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Ανάλυση προβλήµατος 
 

Η έννοια πρόβληµα 

 

Με τον όρο πρόβληµα εννοούµε µια κατάσταση η οποία χρήζει αντιµετώπισης, 

απαιτεί λύση, η δε λύση της δεν είναι γνωστή ούτε προφανής. 

Μερικά προβλήµατα είναι τα εξής: της µέτρησης του χρόνου, της αντιµετώπισης 

επιδηµιών, της µεταφοράς της ηλεκτρικής ενέργειας, της τρύπας του όζοντος, της 

ενοποίησης των τεσσάρων δυνάµεων κ.α. Όπως είναι φανερό τα προβλήµατα µπορεί να 

αναφέρονται σε οποιονδήποτε τοµέα αφού µπορεί να αφορούν στα µαθηµατικά, στη φυσική, 

στη λογική ή οτιδήποτε άλλο θα µπορούσε κανείς να φανταστεί. 

 

 

Κατανόηση του προβλήµατος 

 

Αναγκαία συνθήκη για την αντιµετώπιση ενός προβλήµατος (όχι όµως και ικανή) είναι 

η απόλυτη κατανόησή του και η αποσαφήνιση του χώρου στον οποίο αναφέρεται. Η 

κατανόηση ενός προβλήµατος αποτελεί συνάρτηση δυο παραγόντων: 

1. της σωστής διατύπωσης εκ µέρους του δηµιουργού του, και 

2. της σωστής ερµηνείας από τη µεριά εκείνου που καλείται να το αντιµετωπίσει.       

 

Η σωστή διατύπωση προϋποθέτει την αποφυγή α) άστοχης χρήσης ορολογίας και β)  

λανθασµένης σύνταξης. Ωστόσο παρερµηνείες είναι δυνατές ακόµη και περιπτώσεις όπου 

όλοι οι λεξικολογικοί και  συντακτικοί  κανόνες ακολουθούνται. 

 

Η σωστή ερµηνεία µπορεί να απαιτεί ειδικές γνώσεις συγκεκριµένων επιστηµών ή 

µπορεί να επαρκούν βιωµατικές καταστάσεις και εµπειρίες. 

 

Όσο αφορά στην αποσαφήνιση του χώρου στον οποίο αναφέρεται το πρόβληµα η 

απαραίτητη πληροφορία παρέχεται από την εκφώνηση του προβλήµατος. 

 

Η µορφή ενός προβλήµατος µπορεί να είναι οποιαδήποτε αρκεί να γίνεται αντιληπτή 

από µια από τις πέντε ανθρώπινες αισθήσεις. Για τη διατύπωση, ωστόσο,  ενός 

προβλήµατος χρησιµοποιείται συνηθέστερα ο προφορικός ή ο γραπτός λόγος. 

 

Με τον όρο δεδοµένο δηλώνεται οποιοδήποτε στοιχείο µπορεί να γίνει αντιληπτό 

από έναν τουλάχιστον παρατηρητή µε µια από τις πέντε αισθήσεις του. 
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Με τον όρο πληροφορία αναφέρεται οποιοδήποτε γνωσιακό στοιχείο προέρχεται 

από επεξεργασία δεδοµένων. 

 

Ο όρος επεξεργασία δεδοµένων δηλώνει εκείνη τη διαδικασία κατά την οποία ένας 

«µηχανισµός» δέχεται δεδοµένα, τα επεξεργάζεται σύµφωνα µε έναν προκαθορισµένο 

τρόπο και αποδίδει πληροφορίες. «Μηχανισµοί» επεξεργασίας δεδοµένων είναι ο 

ανθρώπινος εγκέφαλος και ο υπολογιστής. 

 

 

∆οµή προβλήµατος 

 

Με τον όρο δοµή ενός προβλήµατος αναφερόµαστε στα συστατικά του µέρη, στα 

επιµέρους τµήµατα που το αποτελούν καθώς επίσης και στον τρόπο που αυτά τα µέρη 

συνδέονται µεταξύ τους. 

 

Η αντιµετώπιση ενός προβλήµατος θα γίνει απλούστερη αν µπορέσουµε να αναλύσουµε 

το πρόβληµα σε άλλα απλούστερα. Η ανάλυση ενός προβλήµατος σε άλλα απλούστερα 

µπορεί να διατυπωθεί 

1. µε φραστική περιγραφή, και 

2. µε διαγραµµατική (ή σχηµατική) αναπαράσταση 

 

Σύµφωνα µε τη διαγραµµατική αναπαράσταση 

• το αρχικό πρόβληµα αναπαριστάται από ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο 

• καθένα από τα απλούστερα προβλήµατα στα οποία αναλύεται ένα οποιοδήποτε 

πρόβληµα, αναπαριστάται επίσης από ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο 

• τα παραλληλόγραµµα που αντιστοιχούν στα απλούστερα προβλήµατα σχηµατίζονται 

ένα επίπεδο χαµηλότερα. Έτσι σε κάθε κατώτερο επίπεδο, δηµιουργείται η γραφική 

αναπαράσταση των προβληµάτων στα οποία αναλύονται τα προβλήµατα του αµέσως 

ψηλότερου επιπέδου. 

