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Συμβάσεις που χρησιμοποιούνται στο βιβλίο

Με το σύμβολο αυτό δηλώνονται οι ορισμοί εν-
νοιών και όρων.

Με το σύμβολο αυτό δηλώνονται σημαντικές δι-
ευκρινίσεις ή προγραμματιστικές τεχνικές. 

Παρατήρηση
ή Επεξήγηση

Σε πλαίσιο σημειώνονται παρατηρήσεις ή επεξη-
γήσεις επί της παρουσιαζόμενης θεωρίας.

Σε πλαίσιο με φόντο γράφονται οι κανόνες.

Ειδικά για την αναπαράσταση αλγορίθμων σε ΓΛΩΣΣΑ, χρησιμοποιούνται οι ακόλουθες 
συμβάσεις:

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Α1

ΑΡΧΗ
…
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Τα προγράμματα σε ΓΛΩΣΣΑ γράφονται με 
Γραμματοσειρά
PF Agora 10 στιγμών.

ΔΙΑΒΑΣΕ Χ Οι δεσμευμένες λέξεις εμφανίζονται με 
έντονα, μπλε γράμματα.

ΑΝ Ν > 0 ΤΟΤΕ
Ν � Ν + 1

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

Τα σημαντικά σημεία του αλγορίθμου, ή 
αυτά που χρήζουν προσοχής, εμφανίζονται 
με σκίαση.

<ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ> Σε γωνίες <...> περιγράφονται εντολές, Χω-
ρίς αυτές να είναι δεσμευμένες λέξεις.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1

ΑΝΑΛΥΣΗ 
ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ

ΘΕΩΡΙΑ
Η ΕΝΝΟΙΑ ΠΡΟΒΛΗΜΑ

Πρόβλημα είναι μια κατάσταση η οποία χρήζει αντιμετώπισης, 
απαιτεί λύση η οποία δεν είναι ούτε γνωστή ούτε προφανής.

Παρατήρηση
Τα μαθηματικά προβλήματα δεν είναι η μόνη κατηγορία προβλημάτων

Επίλυση είναι η διαδικασία μέσω της οποίας προσδιορίζεται το ζητού-
μενο ενός προβλήματος.

Δεδομένα είναι τα δοσμένα ή γνωστά στοιχεία τα οποία αναφέρει η 
διατύπωση του προβλήματος.

Οι υπολογιστές σχετίζονται την επιστήμη 
της πληροφορικής, όσο τα τηλεσκόπια 

σχετίζονται την Αστρονομία.

E. W. Dijkstra (1930-2002)
Πρωτοπόρος στην ανάπτυξη της θεωρίας των γλωσσών προγραμματισμού.

ΣΧΟΛΙΚΟ ΒΙΒΛΙΟ 
Κεφ. 1
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Ζητούμενα ή αποτελέσματα είναι τα στοιχεία τα οποία ζητάει να 
προσδιορίσουμε το πρόβλημα.

ΔΟΜΗ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ

Με τη δομή ενός προβλήματος αναφερόμαστε στα συστατικά του 
μέρη, τα επιμέρους τμήματα που το αποτελούν δηλαδή, καθώς επίσης 
και στον τρόπο που αυτά συνδέονται μεταξύ τους.

Ο προσδιορισμός της δομής ενός προβλήματος γίνεται με τη διαδικασία της ανάλυσης.

Ανάλυση είναι η διαδοχική τμηματοποίηση ενός προβλήματος σε 
απλούστερα υποπροβλήματα.

Υπάρχουν δύο τρόποι περιγραφής της δομής ενός προβλήματος σε υποπροβλήματα:
•  Η Φραστική Περιγραφή: Περιγραφή των υποπροβλημάτων με κείμενο σε φυσική 

γλώσσα.
•  Η Διαγραμματική Αναπαράσταση: Παρουσίαση της δομής του προβλήματος ως ένα 

ανεστραμμένο δέντρο, όπου η ρίζα είναι το πρόβλημα και οι ενδιάμεσοι κόμβοι τα υπο-
προβλήματα. 

