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ΕΝΟΤΗΤΑ 1η
Η έννοια του προβλήματος

    Πρόβλημα είναι οποιαδήποτε κατάσταση χρειάζεται αντιμετώπιση και απαιτεί

λύση η οποία είναι εκ των προτέρων άγνωστη.

· Μία κατάσταση της οποίας η λύση είναι ήδη γνωστή ή προφανής δεν 

αποτελεί πρόβλημα.

· Προβλήματα προκύπτουν και αντιμετωπίζονται σε οποιοδήποτε τομέα

της ανθρώπινης δραστηριότητας και όχι μόνο στα μαθηματικά.

· Για την επίλυση ενός προβλήματος δεν είναι απαραίτητη η χρήση Η/Υ

Παραδείγματα προβλημάτων

1. Πρόβλημα μέτρησης χρόνου

2. Πρόβλημα της τρύπας του όζοντος στην ατμόσφαιρα

3. Πρόβλημα επιβίωσης πληθυσμιακών ομάδων

4. Ένα σκακιστικό πρόβλημα

5. Πρόβλημα εύρεσης του εμβαδού μιάς μικτόγραμμης επιφάνειας

6. Πρόβλημα αντιμετώπισης μιάς επιδημίας

Διαδικασία επίλυσης προβλήματος

1. κατανόηση και καθορισμός του προβλήματος

α)κατανόηση ενός προβλήματος σημαίνει ότι υπάρχει σαφής και ακριβής αντίληψη του περιεχομένου του και είναι διακριτός ο τρόπος με τον οποίο

συσχετίζονται τα δεδομένα με τα ζητούμενα.

β)ο καθορισμός αναφέρεται στη διατύπωση του προβλήματος .Ένα καλά

καθορισμένο πρόβλημα είναι σαφώς διατυπωμένο και μπορεί να γίνει αμέ-

σως κατανοητό.

2. ανάλυση προβλήματος(χωρισμός σε επιμέρους προβλήματα)

3. κατασκευή ενός σχεδίου λύσης (αλγόριθμος)

4. εκτέλεση σχεδίου λύσης

5. έλεγχος και αξιολόγηση αποτελεσμάτων

Κατηγορίες προβλημάτων

1. Με κριτήριο την επιλυσιμότητα

· Επιλύσιμο είναι ένα πρόβλημα για το οποίο έχει βρεθεί ένας του-
            λάχιστον τρόπος επίλυσης του.Π.χ το πρόβλημα επίλυσης μιας εξί-

            σωσης δευτέρου βαθμού.

                 Ι) Δομημένο είναι ένα πρόβλημα όταν η διαδικασία επιλυσής του

                    είναι αυτοματοποιημένη και δεν υπάρχει δυνατότητα επιλογής

                    μέσα από πλήθος εναλλακτικών λύσεων.Π.χ το πρόβλημα εύρε-

                    σης του μέσου ενός ευθ. Τμήματος.

                ΙΙ) Ημιδομημένο χαρακτηρίζεται ένα πρόβλημα  για το οποίο υ-

                     πάρχει ένας πεπερασμένος αριθμός εναλλακτικών λύσεων,

                     κάποια από τις οποίες μπορεί να επιλεγεί.Π.χ η απάντηση ενός

                     στατιστικού ερωτηματολογίου.

              ΙΙΙ) Αδόμητο είναι ένα πρόβλημα το οποίο δεν έχει δομημένη λύση

                   ή δεν έχει διερευνηθεί η δυνατότητα δόμησης της λύσης.Π.χ το

                   πρόβλημα του τόπου και του χρόνου των διακοπών ενός ατόμου.

· Ανοικτό είναι ένα πρόβλημα για το οποίο δεν έχει βρεθεί λύση αλ-

λά δεν έχει αποδειχθεί και η μη ύπαρξη λύσης .Π.χ το πρόβλημα

κατασκευής μηχανών που να σκέπτονται και να ενεργούν όπως 

ο άνθρωπος.

· Άλυτο θεωρείται οποιοδήποτε πρόβλημα για το οποίο έχει αποδειχθεί

ότι δεν υπάρχει λύση.Π.χ το πρόβλημα της γήρανσης.

   Μία ακόμη κατηγοριοποίηση προβλημάτων αναφέρεται στο αν ένα πρόβλημα μπο-

   ρεί να επιλυθεί με τη βοήθεια Η/Υ.Π.χ προβλήματα που σχετίζονται με πολύπλο-

   κους μαθηματικούς υπολογισμούς,επανάληψη διαδικασιών,ταχύτητα εκτέλεσης 

   πράξεων και μέγα πλήθος δεδομένων. Τα προβλήματα μπορούν ακόμη να διακρι-

   θουν σε προβλήματα εύρεσης και προβλήματα απόδειξης. 

Δομή προβλήματος

    Δομή ενός προβλήματος είναι τα επι μέρους τμήματα που το αποτελούν καθώς

επίσης και ο τρόπος με τον οποίο αυτά συνδέονται μεταξύ τους ώστε να σχηματί-

ζουν ενιαίο σύνολο ή σύστημα.

· Ανάλυση είναι η διάσπαση του προβλήματος σε επιμέρους απλού-στερα με σκοπό την ευκολότερη επίλυσή του.Η ανάλυση του προ-

            βλήματος αναδεικνύει και τη δομή του.

Για την ανάλυση του προβλήματος χρησιμοποιούνται 

   1.Φραστική αναπαράσταση
       Έστω το πρόβλημα των ναρκωτικών στη σύγχρονη κοινωνία

       Θα μπορούσε να αναλυθεί σε τρία επιμέρους προβλήματα:

           Πρόληψη

           Θεραπεία

           Καταστολή

       Και καθ΄ένα από αυτά σε άλλα επιμέρους προβλήματα.

   2.Ιεραρχικό διάγραμμα ή Διαγραμματική αναπαράσταση.       

 




 

 



  Καθορισμός απαιτήσεων προβλήματος

  Δεδομένο(Data) είναι κάθε αντιληπτό-γνωστό ή δοσμένο στοιχείο.

Τα δεδομένα ενός προβλήματος μπορεί να είναι αριθμητικά,λογικά,φυσικά,οι-

κονομικά και πρέπει να χαρακτηρίζονται από:

· Ορθότητα
· Πληρότητα
· Σαφήνεια
   Ζητούμενο είναι οτιδήποτε τίθεται ως αντικείμενο έρευνας και πρέπει να χαρα-

κτηρίζεται από:

· Πληρότητα 

· Σαφήνεια

   Τα δεδομένα και τα ζητούμενα ενός προβλήματος αποτελούν το χώρο του

προβλήματος.

   Αποτέλεσμα είναι το προιόν της επίλυσης ενός προβλήματος.Η παρουσίαση των

αποτελεσμάτων πρέπει να γίνεται με τέτοιο τρόπο ώστε να είναι εύκολα κατανοητά.

   Η συνολική διατύπωση του προβλήματος (δεδομένα,ζητούμενα,αποτελέσματα)

πρέπει να χαρακτηρίζεται από σαφήνεια και πληρότητα.

ΕΝΟΤΗΤΑ 2

Η έννοια του αλγορίθμου

   Αλγόριθμος είναι μία πεπερασμένη ακολουθία αυστηρώς καθορισμένων εντολών

κάθε μία από τις οποίες είναι εκτελέσιμη σε πεπερασμένο χρόνο και στόχο έχουν

την επίλυση ενός συγκεκριμένου προβλήματος.

   Οι εντολές του αλγορίθμου πρέπει να είναι κατανοητές από εκείνον ο οποίος κα-

λείται να τις εκτελέσει και ονομάζεται εκτελεστής.Κάθε εκτελεστής είναι σε θέση

να κατανοεί και να εκτελεί συγκεκριμένο σύνολο εντολών το οποίο ονομάζεται σύ-

νολο εντολών εκτελεστή.Προφανώς διαφορετικοί εκτελεστές μπορεί να διαθέτουν

διαφορετικό σύστημα εντολών ο καθ’ ένας.

Πληρότητα – Χαρακτηριστικά αλγορίθμου

   Για να θεωρείται πλήρης ένας αλγόριθμος πρέπει να διαθέτει απαραίτητα τα παρα-

κάτω χαρακτηριστικά:

Είσοδος(Input)

   Είναι ένα σύνολο μεταβλητών (που μπορεί να είναι και το κενό σύνολο) οι οποίες

αποτελούν τα δεδομένα του αλγορίθμου.Η περίπτωση που δεν δίνονται τιμές δεδομέ-

νων παρουσιάζεται όταν ο αλγόριθμος δημιουργεί και επεξεργάζεται κάποιες αρχικές

τιμές χρησιμοποιώντας συναρτήσεις παραγωγής τυχαίων αριθμών ή κάνοντας χρήση

άλλων απλών εντολών.

