
ΕΝΟΤΗΤΑ 1–ΔΟΜΕΣ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΚΑΙ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΙ 

 

ΣΤΟΙΒΑ 

 

Στοίβα (stack), ονομάζεται μια δομή δεδομένων το σύνολο των στοιχείων της οποίας είναι διατεταγμένο 

με τέτοιο τρόπο, ώστε τα στοιχεία που βρίσκονται στην κορυφή της στοίβας λαμβάνονται πρώτα, ενώ 

αυτά που βρίσκονται στο βάθος της στοίβας λαμβάνονται τελευταία. 

 

Η παραπάνω μέθοδος ονομάζεται Τελευταίο Μέσα, Πρώτο Έξω ή LIFO (=Last In First Out). 

Μπορούμε να φανταστούμε την τοποθέτηση των στοιχείων μιας στοίβας σε κατακόρυφη σειρά. 

Χαρακτηριστικό παράδειγμα είναι μια στοίβα από πιάτα. Παίρνουμε προς χρήση το πιάτο που 

τοποθετήσαμε τελευταίο. 

 

Οι κύριες λειτουργίες σε μια στοίβα είναι δύο: 

 

1. Η ώθηση (push) στοιχείου στην κορυφή της στοίβας. 

Στη διαδικασία της ώθησης ελέγχουμε αν η στοίβα είναι γεμάτη. Στην περίπτωση που προσπαθήσουμε 

να «προσθέσουμε» ένα στοιχείο σε μια ήδη γεμάτη στοίβα, έχουμε υπερχείλιση (overflow) της στοίβας. 

 

2. Η απώθηση (pop) στοιχείου από τη στοίβα. 

Στη διαδικασία της απώθησης ελέγχουμε αν υπάρχει ένα τουλάχιστον στοιχείο στη στοί- 

βα. Στην περίπτωση που προσπαθήσουμε να «αφαιρέσουμε» ένα στοιχείο από μία κενή στοίβα, έχουμε 

υποχείλιση (underflow) της στοίβας. 

 

ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΣΤΟΙΒΑΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΜΟΝΟΔΙΑΣΤΑΤΟΥ ΠΙΝΑΚΑ 

• Χρησιμοποιούμε μια βοηθητική μεταβλητή (top), που δείχνει το στοιχείο που τοποθετήθηκε τελευταίο 

στην κορυφή της στοίβας. 

• Η ώθηση ενός νέου στοιχείου στη στοίβα (εισαγωγή στοιχείου στον πίνακα) γίνεται πάντα στην 

κορυφή της. Συγκεκριμένα, η μεταβλητή top αυξάνεται κατά ένα: 

toptop+1 

και στη συνέχεια γίνεται η ώθηση του στοιχείου. 

• Η απώθηση ενός στοιχείου από τη στοίβα (εξαγωγή από τον πίνακα) γίνεται πάντα από την κορυφή 

της στοίβας. Συγκεκριμένα, εξάγεται το στοιχείο που δείχνει η μεταβλητή top και στη συνέχεια η 

μεταβλητή top μειώνεται κατά ένα: 

toptop-1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Σε μια κενή στοίβα/πίνακα θεωρούμε ότι η αρχική τιμή της μεταβλητής top είναι μηδέν (top0). Η 

μεταβλητή top είναι η μεταβλητή που δείχνει τη θέση που τοποθετήθηκε το τελευταίο στοιχείο στη 

στοίβα/πίνακα (δηλ. δείχνει την κορυφή της στοίβας). 

Κατά την ώθηση ενός στοιχείου στη στοίβα (εισαγωγή ενός στοιχείου στον πίνακα), πρώτα αυξάνεται η 

τιμή της μεταβλητής top κατά ένα, δηλ. toptop+1, και στη συνέχεια γίνεται η ώθηση του στοιχείου στην 

κορυφή της στοίβας. 

