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Σελίδα -1-    
                 Περίληψη Θεωρίας                            Τσούρος Μιχάλης



Τι είναι πρόβλημα; Μια κατάσταση η οποία χρήζει αντιμετώπισης, απαιτεί λύση η δε λύση δεν είναι γνωστή ούτε προφανής.
Κατανόηση προβλήματος. Προϋποθέσεις: Σωστή διατύπωση (σαφήνεια) και σωστή ερμηνεία.
Δεδομένο: Οποιοδήποτε στοιχείο μπορεί να γίνει αντιληπτό από κάποιον παρατηρητή με τουλάχιστον μία από τις πέντε αισθήσεις του.
Πληροφορία: Οποιοδήποτε γνωσιακό στοιχείο προέρχεται από επεξεργασία δεδομένων (μέσω ενός μηχανισμού επεξεργασίας π.χ. μυαλό, Η/Υ κλπ).
Δομή Προβλήματος: Είναι τα συστατικά μέρη του προβλήματος, τα επιμέρους τμήματα που το αποτελούν και ο τρόπος που αυτά συνδέονται μεταξύ τους.

Καθορισμός απαιτήσεων: Ο επακριβής προσδιορισμός των δεδομένων και η λεπτομερειακή καταγραφή των ζητούμενων του προβλήματος..
Στάδια στην διαδικασία επίλυσης ενός προβλήματος: Κατανόηση (σωστός καθορισμός απαιτήσεων) – Ανάλυση (διάσπαση του αρχικού προβλήματος σε μικρότερα και απλούστερα) – Επίλυση.

Κατηγορίες Προβλημάτων: Ως προς την επιλυσιμότητα (επιλύσιμα, ανοιχτά, άλυτα) βαθμό δόμησης (δομημένα, ημιδομημένα, αδόμητα), είδος επίλυσης (απόφασης, υπολογιστικά, βελτιστοποίησης).
Η επίλυση με Η/Υ χρησιμοποιείται λαμβάνοντας υπόψη τα εξής: πολυπλοκότητα υπολογισμών, επαναληπτικότητα διαδικασιών, ταχύτητα εκτέλεσης πράξεων, μεγάλο πλήθος δεδομένων κλπ.
Λειτουργίες Η/Υ: αποθήκευση, σύγκριση, πρόσθεση, μεταφορά δεδομένων.

Αλγόριθμος είναι μια πεπερασμένη σειρά ενεργειών, αυστηρά καθορισμένων, που στοχεύουν στην επίλυση ενός προβλήματος.

Κριτήρια αλγορίθμου: Είσοδος  (καμία μία ή περισσότερες τιμές), έξοδος, καθοριστικότητα, περατότητα, αποτελεσματικότητα.
Η επιστήμη της πληροφορικής μελετά τους αλγορίθμους από πλευράς: υλικού, γλωσσών προγραμματισμού, θεωρητική, αναλυτική.

Τρόποι αναπαράστασης αλγορίθμου: Ελεύθερο κείμενο, Φυσική γλώσσα κατά βήματα, διαγραμματικές τεχνικές, κωδικοποίηση.

Σύμβολα λογικών διαγραμμάτων: 

Βασικές συνιστώσες εντολές αλγορίθμου: Δομή αλγορίθμου, δομή ακολουθίας – επανάληψης – επιλογής. Μορφές επαναληπτικών δομών (προσοχή στα διαγράμματα ροής του βιβλίου).

Βρόχος (loop) ονομάζεται το τμήμα του αλγορίθμου που επαναλαμβάνεται (δομή επανάληψης). Προσοχή στη σύγκριση μεταξύ των επαναληπτικών δομών (διαφορές – πότε σταματά – θέση συνθήκης – πλήθος επαναλήψεων κλπ)

	Πρόταση Α
	Πρόταση Β
	Α ΚΑΙ Β
	Α Ή Β
	ΟΧΙ Α

	Αληθής
	Αληθής
	Αληθής
	Αληθής
	Ψευδής

	Αληθής
	Ψευδής
	Ψευδής
	Αληθής
	Ψευδής

	Ψευδής
	Αληθής
	Ψευδής
	Αληθής
	Αληθής

	Ψευδής
	Ψευδής
	Ψευδής
	Ψευδής
	Αληθής


Ολίσθηση προς τα αριστερά είναι ο πολλαπλασιασμός επί 2 ενώ ολίσθηση προς τα δεξιά είναι η ακέραια διαίρεση με το 2.

