Κεφάλαιο 1
1. Ποιοι οι τρόποι περιγραφής και αναπαράστασης της δομής ενός προβλήματος; (σ10() 

Η περιγραφή και αναπαράσταση της δομής ενός προβλήματος μπορεί να γίνει είτε με λόγια (φραστικά) είτε με   γραφική-διαγραμματική απεικόνιση.

2. Τι είναι διαγραμματική αναπαράσταση της ανάλυσης του προβλήματος; (σ10(,11)

H διαγραμματική αναπαράσταση της δομής ενός προβλήματος είναι μια γραφική απεικόνιση σύμφωνα με την οποία: 

· το αρχικό πρόβλημα αναπαρίσταται με ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο
· κάθε ένα από τα απλούστερα προβλήματα στα οποία αναλύεται ένα οποιοδήποτε πρόβλημα, αναπαρίσταται επίσης από ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο
· τα παραλληλόγραμμα που αντιστοιχούν στα υποπροβλήματα, σχηματίζονται ένα επίπεδο χαμηλότερα και συνδέεται με το πρόβλημα στο οποίο ανήκει με μία γραμμή.  
3. Τι είναι ο καθορισμός απαιτήσεων; (σ.11) 


Ο καθορισμός απαιτήσεων βοηθά στην  σωστή επίλυση ενός προβλήματος, επειδή προϋποθέτει τον επακριβή προσδιορισμό του δεδομένων που παρέχει το πρόβλημα. Απαιτεί επίσης την λεπτομερειακή καταγραφή των ζητούμενων που αναμένονται σαν αποτελέσματα της επίλυσης του προβλήματος.  

4. Ποια η διαφορά υπολογιστή και ανθρώπινου μυαλού; (σ19() 

Ο υπολογιστής χειρίζεται ποσότητες στοιχείων και κάνει γρήγορα πράξεις,  

ενώ ο άνθρωπος σκέφτεται ποιοτικά και παράγει νέες ιδέες.

Κεφάλαιο 2
5. Τι είναι το διάγραμμα ροής (σ.29) (σύνολο γεωμετρικών σχημάτων που το καθένα δηλώνει μια ενέργεια  και βέλη που δηλώνουν τη σειρά εκτέλεσης)

6. Τι ονομάζεται εντολή και ποια είδη διακρίνουμε; (σ.30,31) (μια λέξη της χρησιμοποιούμενης ψευδογλώσσας, που προσδιορίζει μια σαφή ενέργεια.) Είδη: εκτελεστέες πχ: Διάβασε, δηλωτικές πχ. Αλγόριθμος. 

7. Τι είναι οι δεσμευμένες λέξεις; (οι εντολές και οι άλλες λέξεις που χρησιμοποιεί μια γλώσσα προγραμματισμού) (π.χ. ΔΙΑΒΑΣΕ, ΓΡΑΨΕ, ΑΝ, ΓΙΑ...)

8. Ποιους κανόνες πρέπει να πληροί ένα όνομα (σ150()(Αποτελείται από γράμματα, αριθμούς και την κάτω παύλα ( _ ), αρχίζουν με γράμμα, δεν συμπίπτουν με το όνομα μιας δεσμευμένης λέξης. Επίσης καλό το όνομα να ταιριάζει με το περιεχόμενό του)

9. Τι είναι οι τελεστές; (σ31) (είναι τα σύμβολα των πράξεων)

10. Τι είναι οι τελεσταίοι; (σ31) (οι σταθερές και οι μεταβλητές   που μαζί με τους τελεστές δημιουργούν μια έκφραση) 

11. Τι είναι βρόχος; (σ173) (η δομή επανάληψης - μέσα στο βρόχο είναι οι εντολές που επαναλαμβάνονται)

12. Να περιγραφεί με ακολουθία βημάτων το πρόβλημα του ‘πολλαπλασιασμού αλά ρωσικά’.

13. Ποιά η πρακτική σημασία του αλγορίθμου του ‘πολλαπλασιασμού αλά ρωσικά’ ; Πότε γίνεται χρήση αυτού του τρόπου πολλαπλασιασμού δύο ακεραίων ;

Κεφάλαιο 3
14. Ποιες είναι οι απόψεις από τις οποίες η επιστήμη της Πληροφορικής μελετά τα δεδομένα;

Η Πληροφορική μελετά τα δεδομένα από τις ακόλουθες σκοπιές:

· Υλικού: δηλαδή με ποιες αναπαραστάσεις αποθηκεύονται τα δεδομένα ενός προγράμματος να στην κύρια μνήμη και στις περιφερειακές συσκευές. 

