Ανάπτυξη εφαρμογών σε προγραμματιστικό περιβάλλον
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Κεφ1:
Ανάλυση προβλήματος

1. Πρόβλημα

(Ορισμός): Με τον όρο πρόβλημα εννοείται μία κατάσταση η οποία χρήζει αντιμετώπισης, απαιτεί λύση, η δε λύση της δεν είναι γνωστή, ούτε προφανής.

2. Κατανόηση προβλήματος

Οποιαδήποτε προσπάθεια αντιμετώπισης ενός προβλήματος είναι καταδικασμένη σε αποτυχία αν δεν έχει γίνει απόλυτα κατανοητό.

Εξαρτάται από δύο παράγοντες:

· Σωστής διατύπωσης εκ μέρους του δημιουργού.

· Σωστής ερμηνείας από την μεριά εκείνου που καλείται να το αντιμετωπίσει.

3. Διατύπωση προβλήματος

Μπορεί να έχει οποιαδήποτε μορφή, αρκεί να μπορεί να γίνει αντιληπτή από μία από τις πέντε αισθήσεις. Συνηθέστερο μέσο διατύπωσης είναι ο λόγος (προφορικός-γραπτός)

Πρέπει να χαρακτηρίζεται από σαφήνεια. Άστοχη χρήση ορολογίας , λανθασμένη σύνταξη μπορούν να προκαλέσουν παρερμηνείες. Η παρερμηνεία όμως είναι δυνατή ακόμη και όταν όλοι οι λεξικολογικοί και συντακτικοί κανόνες κρατούνται με ευλάβεια.

Σημαντικός ακόμη παράγοντας είναι η αποσαφήνιση του χώρου στον οποίο αναφέρεται. Η πληροφορία αυτή παρέχεται από την διατύπωση-δεδομένα του προβλήματος.

{ Παράδειγμα στον χώρο: Έγραψα στο διαγώνισμα 7,5. Είναι καλός ή κακός βαθμός; Η απάντηση εξαρτάται από τον χώρο: Αν μιλάμε για πανεπιστήμιο είναι καλός! }

4. Δεδομένο 

(Ορισμός): Οποιοδήποτε στοιχείο μπορεί να γίνει αντιληπτό από έναν τουλάχιστον παρατηρητή με μία από τις πέντε αισθήσεις του.

5. Πληροφορία

(Ορισμός): Οποιοδήποτε γνωσιακό στοιχείο προέρχεται από επεξεργασία δεδομένων.

6. Επεξεργασία δεδομένων

(Ορισμός): Η διαδικασία κατά την οποία ένας μηχανισμός :

· δέχεται δεδομένα, 

· τα επεξεργάζεται με προκαθορισμένο τρόπο και 

· αποδίδει πληροφορίες. 

Δύο τέτοιοι μηχανισμοί είναι ο εγκέφαλος και ο υπολογιστής.

7. Δομή προβλήματος

(Ορισμός):Με τον όρο αυτό αναφερόμαστε:

· στα συστατικά του μέρη δηλαδή στα επιμέρους τμήματα που το αποτελούν καθώς και

· στον τρόπο που τα μέρη αυτά συνδέονται μεταξύ τους.

Η καταγραφή της δομής ενός προβλήματος σημαίνει ότι έχει ήδη αρχίσει η ανάλυση του προβλήματος. 

{Η δομή είναι άρρηκτα συνδεδεμένη με την ανάλυση}

8. Ανάλυση προβλήματος

Το αρχικό πρόβλημα αναλύεται σε άλλα απλούστερα (υπό)προβλήματα. Με την σειρά τους τα νέα προβλήματα αναλύονται σε άλλα ακόμη πιο απλά. Η διαδικασία αυτή σταματά όταν:

· Τα προβλήματα που προέκυψαν είναι αρκετά απλά και 

· η αντιμετώπιση τους χαρακτηριστεί δυνατή

Όσο περισσότερο προχωράει η ανάλυση τόσο ελαττώνεται η δυσκολία αντιμετώπισής τους.

Η ανάλυση του προβλήματος σε απλούστερα, αναδύει την δομή του προβλήματος.

Η ανάλυση μπορεί να γίνει είτε φραστικά είτε γραφικά(βλέπε διαγραμματική αναπαράσταση).

9. Διαγραμματική αναπαράσταση (δομής / ανάλυσης προβλήματος)

Είναι μία συχνά χρησιμοποιούμενη γραφική απεικόνιση της δομής:

· Το αρχικό πρόβλημα αναπαριστάται από ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο

· Κάθε ένα από τα υποπροβλήματα, στα οποία αναλύεται το αρχικό, αναπαριστάται επίσης από ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο.

· Τα παραλληλόγραμμα που αντιστοιχούν στα υποπροβλήματα, σχηματίζονται ένα επίπεδο χαμηλότερα.

10. Καθορισμός απαιτήσεων

(Ορισμός:){αναφέρεται έμμεσα}

Είναι η διαδικασία κατά την οποία πρέπει να κάνουμε:

· τον επακριβή προσδιορισμό των δεδομένων που παρέχει το πρόβλημα καθώς και 

· την λεπτομερειακή καταγραφή των ζητουμένων που αναμένονται σαν αποτελέσματα της επίλυσης

Τα δεδομένα δεν είναι πάντα εύκολο να διακριθούν.(Σε πολλά προβλήματα τα δεδομένα θα πρέπει να «ανακαλυφθούν» μέσα στα λεγόμενα)

Τα ζητούμενα δεν είναι πάντα εύκολο να αποσαφηνισθούν.

Δεν υπάρχει μεθοδολογία εντοπισμού και αποσαφήνισης των δεδομένων/ ζητουμένων ενός προβλήματος από την διατύπωση. Μία λύση είναι να θέτουμε μία σειρά από ερωτήσεις με στόχο την διευκρίνιση αποριών σχετικά με τα ζητούμενα, τον τρόπο παρουσίασης τους, το εύρος τους είτε προς τον δημιουργό του προβλήματος είτε προς τον ίδιο τον εαυτό μας.

11. Στάδια αντιμετώπισης προβλήματος

· Κατανόηση (απαιτείται η σωστή και πλήρης αποσαφήνιση των δεδομένων και των ζητουμένων)

· Ανάλυση (το αρχικό πρόβλημα διασπάται σε επί μέρους απλούστερα προβλήματα)

· Επίλυση (μέσω της λύσης των επιμέρους προβλημάτων, υλοποιείται η λύση)

12. Κατηγορίες προβλημάτων

Η κατηγοριοποίηση γίνεται με βάση (3) κριτήρια:

Δυνατότητα επίλυσης
Δόμηση λύσεων
(μόνο επιλύσιμα)
Είδος επίλυσης που επιζητούν

Επιλύσιμα
Δομημένα
Απόφασης

Άλυτα
Ημιδομημένα
Υπολογιστικά

Ανοικτά
Αδόμητα
Βελτιστοποίησης

{ακολουθούν οι ορισμοί των κατηγοριών:}

Επιλύσιμα.

· Η λύση τους είναι ήδη γνωστή και έχει διατυπωθεί 

· ή η συνάφεια με άλλα ήδη λυμένα μας επιτρέπει να θεωρούμε σαν βέβαιη την δυνατότητα επίλυσής τους 

πχ επίλυση δευτεροβάθμιων εξισώσεων

Ανοικτά

· Η λύση τους δεν έχει βρεθεί αλλά, 

· Δεν έχει αποδειχθεί ότι δεν επιδέχονται λύση

πχ ύπαρξη ζωής σε άλλους πλανήτες

Άλυτα 

· Έχουμε φθάσει στην παραδοχή ότι δεν έχουν λύση.

πχ τετραγωνισμός του κύκλου.

Δομημένα

· Η επίλυσή τους προέρχεται από μία αυτοματοποιημένη διαδικασία. 

πχ εύρεση εμβαδού τριγώνου.

Ημιδομημένα

· Έχουν ένα σαφώς προκαθορισμένο εύρος λύσεων αλλά 

· ο ανθρώπινος παράγοντας πρέπει να επιλέξει την κατάλληλη από όλες τις λύσεις.

πχ επιλογή μεταφορικού μέσου για ένα ταξίδι.

Αδόμητα

Οι λύσεις τους δεν μπορούν να δομηθούν ή 

δεν έχει διερευνηθεί σε βάθος η δυνατότητα δόμησής τους.

πχ το να κερδίζεις πάντα στο σκάκι.

Απόφασης

Η λύση του προβλήματος είναι μία απόφαση που απαντά σε ένα ερώτημα. 

· Συνήθως είναι ναι-όχι / αληθής – ψευδής  κλπ.

Πχ να πάρω αμάξι ή ποδήλατο;

Υπολογιστικά

· Το πρόβλημα που τίθεται απαιτεί την διενέργεια υπολογισμών.

· Ζητάμε να βρούμε την τιμή της απάντησης που ικανοποιεί τα δεδομένα.

Πχ Ποια είναι η ρίζα της δευτεροβάθμιας ….

Βελτιστοποίησης

Αναζητούμε την απάντηση που ικανοποιεί κατά τον καλύτερο τρόπο τα δεδομένα.

Πχ Θα πάρω αυτοκίνητο με 10.000 ευρώ ποιο να αγοράσω; 

13. Λόγοι ανάθεσης ενός προβλήματος σε υπολογιστή

· Πολυπλοκότητα υπολογισμών. 

· Επαναληπτικότητα των διαδικασιών.

· Ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεων

· Μεγάλο πλήθος δεδομένων.

14. Βασικές λειτουργίες ενός υπολογιστή

· Πρόσθεση (όλες οι αριθμητικές άλλες πράξεις μπορούν να αναχθούν σε πρόσθεση)

· Σύγκριση (βασική λειτουργία για την εκτέλεση όλων των λογικών πράξεων)

· Μεταφορά δεδομένων (προηγείται και ακολουθεί την επεξεργασία δεδομένων)

15. Σύγκριση υπολογιστή-ανθρώπου

· Ο άνθρωπος διαθέτει έμφυτες τις ικανότητες που απαιτούνται για την αντιμετώπιση μιας τεράστιας γκάμας προβλημάτων {ενώ ο υπολογιστής όχι}.

· Η πολυπλοκότητα συλλογισμών του ανθρώπου είναι εξαιρετικά μεγάλη.

· Ο υπολογιστής απλά χειρίζεται στοιχεία ενώ ο άνθρωπος σκέπτεται- παράγει ιδέες. Το σημείο αυτό δίνει μία αναμφισβήτητα τεράστια ποιοτική διαφορά.

· Το σημείο που υπερτερεί αναμφισβήτητα ο Η/Υ είναι η ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεων


Κεφ2:
Βασικές έννοιες αλγορίθμων

1. Αλγόριθμος

(Ορισμός) Είναι μία 

· πεπερασμένη σειρά ενεργειών,

· αυστηρά καθορισμένων και

· εκτελέσιμων σε πεπερασμένο χρόνο, που

· στοχεύουν στην επίλυση ενός προβλήματος

Η σειρά – αλληλουχία των ενεργειών δεν είναι μοναδική.

Η έννοια του αλγορίθμου δεν συνδέεται αποκλειστικά με έννοιες της πληροφορικής.

2. Απαραίτητα κριτήρια αλγορίθμων 

(πρέπει να τα ικανοποιεί κάθε αλγόριθμος):

· Είσοδος: Καμία , μία ή περισσότερες τιμές δεδομένων πρέπει να δίνονται ως είσοδος. Η περίπτωση που δεν δίνονται τιμές δεδομένων εμφανίζεται όταν: ο αλγόριθμος δημιουργεί και επεξεργάζεται κάποιες πρωτογενείς τιμές με την βοήθεια συναρτήσεων παραγωγής τυχαίων αριθμών ή με την βοήθεια άλλων απλών εντολών.

· Έξοδος: Ο αλγόριθμος πρέπει να δημιουργεί τουλάχιστον ένα αποτέλεσμα προς τον χρήστη ή προς ένα άλλο αλγόριθμο.

· Καθοριστικότητα: Κάθε εντολή πρέπει να καθορίζεται χωρίς αμφιβολία για τον τρόπο εκτέλεσής της. Πχ μία εντολή ζ  χ / ψ πρέπει να λαμβάνει υπ’ όψιν της το γεγονός ότι μπορεί το  ψ να είναι μηδέν.

· Περατότητα: Ο αλγόριθμος πρέπει να τελειώνει μετά από πεπερασμένα βήματα. Αν δεν τελειώνει μετά από ένα συγκεκριμένο αριθμό βημάτων δεν είναι αλγόριθμος αλλά υπολογιστική διαδικασία.

· Αποτελεσματικότητα: Κάθε εντολή ενός αλγορίθμου πρέπει να είναι απλή και εκτελέσιμη (δεν αρκεί να έχει οριστεί).