Ο πολλαπλασιασμός αλά – ρωσικά χρησιμοποιεί τη μέθοδο της ολίσθησης γιατί υλοποιείται πολύ πιο απλά από ότι ο γνωστός χειρωνακτικός τρόπος και εκτελείται ταχύτερα από τα κυκλώματα του υπολογιστή
	
	ΟΣΟ
	ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ
	ΓΙΑ

	Σύνταξη
	ΟΣΟ <συνθήκη> ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ
εντολές……

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

εντολές……

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ <συνθήκη>
	ΓΙΑ ι  ΑΠΟ ..  ΜΕΧΡΙ ..  ΜΕ_ΒΗΜΑ

εντολές….

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

	Αριθμός επαναλήψεων
	? (Όσο η συνθήκη είναι αληθής)
	Τουλάχιστον μια φορά (Όσο η συνθήκη είναι ψευδής)
	Συγκεκριμένος και γνωστός εκ των προτέρων (μπορεί και 0)

	Πότε χρησιμοποιείται
	Πάντα
	Συνήθως όταν υπάρχει έλεγχος τιμών (π.χ. Χ>0)
	Όταν είναι γνωστό το πλήθος των επαναλήψεων

	Πρέπει πάντα
	Να υπάρχει μέσα στην επανάληψη εντολή που να αλλάζει την <συνθήκη>. 
	Ομοίως με την ΟΣΟ
	Να μην μεταβάλουμε τον μετρητή που μετέχει στον έλεγχο των επαναλήψεων.
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Όπως και με τους αλγορίθμους έτσι και με τα δεδομένα η Πληροφορική είναι η επιστήμη που τα μελετά από πλευράς : υλικού, γλωσσών προγραμματισμού, δομών δεδομένων, ανάλυσης δεδομένων.
Δομή Δεδομένων: Είναι ένα σύνολο αποθηκευμένων δεδομένων (οργανωμένων κατάλληλα) που υφίστανται επεξεργασία από ένα σύνολο λειτουργιών. Κάθε μορφή δεδομένων αποτελείται από ένα σύνολο κόμβων (nodes). Οι βασικές λειτουργίες (ή αλλιώς πράξεις) επί των δομών δεδομένων είναι οι ακόλουθες: Προσπέλαση, Εισαγωγή, Διαγραφή, Αναζήτηση, Ταξινόμηση, Αντιγραφή, Συγχώνευση, Διαχωρισμός.
Στατική Δομή Δεδομένων: Είναι η δομή για την οποία το ακριβές μέγεθος της απαιτούμενης κύριας μνήμης καθορίζεται στη φάση της κατασκευής του προγράμματος και όχι κατά την στιγμή της εκτέλεσης του. Τα στοιχεία μιας στατικής δομής αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης. Παράδειγμα στατικής δομής είναι ο πίνακας (το μέγεθος του οποίου δηλώνεται στην αρχή του προγράμματος στο τμήμα δηλώσεων)

Δυναμική Δομή: Είναι η δομή που δεν έχει σταθερό μέγεθος, αλλά ο αριθμός των κόμβων της μεγαλώνει και μικραίνει δυναμικά. Παράδειγμα τέτοιας δομής είναι το αρχείο. Οι δυναμικές δομές δεν αποθηκεύονται σε συνεχόμενες θέσεις μνήμης αλλά στηρίζονται στην τεχνική της δυναμικής παραχώρησης μνήμης.