Έξοδος(Output)

   Είναι ένα σύνολο μεταβλητών οι οποίες αποτελούν τα αποτελέσματα του αλγορί-

θμου.Ο αλγόριθμος πρέπει να δημιουργεί τουλάχιστον μία τιμή ως αποτέλεσμα προς

τον χρήστη ή κάποιον άλλο αλγόριθμο.

Καθοριστικότητα(Definiteness) 
   Κάθε εντολή του αλγορίθμου θα πρέπει να είναι επακριβώς και αυστηρώς καθορι-

σμένη ώστε να είναι δυνατή η εκτέλεσή της.

Περατότητα(Finiteness)  
   Κάθε αλγόριθμος πρέπει να εκτελεί ένα πεπερασμένο αριθμό εντολών σε πεπερα-

σμένο χρόνο ώστε να τερματίζεται.

Αποτελεσματικότητα(Effectiveness)

   Κάθε αλγόριθμος για να είναι αποτελεσματικός πρέπει να αποτελείται από απλές,

κατανοητές και πάντα εκτελέσιμες  εντολές ώστε να φτάνει στο επιθυμητό αποτέλεσμα.

Τρόποι παράστασης αλγορίθμου

   Ελεύθερο κείμενο(Free text):ο αλγόριθμος περιγράφεται με απλή φυσική γλώσσα 

χωρίς δομημένο τρόπο. 

   Φυσική γλώσσα με βήματα(Natural language):ο αλγόριθμος περιγράφεται με απλή

φυσική γλώσσα με διαχωρισμένες και αριθμημένες τις εντολές του.

   Ψευδοκώδικας(coding):η περιγραφή του αλγορίθμου γίνεται κάνοντας χρήση  μιας γλώσσας με συγκεκριμένους κανόνες σύνταξης  η οποία ονομάζεται αλγοριθμική γλώσ-

σα.
   Διαγραμματική τεχνική-Διάγραμμα ροής(Flow chart):πρόκειται για ένα γραφικό

τρόπο παρουσίασης του αλγορίθμου όπου χρησιμοποιούνται ειδικά σχήματα για την

αναπαράσταση των βημάτων καθ’ ένα από τα οποία έχει τη δική του σημασία.

                 Σύμβολα διαγράμματος ροής


Έλλειψη


Αρχή ή Τέλος του αλγορίθμου



Πλάγιο παραλληλόγραμμο


Είσοδος δεδομένων-Εξοδος αποτελεσμάτων



Ορθογώνιο


Εκτέλεση πράξεων


            Ρόμβος

Ναι              Οχι
Έλεγχος συνθήκης



  Βέλος


Ροή εκτέλεσης ενεργειών

   Γενική μορφή ψευδοκώδικα

   Ένας αλγόριθμος γραμμένος σε ψευδοκώδικα έχει την παρακάτω μορφή:

     αλγόριθμος όνομα_αλγορίθμου

        σταθερές

           όνομα_σταθεράς_1=τιμή_1

        μεταβλητές

           τύπος και ονόματα μεταβλητών      

     αρχή

           εντολή1;

           εντολή2;

           ………..

           εντολήκ;

      Τέλος όνομα_αλγορίθμου
      Λέξεις που χρησιμοποιούνται στον ψευδοκώδικα και έχουν αυστηρά καθορι-

σμένη έννοια και τρόπο χρήσης ονομάζονται δεσμευμένες λέξεις.
   Σύγκριση των τρόπων παράστασης αλγορίθμων

	
	Ελεύθερο

   κείμενο
	Φυσική γλώσσα

        με βήματα
	Διάγραμμα

    ροής
	Ψευδοκώδικας

	Κατανοησιμότητα
	Υψηλή
	Υψηλή
	Υψηλή
	Υψηλή

	Εποπτικότητα
	Χαμηλή
	Μέτρια 
	Υψηλή 
	Μέτρια 

	Ακρίβεια
	Χαμηλή
	Μέτρια 
	Υψηλή 
	Υψηλή 

	Εύκολη υλοποίηση
	Χαμηλή
	Χαμηλή 
	Χαμηλή 
	Υψηλή 

	Δομές δεδομένων
	Χαμηλή 
	Χαμηλή 
	Χαμηλή 
	Υψηλή 


      Σταθερές- Μεταβλητές

   Σταθερά ονομάζονται εκείνα τα μεγέθη των οποίων η τιμή δεν αλλάζει κατά τη διάρκεια  εκτέλεσης ενός αλγορίθμου.

   Μεταβλητές ονομάζονται εκείνα τα μεγέθη των οποίων η τιμή αλλάζει κατά τη

διάρκεια εκτέλεσης ενός αλγορίθμου.Το σύμβολο με το οποίο παριστάνεται μία με-

ταβλητή ονομάζεται όνομα της μεταβλητής και στην πραγματικότητα αντιπροσωπεύ-

ει μία θεση μνήμης σε ένα Η/Υ.

    Συνήθως τα ονόματα και οι τύποι των διαφόρων μεγεθών (σταθερών,μεταβλητών) επιλέγονται με τέτοιο τρόπο ώστε να εξηγούν τη σημασία και το ρόλο που έχουν σε

εναν αλγόριθμο.

      Τύποι σταθερών-μεταβλητών

   1.Τα αριθμητικά μεγέθη διακρίνονται σε δύο τύπους

       Ακέραιος

       Πραγματικός
   2.Μεγέθη των οποίων οι τιμές μπορεί να είναι μία λέξη ή ένα ολόκληρο κείμενο

       Λεκτικός           ή

       Συμβολοσειρά   ή

       Αλφαριθμητικό

   3.Μεγέθη των οποίων οι τιμές μπορεί να είναι ένας μόνο χαρακτήρας.

       Χαρακτήρας

   4.Μεγέθη τα οποία μπορούν να πάρουν μόνο δύο τιμές ‘ΑΛΗΘΉΣ’ ή ‘ΨΕΥΔΗΣ’

      Λογικός    

     Εντολή εκχώρησης τιμής

    Όταν μία μεταβλητή πρέπει να πάρει μία συγκεκριμένη τιμή τότε χρησιμοποιείται η εντολή εκχώρησης τιμής η οποία συμβολίζεται με το σύμβολο :=    ή 

Η μεταβλητή στην οποία εκχωρείται η τιμή βρίσκεται πάντα στο αριστερό της εντο-

λής εκχώρησης τιμής ενώ η τιμή που εκχωρείται βρίσκεται στο δεξιό μέλος της εντ-

λής.Π.χ  Α:=85 Αν η ίδια τιμή πρέπει να εκχωρηθεί σε δύο διαφορετικές μεταβλητές

τότε πρέπει να χρησιμοποιηθούν δύο διαφορετικές εντολές εκχώρησης.Οι εντολές

Α:=Β:=85  ή Α,Β:=85 είναι λάθος.

   Σαν τιμή μπορεί να θεωρηθεί και οποιαδήποτε αριθμητική έκφραση Για τη δημι-

ουργία μιας αριθμητικής έκφρασης χρησιμοποιούνται οι αριθμητικοί τελεστές οι 

οποίοι και συμβολίζουν τις αντίστοιχες αριθμητικές πράξεις σε αλγοριθμική γλώσ-

σα.

     Αριθμητικοί τελεστές

	ΤΕΛΕΣΤΗΣ
	ΣΥΜΒΟΛΟ

	ΠΡΟΣΘΕΣΗ
	+

	ΑΦΑΙΡΕΣΗ
	-

	ΠΟΛΛΑΠΛΑΣΙΑΣΜΟΣ
	*

	ΔΙΑΙΡΕΣΗ
	/

	ΥΨΩΣΗ ΣΕ ΔΥΝΑΜΗ
	^

	ΑΚΕΡΑΙΟ ΜΕΡΟΣ ΔΙΑΙΡΕΣΗΣ(ΑΚΕΡΑΙΟΙ)
	Div

	ΥΠΟΛΟΙΠΟ ΔΙΑΙΡΕΣΗΣ(ΑΚΕΡΑΙΟΙ)
	mod


     Λογικοί τελεστές

      Είναι δυνατόν να δημιουργηθούν σύνθετες λογικές συνθήκες χρησιμοποιώντας τις 

λογικές πράξεις της άρνησης,σύζευξης,διάζευξης.  

     Αρνηση(ΟΧΙ)

     Είναι αληθής(Α) όταν η αρχική συνθήκη είναι ψευδής(Ψ) και αντίστροφα.  