ΕΠΙΛΥΣΗ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ

Η διαδικασία επίλυσης ενός προβλήματος περιλαμβάνει τα ακόλουθα στάδια:

1. Την κατανόηση του προβλήματος και τον καθαρισμό των απαιτήσεών του.
 Η κατανόηση ενός προβλήματος αποτελεί συνάρτηση των εξής παραγόντων:

• της σαφήνειας στη διατύπωση εκ μέρους του δημιουργού
• της σωστής ερμηνείας από τη μεριά του λήπτη
• της κατανόησης του χώρου (δηλαδή του γνωστικού πεδίου) στον οποίο αναφέρεται 

το πρόβλημα

 Ο καθορισμός των απαιτήσεων συνίσταται στον καθορισμό των δεδομένων και των 
ζητούμενων.

 Τα δεδομένα ενός προβλήματος πρέπει να έχουν τρεις σημαντικές ιδιότητες:
• ορθότητα
• πληρότητα
• σαφήνεια

 Τα ζητούμενα ενός προβλήματος πρέπει να έχουν προσδιοριστεί με τρόπο:
• σαφή
• πλήρη
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2. Την ανάλυση του προβλήματος σε απλούστερα υποπροβλήματα, όπως αναφέρθηκε 
παραπάνω.

3. Την επίλυση του προβλήματος μέσω της λύσης των υποπροβλημάτων.

ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΩΝ

Η κατηγοριοποίηση των προβλημάτων μπορεί να γίνει με διάφορα κριτήρια:

1. Ανάλογα με τη δυνατότητα επίλυσής τους, τα προβλήματα διακρίνονται σε:

 Άλυτα, όταν έχει αποδειχθεί ότι δεν επιδέχονται λύση. 

 Επιλύσιμα, όταν η λύση τους είναι γνωστή και έχει διατυπωθεί.

 Ανοικτά, όταν η λύση τους δεν έχει ακόμα βρεθεί, αλλά παράλληλα δεν έχει αποδειχθεί 
ότι δεν επιδέχονται λύση.

2. Τα επιλύσιμα προβλήματα διακρίνονται, ανάλογα με τον βαθμό δόμησης της λύσης 
τους, σε:

 Δομημένα, όταν ο τρόπος επίλυσής τους μπορεί να αυτοματοποιηθεί.

 Αδόμητα, όταν ο βαθμός δόμησής τους δεν έχει διερευνηθεί ή οι λύσεις τους δεν μπο-
ρούν να δομηθούν.

 Ημιδομημένα, όταν η λύση τους βρίσκεται μέσα από ένα εύρος πιθανών λύσεων, αφή-
νοντας στον ανθρώπινο παράγοντα περιθώρια επιλογής.

3. Τέλος, ανάλογα με το είδος επίλυσής τους, τα επιλύσιμα προβλήματα διακρίνονται σε:

 Υπολογιστικά, όταν σε αυτά απαιτούνται υπολογισμοί, προκειμένου να βρεθεί η λύση.

 Απόφασης, όταν απαιτείται μια απάντηση σε κάποιο ερώτημα που έχει τεθεί, η οποία 
πιθανόν να είναι της μορφής «ναι» ή «όχι».

 Βελτιστοποίησης, όταν ζητείται το βέλτιστο αποτέλεσμα.

ΠΡΟΒΛΗΜΑ ΚΑΙ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΗΣ

Ο υπολογιστής δεν είναι παρά ένας μηχανισμός επεξεργασίας δεδομένων, δηλαδή:

Δεδομένα   Πληροφορία
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Δεδομένα και Πληροφορία (1)
Το δεδομένο και η πληροφορία δεν είναι έννοιες ταυτόσημες. Η πληροφορία 
είναι το αποτέλεσμα της επεξεργασίας των δεδομένων.

Ένας υπολογιστής μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την επίλυση ορισμένων κατηγοριών προ-
βλημάτων. Τα προβλήματα που αναθέτουμε στον υπολογιστή είναι αυτά που σχετίζονται με:

• Την πολυπλοκότητα των υπολογιστών
• Την επαναληπτικότητα των διαδικασιών τους
• Το μεγάλο πλήθος δεδομένων
• Την ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεων

Οι μόνες λειτουργίες που μπορεί να εκτελέσει ένας υπολογιστής είναι:
• Πρόσθεση δεδομένων
• Σύγκριση δεδομένων
• Μεταφορά δεδομένων

Παρατηρήσεις
• Οι υπολογιστές δεν είναι απαραίτητοι για την επίλυση προβλημάτων.
• Όλα τα είδη προβλημάτων δεν είναι κατάλληλα προς επίλυση από υπολογιστές.
•  Οι υπολογιστές δεν είναι ικανοί για δημιουργική σκέψη, παρά μόνο για ταχύτατη 

εκτέλεση υπολογισμών.

ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ
1. Να χαρακτηρίσετε καθεμία από τις ακόλουθες προτάσεις ως Σωστή (Σ) ή Λανθασμένη (Λ):

 α. Κάθε μαθησιακό πρόβλημα είναι ένα πρόβλημα.

 β.  Για την κατανόηση ενός προβλήματος απαιτείται η διατύπωσή του με σαφήνεια.

 γ.  Υπάρχουν ανοικτά προβλήματα τα οποία μπορεί τελικά να αποδειχθούν άλυτα.

 δ.  Κάθε μαθηματικό πρόβλημα έχει δομημένο τρόπο επίλυσης.

 ε.  Η έννοια της ανάλυσης ενός προβλήματος αναφέρεται στη διαίρεσή του σε απλού-
στερα υποπροβλήματα.

 στ.  Η δομή ενός προβλήματος αναφέρεται μόνο στα συστατικά του στοιχεία.

 z.  Τα δεδομένα ενός προβλήματος αρκεί να έχουν πληρότητα και ορθότητα.

 η.  Ένα επιλύσιμο πρόβλημα μπορεί να είναι αδόμητο. (Εξετάσεις 2007 – Εσπερινό Λύκειο)

 θ.  Ένας υπολογιστής μπορεί να εκτελέσει μόνο τρεις λειτουργίες: την πρόσθεση, τη 
σύγκριση και τη μεταφορά δεδομένων.

 ι.   Η καταγραφή της δομής ενός προβλήματος σημαίνει αυτόματα ότι έχει αρχίσει η 
διαδικασία ανάλυσης του προβλήματος σε άλλα απλούστερα (Εξετάσεις 2008 – Ημερήσιο 

Λύκειο)
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2. Να κάνετε τις αντιστοιχίσεις μεταξύ των στοιχείων της στήλης Α με τα κατάλληλα στοι-
χεία της στήλης Β:

Στήλη Α Στήλη Β
Κατηγορία προβλήματος Λύση

1. Πρόβλημα βελτιστοποίησης α. Η λύση προσεγγίζεται μέσα από υπολογισμούς
2. Πρόβλημα υπολογιστικό β. Το ζητούμενο είναι η εύρεση της καλύτερης λύ-

σης
3. Ημιδομημένο πρόβλημα γ. Η λύση προέρχεται μέσα από ένα εύρος λύσεων
4. Άλυτο πρόβλημα δ. Η λύση απαντάει σε κάποιο ερώτημα με ένα 

«ΝΑΙ» ή ένα «ΟΧΙ»
ε. Η λύση του προβλήματος δεν υπάρχει

3. Για καθεμία από τις παρακάτω προτάσεις επιλέξτε όσες απαντήσεις είναι σωστές:

 α. Η παρουσίαση της ανάλυσης ενός προβλήματος μπορεί να γίνει:
  i.  φραστικά ii. λογικά iii. διαγραμματικά iv. αφηγηματικά

 β. Τα δεδομένα ενός προβλήματος πρέπει να έχουν τις ιδιότητες:
  i.  ορθότητα ii. ακρίβεια iii. πληρότητα iv. σαφήνεια

 γ.  Οι λόγοι για τους οποίους ανατίθενται η λύση προβλημάτων σε υπολογιστές σχετί-
ζονται με την/τον:

  i.   πολυπλοκότητα των υπολογισμών ii. μικρό όγκο δεδομένων
  iii. ευφυΐα του υπολογιστή   iv. επαναληπτικότητα των διαδικασιών