Κατά την απώθηση ενός στοιχείου από τη στοίβα (εξαγωγή στοιχείου από τον πίνακα) μειώνεται η τιμή 

της μεταβλητής top κατά ένα, δηλ. top top-1. Στην απώθηση δε διαγράφεται το στοιχείο, στην 

πραγματικότητα δε γίνεται καμία παρέμβαση στα περιεχόμενα του πίνακα. Απλώς ο δείκτης κορυφή 

δείχνει στην προηγούμενη θέση. 

 

ΏΘΗΣΗ ΣΤΟΙΧΕΙΟΥ ΣΤΗΝ ΚΟΡΥΦΗ ΤΗΣ ΣΤΟΙΒΑΣ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΜΟΝΟΔΙΑΣΤΑΤΟΥ ΠΙΝΑΚΑ 

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ, που πραγματοποιεί ώθηση στοιχείου στην κορυφή 

της στοίβας με χρήση μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 θέσεων. 

 

 
 

ΑΠΩΘΗΣΗ ΣΤΟΙΧΕΙΟΥ ΑΠΟ ΣΤΟΙΒΑ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΜΟΝΟΔΙΑΣΤΑΤΟΥ ΠΙΝΑΚΑ 

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ που πραγματοποιεί την απώθηση στοιχείου από 

στοίβα με χρήση ενός μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 θέσεων. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



ΟΥΡΑ 

 

Ουρά (Queue), ονομάζεται μια δομή δεδομένων το σύνολο των στοιχείων της οποίας είναι διατεταγμένο 

με τέτοιο τρόπο, ώστε τα στοιχεία που τοποθετήθηκαν πρώτα στην ουρά να λαμβάνονται επίσης πρώτα. 

 

Η παραπάνω μέθοδος ονομάζεται Πρώτο Μέσα, Πρώτο Έξω ή FIFO (=First In First Out). 

Μπορούμε να φανταστούμε την τοποθέτηση των στοιχείων μιας ουράς σε οριζόντια σειρά. Ο πελάτης 

μιας τράπεζας που μπαίνει πρώτος σε μια ουρά για να εξυπηρετηθεί, είναι αυτός που εξυπηρετείται και 

πρώτος, με την έξοδό του από την ουρά αναμονής. Άλλα παραδείγματα είναι η ουρά στα λεωφορεία ή η 

ουρά στα ταμεία, όπου ο πρώτος που στέκεται 

στην ουρά εξυπηρετείται και πρώτος. 

 

Οι κύριες λειτουργίες που εκτελούνται σε μια ουρά είναι δύο: 

1. Η εισαγωγή (enqueue) στοιχείου στο πίσω άκρο της ουράς. 

2. Η εξαγωγή (dequeue) στοιχείου από το εμπρός άκρο της ουράς. 

 

 

 

 

 

 



 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΟΥ ΣΕ ΟΥΡΑ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΜΟΝΟΔΙΑΣΤΑΤΟΥ ΠΙΝΑΚΑ 

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ που υλοποιεί την εισαγωγή στοιχείου σε ουρά, με 

χρήση μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 θέσεων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΕΞΑΓΩΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΟΥ ΑΠΟ ΟΥΡΑ ΜΕ ΧΡΗΣΗ ΜΟΝΟΔΙΑΣΤΑΤΟΥ ΠΙΝΑΚΑ 

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ που υλοποιεί την εξαγωγή στοιχείου από ουρά, με 

χρήση μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 θέσεων. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ΛΙΣΤΕΣ 

 

Μία (απλά) συνδεδεμένη λίστα (linked list) είναι ένα σύνολο κόμβων διατεταγμένων γραμμικά (ο ένας 

μετά τον άλλο). Κάθε κόμβος περιέχει εκτός από τα δεδομένα του και έναν δείκτη που δείχνει προς τον 

επόμενο κόμβο. Ο δείκτης του τελευταίου κόμβου δε δείχνει σε κάποιον κόμβο (δείκτης στο κενό). Για να 

το δηλώσουμε αυτό λέμε ότι το πεδίο δείκτη του τελευταίου κόμβου έχει την τιμή NULL. 

