
Προβλήματα και Αλγόριθμοι

Πρόβλημα

Μια κατάσταση η οποία είναι µη αποδεκτή ως έχει.

Απαιτεί λύση (ή απάντηση) η οποία δεν είναι ούτε γνωστή ούτε προφανής. 

Λύση / Απάντηση του προβλήματος 

Μια σειρά από ενέργειες ή σκέψεις που μετασχηματίζουν την αρχική κατάσταση 
σε µία νεα αποδεκτή κατάσταση

Προϋποθέσεις κατανόησης και επίλυσης

• σωστή διατύπωση από μέρους του δημιουργού του προβλήματος

• σωστή ερμηνεία από την πλευρά του λύτη
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Κατηγορίες προβλημάτων
• Επιλύσιμα 

Προβλήματα για τα οποία η λύση έχει βρεθεί και έχει διατυπωθεί

Η επίλυση δευτεροβάθμιας εξίσωσης Η αποψίλωση μιας έκτασης γης

• Μη επιλύσιμα 

Προβλήματα για τα οποία έχει αποδειχτεί, ότι δεν επιδέχονται λύση  

Ο τετραγωνισμός του κύκλου με κανόνα και διαβήτη / Η αθανασία

• Ανοικτά
Προβλήματα για τα οποία η λύση τους δεν έχει ακόμα βρεθεί, 
ενώ ταυτόχρονα δεν έχει αποδειχτεί, ότι δεν επιδέχονται λύση

Το πρόβλημα της ενοποίησης των τεσσάρων πεδίων δυνάμεων

Η ύπαρξη ζωής σε άλλους πλανήτες
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Στάδια αντιμετώπισης ενός προβλήματος

Σωστή και πλήρης αποσαφήνιση των δεδομένων
και των ζητούμενων του προβλήματος 

Διάσπαση του αρχικού πρόβλημα τος σε άλλα 
επιμέρους απλούστερα προβλήματα 

Υλοποίηση της λύσης μέσω της επίλυσης των 
επιμέρους προβλημάτων και της σύνθεσης των 
αποτελεσμάτων τους 
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Υπολογιστικό Πρόβλημα

Οποιοδήποτε (επιλύσιμο) που πρόβλημα μπορεί να λυθεί 
και με τη βοήθεια του Η/Υ 
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Παραδείγματα

• Η επίλυση της δευτεροβάθμιας εξίσωσης (τριώνυμο). 

• Η ταξινόμηση ονομάτων/λέξεων σε αλφαβητική σειρά. 

• Ο γεωμετρικός μετασχηματισμός μιας εικόνας (ανάκλαση /περιστροφή)

• Η εύρεση της συντομότερης διαδρομής που θα κάνει κάποιος για να 
επισκεφθεί δέκα πόλεις και να επιστρέψει πίσω απ' όπου ξεκίνησε 
περνώντας μόνο μία φορά από κάθε πόλη

με βάση έναν δεδομένο χάρτη των πόλεων και των δρόμων που τις συνδέουν



Διαδικασίες και Αλγόριθμοι

Διαδικασία

• Ενας καθιερωμένος ή επίσημος τρόπος για να επιτευχθεί ένα 
συγκεκριμένο αποτέλεσμα.

• Περιγράφεται ως ενα σύνολο ενεργειών οι οποίες πρέπει να 
εκτελεστούν με συγκεκριμένη σειρά ή τρόπο για την επίτευξη 
του αποτελέσματος.

• Οι ενέργειες αυτές ονομάζονται βήματα της διαδικασίας.

Παραδείγματα διαδικασιών στην καθημερινότητά μας

Συνταγές μαγειρικής, οδηγίες χρήσης, βήματα χορού….
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Διαδικασίες και Αλγόριθμοι

Αλγόριθμος

• Μια διαδικασία με συγκεκριμένες ιδιότητες (*) που την κάνουν να 
ξεχωρίζει με ειδικό τρόπο.
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• Η ονομασία προέρχεται από το όνομα του 
μαθηματικού, αστρονόμου και γεωγράφου 
Mohammad Ibn Musa al'Khowârizmî που έζησε 
στην  Περσία τον 9ο αιώνα μ.χ. και θεωρείται ως ο 
πατέρας της σύγχρονης άλγεβρας.

• Η λέξη «al'Khowârizmî » σημαίνει «από το Khowarazm», που 
είναι η σημερινή πόλη Khiva του Ουζμπεκιστάν

(*) θα τις δούμε στη συνέχεια



Βασικές Ιδιότητες ενός Αλγόριθμου 

Finiteness Χρήση πεπερασμένων πόρων

• Οι ανάγκες ενός αλγορίθμου σε χώρο και χρόνο πρέπει να είναι 

πεπερασμένες

Ένας αλγόριθμος πρέπει να υλοποιείται μέσα σε πεπερασμένο χώρο και να 

τερματίζει μετά από πεπερασμένο αριθμό βημάτων.

• Υπολογιστικές διαδικασίες που στερούνται αυτή την ιδιότητα – ενώ έχουν όλες 

τις υπόλοιπες- ονομάζονται Υπολογιστικές Μέθοδοι (computational methods)
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Βασικές Ιδιότητες ενός Αλγόριθμου 

Definiteness Σαφήνεια / Καθοριστικότατα

• Τα βήματα ενός αλγόριθμου πρέπει να είναι σαφώς καθορισμένα 

και λεπτομερή.

Κάθε βήμα του αλγόριθμου πρέπει να περιγράφεται με τέτοιο τρόπο ώστε 

αφ' ενός να είναι πλήρως κατανοητός ο τρόπος εκτέλεσής του και αφ' 

εταίρου να μην αποδέχεται διαφορετικές ερμηνείες από διαφορετικούς 

ανθρώπους

Έτσι πχ όταν σε κάποια σημεία μιας συνταγής μαγειρικής διαβάζουμε φράσεις όπως 

“…λίγο αλάτι…” ή “…όσο αλεύρι χρειαστεί…” η διαδικασία αυτή δεν είναι σαφής, 

επομένως δεν είναι αλγόριθμος.