3. Σκοπιές μελέτης των αλγορίθμων

· Υλικού (Hardware): Μελετάται το πως επηρεάζεται η ταχύτητα εκτέλεσης ενός αλγορίθμου από τις διάφορες τεχνολογίες υλικού. Δηλαδή από  τον τρόπο που τα συστατικά του υπολογιστή είναι δομημένα σε μία ενιαία αρχιτεκτονική (πχ έχει αν κρυφή μνήμη και πόση, ανάλογα με την ταχύτητα της κύριας και δευτερεύουσας μνήμης)

· Γλωσσών προγραμματισμού (programming languages): Μελετάται το πώς επηρεάζεται ένας αλγόριθμος από το είδος της γλώσσας προγραμματισμού που χρησιμοποιείται. Πχ το αν θα χρησιμοποιηθεί γλώσσα χαμηλού ή υψηλού επιπέδου αλλάζει την δομή , τον αριθμό των εντολών , ακόμη και την ταχύτητα εκτέλεσης του. Γενικά οι γλώσσες χαμηλότερου επιπέδου είναι ταχύτερες. {ένας αλγόριθμος μπορεί να γραφεί σε διάφορες γλώσσες προγραμματισμού}

· Θεωρητική (theoretical): Μελετά το αν υπάρχει ή όχι κάποιος αποδοτικός αλγόριθμος για την επίλυση ενός προβλήματος. Η μελέτη αυτή είναι ιδιαίτερα σημαντική γιατί προσδιορίζει τα όρια της λύσης που θα βρεθεί σε ένα πρόβλημα.

· Αναλυτική (analytical): Μελετά τους υπολογιστικούς πόρους που χρειάζεται ένας αλγόριθμος. (πχ το μέγεθος της κύριας-δευτερεύουσας μνήμης που χρειάζεται κλπ)

4. Περιγραφή και αναπαράσταση αλγορίθμων


(στην βιβλιογραφία υπάρχουν διάφοροι τρόποι){στο σχολικό τέσσερις}

· Ελεύθερο κείμενο (Free text): Αποτελεί τον πιο ανεπεξέργαστο και αδόμητο τρόπο παρουσίασης. Υπάρχει κίνδυνος να οδηγήσει σε μη εκτελέσιμη παρουσίαση, παραβιάζοντας το τελευταίο χαρακτηριστικό των αλγορίθμων το κριτήριο της αποτελεσματικότητας.

· Διαγραμματικές τεχνικές (diagramming techniques): Αποτελούν ένα γραφικό τρόπο αναπαράστασης. Μια τεχνική (από τις πιο παλιές και γνωστές ) είναι το διάγραμμα ροής (Flow Chart). Η χρήση διαγρ. τεχνικών δεν είναι η καλύτερη λύση, γι’ αυτό εμφανίζονται όλο και σπανιότερα στην βιβλιογραφία και στην πράξη.

· Φυσική γλώσσα κατά βήματα (natural language): Μοιάζει με το Ελεύθερο κείμενο απλά είναι κατά βήματα. Κίνδυνος να παραβιαστεί το κριτήριο της καθοριστικότητας.

· Κωδικοποίηση (coding): Δηλαδή με ένα πρόγραμμα γραμμένο είτε με μία ψευδογλώσσα είτε σε κάποιο προγραμματιστικό περιβάλλον που όταν εκτελεσθεί θα δώσει τα ίδια αποτελέσματα με τον αλγόριθμο.

5. Διάγραμμα ροής 

Είναι στην ουσία μία διαγραμματική τεχνική {βλέπε παραπάνω}.

Αποτελείται από ένα σύνολο γεωμετρικών σχημάτων, όπου το καθένα δηλώνει μία συγκεκριμένη ενέργεια ή λειτουργία.

Τα σχήματα ενώνονται μεταξύ τους με βέλη που δηλώνουν την σειρά εκτέλεσης των ενεργειών αυτών.

Τα κυριότερα σχήματα είναι τα εξής:

· Έλλειψη: Η αρχή και το τέλος του αλγορίθμου.

· Ρόμβος: Μία συνθήκη με δύο εξόδους ανάλογα με την τιμή της. {αληθής - ψευδής}

· Ορθογώνιο: Η εκτέλεση μίας ή περισσοτέρων πράξεων. 

· Πλάγιο παρ/μο: Η είσοδος και η έξοδος στοιχείων του αλγορίθμου.

6. Στοιχεία αλγορίθμου

Ένας αλγόριθμος διαμορφώνεται από τα παρακάτω :

· Τελεσταίοι

· Τελεστές

· Εκφράσεις

· Εντολές

{Αναλυτικότερα:}

7. Τελεσταίοι (operands)

· Σταθερές(constants): Προκαθορισμένες τιμές που παραμένουν αμετάβλητες σε όλη τη διάρκεια της εκτέλεσης ενός αλγορίθμου.

· Μεταβλητές(variables): Είναι ένα αντικείμενα {δηλαδή λέξεις..} που χρησιμοποιούνται για να παραστήσουν στοιχεία δεδομένων. Η διαφορά τους από τις σταθερές είναι ότι δέχονται μία τιμή που μπορεί να αλλάξει κατά την εκτέλεση ενός αλγορίθμου.

Οι τελεσταίοι (μεταβλητές-σταθερές) διακρίνονται σε τρεις κατηγορίες ανάλογα με το είδος των τιμών που μπορούν να λάβουν. 

{βλέπε για αντιπαραβολή το κεφάλαιο 7 όπου οι κατηγορίες είναι τέσσερις}

· Αριθμητικοί: 

Είναι ακέραιες τιμές ή πραγματικές 
πχ 12, 3.14, -19.99
κλπ.

· Αλφαριθμητικοί: 
Αποτελούνται από σειρές χαρακτήρων μέσα σε εισαγωγικά. Οι χαρακτήρες μπορεί να είναι γράμματα, ψηφία, σημεία στίξης κλπ
πχ ‘γειά σας’, ‘μεσος1’, ‘12’  κλπ

· Λογικοί: Η τιμές που μπορούν να πάρουν είναι ακριβώς δύο !: αληθής, ψευδής

8. Τελεστές (operators)

Είναι σύμβολα που χρησιμοποιούνται στις διάφορες πράξεις. Διακρίνονται σε τρεις κατηγορίες:

Αριθμητικοί: 
Λογικοί:
Συγκριτικοί:

^
Oxi (άρνησης)
= (ίσο)

* / div mod
Και (σύζευξης)
<> (διάφορο)

+ -
Η (διάξευξης)
>= (μεγαλύτερο ή ίσο) κλπ

9. Εκφράσεις (expressions)

Όταν μία τιμή προκύπτει από υπολογισμό τότε αναφερόμαστε σε εκφράσεις. Οι τελεστές μαζί με τους τελεσταίους διαμορφώνουν τις εκφράσεις. Η διεργασία αποτίμησης μίας έκφρασης συνίσταται στην απόδοση τιμών στις μεταβλητές και στην εκτέλεση των πράξεων. Η εκτέλεση των πράξεων εξαρτάται από την ιεραρχία των πράξεων και την χρήση παρενθέσεων. Μία έκφραση μπορεί να αποτελείται από μία μόνο μεταβλητή ή σταθερά μέχρι μία πολύπλοκη μαθηματική παράσταση.

{

Χωρίζονται σε δύο κατηγορίες : τις αριθμητικές (Σχολ. Κεφ. 7) και τις λογικές (Σχολ. Κεφ. 8)

SOS: Οι λογικές εκφράσεις ονομάζονται αλλιώς και: Συνθήκες

Παραδείγματα εκφράσεων

Αριθμητικές :
Λογικές

Χ

Χ+2

Χ+C/2^3
X+2>0

X+2>0 και Χ<> 8

Αληθής και όχι (Χ=3)

}

10. Εντολές

Αποκαλείται κάθε μία λέξη που προσδιορίζει μία σαφή ενέργεια.

Οι εντολές μπορούν να διακριθούν στις τρεις βασικές δομές του δομημένου προγραμματισμού:

{βλέπε και κεφάλαιο 6ο (δομημένος προγραμματισμός)}

· Δομή ακολουθίας

· Δομή επιλογής 

· Δομή επανάληψης

Οι εντολές διακρίνονται επίσης σε δηλωτικές και σε εκτελέσιμες. {δεν αναφέρει περισσότερα το σχολικό περί της διάκρισης αυτής}

Πχ

Δηλωτικές
Εκτελέσιμες

Αλγόριθμος
Διάβασε χ

Άλλες δηλωτικές εντολές:

// Δεδομένα 

// : Τα δεδομένα εισόδου αν υπάρχουν περιγράφονται στην δεύτερη γραμμή του αλγορίθμου (μετά την εντολή αλγόριθμος)

// Αποτελέσματα
// : Τα αποτελέσματα εισόδου δίνονται στην προτελευταία γραμμή (πριν την εντολή τέλος )

11. Δομή ακολουθίας

Ονομάζεται και σειριακή ή ακολουθιακή δομή. Αποτελείται από ένα σύνολο εντολών που τοποθετούνται η μία κάτω από την άλλη. Χρησιμοποιείται (από μόνη της) για την επίλυση πολύ απλών προβλημάτων όπου η σειρά εκτέλεσης ενός συνόλου ενεργειών είναι δεδομένη. Χρησιμοποιείται ευρύτατα σε συνδυασμό με άλλες δομές (επιλογής, επανάληψης). Στη δομή αυτή ανήκουν οι εντολές:

· Εισόδου: Διάβασε. Η εντολή αυτή συνοδεύεται με το όνομα μίας ή περισσοτέρων μεταβλητών Η λειτουργία της είναι: μετά την ολοκλήρωσή της η μεταβλητή/μεταβλητές  θα έχει λάβει τιμή ως περιεχόμενο. Πχ : διάβασε χ,ψ

· Εξόδου: Εμφάνισε – Εκτύπωσε. Οι εντολές αυτές εμφανίζουν τα αποτελέσματα στην οθόνη και στον εκτυπωτή αντίστοιχα. Η σύνταξή της εντολής αυτής είναι ανάλογη με του διάβασε.

· Εκχώρησης τιμής:  Η γενική μορφή της εντολής είναι : Μεταβλητήέκφραση. Η λειτουργία της είναι: γίνονται οι πράξεις στην έκφραση και το αποτέλεσμά της αποδίδεται , μεταβιβάζεται, εκχωρείται στη μεταβλητή. Ας σημειωθεί ότι δεν πρόκειται για εξίσωση και ότι οι διάφορες γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούν διάφορα σύμβολα αντί για το βέλος.

· Δηλωτικές : Αλγόριθμος , Τέλος. Ένας αλγόριθμος διατυπωμένος σε ψευδογλώσσα αρχίζει πάντα με τη λέξη Αλγόριθμος συνοδευόμενη με το όνομα του και τελειώνει με την λέξη Τέλος συνοδευόμενη επίσης με το όνομά του.

{Για περισσότερες λεπτομέρειες για τις τρεις πρώτες εντολές ανατρέξτε καλύτερα στο κεφάλαιο 7}

12. Δομή επιλογής

Αποτελείται από ένα σύνολο εντολών που εκτελούνται κατά περίπτωση. Η διαδικασία της επιλογής περιλαμβάνει τον έλεγχο κάποιας συνθήκης με δύο δυνατές τιμές (αληθής, ψευδής) και στη συνέχεια την απόφαση εκτέλεσης κάποιας εντολής ανάλογα με τη συνθήκη.

{Για περισσότερα βλέπε κεφάλαιο 8}

13. Δομή επανάληψης

Η δομή επανάληψης εφαρμόζεται στις περιπτώσεις όπου μία ακολουθία εντολών πρέπει να γίνει περισσότερες από μία φορές. Εφαρμόζεται σε ένα σύνολο περιπτώσεων που έχουν κάτι κοινό. Οι επαναληπτικές διαδικασίες έχουν τρεις μορφές και συχνά εμπεριέχουν συνθήκες επιλογών.

{βλέπε κεφάλαιο 8}

14. Ολίσθηση

Στα κυκλώματα του υπολογιστή τα δεδομένα αποθηκεύονται με δυαδική μορφή , δηλαδή 0 και 1. Έτσι ο αριθμός 5 του δεκαδικού συστήματος αντιστοιχεί στον αριθμό 00000101 του δυαδικού συστήματος (με χρήση 8 bits). Η ολίσθηση διακρίνεται σε ολίσθηση προς τα αριστερά και προς τα δεξιά.

· Προς τα αριστερά : Ο αριθμός 00000101 γράφεται 00001010 (μετακινείται προς τα αριστερά).

Ο ισοδύναμος αριθμός στο δεκαδικό είναι ο 10 (δέκα). Άρα ολίσθηση προς τα αριστερά ισοδυναμεί με διπλασιασμό του αριθμού.

Πχ προς τα αριστερά :

5:
0
0
0
0
0
1
0
1

10:
0
0
0
0
1
0
1
0

· Προς τα δεξιά: Ο αριθμός 00000101 γράφεται 00000010 (μετακινείται προς τα δεξιά). Ο ισοδύναμος αριθμός στο δεκαδικό είναι ο 2 (δύο) Άρα ολίσθηση προς τα δεξιά ισοδυναμεί με υποδιπλασιασμό του αριθμού.

