2o Λύκειο Γέρακα
Ανάπτυξη Εφαρμογών σε  Προγραμματιστικό  Περιβάλλον

Κεφάλαιο 6
1. 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
2. Τι είναι πρόγραμμα; (σ117() (σύνολο εντολών που υλοποιούν αλγόριθμο)
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.
3. Ποιοι επικοινωνούν με μια γλώσσα προγραμματισμού; (σ117() 
Οι γλώσσες προγραμματισμού αναπτύχθηκαν με σκοπό την επικοινωνία του ανθρώπου (προγραμματιστή) με τη μηχανή (υπολογιστή). 

4. 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. 
5. 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)
6. 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. 
7. 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 συνηρούνται και διορθώνονται)
8. 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)
9. Τι είναι οι συμβολικές γλώσσες; (σ118()

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

10. Ποια τα μειονεκτήματα της συμβολικής γλώσσας (assembly) (σ119() (τα ίδια με πριν, μόνο που οι εντολές είναι κάπως πιο κατανοητές και ευκολομνημόνευτες)
11. Τι είναι ο συμβολομεταφραστής (assembler); (σ118()(Ένα ειδικό πρόγραμμα που μεταφράζει τις μνημονικές εντολές της συμβολικής γλώσσας, σε γλώσσα μηχανής (π.χ. το ADD σε 01010001)
12. Ποια τα πλεονεκτήματα των γλωσσών υψηλού επιπέδου; (σ127() (τα αντίθετα από τα προηγούμενα, δηλαδή: εύκολη εκμάθηση της γλώσσας, εύκολη ανάπτυξη-κατανόηση-διόρθωση-συντήρηση του προγράμματος, προγράμματα ανεξάρτητα του υλικού του ΗΥ ( μεταφερσιμότητα,  πιο μικρά και κομψά, αναπτύσονται γρήγορα (κοστίζουν λιγότερο)
13. Γράψτε τα χαρακτηριστικά κάθε γλώσσας προγραμματισμού (σ 118-127)
	Γε​νιά
	Γλώσσα

	1η
	Γλώσσα μηχανής (στοιχειώδεις εντολές με 0 και 1)

	2η
	Συμβολική γλώσσα (assembly) (στοιχειώδεις μνημονικές εντολές (με λεξούλες) που αντιστοιχούν στις εντολές της γλώσας μηχανής)

	3η
	FORTRAN (Formula Translation) (1957)  Mαθηματικά-επιστημονικά προβλήματα, υστερεί στη διαχείριση αλφαριθμητικών δεδομένων, αρχείων 

	
	COBOL (Common Business Oriented Language)  (1960) Εμπορικά προγράμματα

	
	ALGOL (Algorithmic Language) (1960) Γενικής φύσεως, πρόδρομος της Pascal

	
	PL / 1 (Programming Language 1)  (1965) Επιστημονικά και εμπορικά προγράμματα

	
	LISP (List Processing) (1959) Τεχνητής νοημοσύνης. Επεξεργασία λιστών, συναρτησιακή (functional) (μη διαδικασιακή) 

	
	PROLOG (Programming Logic) (1971)Τεχνητής νοημοσύνης. Δηλωτική (μη διαδικασιακή) 

	
	LOGO (1967) Για μικρούς μαθητές, Δημιουργία σχεδίων

	
	BASIC (Beginner’s All Purpose Symbolic Instruction Code) (1964) (Ξεκίνησε για την εκπαίδευση αρχαρίων. Γενικής χρήσης)

	
	Pascal (1970) (Ξεκίνησε για εκπαιδευτικούς σκοπούς. Δομημένος προγραμματισμός. Γενικής χρήσης) (Συνέχειά της είναι οι ADA και Modula‑2)

	
	C (1972) Δομημένος προγραμματισμός, Χαμηλού επιπέδου (κοντά στη γλώσσα μηχανής) Δημιουργία λειτουργικών συστημάτων.

	
	C++   Εξέλιξη της C. Αντικειμενοστραφής.

	
	dBASE   Εμπορικές εφαρμογές βάσεων δεδομένων

	
	JAVA   Αντικειμενοστραφής. Εφαρμογές για το διαδίκτυο (σε κατανεμημένα περιβάλλοντα)

	4η
	SQL (Structured Query Language) Γλώσσα ερωραπαντήσεων για ανάκτηση πληροφριών από βάσεις δεδομένων 


14. 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. 

