθμος: διαδικασία αποτελούμενη από σαφείς (μη
αμφίσημες) εντολές που καθοδηγούν στην επίλυση ενός
προβλήματος
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Τι είναι ο αλγόριθμος

ΠΡΟΒΛΗΜΑ

ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ

Δεδομένα Αποτελέσματα
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Ο αλγόριθμος μπορεί να αναπαρασταθεί 
με διάφορους τρόπους 1

Αλγόριθμος του Ευκλείδη για τον υπολογισμό του ΜΚΔ(𝑚, 𝑛)

ΒΗΜΑ 1: Αν το 𝑛 = 0, το αποτέσμα είναι ΜΚΔ = 𝑚
Αλλιώς πήγαινε στο ΒΗΜΑ 2

ΒΗΜΑ 2: Διαίρεσε 𝑚/𝑛 και δώσε την τιμή του υπολοίπου στο 𝑟

BHMA 3: Δώσε την τιμή του 𝑛 στο 𝑚 και του 𝑟 στο 𝑛. Πήγαινε στο ΒΗΜΑ 1

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Ευκλείδης
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
ΑΚΕΡΑΙΕΣ: m, n, r

ΑΡΧΗ
ΔΙΑΒΑΣΕ m, n
ΟΣΟ n <> 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

r <- m mod n
m <- n
n <- r

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΓΡΑΨΕ m

ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

ALGORITHM Euclid(𝑚, 𝑛)

while 𝑛 ≠ 0 do

𝑟 ← 𝑚mod 𝑛

𝑚 ← 𝑛

𝑛 ← 𝑟

return 𝑚
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Ο αλγόριθμος μπορεί να αναπαρασταθεί 
με διάφορους τρόπους 2

r <– m mod n
m <– n
n <– r

.TRUE.

.FALSE.

n   0

m, n

m

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Ευκλείδης
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
ΑΚΕΡΑΙΕΣ: m, n, r

ΑΡΧΗ
ΔΙΑΒΑΣΕ m, n
ΟΣΟ n <> 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

r <- m mod n
m <- n
n <- r

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΓΡΑΨΕ m

ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
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Υπάρχουν κι’ άλλοι αλγόριθμοι 1

Έλεγχος Διαδοχικών Ακεραίων για τον υπολογισμό του ΜΚΔ(𝑚, 𝑛)

ΒΗΜΑ 1: θεωρούμε ότι  𝑡 = min(𝑚, 𝑛)

ΒΗΜΑ 2: Διαίρεσε 𝑚/𝑡. Αν το υπόλοιπο είναι 0 πήγαινε στο ΒΗΜΑ 3, 

Αλλιώς πήγαινε στο ΒΗΜΑ 4

ΒΗΜΑ 3: Διαίρεσε 𝑛/𝑡. Αν το υπόλοιπο είναι 0 τότε ΜΚΔ = 𝑡

Αλλιώς πήγαινε στο ΒΗΜΑ 4

BHMA 3: Μείωσε την τιμή του 𝑡 κατά 1. Πήγαινε στο ΒΗΜΑ 2

 Δεν δουλεύει καλά αν ένα από τα δεδομένα είναι 0

$Κάθε αλγόριθμος έχει συγκεκριμένο πεδίο ορισμού

 Χρειάζεται ασφαλώς περισσότερες πράξεις/συγκρίσεις
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Υπάρχουν κι’ άλλοι αλγόριθμοι 2

Γινόμενο Πρώτων Παραγόντων για τον υπολογισμό του ΜΚΔ(𝑚, 𝑛)