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

· Δομών Δεδομένων. Δομή δεδομένων είναι ένα σύνολο δεδομένων μαζί με ένα σύνολο επιτρεπτών λειτουργιών επί αυτών. Μία τέτοια δομή είναι η εγγραφή (record), οποία αποτελείται από τα πεδία  που αποθηκεύουν χαρακτηριστικά διαφορετικού τύπου. Μια άλλη δομή είναι το αρχείο που αποτελείται από ένα σύνολο εγγραφών. Μία επιτρεπτή λειτουργία σε ένα αρχείο είναι η σειριακή προσπέλαση όλων των εγγραφών του.

· Ανάλυσης Δεδομένων. Τρόποι καταγραφής και αλληλοσυσχέτισης των δεδομένων μελετώνται έτσι ώστε να αναπαρασταθεί η γνώση για πραγματικά γεγονότα. Οι τεχνολογίες των Βάσεων Δεδομένων, της Μοντελοποίησης Δεδομένων  και της Αναπαράστασης Γνώσης ανήκουν σε αυτή τη σκοπιά μελέτης των δεδομένων. (σ53,54) 
15. Πότε χρησιμοποιείται η σειριακή αναζήτηση;
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Η σειριακή μέθοδος αναζήτησης είναι η πιο απλή, αλλά και η λιγότερη αποτελεσματική μέθοδος αναζήτησης. Έτσι, δικαιολογείται η χρήση της μόνο σε περιπτώσεις όπου:

· ο πίνακας είναι μη ταξινομημένος,

· ο πίνακας είναι μικρού μεγέθους (για παράδειγμα, n ≤ 20),

· η αναζήτηση σε ένα συγκεκριμένο πίνακα γίνεται σπάνια
16. Να δοθεί ο ορισμός της έννοιας της ταξινόμησης.

Δοθέντων των στοιχείων a1,a2,...,an η ταξινόμηση συνίσταται στη μετάθεση (permutation) της θέσης των στοιχείων, ώστε να τοποθετηθούν σε μία σειρά ak1,ak2,...,akn έτσι ώστε, δοθείσης μίας συνάρτησης διάταξης (ordering function), f, να ισχύει: f(ak1) ≤ f(ak2) ≤ ... ≤ f(akn) (σ.66) 

17. Περιγράψτε τις δομές δεδομένων σε δευτερεύουσα μνήμη. 

Τα στοιχεία ενός αρχείου ονομάζονται εγγραφές (records), όπου κάθε εγγραφή αποτελείται από ένα ή περισσότερα πεδία (fields). Ένα σύνολο από αρχεία αποτελούν μια βάση δεδομένων. 

18. Τι γνωρίζεται για τα κλειδιά στα αρχεία;

Τα πεδία χωρίζονται σε αυτά που ταυτοποιούν την εγγραφή, και σε άλλα που περιγράφουν διάφορα χαρακτηριστικά της εγγραφής. Το πεδίο που ταυτοποιεί την εγγραφή ονομάζεται πρωτεύον κλειδί (primary key) ή απλά κλειδί. Αν υπάρχει πρωτεύον κλειδί και υπάρχει και άλλο πεδίο που ταυτοποιεί την εγγραφή,  αυτό αποκαλείται δευτερεύον κλειδί (secondary keys). 

19. Ποιες οι διαφορές στις δομές δεδομένων στην κύρια και δευτερεύουσα μνήμη;

Στη δευτερεύουσα μνήμη (δίσκους κλπ) αποθηκεύονται τα δεδομένα έχουμε μεγάλο όγκο δεδομένων και  το μέγεθος της κύριας μνήμης δεν επαρκεί για την αποθήκευση τους. 
Επίσης τα δεδομένα δεν χάνονται  αν διακοπεί η ηλεκτρική παροχή και  διατηρούνται ακόμη και μετά τον τερματισμό ενός προγράμματος, κάτι που δεν συμβαίνει στην περίπτωση των δομών της κύριας μνήμης, όπως είναι οι πίνακες, όπου τα δεδομένα χάνονται όταν τελειώσει το πρόγραμμα. 