Στοίβα: Είναι η δομή δεδομένων με ένα άκρο (κορυφή), στην οποία το τελευταίο στοιχείο που εισάγεται είναι και το πρώτο που μπορεί να εξαχθεί (Last In  First Out - LIFO). Οι κύριες λειτουργίες σε μία στοίβα είναι η ώθηση στοιχείου στην κορυφή (top) και η απώθηση στοιχείου από τη στοίβα. Για την υλοποίηση μιας στοίβας απαιτείται ένας μονοδιάστατος πίνακας και μία βοηθητική μεταβλητή (δείκτης) που δείχνει στο στοιχείο που τοποθετήθηκε τελευταίο στην κορυφή της στοίβας. (Υποχείλιση –δεν υπάρχει στοιχείο για απώθηση, κενός πίνακας), Υπερχείλιση – δεν υπάρχει χώρος για ώθηση, γεμάτος πίνακας).
Ουρά: Δομή Δεδομένων με δύο άκρα (εμπρός και πίσω), στην οποία το πρώτο στοιχείο που εισάγεται είναι και το πρώτο που μπορεί να εξαχθεί (First In First Out – FIFO). Οι κύριες λειτουργίες σε μία ουρά είναι η εισαγωγή και η εξαγωγή. Για την υλοποίηση μιας ουράς απαιτούνται δύο δείκτες. Ο δείκτης εμπρός (front) που δείχνει την θέση του στοιχείου που πρόκειται να εξαχθεί και ο δείκτης πίσω (rear) που δείχνει τη θέση του στοιχείου που μόλις εισήλθε.
Αναζήτηση: Οι δύο βασικές τεχνικές αναζήτησης είναι η σειριακή και η δυαδική. Η σειριακή (ένα προς ένα) αναζήτηση χρησιμοποιείται μόνο στην περίπτωση που ο πίνακας στον οποίο εφαρμόζεται είναι μη ταξινομημένος και με λίγα στοιχεία.
Ταξινόμηση ονομάζεται  η διαδικασία τοποθέτησης των στοιχείων μιας δομής δεδομένων κατά αύξουσα ή φθίνουσα σειρά. Η μέθοδος που χρησιμοποιείται (στο παρών βιβλίο) εφαρμόζει τον αλγόριθμο της ευθείας ανταλλαγής (ή φυσαλίδας).

Δομές Δεδομένων Δευτερεύουσας Μνήμης : Ονομάζονται αρχεία (files) και είναι ειδικές δομές για την αποθήκευση των δεδομένων στη δευτερεύουσα μνήμη (π.χ. σκληρό δίσκο). Τα δεδομένα τους δε χάνονται αν διακοπεί η παροχή ηλεκτρικού ρεύματος (σε αντίθεση με τα δεδομένα των πινάκων που τοποθετούνται στην κύρια μνήμη – RAM - ). Τα αρχεία είναι οργανωμένα σε εγγραφές (records) και πεδία (fields).

Γλώσσα Μηχανής: Σύνολο εντολών οι οποίες αποτελούνται από ακολουθίες δυαδικών ψηφίων (0-1) και συνεπώς είναι άμεσα κατανοητές από τον επεξεργαστή του Η/Υ (δεν χρειάζονται μετάφραση). Επειδή όμως η δυαδική μορφή  είναι δυσνόητη από τον άνθρωπο ο προγραμματισμός σε γλώσσα μηχανής είναι εξαιρετικά δύσκολος και απαιτεί πολύ καλή γνώση της αρχιτεκτονικής του Η/Υ.