ΒΗΜΑ 1: Βρες τους πρώτους παράγοντες του 𝑚

ΒΗΜΑ 2: Βρες τους πρώτους παράγοντες του 𝑛

ΒΗΜΑ 3: Βρες όλους τους κοινούς πρώτους παράγοντες

ΒΗΜΑ 4: Υπολόγισε το γινόμενο 𝑝 όλων των κοινών πρώτων παραγόντων. 
ΜΚΔ = 𝑝

Π.χ 60 = 2 ∙ 2 ∙ 3 ∙ 5

24 = 2 ∙ 2 ∙ 2 ∙ 3

ΜΚΔ 60,24 = 2 ∙ 2 ∙ 3 = 12

$Ο αλγόριθμος δεν είναι σαφής: χρειαζόμαστε ένα επιπλέον αλγόριθμο

για να βρίσκουμε τους πρώτους παράγοντες (και άλλον ένα για να
βρίσκουμε τους κοινούς πρώτους παράγοντες)

 Χρειάζεται πολύ περισσότερες πράξεις/συγκρίσεις
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Αλγόριθμος του Ερατοσθένη 1

ALGORITHMHeratosthenes(𝑚, 𝑛)
for 𝑝 ← 2 to 𝑛 do

𝐴[𝑝] ← 𝑝
for 𝑝 ← 2 to 𝑛 do

if 𝐴[𝑝] ≠ 0
𝑗 ← 𝑝 ∗ 𝑝
while 𝑗 ≤ 𝑛 do

𝐴[𝑝] ← 0
𝑗 ← 𝑗 + 𝑝

𝒊 ← 0
for 𝑝 ← 2 to 𝑛 do

if 𝐴[𝑝] ≠ 0
𝐵[𝑖] ← 𝐴[𝑝]

𝑖 ← 𝑖 + 1
return 𝐵
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Αλγόριθμος του Ερατοσθένη 2
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Ερατοσθένης

ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
ΑΚΕΡΑΙΕΣ: n, i, j, p, A[100], B[30]

ΑΡΧΗ

ΓΡΑΨΕ 'Δώσε ακέραιο από 2 έως 100'
ΔΙΑΒΑΣΕ n

ΓΙΑ p ΑΠΟ 2 ΜΕΧΡΙ n

A[p] <- p

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

Γεμίζω τον πίνακα Α 
με αριθμούς 
από 2 μέχρι n
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Αλγόριθμος του Ερατοσθένη 3
ΓΙΑ p ΑΠΟ 2 ΜΕΧΡΙ Τ_Ρ(n)

ΑΝ A[p] <> 0 ΤΟΤΕ

j <- p * p

ΟΣΟ j <= n ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

A[j] <- 0
j <- j + p

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

Μηδενίζω τα 
πολλαπλάσια 

του p
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Αλγόριθμος του Ερατοσθένη 4
i <- 1
ΓΙΑ p ΑΠΟ 2 ΜΕΧΡΙ n

ΑΝ A[p] <> 0 ΤΟΤΕ

B[i] <- A[p]
ΓΡΑΨΕ B[i]
i <- i + 1

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Αντιγράφω τους 
πρώτους 

αριθμούς σε 
καινούριο πίνακα
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Βασικά βήματα
Κατανόηση 

Προβλήματος

  Αποφάσεις:

 Υπολογιστικά μέσα

 Ακρίβεια επίλυσης

 Δομές δεδομένων

 Στρατηγική 

Σχεδιασμός

Απόδειξη Ορθότητας

Ανάλυση

Μεταγραφή σε Κώδικα
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Βασικά βήματα

 Κατανόηση προβλήματος

 Επιλογή υπολογιστικών μέσων

 Σειριακοί Αλγόριθμοι

 Παράλληλοι Αλγόριθμοι

 Ακρίβεια

 Ακριβείς Αλγόριθμοι

 Προσεγγιστικοί Αλγόριθμοι

 Δομές δεδομένων

 Τεχνικές Σχεδιασμού Αλγορίθμων 

 Μέθοδοι Αναπαράστασης

 Ψευδοκώδικας

 Διάγραμμα ροής

 Απόδειξη Ορθότητας

 Ανάλυση

 Χρονική Απόδοση

 Χωρική Απόδοση

 Απλότητα

 Γενικότητα

 Κωδικοποίηση 
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Τυπικές Κατηγορίες Προβλημάτων