Πχ προς τα δεξιά:

5:
0
0
0
0
0
1
0
1

2:
0
0
0
0
1
0
1
0

15. Πολλαπλασιασμός αλά ρωσικά

Η πράξη του πολλαπλασιασμού δύο αριθμών δεν εκτελείται από τον υπολογιστή με τον τρόπο που την εκτελούμε εμείς. Έστω ότι θέλω να πολλαπλασιάσω τους αριθμούς 45 και 19 Οι αριθμοί που πρέπει να πολλαπλασιαστούν γράφονται δίπλα δίπλα και ο πρώτος διπλασιάζεται ενώ ο δεύτερος υποδιπλασιάζεται. Η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται ώσπου ο δεύτερος να γίνει μονάδα :

45
19
45

90
9
90

180
4


360
2


720
1
720

Τελικά το ζητούμενο γινόμενο ισούται με το άθροισμα των στοιχείων της πρώτης στήλης όπου αντίστοιχα στην δεύτερη στήλη υπάρχει περιττός αριθμός. Στο παράδειγμα τα στοιχεία αυτά παρουσιάζονται στην τρίτη στήλη.

Δηλαδή είναι 45+90+720=855

{βλέπε σχολικό για τον αντίστοιχο αλγόριθμο}

16. Ο υπολογιστής εκτελεί τον πολλαπλασιασμό αλά ρωσικά γιατί:

Είναι υλοποιείται πιο απλά και γρήγορα με την βοήθεια κυκλωμάτων. Σε αντίθεση με την γνωστή μας διαδικασία πολ/μου απαιτεί μόνο διπλασιασμούς και υποδιπλασιασμούς. Σε επίπεδο λοιπόν κυκλωμάτων ο διπλασιασμός μπορεί να γίνει με μία εντολή ολίσθησης προς τα αριστερά ενώ ο υποδιπλασιασμός με ολίσθηση προς τα δεξιά.

17. Δομή ενός αλγόριθμου σε ψευδογλώσσα

Αλγόριθμος όνομα

//Δεδομένα
 
//

Εντολές

//Αποτελέσματα

//

Τέλος όνομα

{Στα //δεδομένα// αναγράφουμε δίπλα όλες τις μεταβλητές(ή πίνακες) που εμφανίζονται σε εντολές εισόδου, ενώ στα //αποτελέσματα// όλες τις μεταβλητές (ή πίνακες) που εμφανίζονται σε εντολές εξόδου.

Πχ Να γραφεί αλγόριθμος σε ψευδογλώσσα που υπολογίζει και εμφανίζει το εμβαδά ενός τριγώνου.

Αλγόριθμος Τρίγωνο

//Δεδομένα  βάση,ύψος

//

Διάβασε βάση,ύψος

Εμβαδόβάση*ύψος/2

Εμφάνισε Εμβαδό

//Αποτελέσματα
 Εμβαδό
//

Τέλος όνομα

}


Κεφ3:
Δομές δεδομένων και αλγόριθμοι

1. Δεδομένα

Τα δεδομένα (data) είναι η αφαιρετική αναπαράσταση της πραγματικότητας. Είναι ακατέργαστα γεγονότα και κάθε φορά η επιλογή τους εξαρτάται από την φύση του προβλήματος. 

{βλέπε και κεφάλαιο πρώτο}

2. Πληροφορία

Η συλλογή ακατέργαστων γεγονότων και ο συσχετισμός τους δίνει ως αποτέλεσμα την πληροφορία (information). Δεν είναι εύκολο να δοθεί ακριβής ορισμός για την πληροφορία αλλά μπορεί να θεωρηθεί ότι ο αλγόριθμος είναι το μέσο για την παραγωγή της πληροφορίας από τα δεδομένα. Με βάση τις δεδομένες πληροφορίες λαμβάνονται διάφορες αποφάσεις και γίνονται ενέργειες. Στην συνέχεια οι ενέργειες παράγουν νέα δεδομένα , νέες πληροφορίες , νέες αποφάσεις , νέες ενέργειες κοκ.

{βλέπε και κεφάλαιο πρώτο}

3. Θεωρία πληροφοριών

Είναι ιδιαίτερος κλάδος της πληροφορικής ο οποίος μελετά την 

· μέτρηση, 

· κωδικοποίηση, 

· μετάδοση της πληροφορίας

4. Σκοπιές μελέτης δεδομένων

Η πληροφορική μελετά τα δεδομένα από τις ακόλουθες σκοπιές:

· Υλικού: Το υλικό, δηλαδή η μηχανή, επιτρέπει στα δεδομένα να αποθηκεύονται στην κύρια μνήμη και στις περιφερειακές συσκευές του υπολογιστή με διάφορες αναπαραστάσεις : δυαδική , κώδικας ASCII κλπ 

{βλέπε στο παράρτημα του σχολικού τον πίνακα ASCII}

· Γλωσσών προγραμματισμού: Οι γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου επιτρέπουν την χρήση διαφόρων τύπων μεταβλητών για να περιγράψουν ένα δεδομένο. Ο μεταφραστής κάθε γλώσσας φροντίζει για την αποδοτικότερη μορφή αποθήκευσης, από πλευράς υλικού, κάθε μεταβλητής στον υπολογιστή.

{εμείς στην ΓΛΩΣΣΑ χρησιμοποιούμε 4 τύπων μεταβλητές : ακέραιες, πραγματικές, λογικές και χαρακτήρες}

· Δομών δεδομένων: Δομή δεδομένων είναι ένα σύνολο δεδομένων μαζί με ένα σύνολο επιτρεπτών λειτουργιών. Πχ μίας δομής είναι η εγγραφή (record) και το αρχείο (file). Η εγγραφή αποτελείται από πεδία όπου αποθηκεύονται χαρακτηριστικά διαφορετικού τύπου. Το αρχείο αποτελείται από ένα σύνολο εγγραφών. Μία επιτρεπτή λειτουργία στο αρχείο είναι η σειριακή προσπέλαση όλων των εγγραφών του.

{Εδώ το σχολικό δεν αναφέρει παρά τον ορισμό της δομής δεδομένων και περιγράφει συνοπτικά δύο δομές: τις εγγραφές και τα αρχεία}

· Ανάλυσης δεδομένων:  Μελετά τρόπους καταγραφής και αλληλοσυσχέτισης των δεδομένων ώστε να αναπαρασταθεί η γνώση για πραγματικά γεγονότα. Σε αυτήν την σκοπιά ανήκουν οι τεχνολογίες των : Βάσεων δεδομένων, Μοντελοποίησης δεδομένων, και της Αναπαράστασης της γνώσης.

5. Δομή δεδομένων 

(Ορισμός). Είναι ένα σύνολο αποθηκευμένων δεδομένων που υφίστανται επεξεργασία από ένα σύνολο λειτουργιών.

· Τα δεδομένα ενός προβλήματος αποθηκεύονται στον υπολογιστή, είτε στην κύρια μνήμη του είτε στην δευτερεύουσα. 

· Η αποθήκευση δεν γίνεται κατά ένα τυχαίο τρόπο αλλά συστηματικά, δηλαδή χρησιμοποιώντας μία δομή.

· Κάθε μορφή δομής δεδομένων αποτελείται από ένα σύνολο κόμβων (nodes). 
{ένας πίνακας 100 θέσεων έχει 100 κόμβους }

· Οι βασικές πράξεις επί των δομών δεδομένων είναι : 

6. Βασικές λειτουργίες (πράξεις) των δομών δεδομένων

· Προσπέλαση: πρόσβαση σε ένα κόμβο με σκοπό να εξεταστεί ή να αλλάξει το περιεχόμενό του.

· Εισαγωγή: προσθήκη νέων κόμβων σε μία δομή.

· Διαγραφή: (αντίθετο της εισαγωγής), δηλαδή αφαίρεση ενός κόμβου από μία δομή.

· Αναζήτηση: γίνεται προσπέλαση των κόμβων μίας δομής προκειμένου να εντοπιστούν ένας ή περισσότεροι που έχουν μία δεδομένη ιδιότητα.

· Ταξινόμηση: όπου οι κόμβοι διατάσσονται κατά αύξουσα ή φθίνουσα σειρά.

· Αντιγραφή: όλοι ή μερικοί από τους κόμβους μίας δομής αντιγράφονται σε μία άλλη.

· Συγχώνευση: δύο ή περισσότερες δομές ενώνονται σε μία δομή.

· Διαχωρισμός: (αντίστροφα από την συγχώνευση)

7. Γιατί υπάρχουν διαφορετικές δομές;

Στην πράξη σπάνια χρησιμοποιούνται και οι οκτώ λειτουργίες για κάποια δομή. Συνήθως μία δομή είναι αποδοτικότερη από μία άλλη σε κάποια λειτουργία. Άλλη είναι πιο αποδοτική στην αναζήτηση άλλη στην εισαγωγή κλπ. Ανάλογα με την λειτουργία την οποία θέλουμε να κάνουμε επιλέγουμε και την κατάλληλη δομή.

8. Αλγόριθμοι + Δομές δεδομένων = Προγράμματα

{Βλέπε σχολικό ! σελ 55}

9. Κατηγορίες δομών δεδομένων

Οι δομές διακρίνονται σε δύο μεγάλες κατηγορίες : Δυναμικές και στατικές

10. Δυναμικές δομές: 

· Οι δομές αυτές δεν έχουν σταθερό μέγεθος αλλά ο αριθμός των κόμβων τους μεγαλώνει καθώς εισάγονται νέα δεδομένα , και μικραίνει καθώς διαγράφονται.

· Δεν αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης αλλά στηρίζονται στην τεχνική της δυναμικής παραχώρησης μνήμης ( DMA : Dynamic Memory Allocation).

· Όλες οι σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού τις υποστηρίζουν.

11. Στατικές δομές:

· Το ακριβές μέγεθός τους καθορίζεται κατά την στιγμή του προγραμματισμού τους και όχι κατά την στιγμή της εκτέλεσης του προγράμματος.

· Οι κόμβοι τους αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης.

· Στην πράξη οι στατικές δομές υλοποιούνται με πίνακες .

12. Πίνακες

· (ορισμός). Είναι μία δομή που περιέχει στοιχεία του ίδιου τύπου (δηλαδή ακέραιους , πραγματικούς). 

· Η αναφορά στα στοιχεία του γίνεται με την χρήση του συμβολικού ονόματος του πίνακα ακολουθούμενου από την τιμή ενός ή περισσοτέρων δεικτών. 

{ΠΧ 
Α[3,4]}Ο τρόπος δήλωσης του πίνακα και η μέθοδος αναφοράς του εξαρτάται από την γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται.

{ΠΧ στην γλώσσα Java A[3][4]}

· Ένας πίνακας μπορεί να είναι μονοδιάστατος , δισδιάστατος , τρισδιάστατος και γενικά ν-διάστατος. Ειδικά για τους δισδιάστατους πίνακες αν το μέγεθος των δύο διαστάσεων είναι ίδιο τότε ο πίνακας ονομάζεται τετραγωνικός. Οι πίνακες χρησιμεύουν για την αποθήκευση και διαχείριση δύο σπουδαίων δομών της στοίβας και της ουράς

13. Στοίβα

· Μοιάζει με μία στοίβα από πιάτα.

· Τα δεδομένα που βρίσκονται στην κορυφή της στοίβας λαμβάνονται πρώτα , ενώ αυτά που βρίσκονται στο βάθος λαμβάνονται τελευταία.

· Μέθοδος επεξεργασίας: Τελευταίο μέσα – πρώτο έξω. Last In – First Out (LIFO)

· Κύριες λειτουργίες:

· Ώθηση (push) ενός στοιχείου στην κορυφή της στοίβας. 

· Απώθηση (pop) ενός στοιχείου από την κορυφή της στοίβας.

· Υλοποίηση:

· Μπορεί να υλοποιηθεί με την βοήθεια ενός μονοδιάστατου πίνακα καθώς και μίας βοηθητικής μεταβλητής (δείκτης) με το όνομα top , η οποία δείχνει το στοιχείο που τοποθετήθηκε τελευταίο στην κορυφή της στοίβας. 

· (Ώθηση) Για την ώθηση ενός νέου στοιχείου στην στοίβα πρώτα αυξάνεται η μεταβλητή top κατά ένα και μετά στην θέση αυτή αποθηκεύεται το στοιχείο. Η διαδικασία της ώθησης πρέπει οπωσδήποτε να ελέγχει αν η στοίβα είναι γεμάτη αλλιώς λέγεται ότι συμβαίνει υπερχείλιση (overflow).

· (Απώθηση) Για την απώθηση ενός στοιχείου από την στοίβα απωθείται πρώτα το στοιχείο από την θέση top και μετά μειώνεται η top κατά ένα. Η διαδικασία της απώθησης πρέπει οπωσδήποτε να ελέγχει αν υπάρχει τουλάχιστον ένα στοιχείο στην στοίβα αλλιώς λέγεται ότι συμβαίνει υποχείλιση (underflow).