Συμβολική γλώσσα ή γλώσσα χαμηλού επιπέδου: Μια πρώτη εξέλιξη της γλώσσας μηχανής σε μορφή περισσότερο οικεία για τον άνθρωπο. Αναπαριστά με συμβολικό τρόπο το δυαδικό κώδικα αλλά για την εκτέλεση του απαιτείται η μετάφραση σε γλώσσα μηχανής με τη χρήση του συμβολομεταφραστή (assembler). Η συμβολική γλώσσα (όπως και η γλώσσα μηχανής) παραμένει στενά συνδεδεμένη με την αρχιτεκτονική του Η/Υ (δύσκολη η μεταφορά προγράμματος από Η/Υ σε Η/Υ), δεν διαθέτει εντολές για σύνθετες λειτουργίες  και είναι δύσκολη στην γραφή και συντήρηση της.
Γλώσσα υψηλού επιπέδου: Σύνολο εντολών που αποτελούνται από απλές λέξεις μιας κατανοητής για τον άνθρωπο γλώσσας (συνήθως αγγλικά), που ακολουθούν αυστηρούς κανόνες σύνταξης. Βασική προϋπόθεση για την εκτέλεση τους από τον Η/Υ είναι η μετάφραση τους σε γλώσσα μηχανής (η μόνη γλώσσα που κατανοεί άμεσα ο επεξεργαστής) με τη βοήθεια κάποιου ειδικού προγράμματος (μεταγλωττιστή ή διερμηνευτή). Οι γλώσσες υψηλού επιπέδου αποτέλεσαν επανάσταση στον προγραμματισμό διότι διευκόλυναν την επικοινωνία ανθρώπου–μηχανής και συνετέλεσαν στην ευρεία παραγωγή πολλών και σύνθετων προγραμμάτων. 
Έχουν αναπτυχθεί πάρα πολλές γλώσσες (χιλιάδες) υψηλού επιπέδου. Κάποιες από αυτές είναι και οι παρακάτω:
FORTRAN: Κατάλληλη για επιστημονικές εφαρμογές, αλλά ξεπερασμένη, COBOL: ιδανική για εμπορικές εφαρμογές χωρίς πολλές σύγχρονές δυνατότητες, ALGOL, PL/1: γλώσσες χωρίς μεγάλη απήχηση LISP, PROLOG: χρήση σε εφαρμογές τεχνητής νοημοσύνης. BASIC, PASCAL, C: ευρέως διαδεδομένες γλώσσες που εξελίσσονται συνεχώς SQL: γλώσσα ερωταποκρίσεων C++, JAVA: Αντικειμενοστραφείς γλώσσες 
Πλεονεκτήματα γλωσσών υψηλού επιπέδου: (1) φυσικότερος τρόπος έκφρασης, (2) ανεξαρτησία από την αρχιτεκτονική του Η/Υ (μεταφερσιμότητα), (3) ευκολία εκμάθησης, (4) ευκολία στη διόρθωση λαθών και συντήρηση προγραμμάτων, (5) ελάττωση του χρόνου και του κόστους παραγωγής προγραμμάτων.

Γλώσσες 4ης γενιάς: είναι γλώσσες που απευθύνονται σε όλους τους χρήστες Η/Υ (όχι μόνο στους προγραμματιστές) και δίνουν την δυνατότητα για: υποβολή ερωτήσεων στο σύστημα, ανάπτυξης εφαρμογών ανάκτησης πληροφοριών και καθορισμού τρόπου εμφάνισης των πληροφοριών
Μια γλώσσα προσδιορίζεται από: το αλφάβητο της, το λεξιλόγιο της, τη γραμματική και τη σημασιολογία της.

Ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος: Είναι ο καθορισμός των βασικών λειτουργιών ενός προγράμματος σε ανώτερο επίπεδο και στη συνέχεια η διάσπαση τους σε όλο και μικρότερες λειτουργίες (σχεδίαση από πάνω προς τα κάτω), μέχρι να είναι πολύ απλές και εύκολα επιλύσιμες.

Τμηματικός προγραμματισμός: Ονομάζεται η τεχνική της ανάπτυξης προγραμμάτων κατά την οποία το τελικό πρόγραμμα προκύπτει από την κατασκευή ανεξάρτητων ενοτήτων (υποπρογραμμάτων) και στη συνέχεια από τη σύνδεση μεταξύ τους. Ο τμηματικός προγραμματισμός προϋποθέτει τον ιεραρχικό σχεδιασμό (χωρισμός σε πιο απλά υπο-προβλήματα).

Δομημένος προγραμματισμός: Είναι μια κοινή μεθοδολογία ανάπτυξης προγραμμάτων που μείωσε τη χρήση των εντολών GOTO. Στηρίζεται στη χρήση τριών και μόνο λογικών δομών: της ακολουθίας, της επιλογής και της επανάληψης. Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται τόσο στην ιεραρχική σχεδίαση όσο και στον τμηματικό προγραμματισμό.
Πλεονεκτήματα δομημένου προγραμματισμού:  (1) Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων (2) εύκολη μεταφορά αλγορίθμων σε προγράμματα (3) μείωση των λαθών (4) εύκολη κατανόηση και ανάγνωση του προβλήματος (6) ευκολία στην διόρθωση και συντήρηση.

