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Η επίλυση ενός προβλήματος με την βοήθεια ενός υπολογιστή περιλαμβάνει 

τρία στάδια : 

  

Τον ακριβή προσδιορισμό του προβλήματος 

Την ανάπτυξη του αντίστοιχου αλγορίθμου. 

Τη διατύπωση του αλγορίθμου σε κατανοητή μορφή από τον υπολογιστή. 

Ο Προγραμματισμός του ΗΥ 

Οι γλώσσες προγραμματισμού είναι τα εργαλεία που μας επιτρέπουν να 

μετατρέψουμε έναν αλγόριθμο σε πρόγραμμα το οποίο εκτελείται σε ένα ΗΥ. 

Στο χώρο της πληροφορικής την εξέλιξη στο υλικό (Hardware) ακολούθησαν 

και οι γλώσσες προγραμματισμού, οι οποίες αν και εμπλουτίζονται συνεχώς 

με νέες δυνατότητες, τα χαρακτηριστικά τους και οι βασικές τους ιδιότητες 

ουσιαστικά παραμένουν τα ίδια. 

Η κύρια εργασία μιας γλώσσας προγραμματισμού είναι να μετατρέψει τις  

εντολές ενός προγράμματος σε γλώσσα μηχανής, δηλαδή σε εντολές που 

καταλαβαίνει και μπορεί να εκτελέσει ένας ΗΥ. 
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Προγραμματιστικά περιβάλλοντα 

Η μετατροπή ενός προγράμματος  σε μορφή αναγνωρίσιμη και εκτελέσιμη από 

τον ΗΥ, δηλαδή σε εντολές γλώσσας μηχανής, επιτυγχάνεται με τη βοήθεια  

ειδικών μεταφραστικών προγραμμάτων. Υπάρχουν δύο κατηγορίες τέτοιων 

προγραμμάτων, οι οποίες δέχονται σαν είσοδο ένα αρχείο το οποίο περιέχει τις 

εντολές της γλώσσας προγραμματισμού και ονομάζεται πηγαίος κώδικας 

(source code)  

1. οι μεταγλωττιστές (compilers) οι οποίοι παράγουν  ένα εκτελέσιμο αρχείο το 

οποίο μπορεί να εκτελείται αυτόνομα σε οποιοδήποτε υπολογιστή χωρίς τον 

πηγαίο κώδικα και χωρίς το μεταγλωττιστή. 

2. οι διερμηνευτές (interpreters) οι οποίοι διαβάζουν μία προς μία τις εντολές του 

αρχικού προγράμματος και εκτελούν αμέσως την ισοδύναμη ακολουθία εντολών 

μηχανής. Το πηγαίο αρχείο είναι απαραίτητο για την εκτέλεση του προγράμματος 

καθώς και ο διερμηνευτής. 
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Ένα πρόγραμμα σε μια γλώσσα προγραμματισμού είναι ένα κείμενο το 

οποίο θα το διαβάσει ο Μεταγλωττιστής (compiler) και θα το μετατρέψει 

σε γλώσσα μηχανής. 

Ο compiler θα ομαδοποιήσει τους χαρακτήρες του κειμένου σε λέξεις και θα 

δώσει νόημα σε αυτές τις λέξεις σύμφωνα με το συντακτικό της γλώσσας 

προγραμματισμού.   

Σε περίπτωση που υπάρχει το οποιοδήποτε ορθογραφικό ή συντακτικό 

λάθος ο compiler θα διακόψει την μετάφραση του προγράμματος σε 

γλώσσα μηχανής και θα προτρέψει τον προγραμματιστή να διορθώσει τα 

σφάλματα. 