Στοίβα
Ώθηση του στοιχείου R
Στοίβα
Απώθηση 
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Πρώτα:

toptop+1
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Πρώτα:

Απωθείται το στοιχείο της θέσης top (5)
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Μετά:

Ωθείται το R στην θέση top (5)







Μετά:

toptop-1


14. Ουρά

· Μοιάζει με την ουρά μιας τράπεζας όπου περιμένουν να εξυπηρετηθούν οι πελάτες.

· Τα δεδομένα που βρίσκονται πρώτα στην ουρά λαμβάνονται πρώτα ενώ αυτά που βρίσκονται τελευταία στην ουρά λαμβάνονται τελευταία.

· Μέθοδος επεξεργασίας : Πρώτο μέσα – πρώτο έξω. First In – First Out (FIFO )

· Κύριες λειτουργίες:

· Εισαγωγή (Enqueue) ενός στοιχείου στο πίσω άκρο της ουράς. 

· Εξαγωγή (Dequeue) ενός στοιχείου από το εμπρός άκρο της ουράς. 

· Υλοποίηση:

· Μπορεί να υλοποιηθεί με την βοήθεια ενός μονοδιάστατου πίνακα και με δύο μεταβλητές (δείκτες) με τα ονόματα rear και front. Ο δείκτης front δείχνει την θέση του στοιχείου που σε πρώτη ευκαιρία θα εξαχθεί. Ο δείκτης rear δείχνει την θέση του τελευταίου στοιχείου της ουράς.

· (Εισαγωγή) Για την εισαγωγή ενός νέου στοιχείου στην ουρά πρώτα αυξάνεται ο δείκτης rear κατά ένα και μετά στην θέση αυτή αποθηκεύεται το στοιχείο.

· (Εξαγωγή) Για την εξαγωγή ενός στοιχείου από την ουρά εξέρχεται πρώτα το στοιχείο από την θέση front και μετά μειώνεται η front κατά ένα.

Ουρά

Rear :4 
Front :1
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Εισαγωγή του στοιχείου R
Πρώτα: rearrear+1


Μετά: Εισαγωγή του R στην θέση rear (5)

Ουρά

Rear :5 
Front :1
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Εξαγωγή
Πρώτα: Εξαγωγή του στοιχείου της θέσης front (1)


Μετά:frontfront-1

Ουρά

Rear :5 
Front :2
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15. Αναζήτηση

{Βλέπε και παράγραφο 6η Βασικές λειτουργίες επί των δομών δεδομένων} 

· Το πρόβλημα της αναζήτησης έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον λόγω της χρησιμότητάς του σε πλήθος εφαρμογών

{ΠΧ αναζήτηση του καταλόγου του ΟΤΕ για κάποιο συγκεκριμένο όνομα}

· Υπάρχουν αρκετοί αλγόριθμοι (μέθοδοι) αναζήτησης σε πίνακα. Η επιλογή του πιο κατάλληλου εξαρτάται από δύο παράγοντες:

· Αν ο πίνακας είναι ταξινομημένος ή όχι.

· Αν όλα τα στοιχεία του πίνακα είναι διαφορετικά μεταξύ τους ή όχι.

· Τα στοιχεία του πίνακα μπορεί να είναι οποιουδήποτε τύπου: αριθμητικά (ακέραιοι-πραγματικοί), αλφαριθμητικά (χαρακτήρες) ακόμη και λογικά.

16. Σειριακή (sequential) – γραμμική (linear) αναζήτηση 

· Είναι η πιο απλή αλλά και η πιο αναποτελεσματική μέθοδος αναζήτησης σε πίνακα.

· Η χρήση της δικαιολογείται σε περιπτώσεις όπου ο πίνακας:

· είναι μη ταξινομημένος,

· είναι μικρού μεγέθους (ν<=20),

· η αναζήτηση γίνεται σπάνια.

· {βλέπε σχολικό για τον αντίστοιχο αλγόριθμο}

17. Ταξινόμηση

· (Ορισμός): Δοθέντων των στοιχείων α1, α2, … αn η ταξινόμηση ορίζεται ως μετάθεση της θέσης των στοιχείων ώστε να τοποθετηθούν σε μια σειρά  ακ1, ακ2, … ακn  έτσι ώστε: Αν δοθεί συνάρτηση διάταξης (ordering function) F να ισχύει : F(ακ1)  ≤ F(ακ2) ≤ … ≤ F(ακn).

Η παραπάνω συνάρτηση διάταξης μπορεί να τροποποιηθεί ώστε να καλύπτει και την φθίνουσα ταξινόμηση.

{Αν η συνάρτηση διάταξης είναι η F(x)= x τότε η παραπάνω διάταξη είναι αύξουσα.

Αν η συνάρτηση διάταξης είναι η F(x)=-x τότε η παραπάνω διάταξη είναι φθίνουσα.}

· (Εναλλακτικός ορισμός) 

{Βλέπε και Δομές δεδομένων (παράγραφος: 6η) Βασικές λειτουργίες επί των δομών δεδομένων}

18. Ταξινόμηση ευθείας ανταλλαγής-φυσαλλίδας

· Η μέθοδος της φυσαλλίδας βασίζεται στην σύγκριση και ανταλλαγή ζευγών γειτονικών στοιχείων μέχρις ότου διαταχθούν όλα τα στοιχεία.

· Αν θεωρήσουμε ένα πίνακα μονοδιάστατο σε κατακόρυφη θέση, σύμφωνα με την μέθοδο αυτή γίνονται διαδοχικές προσπελάσεις στον πίνακα και μετακινείται το μικρότερο στοιχείο του πίνακα προς τα άνω (αύξουσα ταξινόμηση).

· {βλέπε σχολικό για τον αντίστοιχο αλγόριθμο}

· Η ταξινόμηση φυσαλλίδας είναι η πιο απλή και πιο αργή μέθοδος ταξινόμησης.


Κεφ6:
Εισαγωγή στον προγραμματισμό

1. Ποια είναι τα στάδια επίλυσης ενός προβλήματος με υπολογιστή;

Η επίλυση ενός προβλήματος με τον υπολογιστή περιλαμβάνει τρία στάδια :

· Τον ακριβή προσδιορισμό του προβλήματος.

· Την ανάπτυξη του αντίστοιχου αλγορίθμου.

· Την διατύπωση του αλγορίθμου σε κατανοητή μορφή από τον υπολογιστή 
{δηλαδή προγραμματισμός}.

2. Τι είναι πρόγραμμα και ποια τα βασικά του στοιχεία;

· Είναι το σύνολο των εντολών που πρέπει να δοθούν στον υπολογιστή για να υλοποιηθεί ένας αλγόριθμος.

· Το πρόγραμμα δεν αποτελείται μόνο από τις εντολές αλλά και από τα δεδομένα και τις δομές δεδομένων στις οποίες ενεργεί. (Αλγόριθμοι και δομές δεδομένων είναι μία αδιάσπαστη ενότητα.)

3. Τι είναι προγραμματισμός;

· Ο προγραμματισμός ασχολείται με την δημιουργία του προγράμματος δηλαδή την διατύπωση ενός αλγορίθμου σε κατανοητή από τον υπολογιστή μορφή.

· Ο προγραμματισμός δίνει την εντύπωση ότι οι υπολογιστές είναι έξυπνες μηχανές που επιλύουν τα πολύπλοκα προβλήματα.

4. Να εξηγήσετε γιατί οι υπολογιστές δεν είναι έξυπνες μηχανές.

Ο προγραμματισμός δίνει την εντύπωση ότι οι υπολογιστές είναι έξυπνες μηχανές. Αλλά:

· Ο υπολογιστής καταλαβαίνει μόνο δύο καταστάσεις οι οποίες αντιπροσωπεύονται από τα δύο ψηφία του δυαδικού συστήματος: το μηδέν και το ένα.

· Το μόνο πράγμα που κάνει είναι στοιχειώδεις ενέργειες σε ακολουθίες 0 και 1 με ασύλληπτη ταχύτητα. Οι στοιχειώδεις αυτές ενέργειες είναι:

· Να αποθηκεύει στην μνήμη ακολουθίες τέτοιων ψηφίων,

· να τις ανακτά από την μνήμη,

· να κάνει στοιχειώδεις αριθμητικές πράξεις με αυτές

· και να τις συγκρίνει.

5. Ιστορική αναδρομή:

Από τη δημιουργία του πρώτου υπολογιστή μέχρι σήμερα έχουν αλλάξει πάρα πολλά πράγματα. Οι πρώτοι υπολογιστές, τεράστιοι σε μέγεθος αλλά με πάρα πολύ περιορισμένες δυνατότητες και μικρές ταχύτητες επεξεργασίας εξελίχθηκαν σε πολύ μικρούς σε μέγεθος υπολογιστές με τεράστιες όμως δυνατότητες και ταχύτητες επεξεργασίας. Ενώ λοιπόν το υλικό (hardware)των υπολογιστών βελτιώνεται, τελειοποιείται και ταυτόχρονα παρέχει νέες δυνατότητες επεξεργασίας, οι βασικές αρχές λειτουργίας των υπολογιστών που διατυπώθηκαν το μακρινό 1945 από τον Φον Νόυμαν, δεν άλλαξαν πρακτικά καθόλου. Την ίδια αργή εξέλιξη ουσιαστικά έχουν και οι γλώσσες προγραμματισμού, οι οποίες αν και εξελίσσονται και συνεχώς εμπλουτίζονται με νέες δυνατότητες, τα χαρακτηριστικά τους και οι βασικές τους ιδιότητες ουσιαστικά παραμένουν τα ίδια.

6. Τι γνωρίζετε για τις γλώσσες μηχανής;

{ορισμός:} Ένα πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής είναι μια ακολουθία δυαδικών (0 και 1) ψηφίων που αποτελούν εντολές προς τον υπολογιστή για στοιχειώδεις λειτουργίες. 

· Αρχικά για να μπορέσει ο υπολογιστής να εκτελέσει μία οποιαδήποτε λειτουργία έπρεπε να δοθούν κατευθείαν οι εντολές σε ακολουθίες από 0 και 1
{δηλαδή η εντολή χ3 σε γλώσσα μηχανής έχει την μορφή: 01011010001010101000011 !!}

· Ο προγραμματισμός κατευθείαν σε γλώσσα μηχανής είναι μεν κατανοητός από τον υπολογιστή αλλά ακατανόητος από τον άνθρωπο. Ελάχιστοι μπορούν να τον υλοποιήσουν γιατί απαιτεί βαθιά γνώση του υλικού και της αρχιτεκτονικής του υπολογιστή.

· Ο προγραμματισμός των πρώτων υπολογιστών δεν ήταν ουσιαστικά προγραμματισμός με την σημερινή έννοια του όρου αλλά στην ουσία ήταν μία αναδιάρθρωση του υπολογιστή. Ο πρώτος υπολογιστής (ENNIAK) για να προγραμματιστεί έπρεπε να αλλάξουν θέση εκατοντάδες διακόπτες και να ρυθμιστούν όλες του οι καλωδιώσεις (επίπονη και χρονοβόρα διαδικασία). Για να εκτελέσει άλλο υπολογισμό έπρεπε να αλλάξει ξανά η διάθρωσή του.

· Ακόμη και σήμερα όλες οι γλώσσες προγραμματισμού μετατρέπονται σε γλώσσα μηχανής ώστε να εκτελεστούν από τον Η/Υ.

7. Τι γνωρίζετε για τις συμβολικές (χαμηλού επιπέδου) γλώσσες;

{ορισμός:} Αποτελούνται από συμβολικά ονόματα τα οποία αντιστοιχούν σε εντολές της γλώσσας μηχανής. Είναι στενά συνδεδεμένες με την αρχιτεκτονική (hardware) του υπολογιστή. Γι’ αυτό ονομάζονται και χαμηλού επιπέδου.

· Είναι πιο κατανοητές και απομνημονεύονται πιο εύκολα από τον άνθρωπο, από τις  γλώσσες μηχανής.

· Για να εκτελεστούν χρειάζονται μετάφραση σε γλώσσα μηχανής, με ένα ειδικό πρόγραμμα τον συμβολομεταφραστή.

· Τα προγράμματα σε συμβολική γλώσσα δεν μπορούν να μεταφερθούν εύκολα από ένα υπολογιστή σε ένα άλλο. {μεταφερσιμότητα}

· Δεν διαθέτουν εντολές σύνθετων λειτουργιών και οδηγώντας έτσι σε μακροσκελή προγράμματα που είναι δύσκολο να γραφούν και να συντηρηθούν.

· Συνεχίζεται η χρήση τους και σήμερα αλλά μόνο για ειδικούς σκοπούς.

8. Τι γνωρίζετε για τις γλώσσες υψηλού επιπέδου;

{Ορισμός:} Χρησιμοποιούν ως εντολές απλές λέξεις της αγγλικής γλώσσας ακολουθώντας αυστηρούς κανόνες σύνταξης και μεταφράζονται από τον ίδιο τον υπολογιστή σε γλώσσα μηχανής.