 

Η διαγραµµατική αναπαράσταση προσφέρει µια απτή απεικόνιση της δοµής του 

προβλήµατος. Η δηµιουργία του σχετικού διαγράµµατος βοηθάει τόσο στην καλύτερη 

κατανόηση του ίδιου του προβλήµατος όσο και στη σχεδίαση της λύσης του. 

 

 

Καθορισµός απαιτήσεων 

 

Ο καθορισµός των απαιτήσεων ενός προβλήµατος περιλαµβάνει τον προσδιορισµό 

των δεδοµένων που παρέχει το πρόβληµα καθώς και τη λεπτοµερειακή καταγραφή των 

ζητούµενων που αναµένονται σαν αποτέλεσµα της επίλυσης του προβλήµατος.  
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Επισηµαίνεται ότι δεν είναι πάντοτε εύκολο να διακρίνει κάποιος τα δεδοµένα. 

Υπάρχουν πολλές περιπτώσεις προβληµάτων όπου τα δεδοµένα θα πρέπει να 

«ανακαλυφθούν» µέσα στα λεγόµενα του προβλήµατος. Μεθοδολογία προσδιορισµού των 

δεδοµένων ενός προβλήµατος δεν υπάρχει, ούτε και µεθοδολογία εντοπισµού και 

αποσαφηνισµού των ζητούµενων ενός προβλήµατος. 

 

Το ίδιο προσεκτικά θα πρέπει να αποσαφηνιστούν και τα ζητούµενα του προβλήµατος. 

∆εν είναι πάντοτε ιδιαίτερα κατανοητό τι ακριβώς ζητάει ένα πρόβληµα. Σε µια τέτοια 

περίπτωση θα πρέπει να θέτονται µια σειρά από ερωτήσεις µε στόχο την διευκρίνηση 

πιθανών αποριών σχετικά µε τα ζητούµενα, τον τρόπο παρουσίασής τους, το εύρος τους 

κ.λπ. Oι ερωτήσεις αυτές µπορούν να απευθύνονται είτε στο δηµιουργό του προβλήµατος, 

είτε στον ίδιο µας τον εαυτό αν εµείς καλούµαστε να αντιµετωπίσουµε το πρόβληµα.  

 

 Συµπερασµατικά από όλα τα παραπάνω διαφαίνεται πως τα στάδια αντιµετώπισης ενός 

προβλήµατος είναι τρία  

• κατανόηση, όπου απαιτείται η σωστή και πλήρης αποσαφήνιση των δεδοµένων και 

των ζητούµενων του προβλήµατος  

• ανάλυση, όπου το αρχικό πρόβληµα διασπάται σε άλλα επί µέρους  απλούστερα 

προβλήµατα  

• επίλυση, όπου υλοποιείται η λύση του προβλήµατος, µέσω της λύσης των επιµέρους 

προβληµάτων.  

 

 

Κατηγορίες προβληµάτων  

 

Τα προβλήµατα που απαντώνται τόσο στους διάφορους επιστηµονικούς τοµείς, όσο και 

στην καθηµερινή µας ζωή, ποικίλουν ως προς τη φύση τους. Τα προβλήµατα δεν 

σχετίζονται υποχρεωτικά και αποκλειστικά µε τα µαθηµατικά ή γενικότερα µε 

µαθηµατικές και υπολογιστικές διαδικασίες µε σκοπό την επίτευξη λύσης τους. Η 

διαφορετική φύση των προβληµάτων επιτρέπει την κατηγοριοποίησή τους σύµφωνα µε 

ποικίλα κριτήρια.  

 

• Με κριτήριο τη δυνατότητα επίλυσης ενός προβλήµατος, διακρίνουµε τρεις 

κατηγορίες προβληµάτων:  

 

Επιλύσιµα, είναι εκείνα τα προβλήµατα για τα οποία η λύση τους είναι ήδη γνωστή και 

έχει διατυπωθεί. Επιλύσιµα µπορεί επίσης να χαρακτηριστούν και προβλήµατα, των 

οποίων η λύση δεν έχει ακόµα διατυπωθεί, αλλά ή συνάφειά τους µε άλλα ήδη επιλυµένα 
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µας επιτρέπει να θεωρούµε σαν βέβαιη τη δυνατότητα επίλυσής τους. Παράδειγµα 

επιλύσιµου προβλήµατος αποτελεί η πρωτοβάθµια εξίσωση. 

