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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1ο : Υπολογιστές & Πληροφορική
1.1 Δεδομένα, πληροφορίες και υπολογιστές

· Ο Η\Υ είναι ένα εργαλείο που στόχο έχει να μειώσει την ανθρώπινη κόπωση.
· Οι σημερινοί Η\Υ έχουν αυτοματοποιήσει ένα σημαντικό μέρος των ανθρώπινων δραστηριοτήτων. 

· Οι βασικές λειτουργίες ενός υπολογιστή είναι η επεξεργασία, αποθήκευση και μετάδοση πληροφοριών.

· Μια μηχανή όπως ο Η\Υ “αντιλαμβάνεται” μόνο το ηλεκτρικό ρεύμα και αφού εμείς οι άνθρωποι – χειριστές δεν μπορούμε να “μιλήσουμε” με ηλεκτρικούς παλμούς είναι ανάγκη να δημιουργήσουμε ένα νέο κώδικα επικοινωνίας.

· Μια σειρά από εντολές – οδηγίες, που συντονίζουν τη λειτουργία του υπολογιστή για την εκτέλεση μιας συγκεκριμένης εργασίας, ονομάζεται πρόγραμμα.
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Είσοδος Δεδομένων


Επεξεργασία


Έξοδος πληροφοριών
Δεδομένα
Τα δεδομένα είναι μια ομάδα από ακατέργαστα στοιχεία. Τα στοιχεία αυτά μπορεί να είναι αριθμοί, σύμβολα, λέξεις ή γεγονότα.

Παραδείγματα δεδομένων
Δεδομένα είναι τα γράμματα του αλφαβήτου μιας γλώσσας, μια ομάδα από αριθ​μούς, μια ομάδα από λέξεις, οι μουσικές νότες, τα ονόματα των πόλεων μιας χώρας, οι αριθμοί των πινακίδων των αυτοκινήτων, οι βαθμοί ενός μαθητή, οι ηλικίες των μαθητών ενός σχολείου, ο αριθμός των βροχερών ημερών ενός έτους κτλ.

Ο όρος «επεξεργασία των δεδομένων»
Επεξεργασία ονομάζεται ο συσχετισμός των δεδομένων με οποιονδήποτε τρόπο κα​θώς και η εφαρμογή αριθμητικών ή λογικών πράξεων σ'αυτά με σκοπό να αντλήσουμε κάποια πληροφορία.

Παράδειγμα στο οποίο φαίνεται η διάκριση μεταξύ μιας αριθμητικής και μιας
λογικής πράξης.
Όταν έχουμε δύο αριθμούς και τους προσθέτουμε για να βρούμε το άθροισμα τους, εκτελούμε σ'αυτούς μια αριθμητική πράξη. Όταν όμως τους συγκρίνουμε για να βρούμε ποιος είναι ο μεγαλύτερος, εκτελούμε μια λογική πράξη.

Μερικά παραδείγματα από επεξεργασίες:
α) Για διάφορα ψώνια πληρώσαμε τα ακόλουθα ποσά σε δρχ: 1.500 (4,4θ€), 2.400 (7,04€), 3.500 (Ι0,27€), 4.000 (ΙΙ,73€). Μπορούμε να τα προσθέσουμε για να βρούμε το συνολικό ποσόν που δαπανήσαμε.

β) Εάν συγκρίνουμε τους βαθμούς των μαθητών μιας τάξης θα βρούμε ποιος απεφοί​τησε πρώτος.

γ) Για να βρούμε το εμβαδόν ενός ορθογώνιου οικοπέδου μήκους α=20 μ. και πλάτους β=10 μ., εφαρμόζουμε τον τύπο Ε = α x β.
Ερώτηση: Ποιες πληροφορίες εξάγονται από τις παραπάνω επεξεργασίες;
Η πληροφορία
Η πληροφορία είναι το αποτέλεσμα της επεξεργασίας κάποιων δεδομένων. Μια πληρο​φορία μας χρειάζεται για να λύσουμε ένα πρόβλημα, να πάρουμε κάποια απόφαση ή να αυξήσουμε τις γνώσεις μας.

Τα στάδια που ακολουθούνται για την εξαγωγή μιας πληροφορίας
Ακολουθούνται τρία στάδια: 
α) Είσοδος: Στο στάδιο της εισόδου συγκεντρώνονται και ελέγχονται τα δεδομένα και καθορίζονται οι οδηγίες για τον τρόπο επεξεργασίας τους. 
β) Επεξεργασία: Στην επεξεργασία γίνονται κάθε είδους πράξεις και συσχετισμοί στα δεδο​μένα προκειμένου να αντληθεί μια πληροφορία. Στο στάδιο αυτό γίνεται και η αποθήκευση των δεδομένων και των πληροφοριών.

γ) Έξοδος: Οι πληροφορίες που προέκυψαν από την επεξεργασία διαμορφώνονται κατάλληλα και παρουσιάζονται ή μεταδίδονται.