Για να προσπελάσουμε τους κόμβους της λίστας χρειάζεται να γνωρίζουμε τη διεύθυνση (θέση στη 

μνήμη) του πρώτου κόμβου της λίστας. Η διεύθυνση αυτή αποθηκεύεται σε μία ειδική μεταβλητή που 

την ονομάζουμε συνήθως Κεφαλή (Head). 

 
 

Οι κόμβοι μιας λίστας δεν έχουν ονόματα. Γνωρίζουμε μόνο τις διευθύνσεις τους, που είναι 

αποθηκευμένες στους προηγούμενους κόμβους και αυτές θα αξιοποιήσουμε για να τους 

προσπελάσουμε. Επομένως, αν θελήσουμε να έχουμε πρόσβαση στον τέταρτο κόμβο μιας λίστας, για να 

επεξεργαστούμε τα δεδομένα που περιέχει, θα πρέπει να ξεκινήσουμε από τον πρώτο κόμβο της λίστας, 

η διεύθυνση του οποίου περιέχεται στον δείκτη Κεφαλή. Ξεκινώντας από τον πρώτο κόμβο της λίστας 

μπορούμε να έχουμε πρόσβαση στη διεύθυνση μνήμης του δεύτερου κόμβου. Από τον δεύτερο κόμβο 

μπορούμε να έχουμε πρόσβαση στη διεύθυνση μνήμης του τρίτου κόμβου. Και συνεχίζουμε έτσι μέχρι να 

φτάσουμε στον τέταρτο κόμβο. Αυτός είναι ο μόνος τρόπος για να διασχίσουμε μία συνδεδεμένη λίστα. 

 

ΠΡΟΣΒΑΣΗ ΣΤΟΥΣ ΚΟΜΒΟΥΣ ΜΙΑΣ ΣΥΝΔΕΔΕΜΕΝΗΣ ΛΙΣΤΑΣ 

Οι κόμβοι μιας (απλά) συνδεδεμένης λίστας είναι διατεταγμένοι σε μια συγκεκριμένη σειρά, χωρίς αυτό 

να σημαίνει ότι αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις στη μνήμη. Αντίθετα, είναι διασκορπισμένοι σε 

όλη τη μνήμη και η σύνδεση μεταξύ τους γίνεται μέσω των δεικτών. Έχουμε άμεση πρόσβαση μόνο στον 

πρώτο κόμβο της λίστας. Επομένως, για να εντοπίσουμε κάποιον από τους ενδιάμεσους κόμβους, πρέπει 

να ξεκινήσουμε από τον πρώτο κόμβο της λίστας και να ακολουθήσουμε τους δείκτες με τη σειρά, μέχρι 

να φτάσουμε στον επιθυμητό κόμβο. 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΚΑΙ ΔΙΑΓΡΑΦΗ ΚΟΜΒΟΥ ΣΕ ΜΙΑ ΣΥΝΔΕΔΕΜΕΝΗ ΛΙΣΤΑ 

 

 

 

 

 



 

 
 

 



 

 



 
 

 
ΔΕΝΤΡΑ 

 

Τα δένδρα είναι μία μη-γραμμική ευέλικτη δομή δεδομένων που χρησιμοποιούνται σε πολλούς τομείς 

της επιστήμης των υπολογιστών, συμπεριλαμβανομένων των λειτουργικών συστημάτων, των γραφικών, 

των συστημάτων βάσεων δεδομένων, των παιχνιδιών, της τεχνητής νοημοσύνης και της δικτύωσης 

υπολογιστών. 

 

Ένα δένδρο (tree) είναι μία δομή που αποτελείται από ένα σύνολο κόμβων και ένα σύνολο ακμών 

μεταξύ των κόμβων με βάση τους εξής κανόνες: 

• Υπάρχει ένας ξεχωριστός κόμβος που ονομάζεται ρίζα. Αυτός είναι ένας κόμβος χωρίς γονέα. 