· Ένα πρόγραμμα σε γλώσσα υψηλού επιπέδου μεταφράζεται από τον ίδιο τον υπολογιστή σε γλώσσα μηχανής, με την βοήθεια ενός ειδικού προγράμματος: τον μεταγλωττιστή.

· Τα προγράμματα αυτά μπορούν να εκτελεστούν και σε άλλο υπολογιστή υπό την προϋπόθεση ότι και αυτός διαθέτει τον αντίστοιχο μεταγλωττιστή.

· Καμία γλώσσα υψηλού επιπέδου δεν μπορεί να καλύψει όλες τις ανάγκες σε όλους τους τομείς δραστηριοτήτων και γι’ αυτό υπάρχουν τόσες διαφορετικές γλώσσες.

9. Fortran

· Formula Translation

· Επίλυση μαθηματικών και επιστημονικών προβλημάτων

· Χρησιμοποιείται και σήμερα σε επιστημονικές εφαρμογές

10. Cobol

· Common Business Oriented Language

· Ανάπτυξη εμπορικών και διαχειριστικών εφαρμογών.

· Χρησιμοποιήθηκε από πολλές επιχειρήσεις και την δημόσια διοίκηση

· Χρησιμοποιείται και σήμερα.

11. Algol

· Algorithm Language

· Ελάχιστη πρακτική εφαρμογή.

· Άσκησε επιρροή σε επόμενες γλώσσες.

12. PL/1

· Programming Language /1 

· Προσπάθησε ανεπιτυχώς να καλύψει όλους τους τομείς προγραμματισμού.

13. LISP-PROLOG

· List Processor- Programming Logic

· Είναι δύο γλώσσες που δραστηριοποιούνται στον χώρο της τεχνητής νοημοσύνης (Έμπειρα συστήματα, παιχνίδια, επεξεργασία φυσικών γλωσσών).

14. Basic

· Begginer’s All purpose Symbolic Instruction Code

· Αρχικά αναπτύχθηκε για εκπαίδευση αρχαρίων.

· Τα προγράμματα είναι σύντομα και εκτελούνται με την βοήθεια διερμηνευτή.

· Έγινε η δημοφιλέστερη γλώσσα.

· Η Microsoft την καθιέρωσε μέσα από τις εκδόσεις Quick Basic και Visual Basic σαν πρότυπο ανάπτυξης εφαρμογών σε Η/Υ

15. Pascal

· Βασίστηκε πάνω στην Algol.

· Κατάλληλη για εκπαίδευση και δημιουργία ισχυρών προγραμμάτων γενικής χρήσης.

· Κατάλληλη για δημιουργία δομημένων προγραμμάτων.

· Αποτέλεσε την βάση για την ανάπτυξη ισχυρότερων γλωσσών όπως η ADA και η Modula-2.

16. C

· Αναπτύχθηκε από την εταιρεία Bell

· Χρησιμοποιήθηκε για την δημιουργία του λειτουργικού συστήματος UNIX 

· Έχει κοινά χαρακτηριστικά με την Pascal

· Κατάλληλη για ανάπτυξη δομημένων εφαρμογών αλλά έχει ταυτόχρονα και δυνατότητες γλωσσών χαμηλού επιπέδου.

· Οδήγησε στη ανάπτυξη της γλώσσας C++ που είναι μια γλώσσα αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού.

17. Java

· Είναι μια αντικειμενοστραφής γλώσσα

· Αναπτύχθηκε από την εταιρεία Sun

· Κατάλληλη για εφαρμογές που εκτελούνται σε διαφορετικούς υπολογιστές που συνδέονται στο Internet και έχουν διαφορετικά λειτουργικά συστήματα.

18. Τι είναι προγραμματισμός οδηγούμενος από το γεγονός;

Εννοούμε την δυνατότητα να ενεργοποιούνται λειτουργίες του προγράμματος με την εκτέλεση ενός γεγονότος (πχ κλικ του ποντικιού).

19. Τι είναι ο οπτικός προγραμματισμός; 

Είναι η δυνατότητα να δημιουργούμε γραφικά ολόκληρο το περιβάλλον μιας εφαρμογής (πχ τα παράθυρα, τα μενού επιλογών, τα πλαίσια διαλόγου κλπ).

20. Να αναφέρετε τα πλεονεκτήματα των γλωσσών υψηλού επιπέδου.

· Φυσικότερος και πιο ανθρώπινος τρόπος έκφρασης των προβλημάτων.(Τα προγράμματα είναι πιο κοντά στα προβλήματα που επιλύουν).

· Η ανεξαρτησία από τον τύπο του υπολογιστή. Τα προγράμματα μπορούν να μεταφερθούν σε οποιονδήποτε υπολογιστή με ελάχιστες ή καθόλου μετατροπές. Η δυνατότητα της μεταφερσιμότητας των προγραμμάτων είναι σημαντικό προσόν.

· Η ευκολία της εκμάθησης και εκπαίδευσης ως απόρροια των προηγουμένων.

· Η διόρθωση λαθών και η συντήρηση προγραμμάτων είναι πολύ ευκολότερη.

Συνολικά οι γλώσσες υψηλού επιπέδου ελάττωσαν σημαντικά το χρόνο και το κόστος παραγωγής νέων προγραμμάτων, αφού λιγότεροι προγραμματιστές μπορούν σε μικρότερο χρόνο να αναπτύξουν προγράμματα που χρησιμοποιούνται σε περισσότερους υπολογιστές. 

21. Τι γνωρίζετε για τις γλώσσες 4ης γενιάς;

· Δεν απευθύνονται μόνο σε προγραμματιστές. Αντίθετα ο χρήστης μπορεί να επιλύει μόνος του μικρά προβλήματα εφαρμογών.

· Αυτό γίνεται γιατί αποκρύπτουν πολλές τεχνικές λεπτομέρειες, από την υλοποίηση των προγραμμάτων.

· Ο χρήστης μπορεί σχετικά εύκολα να υποβάλει ερωτήσεις στο σύστημα ή να παίρνει πληροφορίες από βάσεις δεδομένων και να καθορίζει ακριβώς τον τρόπο εμφάνισης των πληροφοριών αυτών.

· Πχ η γλώσσα SQL: Structured Query Language {δομημένη γλώσσα ερωτοαπαντήσεων}

22. Ταξινόμηση των γλωσσών προγραμματισμού

Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου διακρίνονται στις παρακάτω κατηγορίες:

· Διαδικασιακές - αλγοριθμικές γλώσσες.
Είναι σχεδιασμένες για την υλοποίηση αλγορίθμων. Πχ Pascal , Basic .

· Αντικειμενοστραφείς γλώσσες.
Πχ Java,C++

· Συναρτησιακές γλώσσες.
Πχ LISP

· Μη διαδικασιακές γλώσσες. Χαρακτηρίζονται ως γλώσσες πολύ υψηλού επιπέδου.
Πχ PROLOG

· Γλώσσες ερωτοαπαντήσεων. 
Πχ SQL

Ταξινόμηση ως προς την περιοχή χρήσης.

· Γενικής χρήσης. Θεωρητικά κάθε γλώσσα γενικής χρήσης μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την επίλυση οποιουδήποτε προβλήματος. Στην πράξη όμως διακρίνονται σε δύο κατηγορίες.

· Επιστημονικής κατεύθυνσης Πχ Fortan

· Εμπορικής κατεύθυνσης Πχ Cobol

· Προγραμματισμού συστημάτων Πχ C

· Τεχνητής νοημοσύνης. Πχ Lisp, Prolog

· Ειδικής χρήσης. Χρησιμοποιούνται σε ειδικές περιοχές εφαρμογών πχ στα γραφικά με υπολογιστή 

23. Επιλογή της καλύτερης γλώσσας προγραμματισμού

Δεν υπάρχει γλώσσα αντικειμενικά καλύτερη από τις άλλες και ούτε πρόκειται να υπάρξει, αλλά πιο κατάλληλη ανάλογα με το είδος της εφαρμογής.

Η επιλογή της πιο κατάλληλης γλώσσας γίνεται με βάση:

· Το είδος της εφαρμογής.

· Το υπολογιστικό περιβάλλον που θα εκτελεστεί.

· Τα προγραμματιστικά περιβάλλοντα που διαθέτουμε.

· Τις γνώσεις του προγραμματιστή.

24. Στοιχεία γλωσσών προγραμματισμού.

Μια γλώσσα προγραμματισμού (όπως και οι φυσικές γλώσσες) προσδιορίζεται από τέσσερα στοιχεία:

· Το αλφάβητο.
Είναι το σύνολο των στοιχείων που αποτελεί την γλώσσα. ( Πχ η ελληνική γλώσσα περιέχει τα εξής στοιχεία: 48 χαρακτήρες, τα σημεία στίξης καθώς και τα ψηφία )

· Το λεξιλόγιο.
Είναι το υποσύνολο όλων των ακολουθιών που δημιουργούνται από το αλφάβητο και είναι δεκτές από την γλώσσα. Πχ η ακολουθία ΑΒΓΑ είναι δεκτή ενώ η ΑΒΓΒΑ δεν είναι.

· Την γραμματική.
Η γραμματική αποτελείται από το τυπικό και το συντακτικό.

· Τυπικό: είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζουν αν μία λέξη είναι αποδεκτή.
Πχ Η λέξη «ΓΡΑΨΕ» είναι αποδεκτή αλλά η «ΓΡΑΨΕΣ» όχι.

· Συντακτικό: Είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει αν η διάταξη και η σύνδεση των λέξεων σε μία πρόταση είναι σωστή.
Η γνώση συντακτικού στις φυσικές γλώσσες επιτρέπει την δημιουργία σωστών προτάσεων ενώ στις γλώσσες προγραμματισμού επιτρέπει την δημιουργία σωστών εντολών.
ΠΧ:

Γλώσσα
Σωστό
Λάθος

Φυσική
Πάω να φάω
Φάω να πάω

Προγραμματισμού
Χ3
3Χ

· Την σημασιολογία.
Είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει το νόημα των λέξεων άρα και το νόημα των προτάσεων που δημιουργούνται. 
Πχ Απογειώθηκε το ντροπαλό κατσαβίδι. (δεν έχει νόημα..)
Στις γλώσσες προγραμματισμού ο δημιουργός τους αποφασίζει για την σημασιολογία των λέξεων της γλώσσας.

25. Διαφορές φυσικών – τεχνητών γλωσσών

Μια βασική διαφορά είναι η δυνατότητα εξέλιξης:

· Οι φυσικές γλώσσες εξελίσσονται συνεχώς και δημιουργούνται νέες λέξεις, αλλάζουν οι κανόνες γραμματικής/ συντακτικού με την πάροδο του χρόνου. Αυτό γίνεται γιατί χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία μεταξύ των ανθρώπων.

· Οι γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία ανθρώπου Η/Υ και χαρακτηρίζονται από στασιμότητα. Ωστόσο και αυτές εξελίσσονται από τους δημιουργούς τους για να διορθώσουν αδυναμίες τους ή να καλύψουν μεγαλύτερο εύρος εφαρμογών αλλά και να ακολουθήσουν τις νέες εξελίξεις. Αλλάζουν σε:

· επίπεδο διαλέκτου. Πχ Basic  QuickBasic   

· σε επίπεδο επέκτασης Πχ Basic  Visual Basic

26. Να περιγράψετε την τεχνική της ιεραρχικής σχεδίασης προγράμματος.

Η τεχνική της ιεραρχικής σχεδίασης (ή αλλιώς τεχνική από επάνω προς τα κάτω ή top-down), χρησιμοποιεί την στρατηγική της συνεχούς διαίρεσης του προβλήματος σε υποπροβλήματα  τα οποία είναι εύκολο να επιλυθούν οδηγώντας στην επίλυση του αρχικού προβλήματος. Περιλαμβάνει:

· Τον καθορισμό των βασικών λειτουργιών ενός προγράμματος σε ανώτερο επίπεδο,

· Την διάσπαση των λειτουργιών αυτών σε όλο και μικρότερες λειτουργίες μέχρι το τελευταίο επίπεδο όπου οι λειτουργίες είναι πολύ απλές.

· Χρησιμοποιούνται διάφορες διαγραμματικές τεχνικές για την υποβοήθηση της σχεδίασης.

· Υλοποιείται με τμηματικό προγραμματισμό.

27. Τμηματικός προγραμματισμός 

{βλέπε Κεφ:10 Υποπρογράμματα}

28. Δομημένος προγραμματισμός

Δεν είναι απλώς ένα είδος προγραμματισμού αλλά μια μεθοδολογία σύνταξης προγραμμάτων.

· Όλα τα προγράμματα μπορούν να γραφούν χρησιμοποιώντας μόνο τις τρεις παρακάτω λογικές δομές καθώς και συνδυασμών τους.

· Δομή ακολουθίας.