Tο περιβάλλον ανάπτυξης μιας εφαρμογής 

Για την ανάπτυξη μιας εφαρμογής συνήθως χρησιμοποιούμε ένα 

προγραμματιστικό εργαλείο το οποίο μας παρέχει ένα εύχρηστο και φιλικό 

περιβάλλον. Στα πλαίσια του σεμιναρίου θα χρησιμοποιήσουμε το 

εργαλείο Dev-C++ της εταιρίας Bloodshed Software, το οποίο διατίθεται 

δωρεάν από το διαδίκτυο στην διεύθυνση 

http://orwelldevcpp.blogspot.com 



Εγκατάσταση του DevCpp 
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O δικτυακός τόπος (1-2) 
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http://orwelldevcpp.blogspot.com/ 

http://orwelldevcpp.blogspot.com/


Το δικτυακό αποθετήριο 
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Αποθήκευση και εκτέλεση του αρχείου 
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Έναρξη εγκατάστασης 
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Επιλογή στοιχείων για εγκατάσταση 
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Επιλογή φακέλου εγκατάστασης 
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Εγκατάσταση των αρχείων 
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Ολοκλήρωση της εγκατάστασης 
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Επιλογή γλώσσας για το περιβάλλον 
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Επιλογή γραμματοσειράς για το περιβάλλον 
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H πρώτη εφαρμογή 

Νικόλαος Ζ. Ζάχαρης 



Το περιβάλλον του DevCpp 
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Κατά την δημιουργία ενός νέου Project να επιλέξετε τύπο Console Application  

και σαν γλώσσα προγραμματισμού την C.  
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Σε αυτό το σημείο θα συμπληρώσετε τις εντολές σε γλώσσα C και εν συνεχεία για 

να τρέξετε το πρόγραμμα θα επιλέξετε από το μενού Execute την εντολή Compile 

and Run.  
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Μελέτη και 

Ανάλυση του 

προβλήματος 

Κωδικοποίηση / 

Σύνταξη εντολών 
Μεταγλώττιση 

Συντακτικά / 

Ορθογραφικά Λάθη 

Σύνδεση 
Σφάλματα 

Σύνδεσης 

Σφάλματα Εκτέλεσης 
Εκτέλεση και  

 έλεγχος της εφαρμογής 

ΝΑΙ 

ΝΑΙ 

ΤΕΛΟΣ 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

ΟΧΙ 

ΝΑΙ 

ΚΥΚΛΟΣ ΕΠΙΛΥΣΗΣ ΕΝΟΣ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ ΜΕ ΤΗΝ 

ΒΟΗΘΕΙΑ ΜΙΑΣ ΓΛΩΣΣΑΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ 
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Δημιουργία Εκτελέσιμου Αρχείου 

Η δημιουργία ενός εκτελέσιμου αρχείου από τον πηγαίο κώδικα γίνεται σε δύο 

στάδια. 

Πηγαίος Κώδικας 
Μεταγλωττιστής 

(compiler) 
Αντικείμενο 

Συνδέτης (Linker) 

Βιβλιοθήκες (Libraries) 
Αντικείμενο 

Εκτελέσιμο Αρχείο 

O μεταγλωττιστής δημιουργεί από το πηγαίο αρχείο ένα αρχείο αντικείμενο 

(object) το οποίο συνδέει ο συνδέτης με τις απαραίτητες βιβλιοθήκες για την 

δημιουργία του εκτελέσιμου αρχείου. Σε όλους τους σύγχρονες μεταγλωττιστές η 

παραπάνω διαδικασία γίνεται σε ένα βήμα. 
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#include <stdio.h> 

#include <stdlib.h> 

 

int main(int argc, char *argv[]) { 

     printf("Hello World"); 

     return 0; 

} 

Hello world! – H πρώτη εφαρμογή στην γλώσσα C 

Πηγαίος Κώδικας 

main.c 

Αρχεία 

Επικεφαλίδας 

stdio.h 

stdlib.h 

Μεταγλωττιστής 

Αρχείο Αντικείμενο 

main.obj 

Συνδέτης 

Σύνδεση των Βιβλιοθηκών 

printf 

Εκτελέσιμο Αρχείο 

main.exe 

Το αρχείο main.exe δεν χρειάζεται την 

γλώσσα C για να τρέξει και θα το βρείτε 

στο φάκελο που έχετε αποθηκεύσει το 

project σας. 