     Σύζευξη(ΚΑΙ)

     Είναι αληθής όταν και οι δύο συνθήκες  είναι αληθείς και ψευδής σε όλες τις άλλες  περιπτώσεις.

     Διάζευξη(‘Η)

     Είναι αληθής όταν τουλάχιστον μία από τις δύο συνθήκες είναι αληθής και ψευδής όταν και οι δύο συνθήκες είναι ψευδείς.

     Πίνακας τιμών λογικών πράξεων

	p
	q
	p  και q
	p ή q
	Όχι p

	A
	A
	Α
	Α
	Ψ

	A
	Ψ
	Ψ
	Α
	Ψ

	Ψ
	Α
	Ψ
	Α
	Α

	Ψ
	Ψ
	Ψ
	Ψ
	Α


          Τελεστές σύγκρισης

    Οι συνθήκες παίζουν σημαντικό ρόλο στους αλγορίθμους γιατι ανάλογα με τη τιμή τους εκτελούνται κάποιες εντολές ή όχι.Για τη διατύπωση των συνθηκών χρησιμοποι-

ούνται οι τελεστές σύγκρισης. 

	ΤΕΛΕΣΤΗΣ
	ΣΗΜΑΣΙΑ

	=
	ΙΣΟ

	<>
	ΔΙΑΦΟΡΕΤΙΚΟ

	>
	ΜΕΓΑΛΥΤΕΡΟ

	<
	ΜΙΚΡΟΤΕΡΟ

	>=
	ΜΕΓΑΛΥΤΕΡΟ Η ΙΣΟ

	<=
	ΜΙΚΡΟΤΕΡΟ Η ΙΣΟ


     Πίνακας παρακολούθησης τιμών μεταβλητών

   Για την παρακολούθηση των τιμών των μεταβλητών που χρησιμοποιούνται σε ένα

αλγόριθμο δημιουργείται ένας πίνακας τιμών ο οποίος έχει τρείς ομάδες στηλών με

τίτλους βήματα,μεταβλητές και συνθήκη.Αποτελείται από τόσες γραμμές όσα είναι

τα βήματα εκτέλεσης του αλγορίθμου.Η ομάδα στηλών μεταβλητές περιέχει τόσες 

στήλες όσες και οι μεταβλητές που χρησιμοποιούνται στον αλγόριθμο και χωρίζεται

σε τρείς ομάδες:δεδομένα,βοηθητικές,αποτελέσματα.

	Βήματα
	Μεταβλητές
	Συνθήκη

	Εκτέλεσης
	Αλγορίθμου
	Δεδομένα
	Βοηθη

τικές


	Αποτελέσματα
	Έλεγχος
	Αποτέλεσμα
	Επόμενο

βήμα

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


     Ανάπτυξη αλγορίθμων 

     Βασικές αλγοριθμικές δομές

   Με τον όρο αλγοριθμική δομή εννοείται ο τρόπος με τον οποίο εκτελείται ένα συ-

γκεκριμένο πλήθος εντολών ενός αλγορίθμου.

   Οι βασικές αλγοριθμικές δομές είναι τρείς:

       1.Ακολουθιακή δομή-Διαδοχή

       2.Δομή επιλογής

       3.Δομή επανάληψης

      Ακολουθιακή δομή-Διαδοχή

      Στην ακολουθιακή δομή οι εντολές εκτελούνται η μία κατόπιν της άλλης χωρίς να 

είναι δυνατόν να μην εκτελεστεί κάποια από αυτές.Πρόκειται για την ποιο απλή δομή

                       Ψευδοκώδικας                                    Διάγραμμα Ροής

                           Εντολή1

                           Εντολή2

                           ………..

                           Εντολή Ν


        

   Δομή επιλογής

   1.Απλή επιλογή

   Στη δομή επιλογής το αν θα εκτελεστεί ένα σύνολο εντολών εξαρτάται από τη τιμή που παίρνει  κάποια συνθήκη.Αν η συνθήκη που εξετάζεται είναι ψευδής τότε  υπά-ρχει περίπτωση κάποιες εντολές του αλγορίθμου να μην εκτελεστούν.                     

                       Ψευδοκώδικας                                    Διάγραμμα Ροής      

                 αν <συνθήκη> τότε
                    ομάδα  εντολών1;

                 αλλιώς
Ναι
Οχι

                      ομάδα εντολών2;

                  τέλος_αν




    Αν η <συνθήκη> είναι αληθής τότε εκτελείται η ομάδα εντολών1.Στην περίπτωση

που η <συνθήκη> είναι ψευδής τότε αγνοείται η ομάδα εντολών1 και εκτελείται η 

ομάδα εντολών2. 

       2.Περιορισμένη επιλογή

                      Ψευδοκώδικας                                    Διάγραμμα Ροής    

 

                 αν <συνθήκη> τότε

                        ομάδα εντολών;
Ναί

Όχι 



                 τέλος_αν




     Αν η <συνθήκη> είναι αληθής εκτελείται η ομάδα εντολών.Σε αντίθετη περίπτω-

ση εκτελείται η επόμενη εντολή μετά τη δομή επιλογής.

          3.Πολλαπλή επιλογή

                       Ψευδοκώδικας                                   Διάγραμμα Ροής

              

                    Επίλεξε 
                           Περίπτωση  Σ1
                                ομάδα εντολών1                                 

                           Περίπτωση  Σ2
                                ομάδα εντολών2

                                 ……..
….

                            Περίπτωση  Σ2
                                ομάδα εντολώνκ


                       τέλος_επιλογών

    ή  η δομή

         

         ανάλογα <μεταβλητή>

                           ίση με <τιμή1>

                                ομάδα εντολών1

                           ίση με <τιμή 2>

                                ομάδα εντολών2

                                 ……..
….

                            ίση με <τιμή κ>

                                ομάδα εντολώνκ


                       τέλος_ανάλογα

 Στην αρχή ελέγχεται η τιμή που παίρνει η <μεταβλητή>.Στη συνέχεια ανάλογα με τη τιμή αυτή ,εκτελείται η ομάδα εντολών1 ή η ομάδαεντολών2 ή η ομάδα εντολών κ

Μετά το τέλος της εκτέλεσης μίας ομάδας εντολών η ροή εκτέλεσης του αλγορίθμου

περνάει στην αμέσως επόμενη εντολή από το τέλοςανάλογα ή τέλοςεπιλογής
     4.Εμφωλευμένη επιλογή

   Οι εντολές που περιέχονται σε μια ομάδα εντολών μιας δομής επιλογής δεν είναι

κατ’ανάγκη ακολουθιακές.Είναι δυνατό η επίλυση ενός προβλήματος να απαιτεί σε

μια τέτοια ομάδα εντολών να περιέχονται άλλες εντολές επιλογής.Μια τέτοια δομή

αλγορίθμου θα αναφέρεται σαν εμφωλευμένη επιλογή.

Επαναληπτικές Δομές

     Συχνά είναι απαραίτητο σ’έναν αλγόριθμο μια εντολή ή μια ομάδα εντολών να

εκτελείται περισσότερες από μία φορές.Σε μια τέτοια περίπτωση δεν ξαναγράφονται

οι ίδιες εντολές αλλά χρησιμοποιούνται οι δομές επανάληψης.

     Οι εντολές που περιέχονται σε μια δομή επανάληψης ενδέχεται να εκτελεστούν

καμμία,μία ή περισσότερες φορές.Στη περίπτωση λανθασμένου αλγορίθμου ενδέχεται

να προκύψει εκτέλεση εντολών επ΄άπειρον και τότε υπάρχει ατέρμων βρόχος.

     1.Δομή επανάληψης όσο<συνθήκη>επανάλαβε

       Στην αρχή της εκτέλεσης της επαναληπτικής δομής όσο….επανάλαβε ελέγχεται

η συνθήκη .Αν αυτή είναι αληθής τότε εκτελείται η ομάδα εντολών διαφορετικά αν 

η συνθήκη είναι ψευδής ,η ομάδα εντολών δεν εκτελείται που σημαίνει ότι μπορεί

να μην εκτελεστεί καμμία φορά αφού ο έλεγχος της συνθήκης γίνεται στην αρχή.

                       Ψευδοκώδικας                                         Διάγραμμα Ροής

                     

                    όσο <συνθήκη> επανάλαβε                                             

                                 ομάδα εντολών;

                    τέλος_επανάληψης                                              Ναί 


                                                                                                                 Οχι


     Πρέπει να προσεχθεί ιδιαίτερα ότι η μεταβλητή ή οι μεταβλητές που περιέχονται

στη συνθήκη πρέπει  να έχουν μία αρχική τιμή πρίν εκτελεστεί η δομή της επανάλη-

ψης η οποία(τιμή) πρέπει να μεταβάλλεται μέσα στη δομή επανάληψης γιατί σε διαφο

ρετική περίπτωση η συνθήκη δεν θα γίνει ποτέ ψευδής και θα προκύψει   ατέρμων βρόχος.