 δ. Το πρόβλημα της εύρεσης της απόστασης που διάνυσε ένα σώμα το οποίο κινείται 
ευθύγραμμα και ομαλά, χωρίς να έχει επιτάχυνση, είναι:

  i.  επιλύσιμο ii. ανοικτό iii. υπολογιστικό iv. βελτιστοποίησης

4. Να γράψετε στο τετράδιο σας τους αριθμούς 1, 2, 3, 4, από τη στήλη α και δίπλα το 
γράμμα α, β, της στήλης β που δίνει τον σωστό χαρακτηρισμό:

Στήλη Α Στήλη Β
1. Εύστοχη χρήση ορολογίας α. Σαφήνεια διατύπωσης προβλήματος

2. Τήρηση λεξικολογικών και συντακτικών 
κανόνων

β. Καθορισμός απαιτήσεων

3. Επακριβής προσδιορισμός δεδομένων

4. Λεπτομερειακή καταγραφή ζητούμενων
(Εξετάσεις 2008 – Ημερήσιο Λυκείου)
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2

ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ
ΑΛΓΟΡΙΘΜΩΝ & 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ

ΘΕΩΡΙΑ
ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ

Αλγόριθμος είναι μια σειρά πεπερασμένων ενεργειών, αυστηρά κα-
θορισμένων και εκτελέσιμων σε πεπερασμένο χρόνο, που στοχεύουν 
στην επίλυση ενός προβλήματος.

Κάθε αλγόριθμος πρέπει να ικανοποιεί τα παρακάτω κριτήρια:
1. Είσοδος: Ως είσοδος δίνεται καμία, μία ή περισσότερες τιμές δεδομένων. 
2. Έξοδος: Ο αλγόριθμος πρέπει να δημιουργεί τουλάχιστον ένα αποτέλεσμα. Η έξοδος 

του αλγορίθμου μπορεί να δίνεται στον χρήστη ή να αποτελεί είσοδο σε έναν άλλο αλ-
γόριθμο.

3. Καθοριστικότητα: Κάθε εντολή έχει αυστηρά καθορισμένο τρόπο εκτέλεσης.
4. Περατότητα: Ο αλγόριθμος τελειώνει μετά από πεπερασμένα βήματα εκτέλεσης εντο-

λών.
5. Αποτελεσματικότητα: Κάθε εντολή πρέπει να είναι εκτελέσιμη.

Η πληροφορική δεν σχετίζεται πλέον μόνο με τους υπολογιστές.
Σχετίζεται με τον τρόπο ζωής μας.

Nicholas Negroponte (1943-)
Ιδρυτής και Πρόεδρος του φημισμένου Media Lab στο Τεχνολογικό Ινστιτούτο της 

Μασαχουσέτης (MIT), που έχει πάνω από 100 πατέντες σε τεχνολογίες πληροφορικής,  
οι οποίες έχουν χρησιμοποιηθεί από παιχνίδια μέχρι φορητούς υπολογιστές.

ΣΧΟΛΙΚΟ ΒΙΒΛΙΟ 
Ενότ. 2.1-2.3 &

Ενότ. 7.1-7.7, 7.10
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Είσοδος δεδομένων
Ένας αλγόριθμος μπορεί να έχει είσοδο ακόμη και στην περίπτωση που δεν δίνονται σε 
αυτόν δεδομένα, καθώς μπορεί να παράγει τα δεδομένα μέσω απλών εντολών, όπως θα 
δούμε παρακάτω.

Καθοριστικότητα
Έλλειψη καθοριστικότητας για μια εντολή σημαίνει ότι δεν μπορούμε να προσδιορίσου- 
με το αποτέλεσμά της σε κάθε περίπτωση.

Για παράδειγμα:
Εάν δώσουμε την εντολή για τη διαίρεση Χ/Υ και δεν ελέγξουμε την περίπτωση όπου το Υ 
λαμβάνει την τιμή μηδέν, τότε η εντολή αυτή δεν πληροί το κριτήριο της καθοριστικότητας.

Αποτελεσματικότητα
Πρακτικά, για να είναι εκτελέσιμη μια εντολή, θα πρέπει να είναι αποκλειστικά μια από 
τις διαθέσιμες εντολές της ΓΛΩΣΣΑΣ που θα αναφερθούν σε αυτό και στα επόμενα 
κεφάλαια.

Αυτό σημαίνει ότι δεν μπορούμε να «δημιουργούμε» αυτόβουλα εντολές για να κατα-
σκευάσουμε έναν αλγόριθμο, αλλά είμαστε υποχρεωμένοι να χρησιμοποιούμε μόνο τις 
διαθέσιμες εντολές.

