2o Λύκειο Γέρακα

Ανάπτυξη Εφαρμογών σε  Προγραμματιστικό  Περιβάλλον

Κεφάλαιο 1
Ερωτήσεις θεωρίας

1. Τι είναι πρόβλημα;  (σ.3)

Πρόβλημα είναι μια κατάσταση η οποία χρήζει αντιμετώπισης, απαιτεί λύση, η δε λύση της δεν είναι γνωστή, ούτε προφανής.
2. Τι είναι το πρόβλημα του 2000; (σ.4()

Στην αποθήκευση της ημερομηνίας στους υπολογιστές, το έτος αποθηκεύονταν με 2 ψηφία αντί για 4 με αποτέλεσμα να βγαίνουν λάθος οι πράξεις με τα έτη π.χ. 2002-1998=4, ενώ 02-98=-96. Έτσι έπρεπε να διορθωθούν τα προγράμματα ώστε να λαμβάνουν υπόψη τους την αλλαγή του αιώνα. 

3. Τι χρειάζεται για την κατανόηση ενός προβλήματος; (σ.5(-7)

Η κατανόηση ενός προβλήματος  αποτελεί συνάρτηση δύο παραγόντων: της σωστής διατύπωση εκ μέρους του δημιουργού του και της σωστής ερμηνείας από τη μεριά εκείνου που καλείται να το αντιμετωπίσει. Η σωστή ερμηνεία απαιτεί αποσαφήνιση του χώρου στον οποίο αναφέρεται το πρόβλημα.

4. Τι ονομάζουμε δεδομένο; (σ8(,53() 

Δεδομένο ονομάζουμε οποιοδήποτε στοιχείο μπορεί να γίνει αντιληπτό  από ένα τουλάχιστον παρατηρητή με μια από τις πέντε αισθήσεις του. Είναι δηλαδή ακατέργαστα γεγονότα. 

5. Τι ονομάζουμε πληροφορία; (σ8,53) 

Πληροφορία ονομάζουμε οποιοδήποτε γνωσιακό στοιχείο προέρχεται από επεξεργασία από τη συλλογή,  επεξεργασία και το συσχετισμό ακατέργαστων δεδομένων.

6. Τι είναι η επεξεργασία δεδομένων; (σ8,53)

Επεξεργασία δεδομένων ονομάζουμε την διαδικασία κατά την οποία ένας «μηχανισμός» (ανθρώπινος εγκέφαλος ή υπολογιστής) δέχεται δεδομένα, τα επεξεργάζεται σύμφωνα με προκαθορισμένο τρόπο και αποδίδει πληροφορίες.
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7. Τι είναι δομή προβλήματος; (σ8() 

Δομή ενός προβλήματος ονομάζουμε τα συστατικά του μέρη (δηλαδή τα επιμέρους τμήματα του το αποτελούν) και τον τρόπο που αυτά τα μέρη συνδέονται μεταξύ τους.  

8. 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.

9. 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.  

10.  Ποια τα πλεονεκτήματα της διαγραμματικής αναπαράστασης 
· προσφέρει μια απτή απεικόνιση της δομής του προβλήματος

· βοηθάει στην καλύτερη κατανόηση του ίδιου του προβλήματος

· βοηθάει στην σχεδίαση της λύσης του

11. 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.  
12. Περιγράψτε τα στάδια αντιμετώπισης ενός προβλήματος; (σ.16() 
Τα στάδια αντιμετώπισης ενός προβλήματος  είναι:

