Δομημένος Προγραμματισμός


Κεφάλαιο 7 
Ερωτήσεις Σωστό-Λάθος
	1. Ως Κύκλος Ανάπτυξης Προγράμματος χαρακτηρίζονται οι τυποποιημένες διαδικασίες που χρησιμοποιούμε κατά την διάρκεια επίλυσης ενός προβλήματος με τον υπολογιστή.
	Σ
	Λ

	2. Η κατανόηση του προβλήματος και ο έλεγχος του προγράμματος είναι μέρη της Σχεδίασης Προγράμματος.
	Σ
	Λ

	3. Η Σχεδίαση Προγράμματος περιλαμβάνει τρεις διαδικασίες.
	Σ
	Λ

	4. Ο Κύκλος Ανάπτυξης Προγράμματος περιλαμβάνει πέντε διαδικασίες.
	Σ
	Λ

	5. Η Σχεδίαση Προγράμματος αποτελείται από την κατανόηση του προβλήματος και τις μεθόδους επίλυσης του προβλήματος.
	Σ
	Λ

	6. Ο όγκος των δεδομένων δεν είναι κάτι που χρειάζεται να ληφθεί υπόψη για την επιλογή του κατάλληλου τρόπου επίλυσης του προβλήματος.
	Σ
	Λ

	7. Από τους τρόπους επίλυσης ενός προβλήματος θα επιλέξουμε τον πιο κατάλληλο για την υλοποίησή του στον υπολογιστή που διαθέτουμε.
	Σ
	Λ

	8. Για να επιλέξει τον κατάλληλο τρόπο επίλυσης, ο προγραμματιστής λαμβάνει υπόψη του τον όγκο των δεδομένων, την πολυπλοκότητα των υπολογισμών και τις δυνατότητες του υπολογιστή τόσο σε υλικό όσο και σε λογισμικό.
	Σ
	Λ

	9. Οι πιο συνηθισμένες παραστάσεις αλγορίθμου είναι η φραστική, η λεκτική και ο ψευδοκώδικας.
	Σ
	Λ

	10. Αφού επιλεγεί ο τρόπος επίλυσης, αποτυπώνεται σε διαδοχικά βήματα ο αλγόριθμος για τη λύση του προβλήματος.
	Σ
	Λ

	11. Αμέσως μετά την κατανόηση του προβλήματος ακολουθεί η κωδικοποίησή του σε μία γλώσσα προγραμματισμού.
	Σ
	Λ

	12. Οι γλώσσες 1ης γενιάς είναι οι γλώσσες μηχανής.
	Σ
	Λ

	13. Οι γλώσσες μηχανής είναι ανεξάρτητες από την ΚΜΕ.
	Σ
	Λ

	14. Οι γλώσσες μηχανής αποτελούνται από συντομογραφίες λέξεων της Αγγλικής γλώσσας.
	Σ
	Λ

	15. Οι γλώσσες μηχανής εκτελούν τις στοιχειώδεις λειτουργίες του υπολογιστή.
	Σ
	Λ

	16. Οι στοιχειώδεις λειτουργίες της ΚΜΕ είναι η πρόσθεση, η αφαίρεση, η αποθήκευση στην κεντρική μνήμη κλπ.
	Σ
	Λ

	17. Τα προγράμματα σε γλώσσα μηχανής μπορούν να τρέξουν μόνο σε υπολογιστές που είναι όμοιοι ή έχουν συμβατές ΚΜΕ.
	Σ
	Λ

	18. Ένα πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής είναι εύκολα κατανοητό από τον άνθρωπο, αλλά δύσκολα κατανοητό από τον υπολογιστή.
	Σ
	Λ

	19. Οι γλώσσες 2ης γενιάς είναι οι συμβολικές γλώσσες.
	Σ
	Λ

	20. Στις συμβολικές γλώσσες οι διάφορες εντολές του κώδικα μηχανής αντιστοιχίστηκαν με συντομογραφίες λέξεων της Αγγλικής γλώσσας.
	Σ
	Λ

	21. Οι συμβολικές γλώσσες λέγονται και γλώσσες χαμηλού επιπέδου.
	Σ
	Λ

	22. Οι συμβολικές γλώσσες δεν είναι εξαρτημένες από την αρχιτεκτονική της μηχανής όπως οι γλώσσες μηχανής.
	Σ
	Λ

	23. Στις συμβολικές γλώσσες χρησιμοποιήθηκαν μνημονικά ονόματα τόσο για τις εντολές, όσο και για τις διευθύνσεις μνήμης.
	Σ
	Λ

	24. Είναι απαραίτητα μεταφραστικά προγράμματα για την μετάφραση από συμβολική γλώσσα σε γλώσσα μηχανής.
	Σ
	Λ


	25. Τα προγράμματα σε συμβολική γλώσσα μπορούν να μεταφερθούν σε οποιονδήποτε υπολογιστή.
	Σ
	Λ

	26. Οι γλώσσες χαμηλού επιπέδου χρησιμοποιούνται κυρίως για την συγγραφή προγραμμάτων διαχείρησης του συστήματος, όπως λειοτυργικά συστήματα, βοηθητικά προγράμματα κλπ.
	Σ
	Λ