Πώς μπορεί ο ηλεκτρονικός υπολογιστής να βοηθήσει τον άνθρωπο στην επεξεργασία
των δεδομένων;
Ο υπολογιστής είναι μια συσκευή η οποία μπορεί να κάνει επεξεργασία δεδομένων με μεγάλη ταχύτητα και ακρίβεια. Ο άνθρωπος παρότι διαθέτει κριτική σκέψη και διαίσθηση (που δεν έχει η συσκευή), δε διαθέτει τις παραπάνω δύο ιδιότητες του υπολογιστή. Άρα μπορεί να τον χρησιμοποιήσει ως βοηθό για να λύσει ένα πρόβλημα. Για το σκοπό αυτό τον τροφοδοτεί με δεδομένα και του δίνει τις κατάλληλες οδηγίες για την επεξεργασία τους. Η συσκευή αφού επεξεργαστεί τα στοιχεία δίνει ορθά αποτελέσματα σε σύντομο χρόνο.

Χαρακτηριστικά που πρέπει να διαθέτει μια πληροφορία για να είναι αξιοποιήσιμη
Πρέπει να είναι ακριβής, σαφής, επίκαιρη και πλήρης.

Οι λόγοι που επιβάλλουν τη χρήση υπολογιστών στη σημερινή εποχή
α) Οι ανάγκες της σημερινής εποχής επιβάλλουν τη συλλογή τεράστιων ποσοτήτων πληροφοριών. Οι πληροφορίες αυτές είναι πολύ δύσκολο να υποστούν επεξεργασία «με το χέρι» και απαιτούν πολύ χρόνο. Με τη χρήση υπολογιστών έχουμε ολοκληρωμένη επεξεργασία των στοιχείων σε σύντομο χρονικό διάστημα. Για παράδειγμα, η επεξεργασία των φορολογικών δηλώσεων που γίνεται στην εφορία με τη χρήση υπολογιστών.

β) Ο μεγάλος όγκος των πληροφοριών απαιτεί και μεγάλους χώρους αποθήκευσης, εάν η αποθήκευση γίνει με τον παραδοσιακό τρόπο (έγγραφα, φάκελοι, ράφια κτλ.). Αποθηκεύοντας τις πληροφορίες με τη χρήση υπολογιστών (μέσα σε σκληρούς δίσκους, δισκέτες ή CD) επιτυγχάνουμε οικονομία χώρου. Για παράδειγμα, οι πολλοί τόμοι του τηλεφωνικού καταλόγου της χώρας μπορούν να χωρέσουν μέσα σε ένα απλό CD.

γ) Οι πληροφορίες μπορούν να μεταφερθούν σε άλλους υπολογιστές και να χρησιμοποιηθούν από αυτούς χωρίς να ξαναγραφούν. Η μεταφορά μπορεί να γίνει είτε με δισκέτες ή CD είτε οι πληροφορίες να σταλούν με τη βοήθεια του υπολογιστή και του τηλεφωνικού δικτύου σε οποιοδήποτε μέρος της γης για να χρησιμοποιηθούν από έναν άλλο υπολογιστή.

Η επιστήμη της Πληροφορικής
Η Πληροφορική είναι μια νέα επιστήμη που έχει ως σκοπό την ανάπτυξη θεωριών για τη συλλογή, την αποθήκευση, την επεξεργασία και τη μετάδοση των δεδομένων και των πληροφοριών με τη βοήθεια του ηλεκτρονικού υπολογιστή.

Κεφάλαιο 2ο : Το Υλικό

2.2 Η αρχιτεκτονική του υπολογιστή
Στο εσωτερικό του υπολογιστή

Πώς λέγεται το ορθογώνιο κουτί μέσα στο οποίο βρίσκονται τα περισσότερα εξαρτήματα του υπολογιστή;
Το ορθογώνιο κουτί λέγεται «κεντρική μονάδα» (main unit). Δεν πρέπει να συγχέεται με την κεντρική μονάδα επεξεργασίας (cpu) του υπολογιστή.

Η μητρική πλακέτα (motherboard) και ο σκοπός της.
Η μητρική πλακέτα είναι η μεγαλύτερη σε μέγεθος και η πιο σημαντική πλακέτα που υπάρχει μέσα στο εσωτερικό της κεντρικής μονάδας («κουτιού») του υπολογιστή. Επάνω της βρίσκονται τοποθετημένα πολλά ολοκληρωμένα κυκλώματα (chips) μερικά από τα οποία αποτελούν βασικές μονάδες του υπολογιστή. Τέτοιες μονάδες είναι:

α) Η κεντρική μονάδα επεξεργασίας (ΚΜΕ).

β) Η κύρια μνήμη.

γ) To BIOS.

δ) Το ρολόι.

ε) Οι υποδοχές επέκτασης.