• Για κάθε κόμβο c, εκτός από τη ρίζα, υπάρχει μόνο μια ακμή που καταλήγει στον κόμβο αυτόν 

ξεκινώντας από κάποιον άλλον κόμβο p. Ο κόμβος p ονομάζεται γονέας του c και ο κόμβος c παιδί του p. 

• Για κάθε κόμβο υπάρχει μία μοναδική διαδρομή, δηλαδή, μια ακολουθία διαδοχικών ακμών, που 

ξεκινάει από τη ρίζα και τερματίζει σε αυτόν τον κόμβο. 

 

Δένδρο θεωρούμε και το κενό δένδρο, δηλαδή το δένδρο που δεν έχει ούτε κόμβους, ούτε ακμές. Το κενό 

δένδρο είναι το μόνο δένδρο χωρίς ρίζα. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Όταν δύο κόμβοι συνδέονται μεταξύ τους με μία ακμή, τότε ονομάζουμε «γονέα» τον κόμβο από τον 

οποίο ξεκινάει η ακμή και «παιδί» τον κόμβο στον οποίο καταλήγει η ακμή. Στην Εικόνα 1.3.11 ο κόμβος 

p είναι γονέας του κόμβου c και ο κόμβος c είναι παιδί του κόμβου p. Ένας κόμβος μπορεί να έχει 

κανένα, ένα ή περισσότερα παιδιά. Όλοι οι κόμβοι, εκτός από έναν, έχουν ακριβώς έναν γονέα. Ο κόμβος 

χωρίς γονέα ονομάζεται «ρίζα» (root) και βρίσκεται στην κορυφή του δένδρου. Κόμβοι με τον ίδιο γονέα 

ονομάζονται «αδέλφια». Οι κόμβοι χωρίς παιδιά ονομάζονται «φύλλα». 

 

ΥΠΟΔΕΝΤΡΑ 

  



ΔΕΝΤΡΑ ΑΠΟΦΑΣΗΣ 

 

Τα δένδρα απόφασης, όπως πολύ εύκολα μπορείτε να συμπεράνετε από την Εικόνα 1.3.19, είναι δένδρα 

στα οποία κάθε κόμβος αντιπροσωπεύει ένα χαρακτηριστικό (ιδιότητα), κάθε ακμή αντιπροσωπεύει μια 

απόφαση (κανόνα) και κάθε φύλλο αντιπροσωπεύει ένα αποτέλεσμα. Στους αλγορίθμους μηχανικής 

μάθησης (machine learning) τα δένδρα απόφασης έχουν πρωτεύοντα ρόλο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΔΥΑΔΙΚΑ ΔΕΝΤΡΑ 

 

Ένα δυαδικό δένδρο (binary tree) είναι ένα διατεταγμένο δένδρο, στο οποίο κάθε κόμβος έχει το 

πολύ δύο παιδιά, το αριστερό και το δεξί παιδί. Μπορούμε, συνεπώς, να μιλάμε για αριστερό και δεξιό 

υποδένδρο ενός κόμβου. Στο δυαδικό δένδρο της Εικόνας 1.3.21, ο κόμβος 3 έχει ως αριστερό υποδένδρο, 

το δένδρο με μοναδικό κόμβο το 6 και ως δεξιό υποδένδρο, το κενό δένδρο. Προφανώς, αν ανταλλάξουμε 

το αριστερό με το δεξιό υποδένδρο ενός κόμβου παίρνουμε ένα διαφορετικό δένδρο. 