     Η παραπάνω επαναληπτική δομή εφαρμόζεται όταν δεν είναι εκ των προτέρων 

γνωστό το πλήθος των επαναλήψεων.

     2.Δομή επανάληψης αρχή επανάληψης….μέχρις_ότου<συνθήκη>

     Στη δομή αυτή η ομάδα εντολών επαναλαμβάνεται όσο η συνθήκη είναι ψευδής.

Στην αντίθετη περίπτωση η επανάληψη τερματίζεται.Προφανώς στη συγκεκριμένη 

δομή η ομάδα εντολών εκτελείται τουλάχιστον μία φορά.

                       Ψευδοκώδικας                                            Διάγραμμα Ροής
                   αρχή_επανάληψης

                   

                        ομάδα εντολών;

                                                                                         Οχι

                   μέχρις_ότου<συνθήκη>

                 

                                                                                                           Ναι

     3.Δομή επανάληψης  για….από….μέχρι 

                       Ψευδοκώδικας                                            Διάγραμμα Ροής


          για μτ από τ1 μέχρι τ2 με_βήμα β              


              ομάδα εντολών;

                                                                                              Ναί

           τέλος_επανάληψης



                                                                                                              Όχι


     Όταν είναι εκ των προτέρων γνωστό το πλήθος των επαναλήψεων μπορεί να

χρησιμοποιηθεί η παραπάνω επαναληπτική δομή.Εδώ χρησιμοποιούνται οι με-
ταβλητές-σταθερές μτ(μετρητής),τ1(αρχική τιμή),τ2(τελική τιμή),β(βήμα).Δεν

είναι αναγκαίο να αρχικοποιηθεί και να αυξηθεί ο μετρητής μτ με ειδικές εντολές.

Επίσης το βήμα β δεν μπορεί να είναι μηδέν διότι τότε η ομάδα εντολών εκτελείται

επ’άπειρον.Είναι δυνατόν όμως το βήμα β να είναι αρνητικός ακέραιος αρκεί να

ισχυει ότι τ1>τ2.
      Στην περίπτωση κατά την οποία τ1=τ2 ο βρόχος εκτελείται ακριβώς μία φορά.

      Στην περίπτωση κατά την οποία τ1>τ2 με β>0 ο βρόχος δεν εκτελείται καμία
φορά.
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ΔΟΜΕΣ ΔΕΔΟΜΕΝΩΝ ΚΑΙ ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΙ

Η Πληροφορική εξετάζει τα δεδομένα από άποψη:

                    Υλικού(Hardware)

                     Γλώσσας Προγραμματισμού(Language Programming)

                     Δομής Δεδομένων(Data Structure)

                     Ανάλυσης Δεδομένων(Data Analysis)
      Δομή δεδομένων είναι ένα σύνολο αποθηκευμένων δεδομένων το οποίο υφίστα-

ται επεξεργασία από ένα σύνολο λειτουργιών.Αποτελείται από κόμβους(nodes).Τα

δεδομένα αποθηκεύονται στον Η/Υ είτε στη κύρια μνήμη είτε στη δευτερεύουσα,όχι

με τυχαίο τρόπο αλλά συστηματικά χρησιμοποιώντας κάποια δομή.

       Οι βασικές λειτουργίες επί των δομών δεδομένων είναι:

                      Προσπέλαση(Access)


          Εισαγωγή(Insertion)

                      Διαγραφή((Deletion)

                      Ταξινόμηση(Sorting)

                      Αντιγραφή(Copying)

                      Συγχώνευση(Merging)

                      Διαχωρισμός(Separation)
      Υπάρχει μεγάλη σχέση μεταξύ αλγορίθμου και δομής δεδομένων την οποία 

εκφράζει ο Niklaus Wirth(1976) με την παρακάτω εξίσωση:

                      Αλγόριθμος+Δομή δεδομένων=Πρόγραμμα    

      Κατηγορίες Δομών Δεδομένων

      Στατικές(static) είναι οι δομές των οποίων το ακριβές μέγεθος της απαιτούμενης 

κύριας  μνήμης καθορίζεται κατά τη στιγμή του προγραμματισμού τους και της μετά-

φρασής τους και όχι κατά τη στιγμή εκτέλεσης του προγράμματος.Στις στατικές δομές

εφ’όσον είναι γνωστό εκ των προτέρων το μέγεθός τους αποθηκεύονται σε συνεχόμε-

νες θέσεις μνήμης.(Π.χ Πίνακας)

      Δυναμικές(dynamic) είναι οι δομές που δεν έχουν σταθερό μέγεθος(πλήθος κο-μβων) αλλά το μέγεθός τους αλλάζει ανάλογα με το αν εισάγονται ή διαγράφονται δεδομένα .Όλες οι σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού προσφέρουν τη δυνατότητα

δυναμικής παραχώρησης μνήμης (DynamicMemoryAllocation)  και οι δυναμικές δο-

μές δεδομένων δεν αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης.(π.χ στοίβα,ουρά)          

      Α.  Πίνακας(στατική δομή)  

      Πίνακας είναι ένα σύνολο στοιχείων ίδιου τύπου,καθ’ένα από τα οποία διαθέτει ένα μοναδικό συνδυασμό τιμών διατακτικών αριθμών(δεικτών) που προσδιορίζουν

τη θέση του μέσα στο πίνακα.Γενικά πίνακας μπορεί να θεωρηθεί κάθε ορθογώνια

διάταξη mxn στοιχείων του ίδιου τύπου(Π.χ ακέραιος,πραγματικός,λεκτικός κλπ.)

      Διατακτικοί αριθμοί είναι οι διαδοχικοί φυσικοί αριθμοί οι οποίοι χρησιμοποιού-

νται για την αρίθμηση των θέσεων ενός πίνακα.Η θέση κάθε στοιχείου ενός πίνακα

περιγράφεται από ένα διατεταγμένο ζεύγος αριθμών (I,J) όπου Ι είναι ο αριθμός της

γραμμής και J ο αριθμός της στήλης.

      Διάσταση πίνακα είναι το χαρακτηριστικό του πίνακα που δείχνει πως διευθετού-

νται εικονικά τα στοιχεία του πίνακα.Αν τα στοιχεία ενός πίνακα διευθετούνται όλα 

σε μία γραμμή τότε ο πίνακας λέγεται μονοδιάστατος,ενώ αν διευθετούνται σε γραμ-

και στήλες τότε λέγεται δισδιάστατος.Ένας πίνακας που έχει ίσο πλήθος γραμμών

και στηλών λέγεται τετραγωνικός πίνακας.

      Μονοδιάστατος πίνακας Α[Ν] 

	Α[1]
	Α[2]
	Α[3]
	….
	Α[Ν]


      Διδιάστατος πίνακας Α[Μ,Ν]

	Α[1,1]
	Α[1,2]
	Α[1,3]
	….
	Α[1,Ν]

	Α[2,1
	Α[2,2]
	Α[2,3]
	….
	Α[2,Ν]

	…..
	….
	….
	….
	….

	Α[Μ,1]
	Α[Μ,2]
	Α[Μ,3]
	….
	Α[Μ,Ν]


      Βασικές λειτουργίες σε πίνακες

· Διάβασμα στοιχείων

· Εμφάνιση στοιχείων

· Αθροισμα στοιχείων

· Εύρεση μέγιστου-ελάχιστου στοιχείου

· Αναζήτηση στοιχείου

· Ταξινόμηση στοιχείων

· Συγχώνευση πινάκων

      Αλγόριθμοι στους πίνακες

1.Διάβασμα στοιχείων πίνακα Α[Μ,Ν]

                    για Ι από 1 μέχρι Μ

                        για J από 1 μέχρι Ν 

                              διάβασε Α[I,J]

                        τέλος_επανάληψης

                   τέλος_επανάληψης   

2.Εμφάνιση στοιχείων πίνακα Α[Μ,Ν]

                     για Ι από 1 μέχρι Μ

                        για J από 1 μέχρι Ν 

                             εμφάνισε Α[I,J]

                        τέλος_επανάληψης

                   τέλος_επανάληψης   

3.Αλγόριθμος αθροίσματος στοιχείων κατά γραμμή,στήλη και συνολικά

   για διδιάστατο πίνακα Α[Μ,Ν].

                  sum:=0

                  για Ι από 1 μέχρι Μ

                                  row[I]:=0

                  τέλος_επανάληψης

                  για J από 1 μέχρι Ν

                                   col[J]:=0  

                  τέλος_επανάληψης

                  για Ι από 1 μέχρι Μ

                         για J από 1 μέχρι Ν

                                 sum:=sum+A[I,J]

                             row[I]:=row[I]+A[I,J]

                               col[I]:=col[J]+A[I,J]

                         τέλος_επανάληψης

                  τέλος_επανάληψης

4.Εύρεση ελάχιστου στοιχείου σε πίνακα Α[Μ,Ν]

                  min:=A[1,1]

                  για Ι από 1 μέχρι Μ

                        για J από 1 μέχρι Ν

                               αν Α[I,J]<min τότε

                                    min:=A[I,J]

                               τέλος_αν

                        τέλος_επανάληψης

                  τέλος_επανάληψης

5.Αναζήτηση στοιχείου L σε μονοδιάστατο πίνακα Α[Ν]

     ι)Σειριακή αναζήτηση εφαρμόζεται συνήθως σε πίνακα όπου τα στοιχεία του

        είναι αταξινόμητα,δεν βρίσκονται δηλαδή σε μία διάταξη αύξουσα ή φθίνουσα.