ΤΡΟΠΟΙ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗΣ ΑΛΓΟΡΙΘΜΩΝ

Ένας αλγόριθμος μπορεί να αναπαρασταθεί με τους εξής τρόπους: 
1. Με ελεύθερο κείμενο, με κίνδυνο όμως αυτό να οδηγήσει σε μη εκτελέσιμη παρουσίαση 

του αλγορίθμου (δηλαδή σε μορφή που δεν είναι κατάλληλη για να εκτελεστεί από έναν 
υπολογιστή) και να περιέχει ασάφειες, παραβιάζοντας ένα ή περισσότερα από τα χαρα-
κτηριστικά ενός αλγορίθμου, όπως π.χ. την αποτελεσματικότητα.

2. Με φυσική γλώσσα κατά βήματα που, όπως και ο πρώτος τρόπος, μπορεί να οδηγήσει σε 
ασάφειες και μη εκτελέσιμη μορφή και παραβίαση του κριτηρίου της καθοριστικότητας.

3. Με διαγραμματικές τεχνικές, όπως το διάγραμμα ροής, που είναι ένας γραφικός τρό-
πος παρουσίασης αλγορίθμων.

4. Με κωδικοποίηση σε μια γλώσσα (σε ψευδοκώδικα/ψευδογλώσσα, ΓΛΩΣΣΑ ή κάποια 
γλώσσα προγραμματισμού).

Στην αναπαράσταση αλγορίθμων με διάγραμμα ροής χρησιμοποιούνται τα εξής σχήματα 
για την παρουσίαση των εντολών:
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ΑΡΧΗ ΤΕΛΟΣ Έλλειψη που δηλώνει αρχή ή τέλος του 
κάθε αλγορίθμου.

ΕΙΣΟΔΟΣ
ΕΞΟΔΟΣ

Πλάγιο παραλληλόγραμο που δηλώνει είσοδο ή έξοδο στοι-
χείων (εισαγωγή δεδομένων ή έξοδο αποτελεσμάτων).

ΕΚΤΕΛΕΣΗ
ΠΡΑΞΕΩΝ

Ορθογώνιο που δηλώνει την εκτέλεση μίας ή περισσότερων 
πράξεων.

ΣΥΝΘΗΚΗ
ΑΛΗΘΗΣ ΨΕΥΔΗΣ

Ρόμβος που δηλώνει μια ερώτηση με 
δύο εξόδους για απάντηση.

Βέλη που δηλώνουν τη σειρά εκτέλεσης των ενερ-
γειών.

Αλγόριθμος ή Πρόγραμμα;
Το σχολικό βιβλίο διαφοροποιεί την έννοια του αλγορίθμου από το πρόγραμ-
μα, κυρίως όσον αφορά τον τρόπο αναπαράστασής τους (δηλαδή η παράστα-
ση σε ψευδογλώσσα καλείται Αλγόριθμος, ενώ η αναπαράσταση σε ΓΛΩΣΣΑ 
καλείται Πρόγραμμα).

Στο πλαίσιο του παρόντος βιβλίου, χωρίς βλάβη της γενικότητας, θα χρησιμο-
ποιήσουμε αποκλειστικά για την αναπαράσταση ενός αλγορίθμου τη ΓΛΩΣΣΑ 
που χρησιμοποιείται στα κεφάλαια 7-10 του σχολικού βιβλίου.

Έτσι, σε κάθε περίπτωση θα γράφουμε πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ είτε μια 
άσκηση ζητάει να γραφεί «αλγόριθμος» είτε «πρόγραμμα».

Σχετικά με το ζήτημα αυτό, το Υπουργείο Παιδείας, Έρευνας και Θρησκευ-
μάτων στις οδηγίες για τη διδασκαλία του μαθήματος για το σχολικό έτος 
2018-2019 αναφέρει ότι: «οι αλγόριθμοι να υλοποιούνται σε αμιγώς 
προγραμματιστικό και συγκεκριμένα σε αυτό της ΓΛΩΣΣΑΣ».

