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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1
Πρόβλημα: οποιαδήποτε κατάσταση η οποία πρέπει να αντιμετωπιστεί και η λύση της δεν είναι προφανής.
Σύνθετο πρόβλημα: αποτελείται από πολλά μέρη και στη λύση του συμμετέχουν πολλοί παράγοντες οι οποίοι αλληλεπιδρούν μεταξύ τους (π.χ. μόλυνση περιβάλλοντος, θεραπεία ασθενειών, αντιμετώπιση ναρκωτικών)
Υπολογιστικό πρόβλημα: το πρόβλημα που λύνεται με τη βοήθεια του υπολογιστή
Κατανόηση προβλήματος: το πρώτο βήμα για την επίλυση ενός προβλήματος
Δομή προβλήματος: επιμέρους στοιχεία που αποτελούν το πρόβλημα, σύνδεση και αλληλεπίδραση μεταξύ τους
Ανάλυση προβλήματος: η διαδικασία διαχωρισμού του προβλήματος στα επιμέρους στοιχεία του
Αφαίρεση: η απαλλαγή από περιττά στοιχεία κατά την ανάλυση του προβλήματος (π.χ. κατά τον υπολογισμό της ταχύτητας ενός αυτοκινήτου, δε μας ενδιαφέρει το χρώμα του)
Μέθοδος Ανάλυσης
1. Καθορίζουμε τα υποπροβλήματα
2. Για κάθε υποπρόβλημα καθορίζουμε τα δικά του υποπροβλήματα
3. Σταματάμε την διάσπαση σε υποπροβλήματα όταν φτάνουμε σε σημείο που δεν διασπώνται άλλο. Και τότε προχωρούμε στην επίλυση κάθε επιμέρους απλού πρόβληματος
4. Λύση προβήματος= Σύνθεση λύσεων επιμέρους προβλημάτων

Διαγραμματική απεικόνιση δομής προβλήματος
Βοηθάει στην κατανόηση και στη λύση του προβλήματος









Διαδικασία επίλυσης προβλήματος
· Κατανόηση και αφαίρεση
· Ανάλυση σε υποπροβλήματα
· Σκέψεις – Ερωτήματα (π.χ. εντάσσεται σε μια γενικότερη ομάδα προβλημάτων?)
· Οργάνωση και ανάλυση των δεδομένων
· Πιθανές λύσεις, αναζήτηση προτύπων, ερωτήματα (π.χ. μήπως κάποιο τμήμα του προγράμματος το έχουμε συναντήσει ξανά και έχουμε έτοιμη τη λύση? )
· Αλγόριθμος (σειρά από βήματα με σκοπό την επίλυση ενός προβλήματος)
· Αξιολόγηση αλγορίθμου (είναι σωστός? Μήπως μπορεί να γίνει πιο γρήγορος?)
· Επιστροφή σε προηγούμενα βήματα αν χρειάζεται
· Γενίκευση της λύσης για να μπορώ να την χρησιμοποιήσω και σε άλλα παρόμοια προβλήματα

Αναπαράσταση αλγορίθμου
· Φυσική γλώσσα: όπως μιλάμε, ο πιο αδόμητος και απλός τρόπος, μεγάλη πιθανότητα λάθους ή ασάφειας
· Διαγραμματικές τεχνικές: γραφικός τρόπος παρουσίασης αλγορίθμου, πιο γνωστή τεχνική το Διάγραμμα ροής
· Κωδικοποίηση: πρόγραμμα γραμμένο σε μια γλώσσα προγραμματισμού
· Ψευδογλώσσα η Ψευδοκώδικας: υποθετική γλώσσα προγραμματισμού, αρκετά απλοποιημένη, χρήση στην αρχή εκμάθησης προγραμματισμού







ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2

Κύκλος Ζωής Λογισμικού: Τα στάδια ανάπτυξης ενός Λογισμικού. Ξεκινά με την ανάλυση απαιτήσεων (σύλληψη της ιδέας) και τελειώνει με την παύση λειτουργίας του (την απόσυρσή του)





Μοντέλο καταρράκτη:

Μοντέλο σπείρας:
· Ανάλυση του προβλήματος
· Σχεδίαση
· Συγγραφή κώδικα
· Έλεγχος και εκσφαλμάτωση
· Τεκμηρίωση
Τα παραπάνω βήματα επαναλαμβάνονται κυκλικά, δίνοντας διάφορες εκδόσεις λογισμικού, μέχρι να παραχθεί η τελική έκδοση. Τα 2 τελευταία βήματα αναφέρονται και ως αξιολόγηση	

Προγραμματιστικά Υποδείγματα:
1. Προστακτικός προγραμματισμός (π.χ. Pascal, C) : Εντολές που υλοποιούν τα βήματα ενός αλγορίθμου
· Μη δομημένος προγραμματισμός (Goto) 
· Δομημένος προγραμματισμός (Ιεραρχική ροή - Δομές ακολουθίας, επιλογής, επανάληψης)
· Διαδικαστικός προγραμματισμός (χωρίζεται σε διαδικασίες, π.χ Pascal, C++)
· Αντικειμενοστρεφής (δημιουργεί αντικείμενα και τους δίνει χαρακτηριστικά και λειτουργίες, π.χ. Java, C++)
· Τα Αντικείμενα περιγράφονται με την έννοια της Κλάσης (σχέδιο, π.χ. Αυτοκίνητο)
· Κάθε αντικείμενο έχει κάποια χαρακτηριστικά (δεδομένα) που τα λέμε Ιδιότητες (π.χ. χρώμα, μάρκα)
· [bookmark: _GoBack]Σε κάθε αντικείμενο μπορούμε να δώσουμε κάποιες λειτουργίες (με κώδικα) που τις λέμε Μεθόδους (π.χ. επιταχύνει, φρενάρει)

2. Δηλωτικός προγραμματισμός (π.χ. Logo, SQL): Περιγράφει τι θέλουμε να κάνει το πρόγραμμα, π.χ. να ζωγραφίσει μια οριζόντια γραμμή ή να καταχωρήσει τα στοιχεία ενός μαθητή σε ένα αρχείο
· Συναρτησιακός προγραμματισμός (π.χ. Logo)
· Λογικός προγραμματισμός (π.χ. Prolog)
· HTML (σχεδιαστική γλώσσα ιστοσελίδων)
· SQL (γλώσσα διαχείρισης βάσεων δεδομένων)
Προγραμματιστικές Τεχνικές:
· Παράλληλος προγραμματισμός (ταυτόχρονη εκτέλεση διαδικασιών από διαφορετικούς επεξεργαστές)
· Προγραμματισμός οδηγούμενος από γεγονότα (εκτέλεση με βάση ένα γεγονός, όπως το κλικ του ποντικιού, π.χ. Visual Basic)
· Οπτικός προγραμματισμός (οι εντολές είναι γραφικές –τουβλάκια, π.χ. Scratch, Alice)
· Προγραμματισμός δέσμης ενεργειών (μικρά τμήματα κώδικα που εκτελούνται από άλλο πρόγραμμα, π.χ. σε ένα φυλλομετρητή)
· Αρθρωτός ή τμηματικός προγραμματισμός  (διάσπαση του προβλήματος σε μικρότερα τμήματα και αυτά σε μικρότερα κ.ο.κ για ευκολία κωδικοποίησης και συντήρησης)
· Ιεραρχικός σχεδιασμός (η μέθοδος ανάλυσης ενός προβλήματος σε μικρότερα)
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Ανάλυση απαιτήσεων


Σχεδίαση


Υλοποίηση


Ολοκλήρωση


Λειτουργία και Συντήρηση



