Κεφάλαιο 1
Εισαγωγή στην έννοια του Αλγορίθμου 


Ονοματεπώνυμο: ___________________
και στον Προγραμματισμό




Ημ/νία: _____________
ΦΥΛΛΑΔΙΟ 2
Ερωτήσεις θεωρίας

1. Τι είναι πρόγραμμα;
2. Τι είναι οι γλώσσες προγραμματισμού; Τι είναι η γλώσσα μηχανής και ποια τα μειονεκτήματά της;
3. Ποια είναι τα τρία χαρακτηριστικά μιας γλώσσας προγραμματισμού;
4. Ποια είναι τα κύρια εργαλεία μιας γλώσσας προγραμματισμού;
5.  Ποιες είναι οι διαφορές μεταξύ συντακτικών και λογικών λαθών;
6. Ποιες είναι οι διαφορές μεταξύ μεταγλωττιστών και διερμηνέων;
Ασκήσεις
A. Χαρακτηρίστε τις ακόλουθες προτάσεις ως Σωστές (Σ) ή Λάθος (Λ)

1. Όλες οι γλώσσες Προγραμματισμού είναι άμεσα κατανοητές από τον Ηλεκτρονικό

Υπολογιστή.

2. Το ψηφία 0 και 1 αποτελούν το λεξιλόγιο της γλώσσας μηχανής.

3. Ένας αλγόριθμος πρέπει να κάποτε να τελειώνει επιτυγχάνοντας το επιθυμητό

αποτέλεσμα.

4. Οι εντολές του αλγορίθμου πρέπει να έχουν ακρίβεια και σαφήνεια.

5. Οι μεταγλωττιστές ελέγχουν μία οδηγία κάθε φορά, την εκτελούν και μετά ελέγχουν

την επόμενη.

6. Τα λάθη που οφείλονται στον αλγόριθμο ονομάζονται συντακτικά λάθη.

7. Ο κάθε υπολογιστής έχει την δική του γλώσσα μηχανής.

8. Οι εντολές ενός αλγορίθμου πρέπει να είναι εκφρασμένες με απλά λόγια ώστε να

είναι απόλυτα κατανοητές.

B. Συμπληρώστε τα κενά με τις κατάλληλες λέξεις:

(μεταφραστής, αλφάβητο, συντακτικό, κειμενογράφος, διερμηνέας, λεξιλόγιο, φυσική γλώσσα,

τεχνητή γλώσσα, λεξιλόγιο, γλώσσα μηχανής, μεταγλωττιστής, μήνυμα λάθους, συντακτικό, λογικό,

αλγόριθμος, επίλυση, προγραμματισμός, γλώσσα προγραμματισμού, εντολή, προγραμματιστής).

5.1.Τα κύρια εργαλεία ενός ολοκληρωμένου προγραμματιστικού περιβάλλοντος είναι ένας

εξειδικευμένος ………………………. και ένα πρόγραμμα ……………………………

5.2.Το προγράμματα-μεταφραστές που διαθέτουν οι γλώσσες προγραμματισμού χωρίζονται σε

………………………….. και ……………………………

5.3.Τα λάθη που οφείλονται στο αλφάβητο το λεξιλόγιο ή το συντακτικό ονομάζονται

…………………….

5.4.Η γλώσσα που έχει σαν αλφάβητο το 0 και το 1 ονομάζεται …………………. ………………….

5.5.Η εργασία σύνταξης των προγραμμάτων ονομάζεται ….............................

5.6.Τα άτομα που γράφουν και συντάσσουν προγράμματα ονομάζονται ………………………..

5.7.Το σύνολο των λέξεων που αναγνωρίζει μια γλώσσα προγραμματισμού ονομάζεται

………………......

5.8.Εάν το πρόγραμμα μας περιέχει συντακτικά λάθη το πρόγραμμα-μεταφραστής εμφανίζει

……………………… …………………
C. Συμπληρώστε τα παρακάτω πλαίσια με τα στάδια για την εκτέλεση ενός αλγορίθμου από την Κ.Μ.Ε.



D. Επισκεφτείτε παιχνίδια προγραμματισμού στο Διαδίκτυο στις παρακάτω σελίδες:
Lightbot.lu :     www.lightbot.lu/
Artbotaction:  http://www.tvokids.com/games/artbotaction