Προβλήματα και Αλγόριθμοι 8



Βασικές Ιδιότητες ενός Αλγόριθμου 

Effectiveness Εφικτότητα / Αποτελεσματικότητα

• Όλα τα βήματα ενός αλγορίθμου πρέπει να μπορούν να 

αναπαραχθούν με ακρίβεια και σε πεπερασμένο χρονικό διάστημα 

και εν τέλει να παράγουν το επιθυμητό αποτέλεσμα

• Κάθε βήμα πρέπει να είναι επαρκώς βασικό ώστε να μπορεί να 

αναπαραχθεί (με ακρίβεια και σε πεπερασμένο χρόνο) από 

κάποιον πχ που χρησιμοποιεί μόνο  μολύβι και χαρτί
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Βασικές Ιδιότητες ενός Αλγόριθμου 

Input / Output Είσοδος / Έξοδος

Ένας αλγόριθμος τροφοδοτείται πάντα με δεδομένα και παράγει 

πάντα αποτελέσματα

Τα δεδομένα μπορεί είτε να προϋπάρχουν ενσωματωμένα στον ίδιο τον 

αλγόριθμο, είτε να εισάγονται δυναμικά κατά την εκτέλεσή του.

Τα αποτελέσματα είναι οι ποσότητες που προκύπτουν από τα δεδομένα 

εισόδου μετά από επεξεργασία.
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Ο αλγόριθμος για να φτιάξεις ένα φλυτζάνι αχνιστό τσάι

1. Βάλε 1 φακελάκι τσάι σε ένα φλιτζάνι

2. Γέμισε το βραστήρα με 300 ml νερό

3. Βράσε το νερό στο βραστήρα.

4. Ρίξε το νερό από το βραστήρα στο φλιτζάνι

5. Πρόσθεσε 20 ml γάλα στο φλιτζάνι

6. Πρόσθεσε 1 κ.γ. ζάχαρη στο φλιτζάνι

7. Ανακάτεψε το φλυτζάνι για 30 sec

8. Το τσάι είναι  έτοιμο να το πιείς
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• Παρόλο που τα βήματα πρέπει να ακολουθηθούν με συγκεκριμένη σειρά, κάποια βήματα μπορούν 
να αλλάξουν σειρά χωρίς πρόβλημα (πχ τα βήματα 5 και 6 μπορούν να αναστραφούν)

• Αν αφαιρέσουμε κάποια βήματα τότε ο αλγόριθμός μας πιθανόν να εξακολουθήσει να δουλεύει 
αλλά να παράγει αποτελέσματα διαφορετικά από τα αναμενόμενα (πχ αν παραλείψουμε το βήμα 3 
θα έχουμε φτιάξει παγωμένο –και όχι αχνιστό- τσάι)



Παραδείγματα
Είναι αλγόριθμος (ναι ή όχι;)

• Οι 10 εντολές Δεν είναι αλγόριθμος (δεν είναι καν διαδικασία)

• Μια συνταγή μαγειρικής (εξαρτάται. από τι;)

• Οι οδηγίες για το πλέξιμο μιας ζακέτας

• Οι οδηγίες συναρμολόγησης ενός επίπλου (πχ από το ΙΚΕΑ)

• Ο πολλαπλασιασμός δύο δεκαδικών αριθμών

• Η ταξινόμηση μιας λίστας αριθμών κατ' αύξουσα ή φθίνουσα τάξη

• Η πρόγνωση του καιρού για το επόμενο 24ωρο με το μοντέλο εξισώσεων Navier-Stokes

• Η εύρεση όλων των όρων μιας γεωμετρικής προόδου
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Μελέτη Αλγορίθμων

Αποτελεί βασικό μέρος της επιστήμης των υπολογιστών

Δοθέντος ενός προβλήματος

• Υπάρχει αλγόριθμος για την επίλυσή του;

• Αν κάποιος προτείνει έναν αλγόριθμο για την επίλυση

- Είμαστε βέβαιοι ότι ο αλγόριθμος λειτουργεί για όλα τα πιθανά 
δεδομένα;

- Πόσο διαρκεί ο αλγόριθμος για να τρέξει; Πόση μνήμη χρειάζεται;

- Είναι αυτός ο αλγόριθμος ο καλύτερος δυνατός; Μπορεί το πρόβλημα 
να επιλυθεί πιο γρήγορα;
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Αλγόριθμοι + Δομές Δεδομένων = Προγράμματα
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Algorithms + Data Structures = Programs

Εκδ.1976

Niklaus Wirth  
Πατέρας της πρώτης δομημένης 

γλώσσας προγραμματισμού Pascal

Οι αλγόριθμοι 
συνυφασμένοι με τις απαραίτητες δομές 

σε μία αδιάσπαστη ενότητα 
αποτελούν τη βάση κάθε προγράμματος



Τα σημαντικότερα βήματα στην διαδικασία του προγραμματισμού

• Διατύπωση του Προβλήματος

• Γενική περιγραφή της λύσης

• Επιλογή του κατάλληλου αλγορίθμου

• Γράψιμο του κώδικα 

• Διόρθωση συντακτικών λαθών (debugging)

• Έλεγχος ορθότητας 

• Τεκμηρίωση 

• Συντήρηση / Αναβάθμιση
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Περισσότερο απαραίτητα σε μεγάλα εμπορικά  
ή/και επιστημονικά  προγράμματα (συστήματα)



Διατύπωση του Προβλήματος

Το πρώτο πράγμα που πρέπει να γίνει είναι να ορίσουμε σωστά και με 
σαφήνεια το πρόβλημα που θέλουμε να λύσουμε. 

Παρόλο που κάτι τέτοιο φαίνεται αρκετά προφανές για  απλά και 
μικρά προβλήματα, το βήμα  αυτό είναι απαραίτητο όταν έχουμε να 
κάνουμε με  μεγαλύτερα και πιο σύνθετα προβλήματα

Ένα καλά διατυπωμένο πρόβλημα συχνά περιέχει την ίδια τη λύση
μέσα του, και αυτή η λύση είναι συνήθως αρκετά προφανής και απλή. 
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"Αν είχα στη διάθεσή μου μια ώρα για να σώσω τον πλανήτη, 
θα αφιέρωνα τα 59 λεπτά για να ορίσω το πρόβλημα και ένα 

λεπτό για να το λύσω"



Γενική περιγραφή της λύσης

• Απαραίτητη επειδή ως γνωστόν ο υπολογιστής δεν παίρνει 
καμία πρωτοβουλία από μόνος του και επομένως περιμένει 
από εμάς  να του παρέχουμε τις ακριβείς οδηγίες για τη λύση 
του συγκεκριμένου προβλήματος

• Γίνεται σε φυσική γλώσσα 

• Χρησιμοποιείται ιδιαίτερα αυστηρή διατύπωση ώστε να 
εξασφαλίζεται η μέγιστη δυνατή σαφήνεια