	27. Οι γλώσσες 3ης γενιάς είναι οι γλώσσες υψηλού επιπέδου.
	Σ
	Λ

	28. Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου είναι σχεδόν ανεξάρτητες από τον υπολογιστή.
	Σ
	Λ

	29. Στις γλώσσες υψηλού επιπέδου οι εντολές αποτελούνται από μια ακολουθία από 0 και 1 σταθερού ή μεταβλητού μήκους.
	Σ
	Λ

	30. Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου βασίζονται σε λέξεις-κλειδιά και στηρίζονται σε μια γραμματική και ένα συντακτικό. Οι εντολές του προγράμματος είναι προτάσεις που αποτελούνται από λέξεις-κλειδιά και ακολουθούν τους κανόνες γραμματικής και συντακτικού της γλώσσας
	Σ
	Λ

	31. Κάθε εντολή σε γλώσσα υψηλού επιπέδου αντιστοιχεί σε μία εντολή σε κώδικα μηχανής.
	Σ
	Λ

	32. Βιβλιοθήκη μιας γλώσσας ονομάζεται ένα σύνολο υποπρογραμμάτων που ο προγραμματιστής μπορεί να ενσωματώνει στα  προγράμματά του.
	Σ
	Λ

	33. Οι γλώσσες 4ης γενιάς απαιτούν περισσότερο χρόνο για την ανάπτυξη των εφαρμογών απ’ ότι με τις κλασικές γλώσσες προγραμματισμού.
	Σ
	Λ

	34. Με τον όρο κλασικές γλώσσες προγραμματισμού εννοούμε τις γλώσσες 3ης γενιάς.
	Σ
	Λ

	35. Οι γλώσσες 4ης γενιάς καθιστούν δυνατή την χρήση τους από άτομα που δεν έχουν γνώσεις προγραμματισμού.
	Σ
	Λ

	36. Οι γλώσσες 4ης γενιάς έχουν μια κατηγορία δυναμικών εντολών, οι οποίες παρέχουν εξαιρετική ευκολία στον χρήστη να δημιουργεί και να ενημερώνει αρχεία, να σχεδιάζει οθόνες κλπ.
	Σ
	Λ

	37. Κάθε εντολή σε γλώσσα 4ης γενιάς θα αντιστοιχούσε σε ολόκληρο πρόγραμμα σε μία κλασική γλώσσα προγραμματισμού.
	Σ
	Λ

	38. Οι γλώσσες 4ης γενιάς είναι διαλογικές(interactive).
	Σ
	Λ

	39. Οι γλώσσες 4ης γενιάς έχουν περισσότερες εντολές από τις άλλες γλώσσες.
	Σ
	Λ

	40. Τα προγράμματα σε γλώσσες 4ης γενιάς είναι μεγαλύτερα από τις άλλες γλώσσες.
	Σ
	Λ

	41. Στο Διαδικαστικό Προγραμματισμό (Procedural Programming) το πρόγραμμα είναι γραμμένο σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού εξαρτημένη από τη διαδικασία (procedure oriented).
	Σ
	Λ

	42. Η διαδικασία είναι το χαρακτηριστικό των περισσοτέρων γλωσσών 4ης γενιάς.
	Σ
	Λ

	43. Μια γλώσσα εξαρτημένη από τη διαδικασία δίνει έμφαση στον υπολογισμό των υπολογιστικών και λογικών διαδικασιών που απαιτούνται για την επίλυση του προβλήματος.
	Σ
	Λ

	44. Προβλήματα που δεν επιλύονται αλγοριθμικά προσφέρονται για Διαδικαστικό Προγραμματισμό.
	Σ
	Λ

	45. Το πρόγραμμα στον Διαδικαστικό Προγραμματισμό είναι μια διαδικασία που εκτελεί ένα προς ένα τα βήματα του αλγορίθμου επίλυσης του προβλήματος.
	Σ
	Λ

	46. Ο Δομημένος Προγραμματισμός (Structural Programming) προϋποθέτει δομημένη σχεδίαση και έλεγχο ενός δομημένου προγράμματος που αποτελείται από ανεξάρτητα τμήματα (modules).
	Σ
	Λ

	47. Οι βασικές αλγοριθμικές δομές είναι η διαδοχή και η επιλογή.
	Σ
	Λ

	48. Ο Δομημένος Προγραμματισμός χρησιμοποιεί τις τεχνικές του ιεραρχικού και τμηματικού προγραμματισμού.
	Σ
	Λ

	49. Το διάγραμμα HIPO αναπαριστά τα διάφορα επίπεδα ιεραρχίας και τα τμήματα του προγράμματος, με αριθμό σύμφωνα με τη σειρά εκτέλεσής τους.
	Σ
	Λ

	50. Στον Παράλληλο Προγραμματισμό οδήγησε η εμφάνιση της αρχιτεκτονικής των πολλών επεξεργαστών όπου ο καθένας διαθέτει την δική του μνήμη.
	Σ
	Λ