 Διάταξη (sorting)

 Αναζήτηση (searching)

 Διαχείριση Ακολουθίας Χαρακτήρων (string processing)

 Γραφήματα (graph problems)

 Συνδυαστικά προβλήματα (combinatorial problems)

 Γεωμετρικά προβλήματα (geometric problems)

 Αριθμητική ανάλυση (numerical alalysis)
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Δομές Δεδομένων

 Γραμμικές Δομές δεδομένων

 Πίνακες (arrays)

 Στατικοί, Δυναμικοί

 Ακολουθίες Χαρακτήρων (strings)

 Συνδεδεμένες Λίστες (linked lists)

 Απλά συνδεδεμένες, Διπλά συνδεδεμένες

 Λίστες (Πίνακες ή συνδεδεμένες Λίστες)

 Σωροί (stacks, heaps), Ουρές (queues)

 Γραφήματα

 Graphs, Trees, Sets
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Μερικές Τεχνικές Σχεδιασμού Αλγορίθμων 

 Brute Force

 Συστηματική εξέταση όλων των πιθανοτήτων (Σειριακή αναζήτηση)

 Divide and Conquer

 Υποδιαιρούμε το πεδίο τιμών επαναληπτικά (Διχοτόμηση)

 Decrease and Conquer

 Ανάγουμε το πρόβλημα επαναληπτικά σε ένα μικρότερο (Ευκλείδης)

 Transform and Conquer

 Μετατρέπουμε τη μορφή των δεδομένων (π.χ. διάταξη και μετά 
διχοτομική αναζήτηση)

 Dynamic Programming

 Ανάγουμε σε απλούστερα προβλήματα (π.χ. Fibonacci)

 Greedy Techniques

 Σε κάθε βήμα παίρνουμε τη βέλτιστη απόφαση 
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Ανάλυση Απόδοσης Αλγορίθμων

 Μέγεθος δεδομένων

 Η απόδοση είναι συνάρτηση του πλήθους των δεδομένων 𝑛.

 Μονάδες μέτρησης του χρόνου εκτέλεσης

 𝑇 𝑛 ≈ 𝑐𝑜𝑝𝐶 𝑛

 𝑇 𝑛 ο χρόνος εκτέλεσης

 𝑐𝑜𝑝 ο χρόνος εκτέλεσης μιας βασικής πράξης

 𝐶 𝑛 το πλήθος επαναλήψεων της βασικής πράξης
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Ανάλυση Απόδοσης Αλγορίθμων

 Κλίμακες Ανάπτυξης (Orders of Growth)

 Χειρότερη, Καλύτερη και Μέση περίπτωση

 Υπάρχουν αλγόριθμοι για τους οποίους ο χρόνος εκτέλεσης δεν
εξαρτάται μόνο από το πλήθος των δεδομένων αλλά και από την
κατάσταση τους (π.χ. σειριακή αναζήτηση)

𝒏 𝐥𝐨𝐠𝟐𝒏 𝒏 𝒏 𝐥𝐨𝐠𝟐𝒏 𝒏𝟐 𝒏𝟑 𝟐𝒏 𝒏!

𝟏𝟎𝟏 3.3 101 3.3 ⋅ 101 102 103 103 3.6 ⋅ 106

𝟏𝟎𝟐 6.6 102 6.6 ⋅ 102 104 106 1.3 ⋅ 1030 9.3 ⋅ 10157

𝟏𝟎𝟑 10 103 1.0 ⋅ 104 106 109

𝟏𝟎𝟒 13 104 1.3 ⋅ 105 108 1012

𝟏𝟎𝟓 17 105 1.7 ⋅ 106 1010 1015

𝟏𝟎𝟔 20 106 2.0 ⋅ 107 1012 1018
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Ανάλυση Απόδοσης Αλγορίθμων