                  Μορφή πρώτη

                  Αναζήτηση ύπαρξης στοιχείου L όπου η διαδικασία εξαντλεί όλα τα στοιχεία του πίνακα βρίσκοντας ενδεχομένως και τη πολλαπλότητα ύπαρξης του

προς αναζήτηση στοιχείου. 

                  θέση:=0

                  πολ:=0

                   για Ι από 1 μέχρι Ν     

                        αν Α[Ι]:=L τότε

                             θέση:=Ι

                             πολ:=πολ+1     

                        τέλος_αν

                   τέλος_επανάληψης

                  Μορφή δεύτερη

                  Αναζήτηση υπαρξης στοιχείου L όπου σταματάει η διαδικασία μόλις 

βρεθεί το στοιχείο στον πίνακα .

                  θέση:=0

                  f:=false     

                  I:=0

                 Όσο (Ι<>Ν) και (f=false) επανάλαβε

                           Ι:=Ι+1

                           αν Α[Ι]=L τότε

                               θέση:=Ι
                               f:=true

                           τέλος_αν

                  τέλος_επανάληψης   

     ιι)Δυαδική αναζήτηση εφαρμόζεται μόνο σε ταξινομημένους πίνακες εφαρμόζο-

ντας τη τεχνική της διχοτόμησης όπου διχοτομεί τον πίνακα και εξετάζει σε ποιο από

τα δύο κομμάτια βρίσκεται το προς αναζήτηση στοιχείο.Είναι γρηγορότερη μέθοδος

απ’ότι η σειριακή αναζήτηση.

                  L:=1

                  R:=N
                  θέση:=0

                  f:=false     

                  όσο (L<R) και (f=false) επανάλαβε

                          μέσο:=(L+R)div2

                          αν Α[μέσο]=S τότε

                                    θέση:=μέσο

                                 αλλιώς

                                    αν Α[μέσο]<S τότε

                                                 L:=μέσο+1

                                          αλλιώς

                                                 R:=μέσο-1                    

                                     τέλος_αν

                           τέλος_αν  

                   τελος_επανάληψης

6.Ταξινόμηση πίνακα Α[Ν] με τη μέθοδο της Φυσαλίδας(Bubblesort)

                  για Ι από 2 μέχρι Ν 

                         για J από Ν μέχρι Ι με βήμα –1

                               αν Α[J-1]>A[J] τότε 

                                       temp:=A[J-1]

                                       A[J-1]:=A[J]

                                        A[J]:=temp
                               τέλος_αν     

                          τέλος_επανάληψης

                  τέλος_επανάληψης

      Β. Στοίβα(Stack)(Δυναμική δομή)

           Η στοίβα είναι μία δομή στην οποία κάθε στοιχείο που εισάγεται τελευταίο

 εξέρχεται πρώτο .Η μέθοδος αυτή ονομάζεται LIFO
           Εισαγωγή στοιχείου x σε στοίβα(Ωθηση-push)

	Stack[N]

	     

	………..

	………..

	………..

	.……….

	Stack[1]


Ν                     αν top<N τότε

                             top:=top+1

Top                       Stack[top]:=x
                             done:=true

                            αλλιώς
Bottom                  done:=false
1                       τελος_αν

           Εξαγωγή στοιχείου x από στοίβα(Απώθηση-pop)

Stack

	Stack[N]

	     

	………..

	………..

	………..

	.……….

	Stack[1]


Ν                     αν top>=1 τότε

                             x:=Stack[top]

Top                       top:=top-1
                             done:=true

                            αλλιώς
Bottom                  done:=false
1                       τελος_αν

     Γ.Ουρά(queue)
         Η ουρά είναι μία δομή στην οποία κάθε στοιχείο που εισάγεται πρώτο εξάγεται

πάλι πρώτο.Η μέθοδος αυτή ονομάζεται FIFO
         Εισαγωγή στοιχείου x στο πίσω άκρο της ουράς(enqeue)  

            1       2                                                            N-1  N
	
	
	….
	…..
	….
	….
	….
	
	
	


queue
                            front                             rear     

                αν rear<N τότε 

                       rear:=rear+1

                       queue[rear]:= x

                        done:=true

                     αλλιώς
                        done:=false

                 τέλος_αν    
         Εξαγωγή στοιχείου x από το εμπρός άκρο της ουράς(dequeue) 

                 αν front<=rear τότε 

                       x:=queue[front]

                       front:=front+1

                       done:=true

                     αλλιώς
                        done:=false

                 τέλος_αν    
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ΕΝΝΟΙΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

      Η επίλυση ενός προβλήματος με τη χρήση Η/Υ περιλαμβάνει τα παρακάτω

στάδια:

· Ακριβή προσδιορισμό προβλήματος

· Ανάπτυξη κατάλληλου αλγορίθμου

· Διατύπωση του αλγορίθμου σε κατανοητή μορφή από τον Η/Υ
      Πρόγραμμα είναι ένα σύνολο πεπερασμένων εντολών κατανοητών από Η/Υ που 

κατευθύνει τις λειτουργίες του με σκοπό την εκτέλεση μιάς εργασίας σε πεπερασμέ-

 νο χρόνο.

ΓΛΩΣΣΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ

          Α.Χαμηλού επιπέδου

     Η ανάπτυξη ενός προγράμματος στόχο έχει την αναπαράσταση ενός αλγορίθμου

αλλά και των δομών δεδομένων που χρησιμοποιεί  σε μια μορφή κατανοητή από τη

ΚΜΕ(CPU) του Η/Υ.Η μοναδική μορφή που είναι κατανοητή από τη ΚΜΕ ενός Η/Υ

είναι ο κώδικας ή γλώσσα μηχανής .Ένα πρόγραμμα γραμμένο σε γλώσσα μηχανής

είναι μια σειρά εντολών και δεδομένων σε δυαδική μορφή δηλαδή ακολουθίες ψηφί-

ων 0 και 1.

      Η Συμβολική γλώσσα (assembly language) αντιστοιχεί σε κάθε εντολή μηχανής 

μία συμβολική λέξη π.χ στη πράξη της πρόσθεσης αντιστοιχεί η συμβολική λέξη ADD.

      Το ειδικό πρόγραμμα το οποίο αναλαμβάνει να μεταφράσει ένα πρόγραμμα

από συμβολική γλώσσα κατανοητή στον άνθρωπο σε γλώσσα μηχανής κατανοητή

από τον Η/Υ είναι ο συμβολομεταφραστής(assembler)
       Οι παραπάνω γλώσσες μειονεκτούν στο ότι :

               ι)εξαρτώνται πλήρως από τη ΚΜΕ για την οποία έχουν δημιουργηθεί

              ιι)αναπτύσσονται πολύ αναλυτικοί αλγόριθμοι εργασία χρονοβόρα και

                 επίπονη

         Β.Υψηλού επιπέδου

     Οι ανεπάρκειες των συμβολικών γλωσσών και η προσπάθεια για καλύτερη επι-

κοινωνία ανθρώπου-μηχανής(Η/Υ) είχαν σαν αποτέλεσμα τη δημιουργία γλωσσών

προγραμματισμού υψηλού επιπέδου όπως οι FORTRAN,COBOL,LISP,ALGOL
PL1,RPG,BASIC,PASCAL,C++,PROLOG…………….. 

     Τα πλεονεκτήματα των γλωσσών προγραμματισμού υψηλού επιπέδου σε σχέση

με τις συμβολικές γλώσσες είναι :

              ι)Φυσικότερος και πιο ΄΄ανθρώπινος ΄΄ τρόπος έκφρασης προβλημάτων

             ιι)Ανεξαρτησία από το τύπο του Η/Υ αφού μπορούν να εκτελεστούν σε

                 οποιονδήποτε Η/Υ με ελάχιστες ή καθόλου μετατροπές.