• Τυχόν εναλλακτικές μέθοδοι επίλυσης, διατυπώνονται η 
καθεμιά τους ξεχωριστά
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Επιλογή του κατάλληλου αλγορίθμου (1/2)
(και διατύπωσή του με κατάλληλο τρόπο)

• Διαφορετικές διατυπώσεις της λύσης  διαφορετικοί αλγόριθμοι

• Επιλογή κατάλληλου ≠ επιλογή βέλτιστου (εν γένει)

• Εξαρτάται από την προσδοκώμενη χρήση και τους διαθέσιμους πόρους
Παράδειγμα: Επιλογή καταλληλότερου αλγόριθμου ταξινόμησης
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Κριτήρια Καταλληλότερος Αλγόριθμος Ταξινόμησης

Μόνο λίγα στοιχεία Insertion Sort

Συνήθως τα περισσότερα στοιχεία είναι ήδη ταξινομημένα Insertion Sort

Ανησυχία για τα χειρότερο σενάριο Heap Sort

Ενδιαφέρον για ένα καλό μέσο αποτέλεσμα Quicksort

Επιθυμία για όσο το δυνατόν μικρότερο κώδικα Insertion Sort



Επιλογή του κατάλληλου αλγορίθμου (2/2)

Εναλλακτικές μορφές διατύπωσης αλγορίθμων
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Φυσική γλώσσα

Ο αλγόριθμος εκφράζεται σε απλή καθομιλούμενη
γλώσσα, στην οποία οι προτάσεις έχουν χωριστεί 
σε παραγράφους-βήματα και έχουν αριθμηθεί. 

Τύπος

Ο αλγόριθμος εκφράζεται με τη βοήθεια ενός 
(ή συνδυασμού περισσότερων) μαθηματικών 
τύπων.

Ψευδοκώδικας

Ο αλγόριθμος εκφράζεται σε μια υποθετική 
γλώσσα με στοιχεία από κάποιες γλώσσες 
προγραμματισμού, παραλείποντας λεπτομέρειες 
που δεν είναι ουσιαστικές για την ανθρώπινη

κατανόηση του αλγορίθμου.

Διαγράμματα ροής

Ο αλγόριθμος εκφράζεται γραφικά με μια σειρά  
σχημάτων που συνδέονται μεταξύ τους με 
συγκεκριμένο τρόπο. Τα διαφορετικά 
περιγράμματα των σχημάτων υποδηλώνουν 
διαφορετικά είδη εντολών / πράξεων , ενώ ο 
τρόπος διασύνδεσης  υποδηλώνει την σειρά 
εκτέλεσης των συγκεκριμένων εντολών / πράξεων. 



Γράψιμο του κώδικα 

Από το βήμα αυτό και μετά, η χρήση του Η/Υ καθίσταται απαραίτητη 

Εξαρτάται κυρίως  από παράγοντες όπως

• το είδος του προβλήματος (μαθηματικό, λογικό, επεξεργ. πληροφορίας)

• τις διαθέσιμες γλώσσες προγραμματισμού

• τους διαθέσιμους πόρους του Η/Υ στον οποίο πρόκειται να 

εκτελεστεί (μνήμη, ταχύτητα κλπ.) 

• την εμπειρία του προγραμματιστή 
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Διόρθωση συντακτικών λαθών (Debugging)

Συντακτικά Λάθη: 

• Προκύπτουν κατά διατύπωση ενός προγράμματος σε μια γλώσσα 
προγραμματισμού υψηλού επιπέδου

• Αιτία τους η εγγενής αδυναμία των ανθρώπων να προσαρμοστούν 
στους πολύ αυστηρούς συντακτικούς κανόνες μιας γλώσσας 
προγραμματισμού υψηλού επιπέδου

• Εντοπίζονται αυτόματα από το πρόγραμμα μεταγλωττισμού 
(compiler) και επισημαίνονται στον προγραμματιστή

• Ένα πρόγραμμα δεν εκτελείται αν δεν έχουν διορθωθεί
προηγουμένως όλα τα συντακτικά του λάθη (*)

(*) με μια μικρή εξαίρεση
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Έλεγχος ορθότητας 

Το πρόγραμμα ελέγχεται για την ορθότητα της λειτουργίας του δίνοντάς 
του να τρέξει προβλήματα με αποτελέσματα που είναι από πριν γνωστά 

Με τον τρόπο αυτό εντοπίζονται και διορθώνονται λογικά λάθη που 
πιθανόν να υπάρχουν στο πρόγραμμα και πιθανόν να οφείλονται:

• είτε σε εγγενή σφάλματα του ίδιου του αλγορίθμου (garbage-in / garbage-out) 

• είτε σε λάθη που προέκυψαν κατά την διατύπωση του αλγορίθμου ή/και την 
υλοποίησή του σε πρόγραμμα

• Ο εντοπισμός και η διόρθωση των λογικών λαθών είναι μια επίπονη
διαδικασία (ιδιαίτερα στα μεγαλύτερα / πιο σύνθετα προγράμματα)

• Θεωρητικά δεν μπορεί ποτέ να δοθεί εγγύηση για την απόλυτη 
ορθότητα ενός προγράμματος 
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Τεκμηρίωση

• Τεκμηρίωση των λειτουργικών δυνατοτήτων του προγράμματος 
Εγχειρίδια λειτουργίας του συστήματος (manuals) σε διάφορα επίπεδα

- Τελικού χρήστη (end user)

- Χρήστη αυξημένων προνομίων (super user)

- Διαχειριστή (administrator)

- …

Υποσύστημα παροχής άμεσης βοήθειας (online help)

Υποσύστημα παροχής στοχευμένης βοήθειας (context  sensitive help)

• Τεκμηρίωση του πηγαίου κώδικα του προγράμματος 
- Λειτουργική περιγραφή των επί μέρους τμημάτων του προγράμματος 

(υπορουτίνες, συναρτήσεις, βιβλιοθήκες κλπ) τόσο με σχόλια πάνω 
στον ίδιο τον κώδικα όσο και με ειδικά εγχειρίδια (manuals)
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Συντήρηση / Αναβάθμιση

Λάθη / αβλεψίες  που εντοπίζονται κατά την χρήση ενός προγράμματος 
καθώς και βελτιώσεις / νέες δυνατότητες  που επιλέγεται να υλοποιηθούν 
οδηγούν σε συχνές αναβαθμίσεις του από νεότερες εκδόσεις

• Ο αριθμός έκδοσης ενός προγράμματος συνήθως διαιρείται σε σύνολα αριθμών, 
χωρισμένα με δεκαδικά σημεία. 