α. κατανόηση:
όπου απαιτείται η σωστή και πλήρης αποσαφήνιση των δεδομένων και των ζητούμενων του προβλήματος
β. ανάλυση:
όπου το αρχικό πρόβλημα διασπάται σε άλλα επιμέρους απλούστερα προβλήματα.
γ. επίλυση:
όπου υλοποιείται η λύση του προβλήματος, μέσω της λύσης των επιμέρους προβλημάτων.
13. Αναφέρετε και δώστε παραδείγματα για τις κατηγορίες προβλημάτων με κριτήριο τη δυνατότητα επίλυσης 
· επιλύσιμα:
η λύση τους είναι ήδη γνωστή και έχει διατυπωθεί (ακόμα και αν δεν έχει ήδη διατυπωθεί  η λύση τους αλλά είναι όμοια με κάποια έχουν λυθεί) (πχ. δευτεροβάθμια εξίσωση).
· ανοικτά:
η λύση τους δεν έχει βρεθεί ακόμα, αλλά παράλληλα δεν έχει αποδειχθεί ότι δεν επιδέχονται λύση. (πχ. ενοποίηση τεσσάρων πεδίων).
· άλυτα:
τα προβλήματα για τα οποία έχει αποδειχθεί (ή έχουμε παραδεχθεί) ότι δεν υπάρχει λύση (πχ. τετραγωνισμός του κύκλου)
14. Αναφέρετε και δώστε παραδείγματα για τις κατηγορίες προβλημάτων με κριτήριο το βαθμό δόμησης
· δομημένα:
τα προβλήματα στα οποία η λύση τους προέρχεται από αυτοματοποιημένη διαδικασία. (πχ. δευτεροβάθμια εξίσωση)
· ημιδομημένα:
η λύση τους επιδιώκεται στα πλαίσια ενός εύρους πιθανών λύσεων, αφήνοντας στον ανθρώπινο παράγοντα περιθώρια επιλογής. (πχ. επιλογή μεταφορικών μέσω για κάποιο προορισμό)
· αδόμητα:
οι λύσεις δεν μπορούν να δομηθούν ή δεν έχει διερευνηθεί σε βάθος η δυνατότητα δόμησής τους. Σημαντικό ρόλο κατέχει σ’ αυτά η ανθρώπινη διαίσθηση. (πχ. επιλογή τόπου, τρόπου και χρόνου ενός εφηβικού πάρτυ)
15. Αναφέρετε και δώστε παραδείγματα για τις κατηγορίες προβλημάτων με κριτήριο το είδος της επίλυσης του ζητούμενου 

· απόφασης:
η απόφαση που πρόκειται να ληφθεί σαν λύση του προβλήματος που τίθεται, απαντά σε ένα ερώτημα και πιθανόν να είναι η απάντηση ένα ΝΑΙ ή ένα ΟΧΙ (πχ. ένας αριθμός είναι πρώτος ναι ή όχι)
· υπολογιστικά:
το πρόβλημα που τίθεται απαιτεί διενέργεια υπολογισμών, για να μπορεί να δοθεί μια απάντηση στο πρόβλημα, ζητάμε δηλαδή να βρούμε την τιμή της απάντησης που ικανοποιεί τα δεδομένα του προβλήματος. (πχ. πόσες διαφορετικές παραγοντοποιήσεις υπάρχουν σε έναν ακέραιο αριθμό;)
· βελτιστοποίησης: 
το πρόβλημα επιζητά τα βέλτιστα αποτελέσματα για τα συγκεκριμένα δεδομένα που διαθέτει, δηλαδή αναζητά την απάντηση που ικανοποιεί κατά τον καλύτερο τρόπο τα δεδομένα του προβλήματος. (πχ. ποια είναι η καλύτερη διαδρομή μεταξύ δύο σημείων, όσον αφορά το χρόνο, την απόσταση, ή το κόστος).
16. 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 .
17. Για ποιους λόγους αναθέτουμε τη λύση σε Η/Υ; (σ19() 
Οι λόγοι για τους οποίου αναθέτουμε την επίλυση ενός προβλήματος σε Η/Υ σχετίζονται με :

· την πολυπλοκότητα των υπολογισμών

· την επαναληπτικότητα των διαδικασιών

· την ταχύ​τητα εκτέλεσης των πράξεων και 

· το μεγάλο πλήθος δεδομένων
18. Ποιες λειτουργίες εκτελεί ένας Η/Υ; (σ19() 
· πρόσθεση (όλες οι άλλες πράξεις μπορούν να αντιμετωπιστούν σαν διαδικασίες πρόσθεσης)
· σύγκριση (βασική λειτουργία για όλες τις λογικές πράξεις)
· μεταφορά δεδομένων
(γίνεται πριν ή μετά από κάποια επεξεργασία
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