            ιιι)Ευκολία στην εκμάθηση και την εκπαίδευση

             ιν)Εύκολη διόρθωση λαθών και συντήρηση προγραμμάτων 

      Κάθε γλώσσα προσδιορίζεται από τα παρακάτω στοιχεία

· Αλφάβητο

Το σύνολο των χαρακτήρων-στοιχείων που χρησιμοποιείται

 από τη γλώσσα.

· Λεξιλόγιο

Κάθε υποσύνολο ακολουθιών που δημιουργούνται από τα στοιχεία

του αλφαβήτου

· Γραμματική

Η Γραμματική αποτελείται από: 

· Τυπικό

Σύνολο 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 δη-

μιουργία προτάσεων.

· Σημασιολογία

Είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει το νόημα των λέ-

ξεων και κατ’επέκταση των εκφράσεων και προτάσεων που

χρησιμοποιούνται σε μία γλώσσα.

Προγραμματιστικό περιβάλλον

       Ένα πρόγραμμα γραμμένο σε οποιαδήποτε γλώσσα προγραμματισμού υψηλού

επιπέδου για να εκτελεστεί από ένα Η/Υ θα πρέπει να μετατραπεί σε μία μορφή κα-

τανοητή από τη ΚΜΕ του Η/Υ.Γι’αυτό χρησιμοποιούνται ειδικά προγράμματα τα 

οποία παρέχονται από το κατασκευαστή της γλώσσας και αναφέρονται ως προγραμ-

ματιστικά εργαλεία.Το σύνολο αυτών των εργαλείων είναι το προγραμματιστικό πε-

ριβάλλον της γλώσσας προγραμματισμού. 

· Συντάκτης(Editor)
Το πρόγραμμα που χρησιμοποιείται για την αρχική σύνταξη και

διόρθωση ενός προγράμματος.

             Το αρχικό πρόγραμμα που δημιουργείται με τον editor λέγεται

             πηγαίο πρόγραμμα(source program).

· Μεταγλωτιστής(Compiler)

Το πρόγραμμα που παραλαμβάνει το πηγαίο πρόγραμμα και δη-

μιουργεί το ισοδύναμό του σε γλώσσα μηχανής.

Το πρόγραμμα που δημιουργεί ο compiler λέγεται αντικείμενο

πρόγραμμα(object program).
· Συνδέτης(Linker)

Το πρόγραμμα το οποίο συνδέει το αντικείμενο πρόγραμμα με

τις βιβλιοθήκες(libraries) της γλώσσας προγραμματισμού οι οποί-

ες περιέχουν υποπρογράμματα κοινής χρήσης.

Το αποτέλεσμα του linker είναι η παραγωγή του εκτελέσιμου προ-

γράμματος(executable program) το οποίο εκτελείται από τον Η/Υ.

· Διερμηνευτής(Interpreter)

Το πρόγραμμα το οποίο αναλαμβάνει να μεταφράσει ,να συνδέσει 

και να εκτελέσει εντολή προς εντολή το πηγαίο πρόγραμμα εν 

αντιθέσει προς τον compiler .

ΤΕΧΝΙΚΕΣ  ΣΧΕΔΙΑΣΗΣ  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΩΝ

      Οι μεθοδολογίες σχεδιασμού και ανάπτυξης αλγορίθμων και προγραμμάτων

είναι: 

·  Κλασσική ανάπτυξη

·  Δομημένη ανάπτυξη
ΚΛΑΣΣΙΚΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗ

      Τα στάδια ανάπτυξης μιας εφαρμογής με τη κλασσική προσέγγιση είναι:

· Ανάλυση

· Σχεδιασμός





· Υλοποίηση

· Συντήρηση
      Τα μειονεκτήματα που παρουσιάζει η κλασσική ανάπτυξη είναι:

· Υψηλό κόστος ανάπτυξης

· Χαμηλή ποιότητα

· Ακριβή συντήρηση 

ΔΟΜΗΜΕΝΗ ΑΝΑΠΤΥΞΗ

      Οι αρχές ανάπτυξης δομημένων αλγορίθμων είναι:

· Αρχή της αφαίρεσης

            Σύμφωνα με την αρχή της αφαίρεσης ένα πρόβλημα το βλέπουμε

            σε οριζόντια επίπεδα..Το ποιο ψηλό επίπεδο είναι το ποιο αφηρημένο

            ενώ το κατώτερο δείχνει τις λεπτομέρειες της πραγματικότητας.Υλο-

            ποιείται με την “από πάνω προς τα κάτω’’(top-down) ανάπτυξη αλγο-

            ρίθμων.

· Αρχή της τυπικότητας

             Η ανάπτυξη των προγραμμάτων πραγματοποιείται μέσα από μία στα-

            διακή και συστηματική διαδικασία κατά την οποία τα αποτελέσματα 

            κάθε βήματος ορίζονται σαφώς.Τα βήματα αυτά είναι:

             ανάλυση       σχεδιασμός        υλοποίηση        συντήρηση

· Αρχή της διαίρεσης

            Σύμφωνα με την αρχή της διαίρεσης κάθε πρόβλημα υποδιαιρείται σε

            ένα σύνολο από μικρότερα και ανεξάρτητα μεταξύ τους προβλήματα

            που είναι ευκολότερο να κατανοηθούν και να επιλυθούν το καθένα

            ξεχωριστά. 

· Αρχή της ιεράρχησης

            Επιτυγχάνεται η τακτοποίηση των ενοτήτων στις οποίες έχει υποδιαι-

            ρεθεί ο αλγόριθμος ξεκινώντας από το ποιο αφηρημένο επίπεδο και 

            καταλήγοντας στο πιο ειδικό όπου και συγκεντρώνονται οι λεπτομέ-

            ρειες.     

ΙΕΡΑΡΧΙΚΗ  ΣΧΕΔΙΑΣΗ

      Η τεχνική της ιεραρχικής σχεδίασης και επίλυσης ή η διαδικασία σχεδίασης
“από πάνω προς τα κάτω”(top-down) περιλαμβάνει τον καθορισμό των βασικών λειτουργιών ενός προγράμματος σε ανώτερο επίπεδο και στη συνέχεια τη διάσπα-

ση αυτών των λειτουργιών σε όλο και μικρότερες λειτουργίες,μέχρι το τελευταίο

επίπεδο που οι λειτουργίες είναι πολύ απλές ώστε να επιλύονται εύκολα. 



επίπεδο0……….……………………………………………………………………….



επίπεδο1……..…………………………………………………………………………



επίπεδο2………..………………………………………………………………………

                                         Ιεραρχική σχεδίαση προβλήματος Π

ΤΜΗΜΑΤΙΚΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

      Ο τμηματικός προγραμματισμός αποτελεί τη υλοποίηση της ιεραρχικής σχεδία-

σης.Μετά την ανάλυση του προβλήματος σε αντίστοιχα υποπροβλήματα κάθε υπο-

πρόβλημα αποτελεί ανεξάρτητη ενότητα(module) η οποία και υλοποιείται εύκολα 

και ξεχωριστά από τις άλλες.Η υλοποίηση αυτή επιτυγχάνεται με τη μέθοδο “από

 κάτω προς τα πάνω”(bottom-up). Κάθε ενότητα χαρακτηρίζεται από υψηλή συ-

νεκτικότητα και χαμηλή συνδεσιμότητα.

ΔΟΜΗΜΕΝΟΣ  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

     Ο δομημένος προγραμματισμός εμπεριέχει τις έννοιες του ιεραρχικού και τμημα-

τικού προγραμματισμού.Ικανοποιεί δε το θεμελιώδες θεώρημα των Bohm-Jacopini
κατά το οποίο: οποιοσδήποτε ορθός αλγόριθμος είναι δυνατόν να αναπτυχθεί με τη

χρήση των τριών βασικών αλγοριθμικών δομών,ακολουθιακή δομή,δομή επιλογής

και δομή επανάληψης.Κάθε πρόγραμμα όπως και κάθε ενότητα προγράμματος έχει

μόνο μία είσοδο και μόνο μία έξοδο.

     Η χρήση της εντολής GOTO καθίσταται περιττή και μάλλον απαγορευτική.