· Δομή επιλογής. 

· Δομή επανάληψης.

· Κάθε πρόγραμμα όπως και κάθε ενότητα προγράμματος έχει μία είσοδο και μόνο μία έξοδο.

`
{δηλαδή: έχει μία αρχή και μόνο ένα τέλος_προγράμματος}

Αν και ο δομημένος προγραμματισμός αρχικά εμφανίστηκε ως μία προσπάθεια περιορισμού της εντολής GOTO σήμερα αποτελεί την βασική μεθοδολογία προγραμματισμού.

Ο δομημένος προγραμματισμός βοηθάει την ανάλυση ενός προγράμματος σε τμήματα έτσι περιέχει τόσο την ιεραρχική σχεδίαση όσο και τον τμηματικό προγραμματισμό.

29. Γιατί η εντολή GOTO κρίνεται ακατάλληλη

· Η χρήση της εντολής αλλάζει την ροή ενός προγράμματος

· Η αλλαγή αυτή της ροής κάνει τα προγράμματα δύσκολα στην παρακολούθηση την κατανόηση και την συντήρηση.

30. Πλεονεκτήματα δομημένου προγραμματισμού

· Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων.

· Άμεση μεταφορά των αλγορίθμων σε προγράμματα.

· Διευκόλυνση ανάλυσης του προγράμματος σε τμήματα.

· Περιορισμός των λαθών κατά την ανάπτυξη του προγράμματος.

· Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του προγράμματος από τρίτους.

· Ευκολότερη διόρθωση και συντήρηση.

31. Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός

· Η αντικειμενοστραφής σχεδίαση λαμβάνει ως πρωτεύοντα δομικά στοιχεία ενός προγράμματος τα δεδομένα από τα οποία δημιουργούνται με κατάλληλη μορφοποίηση τα αντικείμενα (Objects). 

· Στηρίζεται σε μία πολύ απλοϊκή ιδέα: Ένα πρόγραμμα περιγράφει ενέργειες που εφαρμόζονται πάνω σε δεδομένα. 

· Αν η δομή ενός προγράμματος στηρίζεται στις ενέργειες τότε μιλάμε για παραδοσιακές προγραμματιστικές τεχνικές, ενώ αν στηρίζεται στα δεδομένα μιλάμε για αντικειμενοστραφή προγραμματισμό.

· Η σχεδίαση αυτή επιφέρει καλύτερα αποτελέσματα γιατί τα προγράμματα που δημιουργούνται είναι περισσότερο ευέλικτα και επαναχρησιμοποιήσιμα.

· Χρησιμοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση, τον τμηματικό προγραμματισμό και ακολουθεί τις αρχές του δομημένου προγραμματισμού.

32. Παράλληλος προγραμματισμός

· Σχετικά πρόσφατα εμφανίστηκαν υπολογιστές που διαθέτουν περισσότερους από έναν επεξεργαστές. Οι επεξεργαστές αυτοί μοιράζονται την ίδια μνήμη και λειτουργούν παράλληλα, εκτελώντας διαφορετικές εντολές του ίδιου προγράμματος. Οι υπολογιστές αυτοί εμφανίζονται θεωρητικά να πετυχαίνουν ταχύτητες, που είναι ασύλληπτες για τους τυπικούς υπολογιστές.
Για να εκμεταλλευτούμε όμως την ταχύτητα τους, πρέπει:

· το πρόβλημα να διαιρεθεί σε τμήματα που εκτελούνται παράλληλα και στη συνέχεια,

·  να προγραμματιστεί σε ένα προγραμματιστικό περιβάλλον που να επιτρέπει τον παράλληλο προγραμματισμό.

33. Πηγαίο πρόγραμμα (source)

· Το αρχικό πρόγραμμα που γράφει ο προγραμματιστής λέγεται πηγαίο πρόγραμμα. 

· Η  συγγραφή του γίνεται με τον συντάκτη {βλέπε παρακάτω}.

· Το πηγαίο πρόγραμμα δεν είναι κατανοητό από τον υπολογιστή. (εκτός αν είναι γραμμένο απ’ ευθείας σε γλώσσα μηχανής)

34. Λάθη στο πηγαίο πρόγραμμα

Τα λάθη σε ένα πρόγραμμα διακρίνονται σε λογικά και συντακτικά.

· Λογικά λάθη.

· Οφείλονται σε σφάλματα κατά την υλοποίηση του αλγορίθμου. 
{πχ ΜΟχ+ψ / 3 (ήθελε παρενθέσεις) …} 

· Εντοπίζονται παρά μόνο κατά την εκτέλεση του προγράμματος.

· Είναι τα πλέον σοβαρά και δύσκολα στην διόρθωση.

· Συντακτικά λάθη.

· Οφείλονται σε αναγραμματισμούς γραμμάτων εντολών, παράληψη δήλωσης δεδομένων κλπ.
{πχ Γραεψ αντί για Γράψε}

· Εντοπίζονται από τον μεταγλωττιστή ή τον διερμηνευτή

· Πρέπει να διορθωθούν ώστε να δημιουργηθεί το εκτελέσιμο πρόγραμμα. 

35. Συντάκτης

· Ο συντάκτης είναι ουσιαστικά ένας μικρός επεξεργαστής κειμένου. 

(Σαν το Word - Wordpad κλπ.)

· Η συγγραφή του πηγαίου προγράμματος και  η διόρθωση των λαθών του πηγαίου γίνεται με την βοήθεια του συντάκτη. 

36. Μεταγλωττιστής

· Δέχεται σαν είσοδο ένα πρόγραμμα γραμμένο σε μία  γλώσσα προγραμματισμού  (υψηλού επιπέδου).

· Ανιχνεύει τα τυχόν συντακτικά λάθη. Αν βρεθούν λάθη ο προγραμματιστής τα διορθώνει (με τον συντάκτη) και υποβάλλει το πρόγραμμα ξανά προς μεταγλώττιση μέχρι να παραχθεί το σωστό.

· Αν δεν υπάρχουν λάθη και μόνο τότε, παράγει  το αντικείμενο πρόγραμμα, το οποίο είναι ισοδύναμο με το πηγαίο αλλά εκφρασμένο πλέον σε γλώσσα μηχανής. Αυτό είναι πλέον τελείως ανεξάρτητο από το αρχικό πρόγραμμα, αλλά δεν είναι ακόμη εκτελέσιμο:

Η διαδικασία μέσω της οποίας καταλήγουμε στο εκτελέσιμο πρόγραμμα (γλώσσα μηχανής) είναι συνοπτικά:

Πηγαίο πρόγραμμα μεταγλωττιστής  αντικείμενο πρόγραμμα  συνδέτης-φορτωτής  Εκτελέσιμο πρόγραμμα.

37. Συνδέτης φορτωτής

Το αντικείμενο πρόγραμμα που παράγει ο μεταγλωττιστής είναι μεν σε μορφή κατανοητή από τον υπολογιστή (γλώσσα μηχανής) αλλά δεν είναι εκτελέσιμο. Χρειάζεται να συμπληρωθεί και να συνδεθεί με άλλα τμήματα προγράμματος απαραίτητα για την εκτέλεσή του. (Τα τμήματα αυτά είτε τα γράφει ο προγραμματιστής (υποπρογράμματα), είτε βρίσκονται στις βιβλιοθήκες της γλώσσας που χρησιμοποιεί.) Το πρόγραμμα που κάνει την σύνδεση αυτή ονομάζεται συνδέτης- φορτωτής .

38. Διερμηνευτής

Ο διερμηνευτής  δέχεται ως είσοδο ένα πρόγραμμα γραμμένο σε γλώσσα υψηλού επιπέδου και εκτελεί μία μία τις εντολές του αρχικού προγράμματος.

Η διαδικασία εκτέλεσης είναι η εξής:

· Διαβάζει μία από τις εντολές του αρχικού προγράμματος, 

· ανιχνεύει τα (τυχόν) συντακτικά λάθη  κάθε της εντολής,

· την μεταφράζει σε γλώσσα μηχανής  

· την εκτελεί.

· Κατόπιν διαβάζει την επόμενη εντολή και επαναλαμβάνει την ίδια διαδικασία !

39. Ομοιότητες – Διαφορές  διερμηνευτή-μεταγλωττιστή

Ομοιότητες:

· Και οι δύο μεταφράζουν το πηγαίο πρόγραμμα (υψηλού επιπέδου) σε γλώσσα μηχανής.

· Και οι δύο ανιχνεύουν τα συντακτικά λάθη.

Διαφορές:

· Ο μεταγλωττιστής μεταγλωττίζει όλο το πρόγραμμα και με την βοήθεια του συνδέτη – φορτωτή παράγεται το εκτελέσιμο.

· Ο διερμηνευτής  εκτελεί μία μία τις εντολές και δεν χρειάζεται συνδέτη-φορτωτή 

Διαφορές ως απόρροια των παραπάνω είναι:

· Ο διερμηνευτής αφού εκτελεί τις εντολές μία μία έχει το πλεονέκτημα της άμεσης διόρθωσης των λαθών. Για τον λόγο αυτό χρησιμοποιείται συνήθως κατά την συγγραφή-διόρθωση ενός προγράμματος.

· Η εκτέλεση ενός προγράμματος με τον διερμηνευτή είναι πιο αργή, γιατί για να εκτελεστεί το πρόγραμμα, πρέπει κάθε φορά να ξαναγίνεται η διερμηνεία από την αρχή, ενώ ο μεταγλωττιστής παράγει μια φορά το αντικείμενο πρόγραμμα και δεν χρειάζεται ξανά μεταγλώττιση αφού είναι σχεδόν εκτελέσιμο (θυμήσου τον συνδέτη)

· Για να εκτελεστεί ένα προγράμμα με τον διερμηνευτή είναι απαραίτητη η παρουσία του πηγαίου προγράμματος ενώ με τον μεταγλωττιστή μόνο την πρώτη φορά.

40. (Σύγχρονα) προγραμματιστικά περιβάλλοντα

· Για την δημιουργία - εκτέλεση  ενός προγράμματος απαιτούνται τουλάχιστον 3 προγράμματα:

· Συντάκτης

· Μεταγλωττιστής

· Συνδέτης

· Τα σύγχρονα προγραμματιστικά περιβάλλοντα παρέχουν τα προγράμματα αυτά με ενιαίο τρόπο {και τα 3 προγράμματα σε 1}

· Το κάθε προγραμματιστικό περιβάλλον έχει διαφορετικά εργαλεία και ιδιότητες (ανάλογα με την γλώσσα προγραμματισμού). Για παράδειγμα ένα περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού παρέχει και ειδικό Συντάκτη για την δημιουργία γραφικών (μενού διαλόγου κλπ)


Κεφ7:
Βασικά στοιχεία προγραμματισμού



Στο κεφάλαιο 7ο  και 8ο το βιβλίο περιγράφει την γλώσσα προγραμματισμού ΓΛΩΣΣΑ 

1. Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ

Το αλφάβητο αποτελείται από

· Γράμματα

· Κεφαλαία και μικρά ελληνικού αλφαβήτου (Α-Ω , α-Ω)

· Κεφαλαία και μικρά αγγλικού αλφαβήτου (Α-Ζ, a-z)

· Ψηφία

· 0-1

· Ειδικοί χαρακτήρες

+
-
*
/
^
=
>
<
,
.
!
&
[
]
(
)
_

(Και ο κενός χαρακτήρας:
)

2. Tύποι δεδομένων της ΓΛΩΣΣΑΣ

· Ακέραιος.
Ο τύπος αυτός περιλαμβάνει τους ακέραιους ( το σύνολο Ζ) που είναι γνωστοί από τα μαθηματικά. (δηλαδή θετικούς και αρνητικούς καθώς και το 0 )

· Πραγματικός. 
Ο τύπος αυτός περιλαμβάνει τους πραγματικούς ( το σύνολο R ) που είναι γνωστοί από τα μαθηματικά. (δηλαδή αριθμούς με δεκαδικό μέρος θετικούς και αρνητικούς καθώς και το 0)

· Λογικός. 
Ο τύπος αυτός δέχεται μόνο  δύο τιμές ΑΛΗΘΗΣ και ΨΕΥΔΗΣ.

· Χαρακτήρας.
Ο τύπος αυτός αναφέρεται τόσο σε ένα χαρακτήρα όσο και σε μία σειρά χαρακτήρων. Περιέχει οποιοδήποτε χαρακτήρα μπορεί να γραφεί στο πληκτρολόγιο. Οι χαρακτήρες πρέπει να βρίσκονται υποχρεωτικά ανάμεσα σε μονά εισαγωγικά. Επειδή μπορεί να περιέχει και αριθμούς ονομάζεται συχνά και αλφαριθμητικά.

{Πχ 
‘ α ’ 
‘ αλλά %’
‘ 2αλλα23 ’}

3. Σταθερές (ή αλλιώς συμβολικές σταθερές)

(ορισμός) Είναι προκαθορισμένες τιμές που δεν μεταβάλλονται κατά την διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος. Μπορεί να είναι τύπου ακέραιες, πραγματικές, λογικές, χαρακτήρες.