Τέλος, για διευκόλυνση του αναγνώστη, στη σελίδα 362 του παρόντος βιβλίου, 
υπάρχει πίνακας στον οποίο παρουσιάζονται οι διαφορές μεταξύ ΓΛΩΣΣΑΣ 
και ψευδογλώσσας.
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ΣΚΟΠΙΕΣ ΕΞΕΤΑΣΗΣ / ΣΠΟΥΔΑΙΟΤΗΤΑ ΑΛΓΟΡΙΘΜΩΝ

Η πληροφορική είναι η επιστήμη που μελετάει τους αλγορίθμους από τις εξής σκοπιές:

1. Υλικού (hardware). Εξετάζεται η ταχύτητα εκτέλεσης ενός αλγορίθμου και πώς επηρε-
άζεται από τις διάφορες τεχνολογίες υλικού.

2. Γλωσσών Προγραμματισμού (programming languages). Εξετάζεται το είδος της 
γλώσσας που χρησιμοποιείται κατά την ανάπτυξη του αλγορίθμου και πώς αυτή (ανάλογα 
και με τη χρονική περίοδο εμφάνισής της) αλλάζει τη δομή και τον αριθμό εντολών του.

3. Θεωρητική (theoretical). Εξετάζεται αν πράγματι υπάρχει ή όχι κάποιος αποδοτικός 
αλγόριθμος για την επίλυση του προβλήματος.

4. Αναλυτική (analytical). Εξετάζονται οι υπολογιστικοί πόροι (που απαιτούνται από έναν 
αλγόριθμο, για παράδειγμα μέγεθος κύριας και δευτερεύουσας μνήμης κ.λπ.).

ΣΥΝΙΣΤΩΣΕΣ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΥ

Κάθε αλγόριθμος μπορεί να κατασκευαστεί από σωστό συνδυασμό των παρακάτω συνι-
στωσών (συστατικών στοιχείων):

1. Μεγέθη (Μεταβλητές – Σταθερές) 2. Τελεστές
3. Εκφράσεις (Παραστάσεις) 4. Έτοιμες συναρτήσεις
5. Αλγοριθμικές δομές (Εντολές)

Μεταβλητές – Σταθερές
Τα μεγέθη που χρησιμοποιούνται σε έναν αλγόριθμο διακρίνονται σε μεταβλητές και στα-
θερές.

Σταθερές ονομάζονται τα μεγέθη των οποίων η τιμή δεν αλλάζει κατά 
την εκτέλεση ενός αλγορίθμου. 

Μεταβλητές ονομάζονται τα μεγέθη των οποίων η τιμή μπορεί να 
αλλάξει κατά την εκτέλεση του αλγορίθμου.

Οι σταθερές μπορεί να εμφανίζονται σε έναν αλγόριθμο είτε απευθείας, με την τιμή τους, 
είτε ως συμβολικές σταθερές, με ένα όνομα. Στο βιβλίο αυτό, θα αποφύγουμε, (ως επί το 
πλείστον) τη χρήση συμβολικών σταθερών για λόγους απλότητας.

Παραδείγματα
• Στην εξίσωση y = 3x, το 3 είναι μια αριθμητική σταθερά, τα y, x είναι μεταβλητές.
• Στην εξίσωση της περιμέτρου του κύκλου L = 2πρ, το 2 είναι μια αριθμητική σταθερά, το π 

είναι μια συμβολική σταθερά (με τιμή π  3,14 η οποία δεν μεταβάλλεται) και τα L, ρ είναι 
μεταβλητές.

Χαρακτηριστικά των μεγεθών είναι: το όνομα, ο τύπος και η τιμή τους.
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ΟΝΟΜΑΤΑ ΜΕΓΕΘΩΝ
Τα ονόματα επιλέγονται συνήθως με τέτοιο τρόπο, ώστε να εξηγούν τη σημασία και τον 
ρόλο των μεγεθών που εκφράζουν. 