Μεταγλωττιστές – Διερμηνευτές: Ο μεταγλωττιστής μεταφράζει όλο το πρόγραμμα και παράγει ένα ανεξάρτητο αρχείο, ενώ ο διερμηνευτής διαβάζει μία προς μία τις εντολές του αρχικού προγράμματος και στη συνέχεια εκτελεί μία ακολουθία εντολών.
ΔΙΑΦΟΡΕΣ / ΟΜΟΙΟΤΗΤΕΣ ΜΕΤΑΓΛΩΤΤΙΣΤΗ – ΔΙΕΡΜΗΝΕΥΤΗ

	
	Μεταγλωττιστής
	Διερμηνευτής

	Μετατροπή προγράμματος σε γλώσσα μηχανής
	ΝΑΙ
	ΝΑΙ

	Ανίχνευση λαθών & εμφάν. διαγνωστ. μηνυμ.
	ΝΑΙ
	ΝΑΙ

	Άμεση εκτέλεση
	ΟΧΙ
	ΝΑΙ

	Ταχύτητα εκτέλεσης
	ΓΡΗΓΟΡΗ
	ΑΡΓΗ

	Αρχικό (πηγαίο) και εκτελέσιμο πρόγραμμα
	2 ανεξάρτητα προγράμματα
	Το ίδιο (πηγαίο) πρόγραμμα


Τα λάθη είναι δύο ειδών:

(1) Συντακτικά λάθη που οφείλονται σε αναγραμματισμούς εντολών (λάθη στην πληκτρολόγηση), παράλειψη δήλωσης μεταβλητών κλπ και  εμφανίζονται στο στάδιο της μετάφρασης (μεταγλωττιστής ή διερμηνευτής). 

(2) Λογικά λάθη που είναι πιο δύσκολα στον εντοπισμό τους και οφείλονται σε σφάλματα κατά την υλοποίηση του αλγορίθμου. Εμφανίζονται στη φάση της εκτέλεσης του προγράμματος.
Πηγαίο είναι το αρχικό πρόγραμμα ενώ το μεταφρασμένο λέγεται αντικείμενο. Στο αντικείμενο πρόγραμμα συνδέονται τα υποπρογράμματα (που φυλάσσονται στις βιβλιοθήκες) και στη συνέχεια παράγεται το εκτελέσιμο πρόγραμμα. Το πρόγραμμα που επιτρέπει αυτή τη σύνδεση λέγεται συνδέτης.
Με βάση τα παραπάνω για τη δημιουργία, μετάφραση και εκτέλεση ενός προγράμματος απαιτούνται : (1) Ο συντάκτης όπου πληκτρολογούνται οι εντολές σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού (2) ο μεταγλωττιστής και (3) ο συνδέτης.

Αλφάβητο Γλώσσας: Κεφαλαία / Πεζά Ελληνικού / Λατινικού Αλφαβήτου, τα ψηφία 0-9 και +, -, *, /, (), !, & κενό.

Τύποι Δεδομένων (μεταβλητών, σταθερών): ακέραιοι, πραγματικοί, χαρακτήρες (αλφαριθμητικοί), λογικοί (true, false).
Σταθερές: Προκαθορισμένες τιμές που δε μεταβάλλονται κατά τη διάρκεια εκτέλεσης των εντολών και δηλώνονται στην αρχή του προγράμματος (πριν τις μεταβλητές).
Συμβολικές σταθερές: Ονόματα που αντιστοιχίζονται με τις σταθερές τιμές (π.χ. π = 3.14, το π είναι η συμβολική σταθερά και το 3.14 η τιμή της).

Μεταβλητές: Ονόματα που χρησιμοποιούνται για να παραστήσουν θέσεις μνήμης των οποίων το περιεχόμενο ενδέχεται να μεταβληθεί κατά την διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος.