15. 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.
16. Ταξινομήστε τις παραπάνω γλώσσες σε κατηγορίες (σ128(() 
(Διαδικασιακές, αντικειμενοστραφείς, συναρτησιακές, μη διαδικασιακές, ερωταπαντήσεων)
17. Ταξινομήστε τις παραπάνω γλώσσες με βάση την περιοχή χρήσης τους. (σ128(() 
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18. Ποια η καλύτερη γλώσσα προγραμματισμού; (σ129() 
(εξαρτάται 1ον από το είδος της εφαρμογής που θα φτιάξω, 2ον από το υπολογιστικό περιβάλλον και 3ον από τις γνώσεις και προτιμήσεις του προγραμματιστή)
19. Ποια είναι τα στοιχεία που προσδιορίζουν μία γλώσσα; (σ130)

αλφάβητο, το λεξιλόγιο, η γραμματική και η σημασιολογία μιας γλώσσας

20. Τι είναι το αλφάβητο, το λεξιλόγιο, η γραμματική και η σημασιολογία μιας γλώσσας προγραμματισμού; (σ130)
· Αλφάβητο μίας γλώσσας καλείται το σύνολο των στοιχείων που χρησιμοποιείται από τη γλώσσα. 
· Το λεξιλόγιο αποτελείται από ένα υποσύνολο όλων των ακολουθιών που δημιουργούνται από τα στοιχεία του αλφαβήτου, τις λέξεις που είναι δεκτές από την γλώσσα. 
· Η Γραμματική αποτελείται από το τυπικό  και το συντακτικό (syntax).
· Τυπικό είναι το σύνολο των κανόνων που ορίζει τις μορφές με τις οποίες μία λέξη είναι αποδεκτή. 
· Συντακτικό είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει τη νομιμότητα της διάταξης και της σύνδεσης των λέξεων της γλώσσας για τη δημιουργία προτάσεων.
· Η σημασιολογία (Semantics) είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει το νόημα των λέξεων και κατά επέκταση των εκφράσεων και προτάσεων που χρησιμοποιούνται σε μία γλώσσα.
21. 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.
22. Ποια είναι η εξέλιξη των γλωσσών προγραμματισμού; (σ131)
Οι γλώσσες προγραμματισμού βελτιώνονται και μεταβάλλονται από τους δημιουργούς τους, με σκοπό να διορθωθούν αδυναμίες ή να καλύψουν μεγαλύτερο εύρος εφαρμογών ή τέλος να ακολουθήσουν τις νέες εξελίξεις. Οι γλώσσες προγραμματισμού αλλάζουν 
 - σε επίπεδο διαλέκτου  (για παράδειγμα GW-Basic και QuickBasic) ή 
 - σε επίπεδο επέκτασης (για παράδειγμα Basic και Visual Basic).
23. Τι είναι ιεραρχική σχεδίαση; (σ132,133) (σχεδίαση από επάνω προς τα κάτω, top-down,  λύνουμε το γενικό πρόβλημα με συνεχή διάσπαση σε κατώτερα επίπεδα)
Η τεχνική της ιεραρχικής σχεδίασης και επίλυσης ή η διαδικασία σχεδίασης “από επάνω προς τα κάτω” όπως συχνά ονομάζεται (top-down program design) περιλαμβάνει :
-  τον καθορισμό των βασικών λειτουργιών ενός προγράμματος, σε ανώτερο επίπεδο, 
-  και στη συνέχεια τη διάσπαση των λειτουργιών αυτών σε όλο και μικρότερες λειτουργίες, 
-      μέχρι το τελευταίο επίπεδο που οι λειτουργίες είναι πολύ απλές, ώστε να επιλυθούν εύκολα. 

24. Ποιος ο σκοπός της ιεραρχικής σχεδίασης
Σκοπός της ιεραρχικής σχεδίασης είναι η διάσπαση λοιπόν του προβλήματος σε μια σειρά από απλούστερα υποπροβλήματα, τα οποία να είναι εύκολο να επιλυθούν οδηγώντας στην επίλυση του αρχικού προβλήματος. 

25. Τι είναι τμηματικός προγραμματισμός; (σ132, 205,208) 
Τμηματικός προγραμματισμός ονομάζεται η τεχνική σχεδίασης και ανάπτυξης των προγραμμάτων ως ένα σύνολο από απλούστερα τμήματα προγραμμάτων και υλοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση. 
Μετά την ανάλυση του προβλήματος σε αντίστοιχα υποπροβλήματα, κάθε υποπρόβλημα αποτελεί ανεξάρτητη ενότητα (module), που γράφεται ξεχωριστά από τα υπόλοιπα τμήματα προγράμματος. 

26. Ποια τα πλεονεκτήματα του τμηματικού προγραμματισμού; 
Ο τμηματικός προγραμματισμός 
  διευκολύνει τη δημιουργία του προγράμματος, 
  μειώνει τα λάθη και 
  επιτρέπει την ευκολότερη παρακολούθηση, κατανόηση και 
  συντήρηση του προγράμματος από τρίτους.
27. 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
28. Ποιος είναι ο σκοπός του δομημένου προγραμματισμού 
Είναι μία μεθοδολογία σύνταξης προγραμμάτων που έχει σκοπό 
-  να βοηθήσει τον προγραμματιστή στην ανάπτυξη σύνθετων προγραμμάτων, 
-  να μειώσει τα λάθη, 
- να εξασφαλίσει την εύκολη κατανόηση των προγραμμάτων και 
-  να διευκολύνει τις διορθώσεις και τις αλλαγές σε αυτά. 