Κεφάλαιο 6
20. Τι είναι προγραμματισμός; (σ116()
Προγραμματισμός είναι η διατύπωση των αλγορίθμων σε τέτοια μορφή, ώστε να μπορούν να υλοποιηθούν από τον υπολογιστή, δηλαδή τη δημιουργία του προγράμματος
21. Τι είναι πρόγραμμα; (σ117()  
Πρόγραμμα είναι : το σύνολο των εντολών που πρέπει να δοθούν στον υπολογιστή, ώστε να υλοποιηθεί ο αλγόριθμος για την επίλυση του προβλήματος.
Βασικό στοιχείο του είναι τα δεδομένα και οι δομές δεδομένων επί των οποίων ενεργεί.
22. Ποιοι επικοινωνούν με μια γλώσσα προγραμματισμού; (σ117() 
Οι γλώσσες προγραμματισμού αναπτύχθηκαν με σκοπό την επικοινωνία του ανθρώπου (προγραμματιστή) με τη μηχανή (υπολογιστή). 

23. Ποια στάδια περιλαμβάνει η επίλυση ενός προβλήματος με τον υπολογιστή; (σ117(, σ16() 
- Τον ακριβή προσδιορισμό του προβλήματος. 
- Την ανάπτυξη του αντίστοιχου αλγορίθμου.
- Τη διατύπωση του αλγορίθμου σε κατανοητή μορφή από τον υπολογιστή. 

24. Αναφέρετε τις γενιές των γλωσσών προγραμματισμού και τα βασικά χαρακτηριστικά τους (4 γενιές στις παραγράφους 6.2.1 έως 6.2.4)  
1η γενιά: εντολές στοιχειώδεις σε 0 και 1, 
2η γενιά: εντολές εξίσου στοιχειώδεις αλλά με μνημονικά ονόματα, 
3η γενιά:γλώσσες υψηλού επιπέδου:   διαδικασιακές (Fortran, cobol, basic, pascal …), 
              δηλωτικές (prolog), συναρτησιακές (lisp), 
4η γενιά: γλώσσες ερωταποκρίσεων και διαχείρισης βάσεων δεδομένων (SQL)
25. Τι είναι ένα πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής; (σ118()
Ένα πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής είναι μια ακολουθία δυαδικών ψηφίων (0,1) ,  που αποτελούν εντολές προς τον επεξεργαστή για στοιχειώδεις  λειτουργίες. 
26. Ποια τα μειονεκτήματα της γλώσσας μηχανής (σ118(,119() 
δύσκολη κατανόηση, επίπονος τρόπος, ελάχιστοι προγραμματιστές,  απαιτεί γνώση του υλικού και της αρχιτεκτονικής του κάθε ΗΥ, τα προγράμματα δεν μεταφέρονται σε άλλο ΗΥ, είναι μακροσκελή, δύσκολα γράφονται, δυσκολότερα συντηρούνται και διορθώνονται)
27. Τι είναι οι συμβολικές γλώσσες; (σ118()

Μια συμβολική γλώσσα αποτελείται από συμβολικά ονόματα που αντιστοιχούν σε εντολές της γλώσσας μηχανής. 

28. Ποια τα μειονεκτήματα της συμβολικής γλώσσας (assembly) (σ119() 
(τα ίδια με πριν, μόνο που οι εντολές είναι κάπως πιο κατανοητές και ευκολομνημόνευτες)

29. Τι είναι οπτικός (visual) προγραμματισμός; (σ126()

Οπτικό προγραμματισμό εννοούμε τη δυνατότητα να δημιουργούμε γραφικά ολόκληρο το περιβάλλον της εφαρμογής για παράδειγμα τα πλαίσια διαλόγου ή τα μενού. 
30. Τι είναι ο οδηγούμενος από το γεγονός (event driven) προγραμματισμός; (σ126()

Προγραμματισμό οδηγούμενο από το γεγονός εννοούμε τα περιβάλλοντα που δίνουν τη δυνατότητα να ενεργοποιούνται λειτουργίες του προγράμματος με την εκτέλεση ενός γεγονότος, για παράδειγμα την επιλογή μίας εντολής από ένα μενού ή το κλικ του ποντικιού.
31. Ποιες είναι οι διαφορές φυσικών και τεχνητών γλωσσών; (σ131)

Μία βασική διαφορά μεταξύ φυσικών και τεχνητών γλωσσών είναι η δυνατότητα εξέλιξής τους. 
Οι φυσικές γλώσσες εξελίσσονται συνεχώς, νέες λέξεις δημιουργούνται, κανόνες γραμματικής και σύνταξης αλλάζουν με την πάροδο του χρόνου και αυτό γιατί η γλώσσα χρησιμοποιείται για την επικοινωνία μεταξύ ανθρώπων, που εξελίσσονται και αλλάζουν ανάλογα με τις εποχές και τον κοινωνικό περίγυρο.  Αντίθετα οι τεχνητές γλώσσες χαρακτηρίζονται από στασιμότητα, αφού κατασκευάζονται συνειδητά για ένα συγκεκριμένο σκοπό.