ΠΡΟΣΟΧΗ! Όλα τα ονόματα (μεταβλητών, σταθερών, προγράμματος) πρέπει να αρχίζουν υποχρεωτικά από γράμμα (πεζό ή κεφαλαίο) και μπορούν στη συνέχεια να αποτελούνται από γράμματα, ψηφία (0-9) ή την κάτω παύλα _.
Αριθμητικοί τελεστές: +, -, *, /, DIV, MOD.

Αριθμητικές εκφράσεις: όταν μία τιμή προκύπτει από υπολογισμό. Οι μεταβλητές που συμμετέχουν στον υπολογισμό μιας αριθμ. έκφρασης πρέπει πρώτα να έχουν πάρει μία τιμή.

Ιεραρχία πράξεων: (1) Πράξεις σε παρενθέσεις, (2) ύψωση σε δύναμη, (3) πολλαπλασιασμός & διαίρεση, (4) πρόσθεση & αφαίρεση. Όταν η ιεραρχία είναι η ίδια οι πράξεις εκτελούνται από αριστερά προς τα δεξιά.

Εντολή εκχώρησης: Στο αριστερό σκέλος μιας εντολής εκχώρησης βρίσκεται μια μεταβλητή, ενώ στο δεξιό οποιαδήποτε έκφραση (αριθμητική–χαρακτήρας–λογική). Η μεταβλητή και η έκφραση (ή το αποτέλεσμα αυτής) πρέπει να είναι του ιδίου τύπου.

Εντολές Εισόδου-Εξόδου: Κατά την εκτέλεση του προγράμματος η εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ διακόπτει την εκτέλεση του και περιμένει την εισαγωγή δεδομένων (π.χ. από το πληκτρολόγιο). Η εντολή ΓΡΑΨΕ εμφανίζει αποτελέσματα.

Συναρτήσεις: ΗΜ(Χ), ΣΥΝ(Χ), ΕΦ(Χ), Τ_Ρ(Χ), ΛΟΓ(Χ), Ε(Χ), Α_Μ(Χ), Α_Τ(Χ).

Σχόλια: βοηθητικές επεξηγήσεις μέσα στο πρόγραμμα που δεν εκτελούνται. Ξεκινούν με το σύμβολο ! και βοηθούν στην καλύτερη κατανόηση και συντήρηση του προγράμματος.
Δομή Προγράμματος
	ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΧΧΧΧΧΧ

ΣΤΑΘΕΡΕΣ

Π = 3.14
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ

ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ : ΜΟ
ΑΡΧΗ

- - - - - - - -- - -
ΤΕΛΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ . . . . . .
ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ . . . . . . . 
	· Κάθε εντολή σε ξεχωριστή γραμμή. Αν δε χωρά τότε η επόμενη γραμμή αρχίζει με το σύμβολο &.

· Τα υποπρογράμματα γράφονται στο τέλος

· Στους πίνακες δηλώνουμε το μέγιστο πλήθος γραμμών και στηλών (π.χ. ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Α [20, 40]



Συγκριτικοί τελεστές: =, < >, >, >=, <, <=.
Λογικοί τελεστές:  ΟΧΙ   ΚΑΙ   Ή

Ιεραρχία τελεστών: πρώτα οι αριθμητικοί έπειτα οι συγκριτικοί και τέλος οι λογικοί.
Λογική έκφραση: ονομάζεται οποιαδήποτε σχέση έχει συγκριτικό τελεστή και το αποτέλεσμα της είναι αληθής / ψευδής.

Η χρήση των εμφωλευμένων ΑΝ οδηγεί συνήθως σε πολύπλοκες δομές που αυξάνουν την πιθανότητα λάθους.

Τιμή φρουρός: είναι η τιμή που τερματίζει το πρόγραμμα ή κάποιο βρόγχο επανάληψης.

Εμφωλευμένοι Βρόχοι: (1) ο εσωτερικός να βρίσκεται εξολοκλήρου στον εξωτερικό, (2) η είσοδος σε κάθε βρόχο να γίνεται στην αρχή του και (3) δεν επιτρέπεται να χρησιμοποιηθεί η ίδια μεταβλητή σε βρόχους που είναι ο ένας μέσα στον άλλον.