29. Η εντολή GOTO που αλλάζει τη ροή εκτέλεσης ενός προγράμματος χρειάζεται στο δομημένο προγραμματισμό ή είναι περιττή; 

30. Ποια τα πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού; (σ136, 208,209)
  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. Τι κάνουν οι μεταγλωτιστές και οι  διερμηνευτές; (σ137() Ποιες οι διαφορές τους; (σ138() Ποια τα πλεονεκτήματα-μειονεκτήματα του καθενός; (σ139(()
Ο μεταγλωττιστής δέχεται στην είσοδο ένα πρόγραμμα γραμμένο σε μια γλώσσα υψηλού επιπέδου και παράγει ένα ισοδύναμο πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής. Το τελευταίο μπορεί να εκτελείται οποτεδήποτε από τον υπολογιστή και είναι τελείως ανεξάρτητο από το αρχικό πρόγραμμα. Ποιο γρήγορο στην εκτέλεση του προγράμματος. Έχει το μειονέκτημα, ότι προτού χρησιμοποιηθεί ένα πρόγραμμα, πρέπει να περάσει από τη διαδικασία της μεταγλώττισης και σύνδεσης.
O διερμηνευτής διαβάζει μία προς μία τις εντολές του αρχικού προγράμματος και για κάθε μια εκτελεί αμέσως μια ισοδύναμη ακολουθία εντολών μηχανής.  Ποιο γρήγορο στην υλοποίηση του προγράμματος. Έχει το πλεονέκτημα της άμεσης εκτέλεσης και συνεπώς και της άμεσης διόρθωσης.
32. Αναλύστε τα στάδια για τη δημιουργία ενός εκτελέσιμου προγράμματος; (σ138) [image: image2.png]To apykd mpdypapua Aéyeta aimyaio aapdypappa (source), eve to
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33. Περιγράψτε τα στάδια μεταγλώττισης και σύνδεσης ενός προγράμματος από το αρχικό πρόγραμμα ως το εκτελέσιμο. 
Το αρχικό πρόγραμμα λέγεται πηγαίο πρόγραμμα (source), ενώ το πρόγραμμα που παράγεται από το μεταγλωττιστή λέγεται αντικείμενο πρόγραμμα (object).

Το αντικείμενο πρόγραμμα είναι μεν σε μορφή κατανοητή από τον υπολογιστή, αλλά συνήθως δεν είναι σε θέση να εκτελεστεί. Χρειάζεται να συμπληρωθεί και να συνδεθεί με άλλα τμήματα προγράμματος απαραίτητα για την εκτέλεσή του, τμήματα που είτε τα γράφει ο προγραμματιστής είτε βρίσκονται στις βιβλιοθήκες (libraries) της γλώσσας. Το πρόγραμμα που επιτρέπει αυτή τη σύνδεση ονομάζεται συνδέτης – φορτωτής (linker-loader). 
Το αποτέλεσμα του συνδέτη είναι η παραγωγή του εκτελέσιμου προγράμματος (executable), το οποίο είναι το τελικό πρόγραμμα που εκτελείται από τον υπολογιστή. Για το λόγο αυτό η συνολική διαδικασία αποκαλείται μεταγλώττιση και σύνδεση. 
34. Περιγράψτε τη διαδικασία μετάφρασης και εκτέλεσης ενός προγράμματος σε έναν διερμηνευτή .
35. Τι είναι ο συντάκτης και τι ο συνδέτης;
36. Ποιες είναι οι κατηγορίες λαθών και πότε ανιχνεύονται;
Τα λογικά λάθη που είναι τα πλέον σοβαρά και δύσκολα στη διόρθωση τους οφείλονται σε σφάλματα κατά την υλοποίηση του αλγορίθμου.
Τα συντακτικά οφείλονται σε αναγραμματισμούς ονομάτων εντολών, παράληψη δήλωσης δεδομένων και πρέπει πάντα να διορθωθούν, ώστε να παραχθεί το τελικό εκτελέσιμο πρόγραμμα.
Ο μεταγλωττιστής ή ο διερμηνευτής ανιχνεύει λοιπόν τα λάθη και εμφανίζει κατάλληλα διαγνωστικά μηνύματα. Το στάδιο που ακολουθεί είναι η διόρθωση των λαθών. Το διορθωμένο πρόγραμμα επαναϋποβάλεται για μεταγλώττιση και η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται, μέχρις ότου εξαληφθούν πλήρως όλα τα λάθη. 