π.χ. Chrome.3.9.2.45

• Μεταβολή του πρώτου (αριστερού) αριθμού υποδεικνύει συνήθως μια σημαντική 
αλλαγή του προγράμματος (μεταξύ άλλων και την αναβάθμιση της διεπαφής)

• Μεταβολή του τελευταίου αριθμού υποδεικνύει συνήθως  μια μικρή αλλαγή που 
παραμένει απαρατήρητη σε κανονικές συνθήκες λειτουργίας του προγράμματος

• Οι μεταβολές των άλλων ενδιάμεσων αριθμών αντιπροσωπεύουν συνήθως 
διάφορες αλλαγές ενδιάμεσης σημασίας
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Διαγράμματα Ροής
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Αποτελούνται  από μια σειρά  σχημάτων που συνδέονται μεταξύ τους 
με συγκεκριμένο τρόπο. 

• Τα διαφορετικά περιγράμματα των σχημάτων υποδηλώνουν 
διαφορετικά είδη εντολών / πράξεων 

• ο τρόπος διασύνδεσης  υποδηλώνει την σειρά εκτέλεσης των 
συγκεκριμένων εντολών / πράξεων.  

Ένα διάγραμμα  ροής μας δίνει μια συνολική εποπτεία του 
αλγορίθμου  γιαυτό και δεν θα πρέπει να είναι αρκετά 
περίπλοκο ή μεγάλο σε έκταση

Γενικά δεν θα πρέπει να εκτείνεται σε περισσότερες από μια 
σελίδες, έτσι ώστε να μη χάνεται η συνολική εποπτεία.



Διαγράμματα Ροής
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Βασικά Σχήματα (1/2)



Διαγράμματα Ροής
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Βασικά Σχήματα (2/2)



Διαγράμματα Ροής - Παραδείγματα

Παράδειγμα 1: Εύρεση του μεγαλύτερου από δυο αριθμούς
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Διαγράμματα Ροής - Παραδείγματα

Παράδειγμα 2: Εκτύπωση των αριθμών από το 1 ως το 10. (Δυο διαφορετικές εκδοχές)
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Βρόγχος 
επανάληψης

Βρόγχος 
επανάληψης



Διαγράμματα Ροής - Παραδείγματα

Παράδειγμα 3: Υπολογισμός του μέσου όρου 
γνωστού πλήθους αριθμών. 
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Προκαθορισμένη διαδικασία
"Διάβασε Ν αριθμούς"



Διαγράμματα Ροής - Παραδείγματα

Παράδειγμα 4: Υπολογισμός του μέσου όρου άγνωστού πλήθους αριθμών
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Διαγράμματα Ροής - Παραδείγματα

Παράδειγμα 5: Επίλυση της τριωνυμικής εξίσωσης αx2+βx+γ=0

Προβλήματα και Αλγόριθμοι 32



Ανάπτυξη Προγράμματος

Γλώσσα Μηχανής

• Κάθε τύπος Κεντρικής Μονάδας Επεξεργασίας έχει το δικό της ρεπερτόριο εντολών  
(instruction set) τις οποίες αναγνωρίζει και εκτελεί. 

• Οι εντολές διατυπώνονται σε δυαδική (πχ 00101011) ή δεκαεξαδική μορφή (πχ F7)

• Το σύνολο των εντολών αυτών μαζί με τους πολύ αυστηρούς κανόνες σύνταξής τους 
αποτελούν την λεγόμενη γλώσσα μηχανής (machine language) του συγκεκριμένου 
ηλεκτρονικού υπολογιστή.
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Δυαδική μορφή  διατύπωσης Δεκαεξαδική μορφή  διατύπωσης

10001001 11011001
10111000 00000001 00000000 
10000011 11111001 00000000
01110100 00000101
11110111 11100001
01001001
11101011 11110110

89 D9 
B8 01 00 
83 F9 00 
74 05 
F7 E1 
49 
EB F6



Ανάπτυξη Προγράμματος
Γλώσσα Assembly 

Αποτελεί το επόμενο βήμα εξέλιξης μετά την γλώσσα μηχανής

• Μνημονικό σύστημα για την φιλικότερη αναπαράσταση προγραμμάτων 
σε γλώσσα μηχανής 

• Εγγενής εξάρτηση από την αρχιτεκτονική της εκάστοτε KME
- Ακριβής αντιστοιχία μεταξύ των εντολών της μηχανής και των εντολών assembly
- O προγραμματιστής πρέπει να σκέφτεται σε γλώσσα μηχανής

• Χρήση μνημονικών ονομάτων για την αναπαράσταση όλων των εντολών
μηχανής και όλων των καταχωρητών

• Χρήση περιγραφικών ονομάτων για τις θέσεις μνήμης που 
χρησιμοποιούνται από το πρόγραμμα

- Επιλέγονται από τον προγραμματιστή (ονόματα μεταβλητών)

• Η μετάφραση σε γλώσσα μηχανής γίνεται από ένα πρόγραμμα που 
ονομάζεται  assembler
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Παράδειγμα προγράμματος σε γλώσσα assembly
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Γλώσσα 
μηχανής 

Γλώσσα assembly Ερμηνεία

89 05 D9 

B8 06 C3

83 00 05 06

74 00 7F

49 

LD R5, Price 

LD R6, Tax 

ADD R0, R5, R6

ST R0, TotalCost 

HLT

Φόρτωσε στον καταχωρητή R5 το περιεχόμενο της θέσης μνήμης Price 

Φόρτωσε στον καταχωρητή R6 το περιεχόμενο της θέσης μνήμης Tax

Πρόσθεσε τα περιεχόμενα των R5 και R6 και βάλε το άθροισμα στον R0

Αποθήκευσε το περιεχόμενο του καταχωρητή R0 στη θέσης μνήμης TotalCost 

Σταμάτα την εκτέλεση του προγράμματος 

Πρόγραμμα  που αθροίζει δυο μεταβλητές και καταχωρεί το αποτέλεσμα σε μια τρίτη

Ο ίδιος κώδικας σε μια γλώσσα προγραμματισμού υψηλού επιπέδου 
θα διατυπωνόταν ως μια και μόνο εντολή:

TotalCost = Price + Tax



Ρεπερτόριο εντολών του επεξεργαστή 8086
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Τμήμα  πραγματικού κώδικα σε γλώσσα assembly
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Διευθύνσεις 
μνήμης

Κώδικας 
assembly



Γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου

• Τεχνητές γλώσσες  που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για τον έλεγχο 
μιας μηχανής, συνήθως ενός υπολογιστή

• Χρησιμοποιούνται για να διευκολύνουν την οργάνωση και διαχείριση 
πληροφοριών αλλά και την ακριβή διατύπωση αλγορίθμων

• Ακολουθούν τις βασικές έννοιες και αρχές της γλωσσολογίας και 
προσεγγίζουν πολύ περισσότερο τον ανθρώπινο τρόπο σκέψης και 
διατύπωσης.