	51. Ο Παράλληλος Προγραμματισμός διαθέτει δομές που επιτρέπουν την ταυτόχρονη εκτέλεση διαδικασιών από διαφορετικούς επεξεργαστές.
	Σ
	Λ

	52. Στον Αντικειμενοστρεφή Προγραμματισμό υπάρχει ενσωμάτωση των δεδομένων και του τρόπου χειρισμού αυτών μέσα από την έννοια του αντικειμένου.
	Σ
	Λ

	53. Μια σειρά δεδομένων αποτελούν τα χαρακτηριστικά ενός αντικειμένου.
	Σ
	Λ

	54. Μια σειρά δεδομένων ή ενεργειών που σχετίζονται με την επεξεργασία των δεδομένων καθορίζουν την συμπεριφορά του αντικειμένου στο πρόγραμμα.
	Σ
	Λ

	55. Οι μέθοδοι χειρισμού των δεδομένων δεν μπορεί να είναι διαδικασίες ή συναρτήσεις του χρήστη στο κυρίως πρόγραμμα.
	Σ
	Λ

	56. Σε ένα αντικειμενοσρεφές πρόγραμμα τα αντικείμενα μπορεί να σχηματίζον κλάσεις, οι οποίες δεν είναι ιεραρχικά δομημένες.
	Σ
	Λ

	57. Οι υποκλάσεις κληρονομούν χαρακτηριστικά και ιδιότητες των κλάσεων από τις οποίες προήλθαν, έχοντας την ιδιότητα να προστεθούν σε αυτές νέες ιδιότητες και χαρακτηριστικά.
	Σ
	Λ

	58. Στον Συναρτησιακό Προγραμματισμό οι εντολές και οι δομές ελέγχου είναι συναρτήσεις.
	Σ
	Λ

	59. Ο Συναρτησιακός Προγραμματισμός βασίζεται σε μία έννοια της συνάρτησης διαφορετική από αυτήν που έχουμε γνωρίσει στα Μαθηματικά.
	Σ
	Λ

	60. Στον Συναρτησιακό Προγραμματισμό οι διάφορες δομές όπως διακλάδωση, επανάληψη κλπ. εφαρμόζονται μέσα από τια συναρτήσεις.
	Σ
	Λ

	61. Οι συναρτήσεις δεν αντιμετωπίζονται από το σύστημα ως δεδομένα και επομένως δεν μπορούν να εμφανίζονται ως είσοδος ή έξοδος άλλων συναρτήσεων.
	Σ
	Λ

	62. Θεωρητικό υπόβαθρο πολλών συναρτησιακών γλωσσών προγραμματισμού αποτελεί ο Λογισμός Άλφα.
	Σ
	Λ

	63. Σε ένα πρόγραμμα Λογικού Προγραμματισμού δεν περιγράφεται ο αλγόριθμος επίλυσης του σχετικού προβλήματος αλλά η γνώση που σχετίζεται με το πρόβλημα.
	Σ
	Λ

	64. Η γνώση περιγράφεται με τη μορφή γεγονότων και κανόνων.
	Σ
	Λ

	65. Ορίζεται μία πρόταση-στόχος, η οποία αποδεικνύεται εφαρμόζοντας τους κανόνες πάνω στα γεγονότα.
	Σ
	Λ


Ερωτήσεις Αντιστοίχησης:
	1. Σχεδίαση προγράμματος

2. Λοιπές διαδικασίες
	α. κωδικοποιήση-μετάφραση προγράμματος

	
	β. κατανόηση του προβλήματος

	
	γ. τεκμηρίωση του προβλήματος

	
	δ. μέθοδοι επίλυσης του προβλήματος

	
	ε. έλεγχος του προγράμματος


	1. Γλώσσες Μηχανής
	α. είναι γλώσσες υψηλής παραγωγικότητας

	2. Συμβολικές Γλώσσες
	β. βασίζονται σε λέξεις-κλειδιά της Αγγλικής

	3. Γλώσσες Υψηλού επιπέδου
	γ. οι εντολές είναι ακολουθία από 0 και 1

	4. Γλώσσες 4ης γενιάς
	δ. συντομογραφίες λέξεων της Αγγλικής


	1. Επιστημονικές εφαρμογές

2. Εμπορικές εφαρμογές

3. Εκπαιδευτικές εφαρμογές

4. Ειδικές εφαρμογές

5. Επιστημονικές-Εμπορικές

	α. COBOL
b. BASIC

c. FORTRAN

d. LOGO

e. PASCAL
f. C

g. PL-1

h. RPG

i. LISP

j. APL

k. PROLOG


	1. Διαδικαστικός Προγραμματισμός

2. Δομημένος Προγραμματισμός

3. Παράλληλος Προγραμματισμός

4. Αντικειμενοστρεφής Προγραμματισμός

5. Συναρτησιακός Προγραμματισμός
6. Λογικός Προγραμματισμός


	α. COBOL

b. Occam
c. FORTRAN

d. LOGO

e. PASCAL

f. Concurrent C

g. C++
h. Modula 2
i. LISP

j. FORTH
k. PROLOG