 Ασυμπτωτικός Συμβολισμός: Αν 𝑡 𝑛 ο χρόνος εκτέλεσης ενός αλγορίθμου
με πλήθος βασικής πράξης 𝐶 𝑛 , και 𝑔(𝑛) μια απλή συνάρτηση
σύγκρισης

 Συμβολισμός 𝑂: το σύνολο όλων των συναρτήσεων που έχουν κλίμακα
ανάπτυξης μικρότερη ή ίση με 𝑔 𝑛 , του 𝑛 τείνοντος στο άπειρο

 Π.χ 𝑛 ∈ 𝑂 𝑛2 , 100𝑛 + 5 ∈ 𝑂 𝑛2 ,  
1

2
𝑛 𝑛 − 1 ∈ 𝑂 𝑛2

 Ενώ  𝑛3 ∉ 𝑂 𝑛2 , 0.0001𝑛3 ∉ 𝑂 𝑛2 ,  𝑛64 + 𝑛 + 1 ∉ 𝑂 𝑛2

 Συμβολισμός Ω: το σύνολο όλων των συναρτήσεων που έχουν κλίμακα
ανάπτυξης μεγαλύτερη ή ίση με 𝑔 𝑛 , του 𝑛 τείνοντος στο άπειρο

 Π.χ 𝑛3 ∈ Ω 𝑛2 , 
1

2
𝑛 𝑛 − 1 ∈ Ω 𝑛2 αλλά 100𝑛 + 5 ∉ Ω 𝑛2

 Συμβολισμός Θ: το σύνολο όλων των συναρτήσεων που έχουν την ίδια
κλίμακα ανάπτυξης με τη 𝑔 𝑛 , του 𝑛 τείνοντος στο άπειρο

 Π.χ 𝑛2 + sin 𝑛 ∈ Ω 𝑛2 , 
1

2
𝑛 𝑛 − 1 ∈ Ω 𝑛2 αλλά 100𝑛 + 5 ∉ Ω 𝑛2
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Βασικές Τάξεις Απόδοσης

Τάξη Όνομα Σχόλια

1 Σταθερά Αποδόσεις βέλτιστης περίπτωσης

log 𝑛 Λογαριθμική
Το πρόβλημα τεμαχίζεται με μια σταθερά
σε κάθε επανάληψη του αλγορίθμου

𝑛 Γραμμική 
Ο αλγόριθμος σαρώνει όλα τα στοιχεία
λίστας μεγέθους n

𝑛 𝑙𝑜𝑔 𝑛 ‘n-log-n’ Αλγόριθμοι ‘διαίρει και βασίλευε’

𝑛2 Τετραγωνική Δυο εμφωλευμένες επαναλήψεις

𝑛3 Κυβική Τρεις εμφωλευμένες επαναλήψεις

2𝑛 Εκθετική
Αλγόριθμοι που δημιουργούν όλα τα
υποσύνολα ενός συνόλου με n στοιχεία

𝑛! Παραγοντική
Αλγόριθμοι που δημιουργούν όλους τους
συνδυασμούς ενός συνόλου με n στοιχεία
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Οπτικοποίηση Αλγορίθμων

 http://www.sorting-algorithms.com/

 http://www.cs.oswego.edu/~mohammad/classes/csc241/samples/sort
/Sort2-E.html

 http://people.cs.pitt.edu/~kirk/cs1501/animations/Sort2.html
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Προτεινόμενη Βιβλιογραφία

 A. Levitin, M. Levitin: ‘Algorithmic Puzzles’

 Anany Levitin: ‘Introduction to The Design & Analysis of Algorithms’

 T. H. Cormen, C. E. Leiserson, R. L. Rivest and C. Stein: ‘Introduction to
Algorithms’



ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ



at 100
http://www-03.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/

http://www-03.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/icons/fortran/
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Το μαρτύριο της κάρτας

Τεχνολογία

Πληρο
φορία

Εξουσία

https://fr.wikipedia.org/wiki/Carte_perfor%C3%A9e
https://fr.wikipedia.org/wiki/Carte_perfor%C3%A9e
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Βάζεις Λογική, Παίρνεις…Ευχαρίστηση!