 
 

 



ΔΥΑΔΙΚΑ ΔΕΝΤΡΑ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ 

 

Ένα δυαδικό δένδρο αναζήτησης (binary search tree) είναι ένα δυαδικό δένδρο, όπου για κάθε κόμβο u, 

όλοι οι κόμβοι του αριστερού υποδένδρου έχουν τιμές μικρότερες της τιμής του κόμβου u και όλοι οι 

κόμβοι του δεξιού υποδένδρου έχουν τιμές μεγαλύτερες (ή ίσες) της τιμής του κόμβου u. Για λόγους 

απλούστευσης θεωρούμε ότι δεν υπάρχουν τιμές ίσες με την τιμή του κόμβου u. Στην Εικόνα 1.3.22 

παρουσιάζεται το παράδειγμα ενός δυαδικού δένδρου αναζήτησης. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



ΓΡΑΦΟΙ 

 

Ένας γράφος (graph) είναι μία δομή που αποτελείται από ένα σύνολο κόμβων (ή σημείων ή κορυφών) 

και ένα σύνολο γραμμών (ή ακμών ή τόξων) που ενώνουν μερικούς ή όλους τους κόμβους. Ο γράφος 

αποτελεί την πιο γενική δομή δεδομένων, με την έννοια ότι όλες οι προηγούμενες δομές που 

παρουσιάστηκαν μπορούν να θεωρηθούν περιπτώσεις γράφων. 

 

ΤΥΠΟΙ ΓΡΑΦΩΝ 

 

Εάν όλες οι ακμές σε έναν γράφο έχουν κατεύθυνση, ο γράφος ονομάζεται κατευθυνόμενος γράφος 

(directed graph). 

Εάν όλες οι ακμές σε έναν γράφο δεν έχουν κατεύθυνση, ο γράφος ονομάζεται μη κατευθυνόμενος 

γράφος (undirected graph). 

 
 

ΔΙΑΦΟΡΕΣ ΔΕΝΤΡΟΥ ΑΠΟ ΓΡΑΦΟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ΕΝΟΤΗΤΑ 2-ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ ΑΛΓΟΡΙΘΜΩΝ 

 

 

ΜΕΘΟΔΟΣ ΔΙΑΙΡΕΙ ΚΑΙ ΒΑΣΙΛΕΥΕ 

 

Η «Διαίρει και Βασίλευε» (divide and conquer) αποτελεί μια μέθοδο σχεδίασης αλγορίθμων στην οποία 

εντάσσονται οι τεχνικές που υποδιαιρούν ένα πρόβλημα σε μικρότερα υποπροβλήματα, που έχουν την 

ίδια τυποποίηση με το αρχικό πρόβλημα, αλλά είναι μικρότερα σε μέγεθος. Με όμοιο τρόπο, τα 

υποπροβλήματα αυτά μπορούν να διαιρεθούν σε ακόμη μικρότερα υποπροβλήματα κ.ο.κ. Έτσι η 

επίλυση ενός προβλήματος έγκειται στη σταδιακή επίλυση των όσο το δυνατόν μικρότερων 

υποπροβλημάτων, ώστε τελικά να προκύψει η συνολική λύση του αρχικού ευρύτερου προβλήματος. 

Η προσέγγιση αυτή ονομάζεται «από πάνω προς τα κάτω» (top-down). 

 

Η μέθοδος σχεδίασης αλγορίθμων «Διαίρει και Βασίλευε» μπορεί να αποδοθεί με τα επόμενα βήματα: 

1. Δίνεται για επίλυση ένα στιγμιότυπο ενός προβλήματος. 

2. Το στιγμιότυπο του προβλήματος υποδιαιρείται σε υπο-στιγμιότυπα του ίδιου προβλήματος. 

3. Δίνεται ανεξάρτητη λύση σε κάθε ένα υπο-στιγμιότυπο. 

4. Συνδυάζονται όλες οι μερικές λύσεις που βρέθηκαν για τα υπο-στιγμιότυπα, έτσι ώστε να δοθεί η 

συνολική λύση του προβλήματος. 

 

Ένας κλασικός αλγόριθμος που ακολουθεί τη φιλοσοφία της μεθόδου «Διαίρει και Βασίλευε» είναι η 

«Δυαδική αναζήτηση». 

 

ΔΥΑΔΙΚΗ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ 

Η δυαδική αναζήτηση στηρίζει τη λειτουργία της στο γεγονός ότι ο πίνακας είναι ταξινομημένος.  