     Κάθε δομημένο πρόγραμμα αποτελείται από τρία βασικά τμήματα

                                 i) την επικεφαλίδα(program heading)

                                ii) το τμήμα δηλώσεων(declaration part)

                               iii) το κύριο μέρος ή σώμα του προγράμματος(body)
Πλεονεκτήματα δομημένου προγραμματισμού

· Ευκολία ανάπτυξης προγραμμάτων

· Ταχύτητα ανάπτυξης προγραμμάτων


· Ευελιξία ανάπτυξης προγραμμάτων

· Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων

· Αμεση μεταφορά αλγορίθμων σε πρόγραμμα

· Διευκόλυνση ανάλυσης του προγ/τος σε τμήματα

· Περιορισμός λαθών κατά την ανάπτυξη προγ/τος

· Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του 

                     προγ/τος από τρίτους.

· Ευκολία συντήρησης.

ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΣΤΡΑΦΗΣ  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

     Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός αποτελεί μια διαφορετική προσέγγιση στην ανάπτυξη υπολογιστικών εφαρμογών.Στηρίζεται στη παραδοχή ότι ένα πρόγραμ-

μα υπολογιστή κτίζεται από αντικείμενα(objects) .Τα αντικείμενα συνδέονται μεταξύ τους και αλληλεπιδρούν κατά κάποιο συγκεκριμένο τρόπο ώστε να αποτελέσουν ένα λειτουργικό σύνολο,μια μηχανή η οποία παράγει συγκεκριμένο έργο.

     Η δομή του προγράμματος στηρίζεται στα δεδομένα τα οποία με κατάλληλη μορφο-

ποίηση αποτελούν τα αντικείμενα.

     Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός ακολουθεί τις αρχές του δομημένου προ-

γραμματισμού.

ΠΑΡΑΛΛΗΛΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

     Η ανάπτυξη της τεχνολογίας είχε σαν αποτέλεσμα τη κατασκευή Η/Υ οι οποίοι

διαθέτουν περισσότερους από έναν επεξεργαστές.Οι επεξεργαστές αυτοί μοιράζονται

 την ίδια μνήμη κα λειτουργούν παράλληλα εκτελώντας διαφορετικές εντολές του ίδι-

ου προγράμματος επιτυγχάνοντας υψηλές ταχύτητες επεξεργασίας.Η μορφή αυτή προ-

γραμματισμού κατά την οποία το πρόβλημα διαιρείται σε τμήματα τα οποία εκτελού-

νται παράλληλα σε κατάλληλο προγραμματιστικό περιβάλλον είναι ο παράλληλος

προγραμματισμός.Μία γλώσσα που χρησιμοποιείται για παράλληλο προγραμματισμό

είναι η OCCAM. 

ENOTHTA 5

ΕΛΕΓΧΟΣ ΚΑΙ ΕΚΣΦΑΛΜΑΤΩΣΗ ΠΡΟΓ/ΤΟΣ

     Ο έλεγχος(testing) σκοπό έχει τον εντοπισμό των λαθών που υπάρχουν σε

ένα πρόγραμμα και η εκσφαλμάτωση(debugging) ελέγχει,βρίσκει και απαλεί-

φει τα εντοπισμένα λάθη.

     Τα λάθη που παρουσιάζονται κατά την ανάπτυξη ενός προγράμματος είναι:

·  Συντακτικά λάθη(syntax errors) που προκύπτουν από τη παραβίαση

          των συντακτικών κανόνων της γλώσσας προγραμματισμού.

             Τα συντακτικά λάθη που εντοπίζονται από ένα μεταγλωττιστή(compi-

             ler) κατά τη διάρκεια μεταγλώττισης του πηγαίου κώδικα είναι:

· λανθασμένη γραφή δεσμευμένων λέξεων

· λανθασμένη γραφή αναγνωριστικών

· λανθασμένη χρήση σημείων στίξης

· λανθασμένη σύνταξη εντολών

· λανθασμένη σύνταξη πράξεων

· παράλειψη δήλωσης αναγνωριστικού

· ασυμφωνία τύπου δεδομένων σε εντολές εκχώρησης 

· Λάθη κατά την εκτέλεση(run time errors) που οδηγούν σε

                δυσλειτουργία ή και σε διακοπή του προγράμματος κατά

                την εκτέλεσή του.

· Διαίρεση αριθμού με το μηδέν

· Χρήση μονάδας του Η/Υ που δεν υπάρχει(π.χ εκτυπωτής)

· Χρήση αρχείου που δεν υπάρχει

· Αποθήκευση μεγάλου όγκου δεδομένων σε μικρό χώρο

                            (  Λογικά λάθη οδηγούν σε λανθασμένα πράξεις και αποτελέσματα    

· Επιλογή λανθασμένου αλγορίθμου

· Λανθασμένη κωδικοποίηση

· Μη κατανόηση προβλήματος

ΕΝΟΤΗΤΑ 6

ΚΥΚΛΟΣ ΖΩΗΣ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ

     Ως  κύκλος ζωής λογισμικού ορίζονται οι φάσεις από τις οποίες διέρχεται μία εφα-

ρμογή από την ώρα της σύλληψής της,ως ιδέα έως τη στιγμή που η εφαρμογή θα πά-

ψει πλέον να χρησιμοποιείται.

     Οι φάσεις ή στάδια του κύκλου αυτού είναι:

·  Ανάλυση και Σχεδίαση

     -Καταγραφονται αναλυτικά τα δεδομένα και τα ζητούμενα του

                                προβλήματος.

                              -Καθορίζεται η δομή του προγράμματος

                              -Καθορίζονται οι ενότητες από τις οποίες θα αποτελείται το προ-

                                γραμμα.

                              -Αναζητούνται έτοιμες ενότητες(modules) από παλαιότερα προ-

                                γράμματα.

                              -Επιλέγονται οι αλγόριθμοι και οι δομές δεδομένων που θα χρησι-

                                μοποιηθούν σε κάθε ενότητα.

·  Υλοποίηση

          -Επιλέγεται η γλώσσα προγ/μού για το συγκεκριμένο πρόγραμμα

          -Εισάγεται το κωδικοποιημένο πρόγραμμα(source) στον Η/Υ.

          -Μεταφράζεται το πρόγραμμα από το μεταγλωττιστή της γλώσσας

            προγ/μού.

          -Διορθώνονται τυχόν συντακτικά λάθη τα οποία εντοπίζονται.

·   Έλεγχος αναφέρεται στα τυχόν λογικά λάθη που υπάρχουν
           -Γίνεται ο έλεγχος του προγ/τος

           -Διαπιστώνονται  τα λάθη από λανθασμένη επικοινωνία ενοτήτων

           -Διόρθωση λαθών

           -Παρουσίαση αποτελεσμάτων προκειμένου να επικυρωθεί το προ

             γραμμα.

           -Αν παρουσιασθεί απόκλιση από τις προδιαγραφές επιστροφή στη

            φάση της ανάλυσης και της σχεδίασης.

·    Συντήρηση

            Γίνονται όλες οι προσαρμογές και οι βελτιώσεις ώστε το πρόγραμ-

            να συνεχίσει να χρησιμοποιείται .             

ΤΜΗΜΑΤΙΚΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

    Τμηματικός προγραμματισμός είναι η τεχνική σχεδίασης και ανάπτυξης των προ-

γραμμάτων ως ένα σύνολο από απλούστερα τμήματα προγραμμάτων(modules). 

    Η τεχνική του τμηματικού προγραμματισμού είναι ένα από τα βασικότερα συστατι-

κά του δομημένου προγραμματισμού ,ο οποίος εξασφαλίζει σε μεγάλο βαθμό την επιτυχή και εύκολη δημιουργία σωστών προγραμμάτων.

    Υποπρόγραμμα(subprogram)  είναι ένα τμήμα προγράμματος το οποίο επιτελεί ένα αυτόνομο έργο και έχει γραφεί χωριστά από το υπόλοιπο πρόγραμμα.Η δημιουργία

του τελικού προγράμματος ανάγεται στη δημιουργία των επί μέρους υποπρογραμμάτων

και τη σύνδεση αυτών μεταξύ τους.Τα υποπρογράμματα διακρίνουν οι παρακάτω ιδιότη-

τες.

· Κάθε υποπρόγραμμα έχει μόνο μία είσοδο και μία έξοδο.

· Κάθε υποπρόγραμμα είναι ανεξάρτητο από τα άλλα.

· Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να μην είναι πολύ μεγάλο.(σχετικό)
Πλεονεκτήματα τμηματικού προγραμματισμού

· Διευκολύνει την ανάπτυξη του αλγορίθμου και του αντίστοιχου προγράμματος.

            Επιτρέπει την επίλυση απλών προβλημάτων και όχι στην  αντιμετώπι-

            ση του συνολικού προβλήματος          .

· Διευκολύνει την κατανόηση και διόρθωση του προγράμματος
· Απαιτείται λιγότερος χρόνος και προσπάθεια στη δημιουργία 
            του προγράμματος.

