
 

 

 

 

Αρχικά τα προγράμματα γράφονταν σε γλώσσα μηχανής, δηλαδή ακο- 
λουθίες δυαδικών ψηφίων, που αποτελούν εντολές προς τον επεξερ- 
γαστή για στοιχειώδεις λειτουργίες. Ο συγκεκριμένος τρόπος γραφής 
προγραμμάτων είναι επίπονος και ελάχιστοι μπορούν να τον κατανο- 
ήσουν και να τον υλοποιήσουν, αφού απαιτεί βαθιά γνώση του υλικού 
και της αρχιτεκτονικής του υπολογιστή. 

 

Στη συνέχεια αναπτύχθηκαν οι συμβολικές γλώσσες οι οποίες κάνουν 
χρήση εντολών που αποτελούνται από συμβολικά ονόματα τα οποία 
αντιστοιχούν σε εντολές της γλώσσας μηχανής. Το έργο της μετάφρα- 
σης των εντολών σε γλώσσα μηχανής το αναλαμβάνει ένα ειδικό πρό- 
γραμμα, ο συμβολομεταφραστής (assembler). 
 
Οι συμβολικές γλώσσες ήταν σαφώς μια εξέλιξη αλλά παραμένουν 
στενά συνδεδεμένες με την αρχιτεκτονική του κάθε υπολογιστή. Επι- 
πλέον η έλλειψη εντολών σύνθετων λειτουργιών στις παραπάνω γλώσ- 
σες οδηγεί σε μακροσκελή προγράμματα που είναι δύσκολο να γρα- 
φούν και να συντηρηθούν. Ακόμη, δεν είναι δυνατό να μεταφερθούν 
και να εκτελεστούν σε υπολογιστή διαφορετικής αρχιτεκτονικής. 
 
Οι παραπάνω ανεπάρκειες και η προσπάθεια για καλύτερη επικοινω- 
νία ανθρώπου – μηχανής οδήγησαν στην εμφάνιση των γλωσσών υψη- 
λού επιπέδου. Σε σχέση με τις συμβολικές γλώσσες στις γλώσσες υψη- 
λού επιπέδου: 
•• είναι φυσικότερος και πιο ανθρώπινος ο τρόπος έκφρασης των 
προβλημάτων. 
•• υπάρχει δυνατότητα μεταφοράς, «μεταφερσιμότητα» δηλαδή, 
εκτέλεσης των προγραμμάτων σε οποιοδήποτε υπολογιστή. 
•• είναι εύκολη η εκμάθηση, η διόρθωση των λαθών και η συντή- 
ρηση των προγραμμάτων. 
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Η εμφάνιση των γραφικών περιβαλλόντων εργασίας δημιούργησε την 
ανάγκη για προγράμματα που να εκμεταλλεύονται τον γραφικό τρόπο 
επικοινωνίας χρήστη – υπολογιστή. Έτσι γλώσσες όπως η BASIC, η 
C++, η PASCAL που είναι μεν κειμενικές, εξελίχθηκαν (Visual Basic, 
Visual C++, Delphi) ώστε να διαθέτουν και οπτικό περιβάλλον προ- 
γραμματισμού. 
Αναπτύχθηκαν όμως και γλώσσες όπως η SCRATCH – BYOB και 
η Google AppInvertor που είναι αποκλειστικά οπτικές γλώσσες προ- 
γραμματισμού (Visual Programming Languageς, VPL). Οι συγκεκρι- 
μένες δίνουν τη δυνατότητα στον προγραμματιστή να δημιουργήσει 
προγράμματα μέσα από το γραφικό χειρισμό προγραμματιστικών στοι- 
χείων (αντί κειμένου). 
Η χρήση των υπολογιστών σχεδόν σε όλες τις εκφάνσεις της ανθρώπι- 
νης δραστηριότητας δημιούργησε την ανάγκη για γλώσσες κατάλλη- 
λες στην επίλυση συγκεκριμένων προβλημάτων. Έτσι αναπτύχθηκαν 
γλώσσες όπως η LOGO ή η GameMaker για εκπαιδευτικούς σκο- 
πούς, η LabView που χρησιμοποιείται από τους επιστήμονες και τους 
μηχανικούς στο σχεδιασμό, τον έλεγχο και τη δοκιμή καταναλωτικών 
προϊόντων κ.ά. 
 
 



 