Η χρήση σταθερών κάνει το πρόγραμμα πιο κατανοητό, άρα πιο εύκολο να συντηρηθεί και να διορθωθεί.

4. Δήλωση Σταθερών

Η δήλωση των σταθερών γίνεται στο τμήμα δήλωσης σταθερών:

· Σύνταξη:

Σταθερές

Ονομα-1=σταθερή-τιμή-1

Ονομα-2=σταθερή-τιμή-2

…

Ονομα-ν=σταθερή-τιμή-ν

· Παράδειγμα

Σταθερές

Π=3.14

Ονομα=’Κώστας’ 

· Λειτουργία του τμήματος δήλωσης σταθερών

· Αποδίδει ονόματα σε σταθερές τιμές.

· Κάθε μία από αυτές τις σταθερές μπορεί να χρησιμοποιηθεί οπουδήποτε στο πρόγραμμα αλλά δεν είναι δυνατή η μεταβολή της τιμής της.

5. Μεταβλητές

 (Ορισμός) Μια μεταβλητή παριστάνει μία ποσότητα που η τιμή της μπορεί να μεταβάλλεται.

· Οι μεταβλητές που χρησιμοποιούνται σε ένα πρόγραμμα αντιστοιχούνται από τον μεταγλωττιστή σε συγκεκριμένες θέσεις μνήμης. 

· Η τιμή της μεταβλητής είναι η τιμή της αντίστοιχης θέσης μνήμης.

· Ενώ η τιμή της μεταβλητής (θέσης μνήμης ) μπορεί να αλλάξει, ο τύπος της δεν αλλάζει ποτέ.

· Η ΓΛΩΣΣΑ επιτρέπει την χρήση τεσσάρων τύπων δεδομένων (ακέραιες λογικές πραγματικές χαρακτήρες)

· Το όνομα κάθε μεταβλητής ακολουθεί τους κανόνες δημιουργίας ονομάτων. {βλέπε παρακάτω … }

· Ως ονόματα μεταβλητών είναι καλή πρακτική να χρησιμοποιούμε ονόματα που υπονοούν το περιεχόμενό τους. Πχ «εμβαδόν»  και όχι σκέτο «Ε»

6. Δήλωση Μεταβλητών

Η δήλωση των μεταβλητών γίνεται στο τμήμα δήλωσης μεταβλητών:

· Σύνταξη:

Μεταβλητές

Ακέραιες:
Λίστα-μεταβλητών-1

Πραγματικές:
Λίστα-μεταβλητών-2

Λογικές:
Λίστα-μεταβλητών-3

Χαρακτήρες:
Λίστα-μεταβλητών-4

· Παράδειγμα:

Μεταβλητές

Ακέραιες:
α,β

Πραγματικές:
πι
Λογικές:
εύρεση

Χαρακτήρες:
όνομα,μαθημα


· Λειτουργία του τμήματος δήλωσης μεταβλητών:
Δηλώνει τον τύπο όλων των μεταβλητών που χρησιμοποιούνται στο πρόγραμμα

7. Ονόματα-Κανόνες δημιουργίας

Κάθε προγράμματα όπως και τα δεδομένα (μεταβλητές και σταθερές) που χρησιμοποιεί έχουν ένα όνομα με το οποίο αναφερόμαστε σε αυτό.

Τα ονόματα αυτά μπορούν να αποτελούνται από

· Γράμματα:

Κεφαλαία και μικρά ελληνικού αλφαβήτου (Α-Ω , α-Ω)

Κεφαλαία και μικρά αγγλικού αλφαβήτου (Α-Ζ, a-z)

· Ψηφία:
0-1

· Ειδικούς χαρακτήρες:
_ (κάτω παύλα)

Ενώ

· Απαγορεύεται η χρήση δεσμευμένων λέξεων ως ονόματα (πχ γράψε διάβασε)

· Τα ονόματα υποχρεωτικά αρχίζουν από γράμμα (όχι ψηφίο ή underscore)

8. Αριθμητικοί τελεστές

Αριθμητικός τελεστής
Πράξη

+
Πρόσθεση

-
Αφαίρεση

*
Πολ/μος

/
Διαίρεση

^
Ύψωση στην δύναμη

Div
Ακέραια διαίρεση

Mod
Υπόλοιπο ακέραιας διαίρεσης

9. Ιεραρχία αριθμητικών τελεστών

Η ιεραρχία είναι:

· ^

· / div mod

· + -

Προσοχή:

Αν συναντάμε παρενθέσεις προηγούνται οι τελεστές εντός των παρενθέσεων.

Όσοι τελεστές έχουν ίδια ιεραρχία εκτελούνται από αριστερά προς τα δεξιά (όπως στα μαθηματικά).

10. Συναρτήσεις της ΓΛΩΣΣΑΣ

Η γλώσσα περιέχει 8 εγγενείς συναρτήσεις:

HM(x),ΣΥΝ(x), ΕΦ(x), ΛΟΓ(x), Ε(x), Τ_Ρ (x), A_M(x), A_T(x)

{οι συναρτήσεις αυτές είναι στην ουσία υποπρογράμματα τύπου συνάρτησης}

11. Αριθμητικές εκφράσεις.

{βλέπε και κεφάλαιο 2ο για εκφράσεις γενικότερα}

· Όταν μία τιμή προέρχεται από αριθμητικό υπολογισμό τότε αναφερόμαστε σε αριθμητικές εκφράσεις.

· Για την σύνταξη μιας αριθμητικής έκφρασης χρησιμοποιούνται:

· Αριθμητικές σταθερές.

· Αριθμητικές μεταβλητές.

· Αριθμητικοί τελεστές

· Συναρτήσεις.(από τις 8 παραπάνω) 

· Παρενθέσεις.

· Κάθε έκφραση παριστάνει μία αριθμητική τιμή η οποία βρίσκεται μετά την εκτέλεση των πράξεων. Γι’ αυτό είναι απαραίτητο όλες οι μεταβλητές που εμφανίζονται σε μία έκφραση να έχουν πάρει προηγούμενα κάποια τιμή.

· Η εκτέλεση των πράξεων γίνεται με βάση την ιεραρχία των αριθμητικών τελεστών.

12. Εντολή εκχώρησης

Χρησιμοποιείται για την απόδοση τιμών στις μεταβλητές κατά την εκτέλεση του προγράμματος.

Σε μία εντολή εκχώρησης η μεταβλητή και η έκφραση πρέπει να είναι του ιδίου τύπου.

Το σύμβολο  διαφοροποιείται από το = το οποίο χρησιμοποιείται ως συγκριτικός τελεστής καθώς και ως τελεστής απόδοσης τιμών στο τμήμα δηλώσεων των σταθερών.

· Σύνταξη:

Όνομα-μεταβλητήςέκφραση

· Παράδειγμα:
Α5

· Λειτουργία:
Υπολογίζεται η έκφραση δεξιά του  και η τιμή της εκχωρείται στην μεταβλητή που βρίσκεται αριστερά.

13. Εντολή εισόδου (διάβασε)

· Σύνταξη:

Διάβασε λίστα-μεταβλητών

· Παράδειγμα:
διάβασε χ,ψ

· Λειτουργία:
Η εντολή οδηγεί στην είσοδο τιμών από το πληκτρολόγιο και την εκχώρηση τους στις μεταβλητές που αναφέρονται στην λίστα.

Αναλυτική Λειτουργία:

· Η εντολή διάβασε ακολουθείται πάντα από τουλάχιστον ένα όνομα μεταβλητής. Αν υπάρχουν περισσότερες τότε αυτές χωρίζονται με κόμμα (,).

· Διακόπτεται η εκτέλεση του προγράμματος καθώς το πρόγραμμα περιμένει την εισαγωγή τιμών από το πληκτρολόγιο. Μόλις εισαχθούν οι τιμές συνεχίζεται η εκτέλεση του προγράμματος στην επόμενη εντολή.

· Εξυπηρετεί την επικοινωνία χρήστη  Η/Υ

14. Εντολή εξόδου (γράψε)

· Σύνταξη:

Γράψε λίστα-στοιχείων

· Παράδειγμα:
Γράψε ‘ Ο φόρος είναι ’ , φπα, ’ € ’

· Λειτουργία:
Εμφανίζει σταθερές τιμές καθώς και τιμές μεταβλητών (ότι αναγράφεται στην λίστα)

Αναλυτική λειτουργία:

· Έχει ως αποτέλεσμα την εμφάνιση τιμών στην μονάδα εξόδου. Η μονάδα εξόδου  μπορεί να είναι η οθόνη, ο εκτυπωτής, ή γενικά οποιαδήποτε μονάδα εξόδου έχει οριστεί.

· Η λίστα στοιχείων μπορεί να περιέχει σταθερές τιμές και ονόματα μεταβλητών. Όταν κάποιο όνομα μεταβλητής περιέχεται στην λίστα τότε αρχικά ανακτάται η τιμή της και μετά η τιμή αυτή εμφανίζεται στην μονάδα εξόδου.

· Η χρήση της αναφέρεται κυρίως στην εμφάνιση μηνυμάτων και αποτελεσμάτων

· Εξυπηρετεί την επικοινωνία Η/Υ  χρήστη

15. Δομή προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ

Το πρόγραμμα δομείται με την εξής σειρά:

· Επικεφαλίδα:

· Πρόγραμμα Ονομα-προγράμματος

· Το όνομα πρέπει να ακολουθεί τους κανόνες δημιουργίας ονομάτων

· Τμήμα δήλωσης σταθερών:

· Αν χρησιμοποιεί σταθερές δηλώνονται εδώ

· Τμήμα δήλωσης μεταβλητών 

· Δηλώνονται υποχρεωτικά τα ονόματα όλων των μεταβλητών μαζί με τον τύπο τους.

· Κύριο μέρος 

· Περιλαμβάνει όλες τις εκτελέσιμες εντολές ανάμεσα στην αρχή και στο τέλος_προγράμματος.

· Κάθε εντολή γράφεται σε ξεχωριστή γραμμή. Αν κάποια εντολή πρέπει να συνεχιστεί σε επόμενη γραμμή τότε ο πρώτος χαρακτήρας της επόμενης πρέπει να είναι ο:  &

· Αν ο πρώτος χαρακτήρας μίας γραμμής είναι ο ! τότε η γραμμή αυτή αποτελεί σχόλιο και δεν εκτελείται

{αγνοείται από τον μεταγλωττιστή}

· Αν το πρόγραμμα χρησιμοποιεί υποπρογράμματα τότε αυτά γράφονται μετά το τέλος προγράμματος


Κεφ8:
Επιλογή και επανάληψη

1) Λογική έκφραση

Μία λογική έκφραση είναι μία έκφραση που έχει λογική τιμή δηλαδή αληθής ή ψευδής.

Για την σύνταξη μιας λογικής έκφρασης χρησιμοποιούνται:

· Σταθερές 

· Μεταβλητές

· Αριθμητικές εκφράσεις

· Συγκριτικοί τελεστές

· Λογικοί τελεστές

· Παρενθέσεις

2) Συγκριτικοί τελεστές

Τελεστής
Ελεγχόμενη σχέση

=
Ισότητα

<>
Ανισότητα

>
Μεγαλύτερο

<
Μικρότερο

>=
Μεγαλύτερο ή ίσο

<=
Μικρότερο ή ίσο

3) Συγκρίσεις

Οι συγκρίσεις έχουν ως αποτέλεσμα μία λογική τιμή (Αληθής-ψευδής)

Γίνονται σε δεδομένα όλων των τύπων της ΓΛΩΣΣΑΣ : ακέραια και πραγματικά (αριθμοί), λογικά , χαρακτήρες:

· Αριθμοί: Η σύγκριση μεταξύ δύο αριθμών γίνεται με προφανή τρόπο.

· Χαρακτήρες:

· Η σύγκριση μεταξύ ατομικών χαρακτήρων βασίζεται στην αλφαβητική σειρά ΠΧ το α < β : αληθής

· Η σύγκριση σειράς χαρακτήρων βασίζεται στην σύγκριση χαρακτήρα προς χαρακτήρα σε κάθε θέση μέχρι να βρεθεί κάποια διαφορά Πχ κακός < καλός : αληθής (γιατί το κ είναι μικρότερο του λ)

· Λογικοί: Η σύγκριση μεταξύ λογικών έχει νόημα μόνο στην περίπτωση του = και του <>

4) Σύνθετες λογικές εκφράσεις

Σχηματίζονται από απλές λογικές εκφράσεις με την χρήση των λογικών τελεστών:

· Όχι

· Και

· Η

Η ιεραρχία τους είναι Όχι , Και , Η

5) Δομή επιλογής

Η δομή επιλογής υλοποιείται με την εντολή ΑΝ. 