Βρίσκουμε τη μεσαία θέση του πίνακα κι ελέγχουμε αν το στοιχείο που αναζητάμε είναι σε αυτήν την 

θέση. Αν ναι, η αναζήτηση τελειώνει. Αν το στοιχείο που υπάρχει στη μεσαία θέση είναι μικρότερο από 

αυτό που ψάχνουμε τότε το τελευταίο αποκλείεται να βρίσκεται αριστερά από τη μεσαία θέση εφόσον ο 

πίνακας είναι ταξινομημένος, άρα περιορίζουμε την αναζήτηση στο δεύτερο μισό του πίνακα δηλ. από 

τη μέση του πίνακα και μετά. Ξαναβρίσκουμε τη μεσαία θέση του δεύτερου μισού του πίνακα και 

κάνουμε τον ίδιο έλεγχο κ.ο.κ. 

Το αντίστοιχο συμβαίνει αν το στοιχείο που περιέχεται στη μεσαία θέση του πίνακα είναι μεγαλύτερο 

από αυτό που ψάχνουμε, οπότε περιορίζουμε την αναζήτηση στο πρώτο μισό του πίνακα. 

 

Με τη χρήση δυο δεικτών του L ( Left ) και του R ( Right ) καθορίζουμε αρχικά την αρχή και το τέλος του 

πίνακα. Από τις τιμές των δυο αυτών δεικτών υπολογίζουμε τη μεσαία θέση του πίνακα M<--(L+R) DIV 2 

και εκεί κάνουμε τη σύγκριση με το στοιχείο που ψάχνουμε.  

 

Αν το στοιχείο που υπάρχει στη μεσαία θέση είναι μικρότερο από αυτό που ψάχνουμε τότε το τελευταίο 

αποκλείεται να βρίσκεται αριστερά από τη θέση του Μ , άρα μετακινούμε τον δείκτη L μια θέση δεξιά 

από το M ορίζοντας έτσι μια άλλη περιοχή του πίνακα στην οποία θα γίνει η αναζήτηση . Στην 

πραγματικότητα αφαιρούμε από την αναζήτηση το τμήμα του πίνακα που βρίσκεται αριστερά του Μ .  

 

Το αντίστοιχο συμβαίνει αν το στοιχείο που περιέχεται στη θέση Μ είναι μεγαλύτερο από αυτό που 

ψάχνουμε. 

 

Όλη αυτή η διαδικασία έχει ως αποτέλεσμα την ταχύτατη εύρεση του υπο αναζήτηση στοιχείου. 

 

Έστω ότι αναζητάμε την τιμή key στον πίνακα table ο οποίος έχει n θέσεις. Ο αλγόριθμος της δυαδικής 

αναζήτησης φαίνεται παρακάτω: 

 

 



Αλγόριθμος δυαδική_αναζήτηση 

L←1 

R←n 

DONE←ΨΕΥΔΗΣ 

position<--0 

Όσο DONE=ΨΕΥΔΗΣ και L<=R επανάλαβε 

                M←(L+R) DIV 2 

                Αν table[M] = key τότε 

                                DONE← ΑΛΗΘΗΣ 

        position<--M 

                Αλλιώς_αν table[M]<key τότε  

                                L←M+1 

                Αλλιώς 

                                R←M-1 

                Τέλος_αν 

Τέλος_επανάληψης 

Αν DONE = ΑΛΗΘΗΣ τότε 

                Εμφάνισε ‘Βρέθηκε το στοιχείο στη θέση:’,position 

Αλλιώς 

                Εμφάνισε ‘Δεν βρέθηκε το στοιχείο’ 

Τέλος_αν 

Τέλος δυαδική_αναζήτηση 

 

ΔΥΑΔΙΚΗ Ή ΣΕΙΡΙΑΚΗ ΑΝΑΖΗΤΗΣΗ; 

 

Η Δυαδική αναζήτηση σε αντίθεση με την Σειριακή εφαρμόζεται ΜΟΝΟ σε ταξινομημένους πίνακες και 

θεωρείται πολύ πιο γρήγορη. 