• Χαρακτηρίζονται από ένα σύνολο συντακτικών και εννοιολογικών
κανόνων, που ορίζουν τη δομή και το νόημα, αντίστοιχα, των προτάσεων
της γλώσσας.
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Γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου

Μια γλώσσα προγραμματισμού υψηλού επιπέδου προσδιορίζεται από 4 στοιχεία:

Αλφάβητο.  Το σύνολο των αποδεκτών συμβόλων - δηλαδή εκείνων που αναγνωρίζει
και κατανοεί η συγκεκριμένη γλώσσα.  

Α…Ζ   a…z +  - * /  = < >  ! @ # $ % ^ &  ?

Λεξιλόγιο Το σύνολο των αποδεκτών συνδυασμών των συμβόλων της γλώσσας δηλαδή 
των λέξεων που αναγνωρίζει και κατανοεί η συγκεκριμένη γλώσσα.  

Οι περισσότερες από αυτές τις λέξεις είναι συνήθως Αγγλικά ρήματα στην προστακτική 
τους  (εντολές της γλώσσας).

read, print,  if, else, for, pause…
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Αλφάβητο  - Λεξιλόγιο - Συντακτικό - Σημασιολογία



Γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου

Συντακτικό (syntax) Το σύνολο των κανόνων που διέπουν την σύνταξη κειμένων
(προγραμμάτων) στην συγκεκριμένη γλώσσα (συντακτικοί κανόνες).

Αφορούν την ορθή σύνταξη των φράσεων και την φυσική διάταξη των συμβόλων της γλώσσας.

var <όνομα μεταβλητής> as <τύπος δεδομένων> ;

if <συνθήκη> then <έκφραση 1> else <έκφραση 2>

Σημασιολογία (semantics)  Προσδιορίζει την έννοια των εκφράσεων δηλαδή το τι 
ακριβώς σημαίνει η κάθε έκφραση όταν το πρόγραμμα εκτελεστεί σε κάποιον 
υπολογιστή.

Η έκφραση  var Test as integer ; σημαίνει ότι κατά την εκτέλεση του προγράμματος θα πρέπει να 
διατεθεί ένα τμήμα της κεντρικής μνήμης του υπολογιστή για την αποθήκευση μιας ακέραιας 
μεταβλητής που θα ονομάζεται Test.
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Υπολογισμός του Ν! σε διάφορες γλώσσες προγραμματισμού (1/2)

FORTRAN C / C++ Pascal
C Υπολογισμός του Ν! σε FORTRAN
C

FUNCTION IFACTORIAL(N)
INTEGER N
INTEGER IFACTORIAL
INTEGER IRESULT, I

IRESULT = 1
DO I = 1, N

IRESULT = IRESULT * I
END DO
IFACTORIAL = IRESULT

END

/* Υπολογισμός του Ν! σε C*/

Int factorial (int n)
{

int result;
int count;

count = n;
result = 1;
while (count > 0) {

result = result * count;
count = count - 1;

}
return (result);

}

(* Υπολογισμός του Ν! σε Pascal*)

function factorial(N : Integer) : Integer;

var
Count, Result : Integer;

begin
Count := N;
Result := 1;
While Count > 0 Do
begin

Result := Result * Count;
Count := Count - 1

end;
Factorial := Result

end (* Factorial *);
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Υπολογισμός του Ν! σε διάφορες γλώσσες προγραμματισμού (2/2)

Prolog Java Python

% Υπολογισμός του Ν! σε Prolog

factorial(0, 1).

factorial(N, N_Factorial) :-
N > 0,
M is N - 1,
factorial(M, M_Factorial),
N_Factorial is M_Factorial * N.

// Υπολογισμός του Ν! σε Java

public int factorial (int N) {
int result;
int counter;

counter= N;
result= 1;
while (counter> 0) {

result= result* 
counter;

counter= counter- 1;
}
return (result);

# Υπολογισμός του Ν! σε Python

def factorial(n):

res=1 
for i in range(2,n+1): 

res=res*i
return res
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Δείτε τον κώδικα για την συνάρτηση N παραγοντικό σε περισσότερες από 260 διαφορετικές γλώσσες προγραμματισμού 
στο  https://www.rosettacode.org/wiki/Factorial

https://www.rosettacode.org/wiki/Factorial


Υπολογισμός του Ν! σε Assembly
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Η έννοια του Compiler (Μεταγλωττιστή)

Compiler συγκεκριμένης γλώσσας προγραμματισμού για συγκεκριμένο τύπο H/Y 

Ειδικό πρόγραμμα που μεταγλωττίζει / μετατρέπει 

• προγράμματα (κείμενα) διατυπωμένα στην παραπάνω γλώσσα προγραμματισμού

πηγαίος κώδικας – source code

• σε αντίστοιχο δυαδικό κώδικα  της γλώσσας μηχανής αυτού του H/Y

εκτελέσιμος κώδικας – machine code
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Compiler και συντακτικά λάθη

Πριν τη μεταγλώττιση ενός προγράμματος  ο compiler ελέγχει αν η διατύπωση του 
προγράμματος είναι συντακτικά σωστή (εντοπίζει τα συντακτικά λάθη). 

• Αν δεν υπάρχουν συντακτικά λάθη 
ο compiler προχωρά στην δημιουργία του δυαδικού κώδικα. 