Η εντολή Αν έχει τρεις διαφορετικές μορφές:

Αν..τοτε
Αν..τοτε..αλλιως
Αν..τοτε..αλλιως_αν

Κάθε εντολή Αν πρέπει να κλείνει με τέλος_αν

6) Δομή απλής επιλογής (Αν..τοτε)

· Σύνταξη:

Αν συνθήκη τότε

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

τελος_αν

· Παράδειγμα

Αν αρι>0 τότε

Γράψε ‘θετικός’
Τελος_αν

· Λειτουργία

· Αν η συνθήκη ισχύει τότε εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στο τότε και στο τέλος_αν, αλλιώς αγνοούνται.

· Η εκτέλεση συνεχίζεται με την εντολή μετά το τέλος_αν

7) Δομή σύνθετης επιλογής (Αν..τοτε..αλλιώς)

· Σύνταξη:

Αν συνθήκη τότε

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Αλλιώς

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

τελος_αν

· Παράδειγμα

Αν αρι>0 τότε

Γράψε ‘θετικός’

Αλλιώς

Γράψε ‘αρνητικός ή μηδέν’
Τελος_αν

· Λειτουργία

· Αν η συνθήκη ισχύει τότε εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στο τότε και στο αλλιώς, αλλιώς εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στο αλλιώς και στο τέλος_αν

· Η εκτέλεση συνεχίζεται την εντολή μετά το τέλος_αν.



8) Δομή πολλαπλής επιλογής  (Αν..τοτε..αλλιώς_αν)

· Σύνταξη:

Αν συνθήκη-1 τότε

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Αλλιώς_αν συνθήκη-2 τότε

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Αλλιώς

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

τελος_αν

· Παράδειγμα

Αν αρι>0 τότε

Γράψε ‘θετικός’

Αλλιώς_αν αρι=0 τότε

Γραψε ‘μηδέν’

Αλλιώς 

Γράψε ‘Αρνητικός’
Τελος_αν

· Λειτουργία

· Εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται στο αντίστοιχο τμήμα όταν η συνθήκη είναι αληθής

· Η εκτέλεση συνεχίζεται την εντολή μετά το τέλος_αν.

9) Εμφωλευμένα αν

(Ορισμός) Ονομάζονται δύο ή περισσότερες εντολές Αν που περιέχονται η μία μέσα στην άλλη.

Η χρήση εμφωλευμένων αν οδηγεί συνήθως σε πολύπλοκες δομές που αυξάνουν την πιθανότητα λάθους και κάνουν το πρόγραμμα δυσνόητο.

10) Δομή πολλαπλής επιλογής  (Επίλεξε)

· Σύνταξη:

Επίλεξε έκφραση

Περίπτωση λίστα-τιμών-1


Εντολές-1

Περίπτωση λίστα-τιμών-2


Εντολές-2

…

…

Περίπτωση αλλιώς


Εντολές-αλλιως

Τελος_επιλογών

· Παράδειγμα

Επίλεξε αριθμός

Περίπτωση 0


Γράψε ‘μηδέν’

Περίπτωση 2,4,6,8


Γράψε ‘άρτιος’

Περίπτωση 2,4,6,8


Γράψε ‘περιττός’

Περίπτωση αλλιώς


Γράψε ‘ αριθμός <0 ή >9 ή όχι ακέραιος ’

Τελος_επιλογών

· Λειτουργία

· Υπολογίζεται η τιμή της έκφρασης και εκτελούνται οι εντολές που ανήκουν στην αντίστοιχη περίπτωση τιμών.

· Αν η τιμή της έκφρασης δεν αντιστοιχεί σε καμία περίπτωση τότε εκτελούνται οι εντολές αλλιώς.

· Οι λίστες τιμών μπορεί να περιέχουν και  περιοχή τιμών από-έως

11) Δομή επανάληψης

Η δομή επανάληψης έχει τρεις εντολές:

Για, όσο και μέχρις_ότου.

Όλες ελέγχονται από μία συνθήκη ή οποία καθορίζει την έξοδο από τον βρόχο.

12) Εντολή Οσο..επανάλαβε

· Σύνταξη:

Όσο συνθήκη επανάλαβε

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Τελος_επανάληψης


· Παράδειγμα

χ1

Όσο χ<=100 επανάλαβε

Γράψε χ

χχ+1

Τελος_επανάληψης


· Λειτουργία

· Ελέγχεται η συνθήκη και αν είναι αληθής εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στις όσο και τέλος_επανάληψης

· Στην συνέχεια εκτελείται πάλι η συνθήκη και αν ισχύει εκτελούνται πάλι οι ίδιες εντολές.

· Όταν η συνθήκη γίνει ψευδής τότε σταματά η επανάληψη και εκτελείται η εντολή μετά το τέλος_επανάληψης

Παρατηρήσεις:

· Με την δομή ΟΣΟ μπορούν να εκφραστούν όλες οι άλλες δομές επανάληψης

· Χαρακτηριστικό της είναι ότι ο αριθμός των επαναλήψεων δεν είναι γνωστός.

· Για να σταματήσει η επανάληψη πρέπει υποχρεωτικά μέσα στον βρόχο να υπάρχει μία εντολή η οποία κάνει την συνθήκη ψευδή.

13) Δομή μέχρις_οτου

· Σύνταξη:

Αρχή_επανάληψης

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Μέχρις_οτου συνθήκη

· Παράδειγμα

χ1

Αρχή_επανάληψης

Γράψε χ

χχ+1

Μέχρις_οτου χ>100

· Λειτουργία

· Εκτελούνται οι εντολές μεταξύ των αρχή_επανάληψης και μέχρις_οτου

· Στη συνέχεια ελέγχεται η συνθήκη και αν είναι ψευδής τότε εκτελούνται πάλι οι εντολές

· Όταν η συνθήκη βρεθεί αληθής τότε σταματά η επανάληψη και εκτελείται η εντολή μετά το μέχρις_ότου.

14) Δομή για

· Σύνταξη:

Για μεταβλητή από τιμή1 μέχρι τιμή2 με βήμα τιμή3

Εντολή-1

Εντολή-2

.. 

Εντολή-ν

Τελος_επανάληψης

· Παράδειγμα

Για χ από 1 μέχρι 99 με βήμα 2

Γράψε χ

Τελος_επανάληψης

· Λειτουργία

· Οι εντολές του βρόχου εκτελούνται για όλες τις τιμές της μεταβλητής από την τιμή1 μέχρι την τιμή2 αυξανόμενες κατά την τιμή3. 

· Αν το βήμα είναι 1 τότε παραλείπεται

15) Εμφωλευμένοι βρόχοι

(Ορισμός) Ονομάζονται δύο ή περισσότεροι βρόχοι που βρίσκονται ο ένας μέσα στον άλλο.

Στην χρήση τους πρέπει να ακολουθούνται αυστηρά τρεις κανόνες:

· Ο εσωτερικός βρόχος πρέπει να βρίσκεται ολόκληρος μέσα στον εξωτερικό, έτσι ο βρόχος που ξεκινάει τελευταίος ολοκληρώνεται πρώτος.

· Η είσοδος σε ένα βρόχο υποχρεωτικά γίνεται από την αρχή του.

· Δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί η ίδια μεταβλητή ως μετρητής 


Κεφ9:
Πίνακες

1. Ορισμός  πίνακα

Είναι ένα σύνολο αντικειμένων ιδίου τύπου τα οποία αναφέρονται με ένα κοινό όνομα. Κάθε ένα από τα αντικείμενα που τον αποτελούν ονομάζεται στοιχείο. Η αναφορά σε ένα στοιχείο το πίνακα γίνεται με το όνομά του πίνακα ακολουθούμενο από ένα δείκτη.

2. Γενικά περί πινάκων

· Τύπος δεδομένων: Κάθε πίνακας περιέχει υποχρεωτικά δεδομένα του ίδιου τύπου (ακέραια , πραγματικά κλπ)

· Δήλωση πίνακα: Ο τύπος του πίνακα καθώς και ο αριθμός των στοιχείων του δηλώνεται στο τμήμα δηλώσεων μεταβλητών.

· Όνομα: Το όνομα ενός πίνακα αθορίζει μια ομάδα διαδοχικών θέσεων μνήμης.

· Στοιχείο: Κάθε συγκεκριμένη θέση μνήμης καλείται στοιχείο του πίνακα και προσδιορίζεται από την τιμή ενός δείκτη

· Χρήση πινάκων: Η ανάγνωση, επεξεργασία και εμφάνιση των στοιχείων των πινάκων γίνεται πάντοτε από βρόχους. Συνήθως με την χρήση της δομής Για αφού είναι προκαθορισμένο το πλήθος των στοιχείων

3. Πότε πρέπει να χρησιμοποιούνται πίνακες- μειονεκτήματα 

Μειονεκτήματα:

· Οι πίνακες απαιτούν μνήμη:Κάθε πίνακας δεσμεύει από την αρχή του προγράμματος πολλές θέσεις μνήμης. Σε ένα μεγάλο και σύνθετο πρόγραμμα η άσκοπη χρήση πινάκων μπορεί να οδηγήσει ακόμη και σε αδυναμία εκτέλεσης του προγράμματος.

· Οι πίνακες περιορίζουν τις δυνατότητες του προγράμματος: Οι πίνακες είναι στατικές δομές δεδομένων αφού το μέγεθός τους, δηλώνεται στην αρχή του προγράμματος παραμένει υποχρεωτικά σταθερό κατά την εκτέλεση.

Πότε πρέπει να χρησιμοποιούνται;

· Όταν τα δεδομένα που εισάγονται σε ένα πρόγραμμα πρέπει να διατηρούνται στην μνήμη μέχρι το τέλος της εκτέλεσης.

· Η απόφαση για την χρήση ή όχι πίνακα είναι θέμα εμπειρίας στον προγραμματισμό.

{Γενικά καλό είναι να αποφεύγονται κυρίως γιατί καταναλώνουν πολύ μνήμη}

4. Πολυδιάστατοι πίνακες

Αν ο καθορισμός των στοιχείων ενός πίνακα απαιτεί παραπάνω από ένα δείκτη τότε μιλάμε για πολυδιάστατους πίνακες: πχ 3 δείκτες τρισδιάστατος 2 δείκτες δισδιάστατος κλπ

5. Τυπικές επεξεργασίες πινάκων

Είναι οι εξής:

· Υπολογισμός αθροισμάτων στοιχείων του πίνακα. Πολύ συχνά απαιτείται η εύρεση του αθροίσματος των στοιχείων ενός πίνακα ή του αθροίσματος των στοιχείων που έχουν μία ιδιότητα.

· Εύρεση μεγίστου-ελαχίστου. Αν ο πίνακας δεν είναι ταξινομημένος τότε πρέπει να συγκριθούν τα στοιχεία ένα προς ένα, αλλιώς αν είναι ταξινομημένος το μέγιστο και ελάχιστο βρίσκονται προφανώς στα δύο ακριανά στοιχεία του.

· Ταξινόμηση των στοιχείων του πίνακα. Ένας αλγόριθμος ταξινόμησης είναι ο αλγόριθμος φυσαλίδας αν και δεν είναι ο αποδοτικότερος.

· Αναζήτηση ενός στοιχείου του πίνακα. Δύο είναι οι πλέον διαδεδομένοι αλγόριθμοι: 

· Η σειριακή αναζήτηση 

· Δυαδική αναζήτηση (μόνο σε ταξινομημένους πίνακες)

· Συγχώνευση δύο πινάκων. Σκοπός της είναι η ένωση δύο ή περισσότερων ταξινομημένων πινάκων σε έναν που είναι και αυτός ταξινομημένος
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�Να αναφέρετε ονομαστικά τα κριτήρια που πρέπει απαραίτητα να ικανοποιεί ένας αλγόριθμος. 2005-5μον


�Να αναφέρετε ονομαστικά ποιοι είναι οι εναλλακτικοί τρόποι παρουσίασης (αναπαράστασης) ενός αλγορίθμου. 2001-8μον


�Να αναφέρετε ονομαστικά ποιοι είναι οι εναλλακτικοί τρόποι παρουσίασης (αναπαράστασης) ενός αλγορίθμου.2000 –8μον


�Να αναφέρετε ονομαστικά τις βασικές λειτουργίες (πράξεις) επί των δομών δεδομένων. 2002-8μον


� Να αναφέρετε τρία πλεονεκτήματα των γλωσσών υψηλού επιπέδου σε σχέση με τις συμβολικές γλώσσες. 2003-6μον


� Τι γνωρίζετε για τον παράλληλο προγραμματισμό; 2002 - μονάδες 10


�Να περιγράψετε τη διαδικασία για τη μετατροπή με μεταγλωττιστή ενός πηγαίου προγράμματος σε εκτελέσιμο πρόγραμμα, συμπεριλαμβανομένης της ανίχνευσης και διόρθωσης λαθών. 2002-μον18


�Να αναφέρετε δύο μειονεκτήματα της χρήσης των πινάκων. 2004-4μον


�Να αναφέρετε τέσσερις τυπικές επεξεργασίες που γίνονται στα στοιχεία των πινάκων. 2003 -μον4






