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	6.1 Η Έννοια του προγράμματος




Ένα πρόγραμμα είναι ένας αλγόριθμος γραμμένος με τέτοιες εντολές και με τέτοια σύνταξη ώστε να τις κατανοεί ο υπολογιστής και να μπορεί να τις εκτελεί. Ένα σύνολο τέτοιων εντολών και οι συντακτικοί κανόνες τους αποτελούν μία γλώσσα προγραμματισμού. Υπάρχουν πολλές γλώσσες προγραμματισμού για τους υπολογιστές.
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	6.2 Ιστορική Αναδρομή



6.2.1 Γλώσσες μηχανής

Κάθε είδος υπολογιστή μπορεί να εκτελέσει συγκεκριμένες εντολές, οι οποίες του δίδονται με τη μορφή δυαδικών ακολουθιών (100001 100110 κλπ). Το σύνολο των δυαδικών ακολουθιών που μπορεί να καταλάβει και να εκτελέσει ένας υπολογιστής αποτελεί τη γλώσσα μηχανής του υπολογιστή. Κάθε υπολογιστής καταλαβαίνει διαφορετικές δυαδικές ακολουθίες από έναν άλλον (διαφορετικής μάρκας), οπότε, αν θέλουμε να εκτελεστεί η ίδια λειτουργία σε δύο διαφορετικούς υπολογιστές, πρέπει να γραφεί το ίδιο πρόγραμμα δύο φορές, με τις κατάλληλες δυαδικές ακολουθίες για κάθε υπολογιστή. Το πρόβλημα αυτό αναφέρεται και ως πρόβλημα μεταφερσιμότητας (επειδή ένα πρόγραμμα σε γλώσσας μηχανής δεν μπορεί να μεταφερθεί όπως έχει σε έναν άλλο υπολογιστή).
Μία διαδοχή τέτοιων εντολών (σε δυαδική μορφή) αποτελεί ένα πρόγραμμα γραμμένο σε γλώσσα μηχανής.

Μειονεκτήματα:

· απομνημόνευση δυαδικών ακολουθιών

· μακροσκελή προγράμματα

· δύσκολο να γραφτούν

· δύσκολο να συντηρηθούν

· Κάθε υπολογιστής έχει διαφορετική γλώσσα μηχανής (πρόβλημα μεταφερσιμότητας)

· ένα πρόγραμμα πρέπει να ξαναγραφτεί από την αρχή για να τρέξει σε άλλον υπολογιστή

6.2.2 Συμβολικές Γλώσσες ή Γλώσσες Χαμηλού Επιπέδου
Επειδή ήταν πολύ δύσκολο για τους προγραμματιστές να γράφουν προγράμματα σε γλώσσα μηχανής (έπρεπε να θυμούνται κάθε εντολή από ποια δυαδικά ψηφία αποτελείται, ενώ μία απλή πρόσθεση 10 αριθμών χρειαζόταν πλήθος εντολών), επινοήθηκε η συμβολική γλώσσα προγραμματισμού. Κάθε εντολή σε δυαδική μορφή, την συμβολίζουμε με τρία γράμματα του αλφαβήτου, οπότε πλέον ο προγραμματιστής χρειάζεται απλά να θυμάται από ποια τρία γράμματα αποτελείται κάθε εντολή. Όταν γραφεί ένα πρόγραμμα σε συμβολική γλώσσα (εντολές με τρία γράμματα), προκειμένου να εκτελεστεί, πρέπει πρώτα κάθε τριάδα γραμμάτων να μετατραπεί στην δυαδική ακολουθία που αντιπροσωπεύει. Το έργο αυτό το αναλαμβάνει ένα ειδικό πρόγραμμα, ο συμβολομεταφραστής. Δηλαδή, ο προγραμματιστής πρώτα γράφει το πρόγραμμα σε συμβολική γλώσσα, μετά ο συμβολομεταφραστής το μετατρέπει σε δυαδικές ακολουθίες, και μετά ο υπολογιστής εκτελεί τις γνώριμες σε αυτόν πλέον εντολές.
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Μειονεκτήματα:

· μακροσκελή προγράμματα
· δύσκολο να γραφτούν

· δύσκολο να συντηρηθούν

· Κάθε υπολογιστής έχει διαφορετική συμβολική γλώσσα (πρόβλημα μεταφερσιμότητας)
· ένα πρόγραμμα πρέπει να ξαναγραφτεί από την αρχή για να τρέξει σε άλλον υπολογιστή