 

Ανοικτά, ονοµάζονται εκείνα τα προβλήµατα για τα οποία η λύση τους δεν έχει µεν 

ακόµα βρεθεί, αλλά παράλληλα δεν έχει αποδειχθεί, ότι δεν επιδέχονται λύση. Σαν 

παράδειγµα ανοικτού προβλήµατος µπορούµε να αναφέρουµε το πρόβληµα της ενοποίησης 

των τεσσάρων πεδίων δυνάµεων, η ύπαρξη εξωγήινων κ.α.  

 

'Αλυτα, χαρακτηρίζονται εκείνα τα προβλήµατα για τα οποία έχουµε φτάσει στην 

παραδοχή, ότι δεν επιδέχονται λύση. Τέτοιου είδους πρόβληµα είναι ο τετραγωνισµός του 

κύκλου.  

 

• Με κριτήριο το βαθµό δόµησης των λύσεών τους, τα επιλύσιµα προβλήµατα 

µπορούν να διακριθούν σε τρεις επίσης κατηγορίες:  

 

 ∆οµηµένα, χαρακτηρίζονται εκείνα τα προβλήµατα των οποίων η επίλυση προέρχεται 

από µια αυτοµατοποιηµένη διαδικασία. Για παράδειγµα, η επίλυση της δευτεροβάθµιας 

εξίσωσης αποτελεί ένα δοµηµένο πρόβληµα, αφού ο τρόπος επίλυσης της εξίσωσης είναι 

γνωστός και αυτοµατοποιηµένος 

 

Ηµιδοµηµένα, ονοµάζονται τα προβλήµατα εκείνα των οποίων η λύση επιδιώκεται στα 

πλαίσια ενός εύρους πιθανών λύσεων, αφήνοντας στον ανθρώπινο παράγοντα περιθώρια 

επιλογής της. Σαν παράδειγµα ηµιδοµηµένου προβλήµατος µπορούµε να αναφέρουµε ένα 

πρόβληµα όπου ένας ταξιδιώτης αναζητά να επιλέξει το µεταφορικό µέσο µετακίνησής του 

από ένα µέρος σε κάποιο άλλο. Το πρόβληµα είναι ηµιδοµηµένο, δεδοµένου ότι η λύση που 

θα επιλεγεί, πρέπει να αναζητηθεί σε ένα σύνολο σαφώς προκαθορισµένο που 

συµπεριλαµβάνει όλα τα διαθέσιµα µεταφορικά µέσα.  

 

  Αδόµητα, χαρακτηρίζονται τα προβλήµατα εκείνα των οποίων οι λύσεις δεν 

µπορούν να δοµηθούν ή δεν έχει διερευνηθεί σε βάθος η δυνατότητα δόµησής τους. 

Πρωτεύοντα ρόλο στην επίλυση αυτού του τύπου προβληµάτων κατέχει η ανθρώπινη 

διαίσθηση. Παράδειγµα αδόµητου προβλήµατος είναι η επιλογή του τρόπου, του τόπου και 

του χρόνου ενός εφηβικού πάρτι. Είναι σαφές ότι δεν υπάρχει κανένας προδιατυπωµένος 

τρόπος οργάνωσης ενός εφηβικού πάρτι και όλοι οι παράγοντες που θα το διαµορφώσουν 

επαφίονται στην ανθρώπινη αίσθηση και προτίµηση των διοργανωτών του.  

 

• Το κάθε πρόβληµα σε ότι αφορά στην επίλυσή του, είναι στενά συνδεδεµένο µε την 

έννοια του αλγόριθµου που παρουσιάζουµε αναλυτικά στο επόµενο κεφάλαιο. Με 
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κριτήριο το είδος της επίλυσης που επιζητούν, τα προβλήµατα διακρίνονται σε 

τρεις κατηγορίες:  

 

Απόφασης, όπου η απόφαση που πρόκειται να ληφθεί σαν λύση του προβλήµατος που 

τίθεται, απαντά σε ένα ερώτηµα και πιθανόν αυτή η απάντηση να είναι ένα "Ναι" ή ένα 

"Όχι". Αυτό που θέλουµε να διαπιστώσουµε σε ένα πρόβληµα απόφασης είναι αν υπάρχει 

απάντηση που ικανοποιεί τα δεδοµένα που θέτονται από το πρόβληµα. Παράδειγµα: 

∆ίνεται ακέραιος αριθµός Ν και το πρόβληµα που τίθεται είναι αν ο Ν είναι πρώτος 

αριθµός. 