 

Ακόμη και στην περίπτωση που το υπό αναζήτηση στοιχείο δεν υπάρχει στον πίνακα, η σάρωση του 

πίνακα γίνεται πολύ γρήγορα. Για παράδειγμα σε ένα πίνακα με 200 θέσεις αν δεν υπάρχει το υπό 

αναζήτηση στοιχείο η σειριακή αναζήτηση θα πραγματοποιήσει 200 επαναλήψεις για να καταλήξει στο 

αποτέλεσμα, αντίστοιχα η δυαδική δεν θα χρειαστεί περισσότερες από 7 με 8 επαναλήψεις. 

 

Η Σειριακή αναζήτηση είναι γρηγορότερη από την Δυαδική μόνο όταν το υπό αναζήτηση στοιχείο 

βρίσκεται σε μια από τις πρώτες θέσεις του πίνακα. 

  



ΕΝΟΤΗΤΑ 3-ΕΠΙΛΟΓΗ ΚΑΙ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ 

 

ΕΝΤΟΛΗ ΕΠΙΛΕΞΕ 

 

 

 

 

 

 

 

  

  



ΕΝΟΤΗΤΑ 4-ΣΥΓΧΡΟΝΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ 

 

ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΣΤΡΑΦΗΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

  



ΕΝΟΤΗΤΑ 5-ΕΚΣΦΑΛΜΑΤΩΣΗ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ 

 

 

ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΛΑΘΩΝ 

Μπορούμε να διακρίνουμε τις εξής κατηγορίες λαθών: 

• Συντακτικά λάθη 

• Λάθη που οδηγούν σε αντικανονικό τερματισμό του προγράμματος 

• Λογικά λάθη που παράγουν λανθασμένα αποτελέσματα 

 

ΣΥΝΤΑΚΤΙΚΑ ΛΑΘΗ 

Κάποιες φορές ένα πρόγραμμα δεν μπορεί να εκτελεστεί, επειδή κατά τη μετάφραση εντοπίζονται 

συντακτικά λάθη. Π.χ. δε γράψαμε σωστά μια δεσμευμένη λέξη, παραλείψαμε μια δεσμευμένη λέξη ή 

παραλείψαμε να δηλώσουμε μια μεταβλητή. 

 

ΛΑΘΗ ΠΟΥ ΟΔΗΓΟΥΝ ΣΕ ΑΝΤΙΚΑΝΟΝΙΚΟ ΤΕΡΜΑΤΙΣΜΟ 

Ένα πρόγραμμα μπορεί να τερματίσει αντικανονικά λόγω διαφόρων λαθών. Για παράδειγμα, αν 

επιχειρήσουμε να διαιρέσουμε με το μηδέν ή αν κατά την ανάγνωση ενός ακεραίου αριθμού εισαχθεί 

ένα γράμμα. 

 

ΛΟΓΙΚΑ ΛΑΘΗ 

Ακόμη κι αν το πρόγραμμά μας δεν περιέχει συντακτικά λάθη και μπορεί να εκτελεστεί, πρέπει 

οπωσδήποτε να ελεγχθεί, ώστε να διαπιστώσουμε αν κατά την εκτέλεσή του εμφανίζονται λογικά λάθη. 

Τα λογικά λάθη έχουν ως συνέπεια το πρόγραμμα σε κάποιες περιπτώσεις να εξάγει λανθασμένα 

αποτελέσματα. Για να εντοπίσουμε τα λογικά λάθη μπορούμε να κάνουμε δοκιμαστικές εκτελέσεις του 

προγράμματός μας και να ελέγξουμε αν για συγκεκριμένες τιμές εισόδου, το πρόγραμμά μας εξάγει 

σωστά αποτελέσματα. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
 

ΜΕΘΟΔΟΣ ΕΛΕΓΧΟΥ «ΜΑΥΡΟ ΚΟΥΤΙ» 

 

 

 

 
 

 



 
 

 