• Αν υπάρχουν συντακτικά λάθη 
μας επιστρέφει μια λίστα με τα λάθη που πρέπει να διορθώσουμε. 
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Διαφορετικοί compilers για την ίδια γλώσσα προγραμματισμού

Από τον  ίδιο πηγαίο κώδικα δημιουργούνται διαφορετικά εκτελέσιμα προγράμματα 

για διαφορετικούς τύπους ηλεκτρονικών υπολογιστών 
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Η έννοια του Interpreter (Διερμηνέα)
Interpreter συγκεκριμένης γλώσσας προγραμματισμού για συγκεκριμένο τύπο H/Y 

• Ειδικό πρόγραμμα που μεταγλωττίζει / μετατρέπει μία-μία τις εντολές μιας 
γλώσσας προγραμματισμού υψηλού επιπέδου σε γλώσσα μηχανής και στη 
συνέχεια τις εκτελεί.

• Τόσο ο compiler όσο και ο interpreter κάνουν την ίδια δουλειά, δηλαδή τη 
μετατροπή της γλώσσας προγραμματισμού υψηλού επιπέδου σε γλώσσα μηχανής.

• Ωστόσο, ένας compiler μετατρέπει συνολικά τον κώδικα σε γλώσσα μηχανής πριν 
από την εκτέλεση του προγράμματος(δημιουργία αρχείου exe) ενώ ενας 
interpreter μετατρέπει τον κώδικα σε γλώσσα μηχανής καθώς το πρόγραμμα 
εκτελείται.

Προβλήματα και Αλγόριθμοι 47



Διαφορές ανάμεσα σε compiler και interpreter
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Compiler (Μεταγλωττιστής) Interpreter (Διερμηνέας)

Σαρώνει όλο το πρόγραμμα και μεταφράζει το σύνολο 
του σε κώδικα μηχανής.

Μεταφράζει μία-μία τις εντολές ενός προγράμματος

Χρειάζεται μεγαλύτερο χρόνο για την ανάλυση του 
πηγαίου κώδικα, αλλά ο συνολικός χρόνος εκτέλεσης 
είναι συγκριτικά ταχύτερος

Χρειάζεται μικρότερος χρόνος για την ανάλυση του 
πηγαίου κώδικα, αλλά ο συνολικός χρόνος εκτέλεσης 
είναι πιο αργός.

Δημιουργείται ενδιάμεσος κώδικας (object code)
επομένως απαιτεί περισσότερη μνήμη

Δεν δημιουργείται ενδιάμεσος κώδικας (object code), 
επομένως είναι αποτελεσματικός στη μνήμη.

Δημιουργεί συνολική λίστα σφαλμάτων μόνο μετά τη 
σάρωση ολόκληρου του προγράμματος (δυσκολότερο 
debugging) 

Συνεχίζει τη μετάφραση του προγράμματος μέχρι να 
εντοπίσει το πρώτο σφάλμα, οπότε σταματά. 
(ευκολότερο debugging) 

Γλώσσες προγραμματισμού όπως οι C, C++,  FORTRAN,
PASCAL χρησιμοποιούν μεταγλωττιστές

Γλώσσες προγραμματισμού όπως η Python και η Ruby
χρησιμοποιούν διερμηνείς

04. Αντικείμενα και Ονόματα - Δομημένοι τύποι δεδομένων 
(Λίστες, Πλειάδες, Λεξικά, Σύνολα)



Εσωτερική Δομή του Προγράμματος

Κάθε πρόγραμμα διατυπωμένο σε μια γλώσσα προγραμματισμού υψηλού 
επιπέδου αποτελείται από δύο διακριτά τμήματα. 

• Το πρώτο τμήμα ονομάζεται τμήμα δηλώσεων και περιέχει τις δηλώσεις για τις 
σταθερές, τους τύπους δεδομένων και τις μεταβλητές που χρησιμοποιούνται 
μέσα στο πρόγραμμα. 

• Το δεύτερο τμήμα ονομάζεται τμήμα εντολών και περιέχει τις εκτελέσιμες
εντολές που υλοποιούν τον αλγόριθμο.

Πρόγραμμα:

• Δηλώσεις ( σταθερές / τύποι δεδομένων / μεταβλητές)

• Εκτελέσιμες Εντολές

Προβλήματα και Αλγόριθμοι 49



Σταθερές / Τύποι Δεδομένων

Σταθερά: Όνομα που καθορίζεται από τον χρήστη για την υποκατάσταση ενός 
συγκεκριμένου αριθμού (ή άλλου είδους δεδομένων) σε ένα πρόγραμμα. πx Pi = 
3.14159. 

Οι σταθερές ορίζονται συνήθως πρώτες στο τμήμα δηλώσεων του προγράμματος

Τύπος Δεδομένων: σύνολο ομοειδών δεδομένων (δηλαδή δεδομένων που έχουν 
ορισμένα κοινά χαρακτηριστικά) μαζί με ένα σύνολο επιτρεπτών λειτουργιών επί 
αυτών. 

Ορισμένοι βασικοί τύποι δεδομένων όπως είναι οι ακέραιοι αριθμοί (Integer), οι 
πραγματικοί αριθμοί (Real) υποστηρίζονται εγγενώς από όλες τις γλώσσες 
προγραμματισμού οπότε δεν χρειάζεται να οριστούν. 

Οι τύποι δεδομένων που ορίζονται στο τμήμα δηλώσεων του προγράμματος είναι 
συνήθως σύνθετοι τύποι που προκύπτουν από συνδυασμό απλούστερων τύπων 
δεδομένων.
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Μεταβλητές

Μεταβλητή: χώρος προσωρινής αποθήκευσης δεδομένων κατά την διάρκεια 
εκτέλεσης ενός προγράμματος. 

Κάθε μεταβλητή χαρακτηρίζεται από

• το όνομα της επιλέγεται από τον προγραμματιστή και συνήθως φανερώνει το 
περιεχόμενο της πχ Name, Address, Age, Kostos, FPA, A, N

• τον τύπο της δηλαδή το είδος των τιμών που μπορεί να αποθηκεύσει πχ Integer 
(Ακέραιος αριθμός), Real (Πραγματικός / Δεκαδικός αριθμός), String (κείμενο), ή 
άλλος σύνθετος τύπος δεδομένων που έχει οριστεί νωρίτερα.
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Μεταβλητές

• Οι μεταβλητές δημιουργούνται κατά την έναρξη και καταστρέφονται με τον 
τερματισμό της εκτέλεσης του προγράμματος. 

• Ανάλογα με τον τύπο της κάθε μεταβλητής το λειτουργικό σύστημα καθορίζει 
μια περιοχή από συνεχόμενες θέσεις (κελιά) στην κεντρική μνήμη του Η/Υ. 