 Από τη Λογική στην Ιδεολογία

 Προγραμματιστικός και Τεχνολογικός 
Πατριωτισμός (Οπαδισμός)

 Η έννοια του Μάγκα στον 
προγραμματισμό

https://en.wikipedia.org/wiki/Abacus
https://en.wikipedia.org/wiki/Abacus
http://www-03.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/icons/fortran/impacts/
http://www-03.ibm.com/ibm/history/ibm100/us/en/icons/fortran/impacts/
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Τι γλώσσα χρησιμοποιεί ο Chuck Norris?

http://www.explainxkcd.com/wiki/index.php/378:_Real_Programmers
http://www.explainxkcd.com/wiki/index.php/378:_Real_Programmers
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Πριν πέσουμε στα σκληρά…

 Μόλις κατακτήσει κανείς 
μερικές βασικές γνώσεις:

 Ο προγραμματισμός δίνει 
την αίσθηση της 
δημιουργικότητας και της 
ελευθερίας

 Ας μην ξεχνάμε ότι 
πρόκειται για ένα εργαλείο

http://www.travelnotes.de/rays/fortran/fortran.htm
http://www.travelnotes.de/rays/fortran/fortran.htm
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Με λίγη προσοχή όμως…

http://www.explainxkcd.com/wiki/index.php/323:_Ballmer_Peak
http://www.explainxkcd.com/wiki/index.php/323:_Ballmer_Peak
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ΒΑΒΕΛ

http://visual.ly/mother-tongues-%E2%80%94-tracing-roots-computer-languages-through-ages
http://visual.ly/mother-tongues-%E2%80%94-tracing-roots-computer-languages-through-ages
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Η χρονογραμμή της Fortran

1973 2013

1989

C89 ή C90

1999

C99

2008

C11

1956 2013

1962

FORTRAN IV

1966

FORTRAN 66
1978

FORTRAN 77

1992

Fortran 90
1997

Fortran 95

2003

Fortran 2003
2010

Fortran 2008

C

C++

Fortran

1958

IBM: 
FORTRAN II,III
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Γιατί Fortran;

 Οι μύθοι προκύπτουν όταν γενικεύουμε αυθαίρετα μια επιμέρους
προσωπική εμπειρία

 Υπάρχει τεράστιος όγκος δουλειάς και ανθρώπινο κεφάλαιο (εκπαίδευση,
εμπειρία) παγκόσμια

 Πολύ σημαντικές ‘κρίσιμες εφαρμογές’ γράφονται σε Fortran (πρόγνωση
καιρού, αεροπλάνα)

 Είναι η ευκολότερη γλώσσα προγραμματισμού για να μάθει κανείς,
ιδιαίτερα σαν πρώτη γλώσσα

 Είναι πολύ ευκολότερο για ένα προγραμματιστή Fortran να μάθει C++
παρά το αντίθετο

 Η Fortran είναι σήμερα μια δομημένη αντικειμενοστρεφής γλώσσα

 Χρειαζόμαστε μια γλώσσα για να κάνουμε επιστημονικούς υπολογισμούς
(δεν θα γράψουμε εμπορικά προγράμματα ή λειτουργικά συστήματα)

 Όταν ένα εργαλείο συνεχίζει να χρησιμοποιείται μετά από τόσα πολλά
χρόνια μάλλον είναι καλό εργαλείο
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Ποια γλώσσα για ποια χρήση;

 Ευκολία Χρήσης: Python και Matlab, μετά Fortran. C++ η χειρότερη

 Prototyping: Matlab, μετά Python

 Αποσφαλμάτωση: Python, Matlab, μετά Fortran

 Μεταφερσιμότητα: Fortran η καλύτερη με απόσταση. C++ η χειρότερη

 Επιδόσεις: Fortran ή C++ (χωρίς μεγάλες διαφορές). Python και Matlab
πολύ πιο αργές

 Παραλληλισμός: Fortran η καλύτερη για shared memory. Πρόβλημα με
distributed memory

 Χειρισμός Πινάκων: Fortran η καλύτερη, μετά Matlab και Python.