Για τη σύνθεση του ονόματος ενός μεγέθους χρησιμοποιούνται:
Γράμματα:
• Κεφαλαία ελληνικού αλφαβήτου (Α-Ω)
• Πεζά ελληνικού αλφαβήτου (α-ω)
• Κεφαλαία λατινικού αλφαβήτου (Α-Ζ)
• Πεζά λατινικού αλφαβήτου (a-z)

Ψηφία:
• 0-9

Ειδικοί χαρακτήρες:
• _ (υπογράμμιση)

Παραδείγματα
Αν μια μεταβλητή περιέχει το άθροισμα κάποιων τιμών, συνήθως την ονομάζουμε ΑΘΡΟΙΣΜΑ 
ή SUM. Αντίστοιχα, για το γινόμενο μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε τις ονομασίες ΓΙΝΟΜΕ-
ΝΟ ή PRODUCT. 

Σε πολλές περιπτώσεις, χάρη συντομίας, χρησιμοποιούμε κάποια αρχικά γράμματα της λέ-
ξης για να ονομάσουμε μια μεταβλητή, όπως:
• ΕΛ ή ΜΙΝ (από το minimum) για το ελάχιστο,
• ΜΕΓ ή MAX (από το maximum), για το μέγιστο,  
• MO για τον μέσο όρο 

Κανόνες Σχηματισμού Ονομάτων Μεγεθών

1. Τα ονόματα πρέπει να ξεκινούν πάντα με αλφαβητικό χαρακτήρα.

2. Τα ονόματα δεν επιτρέπεται να περιέχουν κενά. Αν θέλουμε να διαχωρίσουμε 
το όνομα σε δύο τμήματα (για παράδειγμα ΑΡΧΙΚΗ ΤΙΜΗ), χρησιμοποιούμε τον 
ειδικό χαρακτήρα υπογράμμισης «_»: ΑΡΧΙΚΗ_ΤΙΜΗ.

3. Πρέπει να αποφεύγεται η χρήση οποιωνδήποτε άλλων συμβόλων ή ειδικών χα-
ρακτήρων (για παράδειγμα τελεία «.»), εκτός του χαρακτήρα υπογράμμισης.

Παραδείγματα
Έγκυρα (δηλαδή αποδεκτά) ονόματα μεταβλητών είναι: 
α, a, α1, Α2, Τιμή1, ΤΙΜΗ2, ΠΙΝΑΚΑΣ_3
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Εσφαλμένα (δηλαδή μη αποδεκτά) ονόματα μεταβλητών είναι: 
1α (το πρώτο ψηφίο είναι αριθμός) 
2-B (το – είναι τελεστής)
ΤΙΜΗ 1 (περιέχει κενό)

ΤΥΠΟΣ ΜΕΓΕΘΩΝ
Ο τύπος των μεγεθών εκφράζει το είδος των τιμών που μπορούν να πάρουν. Υπάρχουν 
τέσσερις τύποι μεγεθών:
1.  Ακέραιος Τύπος: Οι γνωστοί από τα μαθηματικά ακέραιοι (θετικοί, αρνητικοί ή μηδέν) 

αριθμοί. Ακέραιοι αριθμοί δεν θεωρούνται οι δεκαδικοί αριθμοί.
2.  Πραγματικός Τύπος: Οι γνωστοί από τα μαθηματικά πραγματικοί αριθμοί. Συμπερι-

λαμβάνονται και οι δεκαδικοί.
3. Τύπος Χαρακτήρα: Οποιαδήποτε σειρά ενός ή περισσότερων χαρακτήρων και αριθμών. 

Τα μεγέθη αυτού του τύπου λέγονται επίσης και αλφαριθμητικά ή συμβολοσειρές.
4. Λογικός Τύπος: Μπορεί να πάρει δύο μόνο τιμές (ΑΛΗΘΗΣ ή ΨΕΥΔΗΣ) και εκφράζει την 

τιμή μιας συνθήκης, η οποία μπορεί να είναι σωστή (ΑΛΗΘΗΣ) ή λανθασμένη (ΨΕΥΔΗΣ).

Παραδείγματα
• Μια μεταβλητή η οποία έχει ως τιμή το πλήθος των μαθητών σε ένα σχολείο θα είναι 

Ακέραιου Τύπου (για παράδειγμα 230 μαθητές).
• Μια μεταβλητή η οποία έχει ως τιμή τη μέτρηση της θερμοκρασίας ενός ανθρώπου θα 

είναι Πραγματικού Τύπου (π.χ 37,5).
• Μια μεταβλητή που έχει ως τιμή το μήνυμα «Καλημέρα Γιώργο» θα είναι Τύπου Χαρακτήρα.
• Μια μεταβλητή που εκφράζει τη δυνατότητα ένας άνθρωπος να είναι ή να μην είναι 

ψηλός θα έχει τιμή ΑΛΗΘΗΣ ή ΨΕΥΔΗΣ και θα είναι Λογικού Τύπου.