· Επεκτείνει τις δυνατότητες των γλωσσών προγραμματισμού.
Ένα υποπρόγραμμα που έχει γραφεί μπορεί να χρησιμοποιηθεί πολύ

εύκολα και σε άλλα προγράμματα κάνοντας χρήση των βιβλιοθηκών
(libraries) που διαθέτει η γλώσσα προγραμματισμού.

     Τα  υποπρογράμματα ενεργοποιούνται με κλήση από κάποιο άλλο πρόγραμμα ή υποπρόγραμμα το οποίο καλείται κύριο πρόγραμμα(main program),για να εκτελέσουν 

συγκεκριμένες λειτουργίες.Το υποπρόγραμμα είναι ανεξάρτητο τμήμα προγράμματος 

το οποίο συνήθως επικοινωνεί με το υπόλοιπο πρόγραμμα.Δέχεται τιμές από το τμήμα 

προγράμματος που το καλεί (δεδομένα) και μετά την εκτέλεση επιστρέφει σε αυτό νέες

τιμές(αποτελέσματα).Οι μεταβλητές οι οποίες επιτρέπουν οι τιμές τους να περνούν από το ένα υποπρόγραμμα στο άλλο λέγονται παράμετροι.

ΕΙΔΗ ΥΠΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΩΝ

· Διαδικασία(procedure) είναι ένας τύπος υποπρογράμματος που μπορεί

να εκτελεί όλες τις λειτουργίες ενός προγράμματος και επιστρέφει πε-

ρισσότερες από μία τιμές.Για να εκτελεστεί μία διαδικασία χρησιμοποι-

είται η ειδική εντολή ΚΑΛΕΣΕ και το όνομα της διαδικασίας.

Ορισμός Διαδικασίας

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ Ονομα(λίστα παραμέτρων)
                       Τμήμα δηλώσεων

                        ΑΡΧΗ

                         Εντολές

                        ΤΕΛΟΣ_ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ

Κλήση διαδικασίας

                        ΚΑΛΕΣΕ όνομα (λίστα παραμέτρων)

Γενικά η κλήση μιας διαδικασίας έχει σαν αποτέλεσμα τη διακοπή της εκτέλεσης του προγράμματος .Αφού εκτελεστούν οι εντολές της διαδι-

κασίας συνεχίζεται η εκτέλεση του προγράμματος.Η κλήση μιας διαδι-

κασίας πραγματοποιείται ως εξής:Γίνεται η κλήση της  όνομα

 που έχει ως δεδομένα τις μεταβλητές Χ1,Χ2,…Χν και ως αποτελέσμα-

τα τις μεταβλητές Υ1,Υ2,…Υκ.Για να εκτελεστεί η διαδικασία για τα

μεγέθη Α1,Α2,…Αν και τα αποτελέσματα να εκχωρηθούν στις μεταβλη

τές Ζ1,Ζ2,…Ζκ γράφεται

                     ΚΑΛΕΣΕ όνομα(Α1,Α2,..Αν,Ζ1,Ζ2,..Ζκ)

Η σειρά με την οποία γράφονται τα Α1,Α2,..Αν και Ζ1,Ζ2,..Ζκ είναι ση-

μαντική διότι πριν από την εκτέλεση του υποπρογράμματος όνομα

θα εκχωρηθούν οι τιμές των Α1,Α2,..Αν στις μεταβλητές Χ1,Χ2,..Χν

αντίστοιχα και τα αποτελέσματα Υ1,Υ2,..Υκ της εκτέλεσης θα εκχωρη-

θουν στις μεταβλητές Ζ1,Ζ2,..Ζκ.Αυτονόητο είναι ότι τα αντίστοιχα μεγέθη πρέπει να είναι του ίδιου τύπου.  

Παράδειγμα:Ορισμός διαδικασίας για την εύρεση του μέγιστου μεταξύ

δύο αριθμών.Η φράση Μέγιστος είναι το όνομα της διαδικασίας.Δεδο-

μένα είναι οι μεταβλητές Χ,Υ και αποτελέσματα η ΜΑΧ. 

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ  Μέγιστος(Χ,Υ,ΜΑΧ)

  ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ

              ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ:Χ,Υ,ΜΑΧ

ΑΡΧΗ

    ΑΝ  (Χ>Υ) ΤΟΤΕ 

               ΜΑΧ:=Χ

                        ΑΛΛΙΩΣ

               ΜΑΧ:=Υ

    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

    ΤΕΛΟΣ_ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ    

Κλήση της διαδικασίας Μέγιστος στο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Μέγιστος3 το

οποίο προσδιορίζει το μέγιστο τριών αριθμών.

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Μέγιστος3
      ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ

             ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ:Α,Β,Γ,Δ,Μ

ΑΡΧΗ

ΔΙΑΒΑΣΕ Α,Β,Γ

ΚΑΛΕΣΕ Μέγιστος(Α,Β,Δ)

ΚΑΛΕΣΕ Μέγιστος( Δ,Γ,Μ)

      ΓΡΑΨΕ Μ

ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ  

Το ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Μέγιστος3 εκτελείται ως εξής:

· Εκχωρούνται οι τιμές των μεταβλητών Α,Β του Μέγιστος3 στις

μεταβλητές Χ,Υ αντίστοιχα της διαδικασίας Μέγιστος.

· Εκτελείται η Μέγιστος

· Η τιμή της μεταβλητής ΜΑΧ(μεταβλητή αποτέλεσμα της

Μέγιστος) εκχωρείται στη μεταβλητή Δ του Μέγιστος3.

· Εκχωρούνται οι τιμές των μεταβλητών Δ,Γ του Μέγιστος3
στις μεταβλητές Χ,Υ της Μέγιστος.
· Εκτελείται η Μέγιστος

· Η τιμή της μεταβλητής εξόδου της Μέγιστος,ΜΑΧ εκχωρείται

στη μεταβλητή Μ του Μέγιστος3.

· Συνάρτηση(function) είναι ο τύπος του υποπρογράμματος που υπο-

λογίζει και επιστρέφει μόνο μία μία τιμή με το όνομά της(όπως οι 

μαθηματικές συναρτήσεις).Οι συναρτήσεις εκτελούνται απλά με την

εμφάνιση του ονόματός τους σε οποιαδήποτε έκφραση.

Ορισμός Συνάρτησης

             ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ όνομα(λίστα παραμέτρων):τύπος συνάρτησης

             Τμήμα δηλώσεων

              ΑΡΧΗ

                εντολές

                 ……….

                 όνομα:=έκφραση

                 …………

              ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ       

   Η λίστα παραμέτρων είναι μία λίστα μεταβλητών των οποίων οι τιμές

μεταβιβάζονται στη συνάρτηση κατά τη κλήση.Οι συναρτήσεις επιστρέ-

φουν τιμές όλων των τύπων που υποστηρίζει η γλώσσα που χρησιμοποι-

είται για τη σύνταξή τους.

Κλήση Συνάρτησης

              ……….

              Μεταβλητή:=όνομα(λίστα παραμέτρων)                 

               ……….

Παράδειγμα:Ορισμός συνάρτησης για το προσδιορισμό του μήκους

κύκλου ακτίνας R.Η φράση  Μκύκλος είναι το όνομα της συνάρτησης.

Δεδομένα είναι η μεταβλητή R και η σταθερά π=3,14 .

                 ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ Μκύκλος(R):ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΗ

                      ΣΤΑΘΕΡΕΣ

                             π=3,14

                      ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ

                             ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ:R
                ΑΡΧΗ

                       Μκύκλος:=2*π*R

                ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ

.

Κλήση της συνάρτησης ΜΚύκλος  στο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Κύκλος
                                      ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Κύκλος

                                               ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ

                                                      ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ:Ακτίνα,Μήκος

                                     ΑΡΧΗ

                                         ΔΙΑΒΑΣΕ Ακτίνα

                                         Μήκος:=ΜΚύκλος(Ακτίνα)

                                         ΓΡΑΨΕ Μήκος     

                                     ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

       Το πρόγραμμα Κύκλος εκτελείται ως εξής:

· Δίνεται μία τιμή στη μεταβλητή Ακτίνα του προγράμματος 

             Κύκλος.                          

· Κατά τη κλήση της συνάρτησης ΜΚύκλος μεταβιβάζεται η 

            παραπάνω τιμή στην αντίστοιχη μεταβλητή R της συνάρτησης.

· Εκτελείται η συνάρτηση ΜΚύκλος.
· Επιστροφή στο πρόγραμμα Κύκλος(κύριο πρόγραμμα) όπου

   η τιμή που επιστρέφει η ΜΚύκλος εκχωρείται στη μεταβλητή

   Μήκος.   
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