 

Υπολογιστικά, όπου το πρόβληµα που τίθεται απαιτεί τη διενέργεια υπολογισµών, για 

να µπορεί να δοθεί µια απάντηση στο πρόβληµα. Σε ένα υπολογιστικό πρόβληµα ζητάµε να 

βρούµε την τιµή της απάντησης που ικανοποιεί τα δεδοµένα που παρέχει το πρόβληµα. 

Παράδειγµα: ∆ίνεται ακέραιος αριθµός Ν και ζητείται να βρεθεί πόσες διαφορετικές 

παραγοντοποιήσεις του Ν υπάρχουν. 

 

Βελτιστοποίησης, όπου το πρόβληµα που τίθεται επιζητά το βέλτιστο αποτέλεσµα για 

τα συγκεκριµένα δεδοµένα που διαθέτει. Σε ένα πρόβληµα βελτιστοποίησης αναζητούµε 

την απάντηση που ικανοποιεί κατά τον καλύτερο τρόπο τα δεδοµένα που παρέχει το 

πρόβληµα. Παράδειγµα: ∆ίνεται ακέραιο αριθµός Ν και ζητείται ποια είναι η η 

παραγοντοποίηση για το Ν µε το µεγαλύτερο πλήθος παραγόντων. 

 

Πρόβληµα και υπολογιστής 

 

Η πολυπλοκότητα των συλλογισµών που µπορεί να εκτελεί ο ανθρώπινος 

εγκέφαλος είναι εξαιρετικά µεγάλη. Ο ακριβής τρόπος λειτουργίας του ανθρώπινου 

εγκεφάλου εξακολουθεί να παραµένει ένα αναπάντητο, τουλάχιστον προς το παρόν, 

ερώτηµα.  

Η "σύγκριση" λειτουργιών ανθρώπου και υπολογιστή επιφέρει βέβαια µια τεράστια 

ποιοτική διαφορά υπέρ του ανθρώπου. Ο υπολογιστής δεν είναι ένας ηλεκτρονικός 

εγκέφαλος. Αυτό που κάνει δεν είναι τίποτε περισσότερο από το να χειρίζεται στοιχεία, 

ενώ το ανθρώπινο πνεύµα µπορεί να σκέπτεται, να παράγει ιδέες. Το σηµείο αυτό είναι 

πρωταρχικής σηµασίας, προσδιορίζοντας µια αναµφισβήτητα τεράστια ποιοτική διαφορά. 

Το σηµείο εκείνο στο οποίο ο υπολογιστής υπερτερεί έναντι του ανθρώπου, είναι η 

ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεών του, ταχύτητα η οποία βελτιώνεται συνέχεια κατά 

αλµατώδη τρόπο µε την πρόοδο της τεχνολογίας.  
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Προβλήµατα τα οποία απαιτούν πολλούς υπολογισµούς για την αντιµετώπισή τους, 

ενδείκνυνται για ανάθεση προς επίλυση σε υπολογιστή.  

Οι λόγοι που αναθέτουµε την επίλυση ενός προβλήµατος σε υπολογιστή σχετίζονται µε  

1. την πολυπλοκότητα των υπολογισµών,  

2. την επαναληπτικότητα των διαδικασιών,  

3. την ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεων,  

4.  το µεγάλο πλήθος των δεδοµένων.  

Όσο και αν τυχόν ξαφνιάζει, ο υπολογιστής δεν µπορεί να εκτελεί παρά µόνο τρεις 

λειτουργίες :  

1. πρόσθεση, η οποία αποτελεί τη βασική αριθµητική πράξη, δεδοµένου ότι και οι 

άλλες αριθµητικές πράξεις µπορούν να αντιµετωπιστούν, σαν διαδικασίες 

πρόσθεσης  

2. σύγκριση, η οποία συνιστά τη βασική λειτουργία για την επιτέλεση όλων των 

λογικών πράξεων,  

3.  µεταφορά δεδοµένων, λειτουργία που προηγείται και έπεται της επεξεργασίας 

δεδοµένων.  

Οι λειτουργίες αυτές είναι αρκετές, ώστε ο υπολογιστής να επιτελέσει µε επιτυχία 

κάθε είδους επεξεργασία. 

Η ικανότητα που παρουσιάζει ο υπολογιστής εκδηλώνεται σε ποιοτικό επίπεδο, ενώ τα 

προβλήµατα και οι λύσεις τους προϋπήρξαν και εξακολουθούν να υπάρχουν ανεξάρτητα 

από τους υπολογιστές. 

 

 