 Χειρισμός Χαρακτήρων: Python η καλύτερη, μετά C++, μετά Fortran

 Computer Science, Software Engineering, System interfaces: C++, μετά
Python, μετά Fortran
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Τελικά Fortran γιατί…

Παλιές Κινέζικες Παροιμίες:

 Είναι καλύτερα να μιλάς κινέζικα στους κινέζους

 Άσπρη γάτα, μαύρη γάτα αρκεί να πιάνει ποντίκια

 Όταν φυσάει ο άνεμος της αλλαγής κάποιοι χτίζουν τείχη και
κάποιοι άλλοι ανεμόμυλους

風向轉變時有人築牆有人造風車

http://en.wiktionary.org/wiki/%E9%A2%A8
http://en.wiktionary.org/wiki/%E5%90%91
http://en.wiktionary.org/wiki/%E8%BD%89
http://en.wiktionary.org/wiki/%E8%AE%8A
http://en.wiktionary.org/wiki/%E6%99%82
http://en.wiktionary.org/wiki/%E6%9C%89
http://en.wiktionary.org/wiki/%E4%BA%BA
http://en.wiktionary.org/wiki/%E7%AF%89
http://en.wiktionary.org/wiki/%E7%89%86
http://en.wiktionary.org/wiki/%E6%9C%89
http://en.wiktionary.org/wiki/%E4%BA%BA
http://en.wiktionary.org/wiki/%E9%80%A0
http://en.wiktionary.org/wiki/%E9%A2%A8
http://en.wiktionary.org/wiki/%E8%BB%8A
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Εργαλεία…

 Μεταγλωττιστές Fortran

 G95

 Gfortran

 Intel Fortran Compiler

 Numerical Algorithms Group

 Open64

 Oracle Solaris Studio

 PathScale

 The Portland Group

 Silverfrost FTN95

 IBM VisualAge

Μεταγλωττιστής Λειτουργικό
Σύστημα Επεξεργαστής

 Integrated Development Environment

 MS Visual Studio

 Code::Blocks

 …



Εισαγωγή στον Προγραμματισμό Η/Υ

Ελεύθερα… Εργαλεία...

 GNU: πρόδρομος (1984!) και το μεγαλύτερο κομμάτι αυτού που λέμε
σήμερα linux

 GCC: GNU Compiler Collection. Front Ends για τις γλώσσες: C, C++,
Objective-C, Fortran, Java, Ada, και Go

 Code::Blocks IDE: Integrated Development Environment Ολοκληρωμένο
Περιβάλλον Ανάπτυξης Εφαρμογών για τις γλώσσες C, C++, Fortran

 Δείτε τον οδηγό εγκατάστασης για τα windows στο eclass



Ellen Ullman:  “The Bug”
Αναφέρεται σε ένα προγραμματιστή με προσωπική ζωή υπό
διάλυση, ο οποίος έχει πάθει εμμονή με ένα μυστηριώδες
σφάλμα (Bug) σε ένα πρόγραμμα CAD. Το ερώτημα είναι: Η
ζωή του διαλύεται λόγω της εμμονής του με το “bug” ή η
εμμονή του λειτουργεί ως καταφύγιο για να αποφύγει να
ασχοληθεί με τα πραγματικά του προβλήματα. Η Ullman
είναι η ίδια προγραμματίστρια και η ιστορία είναι πολύ κοντά
στην προσωπική της ζωή.
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