• Επειδή η περιοχή της κεντρικής μνήμης που διατίθεται από το λειτουργικό 
σύστημα για την αποθήκευση μιας μεταβλητής ίσως περιέχει ‘σκουπίδια’ 
δηλαδή τιμές από παλαιότερα προγράμματα, κάθε μεταβλητή πρέπει να 
αρχικοποιείται (καθαρίζεται) πριν χρησιμοποιηθεί. 

• Στις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού η αρχικοποίηση των μεταβλητών 
γίνεται αυτόματα. Στις υπόλοιπες πρέπει να γίνει από μας.
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Εκχώρηση τιμής σε μεταβλητή
Διαδικασία κατά την οποία το περιεχόμενο μιας μεταβλητής αντικαθίσταται από μια 
τιμή η οποία είτε είναι αυτούσια είτε προκύπτει από την επαλήθευση μιας 
αριθμητικής (ή άλλου είδους) έκφρασης. 

Τα πιο συνηθισμένα σύμβολα εκχώρησης που χρησιμοποιούν οι διάφορες γλώσσες 
προγραμματισμού είναι τα ακόλουθα: ( = , := , ← ).

<μεταβλητή> ← <τιμή> Α ← 5

<μεταβλητή> ← <έκφραση> Κ ← 7 + 3 Age = 2019 – Year_Of_Birth

Αρχικοποίηση μεταβλητής 
Εκχώρηση μιας αρχικής τιμής στη μεταβλητή πριν από την χρήση της στο πρόγραμμα 
pχ Α ← 0. Όλες οι μεταβλητές πρέπει να αρχικοποιούνται πριν από την χρήση τους. 

Οι περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού αρχικοποιούν αυτόματα τις μεταβλητές 
την στιγμή που δηλώνονται.
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Εκτελέσιμες εντολές

Διακρίνονται σε απλές και σύνθετες. 

Οι απλές εντολές κωδικοποιούνται συνήθως σε μια γραμμή του προγράμματος, 
εκτελούνται διαδοχικά και φέρουν εις πέρας απλές λειτουργίες όπως εκτέλεση 
απλών πράξεων και μετακίνηση δεδομένων. 

Οι σύνθετες σχηματίζουν δομές καθορίζουν τμήματα του προγράμματος η 
εκτέλεση των οποίων επηρεάζεται από τα εκάστοτε δεδομένα

• Εντολές Εισόδου / Εξόδου 
(READ, WRITE, PRINT, GET, PUT) 

• Εντολές απλών αριθμητικών και λογικών πράξεων / εντολή εκχώρησης

• Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)
(IF/THEN, IF/THEN/ELSE, SELECT/ CASE, GOTO)

• Εντολές επανάληψης ανακύκλωσης 
(REPEAT/UNTIL, WHILE/DO, FOR)
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Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)

IF/THEN (ΑΝ/ΤΟΤΕ)

Συναντάται σε δυο μορφές:

α) IF <συνθήκη> THEN <εντολή> 

β) IF <συνθήκη> THEN

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

END IF
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Κατά την εκτέλεση της εντολής IF/THEN ελέγχεται 
η τιμή της συνθήκης επιλογής. 

• Αν η συνθήκη επιλογής είναι αληθής τότε 
εκτελούνται οι εντολές που ακολουθούν. 

• Στην αντίθετη περίπτωση η εκτέλεση του 
προγράμματος συνεχίζεται μετά το  END IF



Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)

IF/THEN/ELSE (ΑΝ/ΤΟΤΕ/ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ)

Συναντάται σε δυο μορφές:

α) IF <συνθήκη> THEN <εντολή1> ELSE <εντολή2> 

β) IF <συνθήκη> THEN

<εντολή a1>

<εντολή a2>

. . .

<εντολή ak>

ELSE

<εντολή b1>

<εντολή b2>

. . .

<εντολή bm>

END IF
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Κατά την εκτέλεση της εντολής IF/THEN/ELSE ελέγχεται η 
τιμή της συνθήκης επιλογής. 

• Αν η συνθήκης επιλογής είναι αληθής  τότε εκτελείται η 
ομάδα  εντολών που ακολουθούν το THEN.  

• Διαφορετικά  εκτελείται η ομάδα  εντολών που 
ακολουθούν το ΕLSE. 

• Και στις δύο περιπτώσεις η εκτέλεση του 
προγράμματος συνεχίζεται μετά το  END IF



Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)

Πολλαπλό  IF/THEN/ELSE (ΑΝ/ΤΟΤΕ/ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΑ) 

Συναντάται σε δυο μορφές:
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α) IF <συνθήκη1> THEN

<εντολή 11>

. . .

<εντολή 1k>

ΕLSE IF <συνθήκη2> THEN

<εντολή 21>

. . .

<εντολή 2k>

. . . . . . .

ΕLSE IF <συνθήκη N> THEN

<εντολή N1>

. . .

<εντολή Nk>

END IF

β) IF <συνθήκη1> THEN

<εντολή 11>

. . .

<εντολή 1k>

. . . . . . . .

ΕLSE IF <συνθήκη N> THEN

<εντολή N1>

. . .

<εντολή Nk>

ΕLSE 

<εντολή Μ1>

. . .

<εντολή Μk>

END IF



Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)
SELECT CASE (ΕΠΙΛΟΓΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΩΝ)

Συναντάται σε δυο μορφές:
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a) SELECT CASE <μεταβλητή>

CASE <περιοχή τιμών 1>

<εντολή 11>

. . .

<εντολή 1k>

CASE <περιοχή τιμών 2>

<εντολή 21>

. . .

<εντολή 2k>

. . . .

CASE <περιοχή τιμών N>

<εντολή N1>

. . .

<εντολή Nk>

END SELECT

b) SELECT CASE <μεταβλητή>

CASE <περιοχή τιμών 1>

<εντολή 11>

. . .

<εντολή 1k>

.  . .

CASE <περιοχή τιμών N>

<εντολή N1>

. . .

<εντολή Nk>

CASE ELSE

<εντολή Μ1>

. . .

<εντολή Μk>

END SELECT



Εντολές επιλογής (ελέγχου / διακλάδωσης)

GOTO (ΜΕΤΑΒΑΣΗ ΣΕ).

Έχει την μορφή GOTO <αριθμός γραμμής> και όταν εκτελεστεί καθορίζει ως 
επόμενη εκτελέσιμη εντολή την εντολή που βρίσκεται στην γραμμή <αριθμός 
γραμμής>. 