ΤΙΜΗ ΜΕΓΕΘΩΝ
Η τιμή μιας μεταβλητής ή μιας σταθεράς είναι το περιεχόμενό της. Ιδιαίτερα μεταξύ μετα-
βλητών και συμβολικών σταθερών, η διαφορά τους έγκειται στο γεγονός ότι στις συμβολι-
κές σταθερές εκχωρείται τιμή μία μόνο φορά σε έναν αλγόριθμο και δεν μπορεί να αλλάξει, 
ενώ η τιμή μιας μεταβλητής μπορεί να αλλάξει οποιαδήποτε στιγμή. 

Τιμές Τύπου Χαρακτήρα
Η τιμή μιας μεταβλητής ή σταθεράς τύπου χαρακτήρα μπορεί να είναι οποιαδήποτε ακο-
λουθία συμβόλων (γράμματα, αριθμοί, ειδικοί χαρακτήρες ακόμα και το κενό), η οποία 
περικλείεται σε εισαγωγικά (διπλά ή μονά).
Παράδειγμα σωστών τιμών τύπου χαρακτήρα:
• ‘Μαθητές’
• ‘Καλημέρα Δημήτρη’
• ‘1,2,3… Έναρξη!’
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Αντίθετα, οι παρακάτω ακολουθίες συμβόλων δεν είναι σωστές τιμές τύπου χαρακτήρα, 
επειδή δεν περικλείονται σε εισαγωγικά:

• Μαθητές (Ο αλγόριθμος το εκλαμβάνει ως όνομα μεταβλητής)
•  Καλημέρα Νίκο (Περιέχει ένα κενό διάστημα, συνεπώς δεν είναι σωστό ούτε ως όνομα 

μεταβλητής)
•  1..Έναρξη (Ξεκινάει με αριθμό, οπότε δεν θεωρείται σωστό ούτε ως όνομα μετα-

βλητής)

Τελεστές

Τελεστές είναι τα σύμβολα που χρησιμοποιούνται για την εκτέλεση 
διάφορων πράξεων.

Οι τελεστές που χρησιμοποιούνται στους αλγορίθμους είναι οι εξής:

1. Αριθμητικοί τελεστές: Είναι οι πράξεις μεταξύ μεγεθών ακέραιου ή πραγματικού τύ-
που. Το αποτέλεσμα είναι μια πραγματική ή ακέραια τιμή.

Τελεστής Πράξη Παράδειγμα

^ Ύψωση σε δύναμη 3^2 (Αποτέλεσμα: 9)

* Πολλαπλασιασμός 3 * 2 (Αποτέλεσμα: 6)

/ Πραγματική διαίρεση 9/2 (Αποτέλεσμα: 4,5)

DIV Το ακέραιο πηλίκο μιας διαίρεσης 9 DIV 2 (Αποτέλεσμα: 4)

MOD Το ακέραιο υπόλοιπο μιας διαίρεσης 9 MOD 2 (Αποτέλεσμα: 1)

+ Πρόσθεση 3 + 2 (Αποτέλεσμα: 5)

– Αφαίρεση 3 – 2 (Αποτέλεσμα: 1)

Σημείωση: Οι τελεστές *, +, – και / ονομάζονται και βασικοί αριθμητικοί τελεστές, διότι χρησιμοποιού-
νται για την εκτέλεση βασικών αριθμητικών πράξεων
      

Τύποι Μεγεθών στους Αριθμητικούς Τελεστές
•  Οι τελεστές (^, *, /, +, –) μπορούν να εκτελέσουν πράξεις μεταξύ μεταβλητών ακέραιου 

ή πραγματικού τύπου.
•  Οι τελεστές (MOD, DIV) μπορούν να εκτελέσουν πράξεις μόνο μεταξύ μεταβλητών 

ακέραιου τύπου.
   
    