6.2.3 Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου
Επειδή τα προγράμματα σε συμβολική γλώσσα ήταν μακροσκελή, επινοήθηκαν οι γλώσσες υψηλού επιπέδου. Οι εντολές σε μία τέτοια γλώσσα μοιάζουν με τις καθημερινές λέξεις που χρησιμοποιούμε (Αν, τότε, Όσο, επανάλαβε), οπότε δεν χρειάζεται απομνημόνευση ακατανόητων τριάδων γραμμάτων όπως στη συμβολική γλώσσα. Κάθε εντολή σε μία γλώσσα υψηλού επιπέδου, προκειμένου να εκτελεστεί από τον υπολογιστή, πρέπει να μεταφραστεί σε γλώσσα μηχανής, η οποία είναι και η μόνη που καταλαβαίνει ο υπολογιστής. Την μετάφραση αυτή την κάνει ένα πρόγραμμα που λέγεται μεταγλωττιστής. Δηλαδή, ένας προγραμματιστής γράφει ένα πρόγραμμα σε μία γλώσσα υψηλού επιπέδου, μετά ένας μεταγλωττιστής το μετατρέπει σε γλώσσα μηχανής, και ο υπολογιστής το εκτελεί.
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Με το πέρασμα του χρόνου αναπτύχθηκαν πολλές γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου, η κάθε μία από τις οποίες ήταν πιο εύχρηστη από άλλες για συγκεκριμένες λειτουργίες. Οι πιο γνωστές γλώσσες που αναπτύχθηκαν είναι οι:
1. FORTRAN : επίλυση μαθηματικών – επιστημονικών προβλημάτων

2. COBOL : Εμπορικές εφαρμογές

3. PL/1 : Γενικής Χρήσης
4. LISP : Τεχνητή Νοημοσύνη

5. PROLOG : Τεχνητή Νοημοσύνη

6. BASIC : εκπαίδευση στον προγραμματισμό
7. PASCAL : Γενικής χρήσης

8. C : Γενικής χρήσης
9. JAVA : Εφαρμογές Internet
Επίσης, αναπτύχθηκαν διάφορες τεχνικές προγραμματισμού, οι οποίες συνοπτικά είναι:

1. Δομημένος Προγραμματισμός

2. Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός

3. Οδηγούμενος από το γεγονός προγραμματισμός

4. Οπτικός προγραμματισμός

6.2.4 Γλώσσες 4ης Γενιάς
Τέλος, επινοήθηκαν γλώσσες προγραμματισμού οι οποίες ήταν τόσο απλές, ώστε και ένα άτομο χωρίς εμπειρία προγραμματισμού να μπορεί να εκτελεί κάποιες λειτουργίες σε έναν υπολογιστή.
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	6.3 Φυσικές και Τεχνητές Γλώσσες



Σε μία γλώσσα προγραμματισμού, ο προγραμματιστής μπορεί να γράψει συγκεκριμένες εντολές, με συγκεκριμένους αυστηρούς συντακτικούς κανόνες, προκειμένου να μπορέσει ο μεταγλωττιστής να μεταφράσει με επιτυχία το πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής. Έτσι μία γλώσσα προγραμματισμού προσδιορίζεται από:
· Το αλφάβητο: Το σύνολο των συμβόλων που μπορούν να χρησιμοποιηθούν

· Το λεξιλόγιο: Το σύνολο των συνδυασμών που μπορούν να γίνουν με το δεδομένο αλφάβητο της γλώσσας.

· Η γραμματική:

· Τυπικό: το σύνολο των λέξεων που είναι αποδεκτές

· Συντακτικό: το σύνολο των κανόνων που καθορίζει με ποια σειρά πρέπει να τοποθετούνται οι λέξεις μεταξύ τους

· Η σημασιολογία: το πώς θα ερμηνευτεί μία ακολουθία λέξεων από τον υπολογιστή
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	6.4 Τεχνικές Σχεδίασης Προγραμμάτων



Με το πέρασμα του καιρού, τα προγράμματα που έπρεπε να υλοποιηθούν ήταν όλο και πιο σύνθετα. Έτσι, αναπτύχθηκαν μέθοδοι ώστε η υλοποίηση να είναι εφικτή με απλότητα και κομψότητα.
6.4.1 Ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος

Στην προσπάθεια αυτή, επινοήθηκε η τεχνική της ιεραρχικής σχεδίασης. Καθορίζονται οι βασικές λειτουργίες ενός προγράμματος, και οι λειτουργίες αυτές στη συνέχεια αναλύονται λεπτομερώς σε επιμέρους μικρότερες λειτουργίες, οι οποίες είναι εύκολο να υλοποιηθούν. Για την υλοποίηση της ιεραρχικής σχεδίασης χρησιμοποιούνται διαγραμματικές τεχνικές.