32. Ταξινομήστε τις παραπάνω γλώσσες σε κατηγορίες (σ128(() (Διαδικασιακές, αντικειμενοστραφείς, συναρτησιακές, μη διαδικασιακές, ερωταπαντήσεων)

33. Ταξινομήστε τις παραπάνω γλώσσες σε κατηγορίες  και με βάση την περιοχή χρήσης τους. 

34. Τι είναι ιεραρχική σχεδίαση; (σ132,133) (σχεδίαση από επάνω προς τα κάτω, top-down,  λύνουμε το γενικό πρόβλημα με συνεχή διάσπαση σε κατώτερα επίπεδα)

35. Τι είναι τμηματικός προγραμματισμός; (σ132, 205,208) (Τμηματικός προγραμματισμός ονομάζεται η τεχνική σχεδίασης και ανάπτυξης των προγραμμάτων ως ένα σύνολο από απλούστερα τμήματα προγραμμάτων.
36. Τι είναι δομημένος προγραμματισμός; (Ποιες είναι οι αρχές του;)(σ135,208) (μεθοδολογία σύνταξης και ανάπτυξης προγραμμάτων που περιέχει την ιεραρχική σχεδίαση και τον τμηματικό προγραμματισμό,  χρησιμοποιεί τις δομές ακολουθίας , επιλογής και επανάληψης αλλά όχι το go to. Έχει μια είσοδο, στην αρχή  και ένα σημείο τερματισμού, στο τέλος
Κεφάλαιο 8
37. Κανόνες στη χρήση εμφωλευμένων βρόχων. 

· Ο εσωτερικός βρόχος πρέπει να βρίσκεται ολόκληρος μέσα στον εξωτερικό.

· Ο βρόχος που ξεκινάει τελευταίος, πρέπει να ολοκληρώνεται πρώτος.

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

·  Δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί η ίδια μεταβλητή ως μετρητής δύο ή περισσοτέρων.
Κεφάλαιο 10

38. Τι ονομάζουμε υποπρόγραμμα; 
Όταν ένα τμήμα προγράμματος επιτελεί ένα αυτόνομο έργο και έχει γραφεί χωριστά από το υπόλοιπο πρόγραμμα, τότε αναφερόμαστε σε υποπρόγραμμα (subprogram).
39. Τι ονομάζουμε παράμετρο στα υποπρογράμματα; 

Μία παράμετρος είναι μία μεταβλητή που επιτρέπει το πέρασμα της τιμής της από ένα τμήμα προγράμματος σε ένα άλλο.
40. Τι λειτουργίες μπορούν να εκτελέσει μια διαδικασία; 

Οι διαδικασίες μπορούν να εκτελέσουν οποιαδήποτε λειτουργία από αυτές που μπορεί να εκτελέσει ένα πρόγραμμα. Να εισάγουν δεδομένα, να εκτελέσουν υπολογισμούς, να μεταβάλλουν τις τιμές των μεταβλητών και να τυπώσουν αποτελέσματα. Με τη χρήση των παραμέτρων αυτές τις τιμές μπορούν να τις μεταφέρουν και στα άλλα υποπρογράμματα. 

41. Τι λειτουργίες μπορούν να εκτελέσει μια συνάρτηση; 

Οι συναρτήσεις υπολογίζουν μόνο μία τιμή, αριθμητική, χαρακτήρα ή λογική και μόνο αυτήν επιστρέφουν στο υποπρόγραμμα που την κάλεσε. Η χρήση τους είναι όμοια με τη χρήση των ενσωματωμένων συναρτήσεων που υποστηρίζει η γλώσσα προγραμματισμού και η λειτουργία τους είναι πιο περιορισμένη. 

42. Τι είναι η διεύθυνση επιστροφής στην κλήση υποπρογραμμάτων και πώς χρησιμοποιείται;
Όταν μία διαδικασία ή συνάρτηση καλείται από το κύριο πρόγραμμα, τότε η αμέσως επόμενη διεύθυνση του κύριου προγράμματος, που ονομάζεται διεύθυνση επιστροφής (return address), αποθηκεύεται από το μεταφραστή σε μία στοίβα που ονομάζεται στοίβα χρόνου εκτέλεσης (execution time stack). Μετά την εκτέλεση της διαδικασίας ή της συνάρτησης η διεύθυνση επιστροφής απωθείται από τη στοίβα και έτσι ο έλεγχος του προγράμματος μεταφέρεται και πάλι στο κύριο πρόγραμμα. 