Πίνακας: σύνολο από αντικείμενα του ίδιου τύπου με το ίδιο όνομα. Κάθε ένα από αυτά τα αντικείμενα ονομάζεται στοιχείο του πίνακα και προσδιορίζεται από έναν ή παραπάνω δείκτες ανάλογα με τη διάσταση του πίνακα (π.χ. Α [10,5]).

Η ανάγνωση, η επεξεργασία και εκτύπωση των στοιχείων ενός πίνακα γίνεται με επαναληπτική διαδικασία.
Πλεονεκτήματα: (1) η διαχείριση πολλών μεταβλητών ίδιου τύπου, (2) διατήρηση των στοιχείων του πίνακα μνήμη μέχρι το τέλος του προγράμματος.

Μειονεκτήματα: (1) απαιτούν αρκετή μνήμη (2) εξαιτίας της στατικής δομής τους περιορίζουν τις δυνατότητες του προγράμματος.

Τυπικές επεξεργασίες πινάκων: (1) Εύρεση μέγιστου – ελάχιστου (πίνακα – στήλης – γραμμής), (2) υπολογισμός αθροισμάτων (πίνακα – στήλης – γραμμής), (3) ταξινόμηση των στοιχείων, (4) συγχώνευση πινάκων (5) αναζήτηση στοιχείου. Οι πιο διαδεδομένοι τρόποι αναζήτησης είναι η σειριακή αναζήτηση (σε μη ταξινομημένους πίνακες) και η δυαδική (σε ταξινομημένους).

Τετραγωνικός πίνακας  είναι αυτός που το μέγεθος των δύο διαστάσεων του είναι το ίδιο (π.χ. Α[5,5]).

Τμηματικός προγραμματισμός: είναι η τεχνική σχεδίασης και ανάπτυξης προγραμμάτων ως σύνολο από απλούστερα προγράμματα και αποτελεί ένα από τα βασικότερα χαρακτηριστικά του δομημένου προγραμματισμού.

Υποπρόγραμμα: είναι ένα ανεξάρτητο τμήμα προγράμματος που επιτελεί αυτόνομο έργο και έχει γραφτεί ξεχωριστά από το υπόλοιπο πρόγραμμα

Χαρακτηριστικά υποπρογραμμάτων: (1) μία είσοδος και μία έξοδος, (2) ανεξαρτησία του ενός από το άλλο, (3) μικρό μέγεθος.

Πλεονεκτήματα τμηματικού προγραμματισμού: (1) ευκολία στην ανάπτυξη αλγορίθμου και προγράμματος, (2) ευκολία στην κατανόηση και διόρθωση από τρίτους, (3) εξοικονόμηση χρόνου και κόπου στη γραφή του προγράμματος (4) επέκταση (εμπλουτισμός) των γλωσσών προγραμματισμού.

Παράμετρος: είναι μια μεταβλητή που επιτρέπει το πέρασμα της τιμής της από ένα τμήμα προγράμματος σε άλλο. Υπάρχουν δύο είδη παραμέτρων: οι πραγματικές (μεταβλητές του κυρίως προγράμματος που στέλνουν τις απαραίτητες τιμές στο υποπρόγραμμα) και οι τυπικές (μεταβλητές του υποπρογράμματος που δέχονται τις τιμές).
Κανόνες για τις παραμέτρους: (1) το πλήθος των πραγματικών παραμέτρων να είναι ίσο με το πλήθος των τυπικών, (2) οι παράμετροι των αντίστοιχων θέσεων να είναι του ίδιου τύπου (3) οι τιμές περνούν από το ένα τμήμα προγράμματος (π.χ. κυρίως πρόγραμμα) στο άλλο (π.χ. υποπρόγραμμα) στις αντίστοιχες θέσεις.

Διαδικασία: υποπρόγραμμα που μπορεί και εκτελεί όλες τις λειτουργίες ενός προγράμματος (είσοδος δεδομένων, υπολογισμοί, εκτύπωση αποτελεσμάτων κ.α.)

Συνάρτηση: υποπρόγραμμα που υπολογίζει και επιστρέφει μόνο μία τιμή.

ΔΙΑΦΟΡΕΣ ΚΑΙ ΧΑΡΑΚΤΗΡΙΣΤΙΚΑ ΥΠΟΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΩΝ
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