6.4.2 Τμηματικός Προγραμματισμός
Αφού ένα πρόγραμμα σχεδιαστεί ιεραρχικά, πρέπει να υλοποιηθεί, δηλαδή να γραφτεί το πρόγραμμα σε γλώσσα προγραμματισμού ώστε να εκτελεστεί από έναν υπολογιστή. Αυτό γίνεται με τον τμηματικό προγραμματισμό. Κάθε επιμέρους λειτουργία της ιεραρχικής σχεδίασης γράφεται σαν ένα ξεχωριστό πρόγραμμα, το υποπρόγραμμα, ανεξάρτητα από το πώς υλοποιούνται οι άλλες λειτουργίες. Στο τέλος, γράφεται ένα γενικό πρόγραμμα, το οποίο χρησιμοποιεί όλα τα επιμέρους προγράμματα που γράφτηκαν.
Κάθε προγραμματιστής μπορεί να αναλάβει την υλοποίηση συγκεκριμένων υποπρογραμμάτων, τα οποία έχουν συγκεκριμένο σκοπό, χωρίς να τον νοιάζει τι κάνουν οι άλλοι προγραμματιστές. Τα πλεονεκτήματα του τμηματικού προγραμματισμού είναι:

1. Ευκολία ανάπτυξης. Η υλοποίηση μοιράζεται σε μία ομάδα προγραμματιστών, χωρίς να χρειάζεται η συνεργασία τους.
2. Μείωση λαθών. Κάθε υποπρόγραμμα έχει συγκεκριμένο και απλό σκοπό, οπότε ο προγραμματιστής έχει να επιτελέσει απλό έργο, χωρίς να «χάνεται» σε πολλές γραμμές προγράμματος, κάνοντας συχνά λάθη.

3. Εύκολη παρακολούθηση. Όταν συμβεί κάποιο λάθος είναι εύκολο να εντοπιστεί το υποπρόγραμμα που δημιούργησε το λάθος, και πλέον το λάθος αναζητείται σε αυτό το μικρό υποπρόγραμμα.

4. Κατανόηση – Συντήρηση προγράμματος. Κάθε υποπρόγραμμα έχει έναν συγκεκριμένο απλό σκοπό και έχει μικρή έκταση, οπότε κάποιος τρίτος μπορεί εύκολα να το κατανοήσει και να το επεκτείνει αν χρειαστεί.
6.4.3 Δομημένος Προγραμματισμός
Κάποια εποχή, υπήρχε στις γλώσσες προγραμματισμού μία εντολή, η εντολή GO TO (πήγαινε σε), η οποία μπορούσε να κάνει την εκτέλεση του προγράμματος να μεταπηδήσει σε οποιαδήποτε γραμμή του προγράμματος. Αυτό είχε ως αποτέλεσμα να δημιουργούνται προγράμματα μπερδεμένα και δυσνόητα. Αποφασίσθηκε να καταργηθεί η χρήση αυτής της εντολής, και να υιοθετηθούν κάποιοι κανόνες στον προγραμματισμό. Έτσι, επινοήθηκε  ο Δομημένος Προγραμματισμός. Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται στη χρήση τριών και μόνο στοιχειωδών λογικών δομών, τη δομή της ακολουθίας, τη δομή της επιλογής και τη δομή της επανάληψης. Όλα τα προγράμματα μπορούν να γραφούν χρησιμοποιώντας μόνο αυτές τις τρεις δομές καθώς και συνδυασμό τους. Κάθε πρόγραμμα όπως και κάθε ενότητα προγράμματος (υποπρόγραμμα) έχει μόνο μία είσοδο και έξοδο.

Αλέξης Χριστοδούλου

Μηχανικός Η/Υ & Πληροφορικής, 2002
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