Στις περισσότερες γλώσσες προγραμματισμού η εντολή GOTO συνδυάζεται με την 
εντολή IF/THEN. Επίσης αντί για αριθμό γραμμής, η εντολή μπορεί να περιέχει  
ένα κείμενο που ονομάζεται ετικέτα (label). 

Παράδειγμα:  IF Α > 8 THEN GOTO Top Εδώ η λέξη Top είναι μια  
ετικέτα η οποία υπάρχει μπροστά από κάποια άλλη εντολή σε διαφορετικό σημείο 
του προγράμματος. 

Η υπερβολική χρήση της εντολής GOTO θα πρέπει να αποφεύγεται διότι 
δημιουργεί δυσανάγνωστα προγράμματα.
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Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)

Εντολή  REPEAT/UNTIL

"Επαναλάμβανε συνεχώς τις εντολές έως ότου ικανοποιηθεί η συνθήκη εξόδου"

Έχει τη την μορφή

REPEAT

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

UNTIL <συνθήκη εξόδου>
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Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)
Τρόπος λειτουργίας REPEAT/UNTIL

• Η ομάδα εντολών που περικλείεται ανάμεσα στο REPEAT και το UNTIL
εκτελείται μια φορά και στη συνέχεια ελέγχεται η συνθήκη εξόδου 

• Αν η συνθήκη βρεθεί ψευδής τότε ακολουθεί νέα εκτέλεση των εντολών και νέος 
έλεγχος της συνθήκης 

• Η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται μέχρις ότου η συνθήκη βρεθεί κατά τον 
έλεγχο αληθής, οπότε διακόπτεται η ανακύκλωση και η εκτέλεση του 
προγράμματος συνεχίζεται από την εντολή που βρίσκεται μετά το UNTIL.  

• Είναι προφανές ότι η συνθήκη εξόδου θα πρέπει να επηρεάζεται από τουλάχιστον 
μια από τις εντολές που εκτελούνται στην ανακύκλωση, διαφορετικά η 
ανακύκλωση ενδέχεται να συνεχίζεται επ’ άπειρον  (infinite loop). 

Παραδείγματα:
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A=0

REPEAT

A=A+1

PRINT A

UNTIL (A >= 10)

REPEAT

READ TIMH

PRINT TIMH

UNTIL (TIMH = 45)



Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)

Εντολή  WHILE/DO

"Όσο ικανοποιείται η συνθήκη επανάληψης, επαναλάμβανε της εντολές"

Έχει την μορφή

WHILE <συνθήκη επανάληψης> DO

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

END WHILE
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Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)
Τρόπος λειτουργίας  WHILE/DO

• Αρχικά ελέγχεται η συνθήκη επανάληψης. Αν η συνθήκη βρεθεί αληθής τότε 
εκτελείται η ομάδα εντολών που περικλείεται ανάμεσα στο WHILE και το END
WHILE και η συνθήκη ελέγχεται ξανά. 

• Η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται μέχρις ότου η συνθήκη επανάληψης βρεθεί 
κατά τον έλεγχο ψευδής. Στην περίπτωση αυτή η εκτέλεση του προγράμματος 
συνεχίζεται από την εντολή που βρίσκεται μετά το END WHILE.  

• Είναι προφανές ότι η συνθήκη εξόδου θα πρέπει να επηρεάζεται από τουλάχιστον 
μια από τις εντολές που εκτελούνται στην ανακύκλωση, διαφορετικά η 
ανακύκλωση ενδέχεται να συνεχίζεται επ’ άπειρον  (infinite loop). 

Παραδείγματα:

Προβλήματα και Αλγόριθμοι 63

K=17

WHILE(K >= 10)

K=K-3

PRINT K

END WHILE

A=5

B=100

WHILE(A<12 OR B>17)

A= A+3

B= B-A

PRINT A+B

END WHILE



Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)

• Η βασική διαφορά της εντολής  WHILE/DO από την  REPEAT/UNTIL είναι ότι ο 
έλεγχος της συνθήκης πραγματοποιείται στην αρχή αντί για το τέλος. 

• Πρακτικά αυτό σημαίνει ότι η ομάδα εντολών μέσα σε ένα REPEAT/UNTIL ένα 
εκτελείται υποχρεωτικά (εγγυημένα) τουλάχιστον μια φορά.
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REPEAT

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

UNTIL <συνθήκη εξόδου>

WHILE <συνθήκη επανάληψης> DO

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

END WHILE 

Έλεγχος στο τέλος

Έλεγχος στην αρχή



Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)

Εντολή  FOR/NEXT

FOR <δείκτης> = <αρχική τιμή> TO <τελική τιμή> [ STEP <βήμα> ]

<εντολή 1>

<εντολή 2>

. . .

<εντολή k>

NEXT

• Αρχικά η μεταβλητή-δείκτης λαμβάνει την <αρχική τιμή> και πραγματοποιείται έλεγχος κατά 
πόσον η αρχική τιμή είναι μικρότερη της τελικής (για θετικό βήμα) . 

• Εφόσον αυτό συμβαίνει,  εκτελούνται μια φορά οι εντολές ανάμεσα στο FOR και το  NEXT και  
η μεταβλητή-δείκτης αυξάνεται κατά τον ποσό που προσδιορίζεται στο <βήμα> , ή κατά μια 
μονάδα αν δεν προσδιορίζεται το <βήμα>

• Η επανάληψη τερματίζεται όταν η τιμή μεταβλητής-δείκτη ξεπεράσει την <τελική τιμή>

• To <βήμα> μπορεί να είναι θετικό ή αρνητικό. Στην δεύτερη περίπτωση η <τελική τιμή> θα 
πρέπει να καθοριστεί μικρότερη από την <αρχική τιμή>. 
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Εντολές Επανάληψης (ανακύκλωσης)

Συνδυασμός σύνθετων και απλών  εντολών

Πολλές φορές για να αποδοθεί μια περίπλοκη λογική ενός αλγορίθμου χρειάζεται 
να συνδυαστούν  μεταξύ τους απλές και σύνθετες εντολές όλων των ειδών.  

Έτσι δεν είναι ασυνήθιστο για ένα πρόγραμμα να περιέχει δομές όπως δομές  
ελέγχου μέσα σε ανακυκλώσεις, ανακυκλώσεις μέσα σε  δομές  ελέγχου ή ακόμα 
και  ανακυκλώσεις μέσα σε ανακυκλώσεις.
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FOR I = 5 TO 12 

READ A

READ B

PRINT A+B

NEXT

FOR I = 100 TO 1 STEP -4

READ A

READ B

PRINT A-B

NEXT 