Πάνω στη μητρική πλακέτα βρίσκονται μεταλλικοί αγωγοί χαλκού οι οποίοι συνδέουν τα διάφορα ολοκληρωμένα κυκλώματα και άλλα εξαρτήματα μεταξύ τους.

Η Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας ΚΜΕ (Central Processing Unit, CPU) του υπολογιστή.

Η κεντρική μονάδα επεξεργασίας (ΚΜΕ) ή επεξεργαστής, είναι το πιο σημαντικό ολοκληρωμένο κύκλωμα της μητρικής πλακέτας και μπορεί να χαρακτηριστεί ως ο εγκέφαλος του υπολογιστή. Η ΚΜΕ επεξεργάζεται τα δεδομένα με βάση το πρόγραμμα που εκτελείται στον υπολογιστή και επιπλέον ελέγχει και συντονίζει τις υπόλοιπες μονάδες του.

Από ποια επιμέρους τμήματα αποτελείται η ΚΜΕ;
Αποτελείται από 
α) την Αριθμητική και Λογική Μονάδα (ALU)

β) τη Μονάδα Ελέγχου (CU)

γ) τη Μονάδα Ανάκλησης (Fetch Unit)

δ) τη Μονάδα Αποκωδικοποίησης (Decode Unit)

ε) τους Καταχωρητές (Registers).

Η Αριθμητική και Λογική Μονάδα (ALU)

Η Αριθμητική και Λογική Μονάδα είναι το τμήμα της ΚΜΕ μέσα στο οποίο εκτελούνται οι αριθμητικές και λογικές πράξεις. Αριθμητικές πράξεις είναι η πρόσθεση, η αφαίρεση, ο πολλαπλασιασμός και η διαίρεση. Λογική πράξη είναι η σύγκριση δύο αριθμητικών ή άλλων δεδομένων. Υπάρχουν και άλλες λογικές πράξεις, όπως η σύζευξη, η διάζευξη και η λογική άρνηση.

Ο σκοπός της Μονάδας Ελέγχου (Control Unit)
Η Μονάδα Ελέγχου είναι από τα πιο σημαντικά μέρη της ΚΜΕ. Ελέγχει και συντονίζει τη ροή των δεδομένων σε όλα τα μέρη του υπολογιστή. Με βάση τις εντολές που δέχεται από τη Μονάδα Αποκωδικοποίησης ελέγχει και συντονίζει τη λειτουργία της Αριθμητικής και Λογικής Μονάδας των Καταχωρητών και όλων των υπόλοιπων τμημάτων.

Ο σκοπός της Μονάδας Ανάκλησης (Fetch Unit)

Η Μονάδα Ανάκλησης «προβλέπει» την επόμενη εντολή που πρόκειται να εκτελεστεί και τη μεταφέρει από την κύρια μνήμη, όπου βρίσκεται, μέσα στην ΚΜΕ. Εκεί τοποθετείται σε μια ειδική περιοχή αποθήκευσης.

Η Μονάδα Αποκωδικοποίησης (Decode Unit)
Η Μονάδα Αποκωδικοποίησης μετατρέπει κάθε εντολή ή δεδομένο που εισάγεται στην ΚΜΕ σε γλώσσα που αντιλαμβάνεται ο υπολογιστής (γλώσσα μηχανής), δηλαδή σε μια ομάδα από 0 και 1 (π.χ.00101101).

Οι καταχωρητές (registers)
Οι καταχωρητές είναι μνήμες μικρού μεγέθους αλλά μεγάλης ταχύτητας που βρίσκονται μέσα στην ΚΜΕ. Χρησιμοποιούνται για την προσωρινή αποθήκευση δεδομένων κατά τη διάρκεια της επεξεργασίας τους. Οι καταχωρητές που υπάρχουν σε μια ΚΜΕ ποικίλλουν ανάλογα με τον κατασκευαστή της. Ωστόσο υπάρχουν κάποιοι καταχωρητές οι οποίοι συμπεριλαμβάνονται σε όλους τους τύπους των ΚΜΕ.

Για ποιο λόγο επάνω στην ΚΜΕ υπάρχει ανεμιστήρας;
Στα εσωτερικό της ΚΜΕ υπάρχουν πάρα πολλά ηλεκτρονικά κυκλώματα. Όταν λειτουργεί, από τα κυκλώματα αυτά περνά ρεύμα και αναπτύσσεται μεγάλη θερμοκρασία. Για να μειωθεί η θερμοκρασία παλαιότερα τοποθετούσαν μεταλλικές ψύκτρες επάνω στο chip της ΚΜΕ. Σήμερα χρησιμοποιείται ένας μικρός ανεμιστήρας.

Η Κύρια ή Κεντρική Μνήμη (Main Memory)
Η Κύρια Μνήμη είναι μια μνήμη από ολοκληρωμένα κυκλώματα τα οποία βρίσκονται πάνω στη μητρική πλακέτα και επικοινωνεί απευθείας με την ΚΜΕ. Ο σκοπός της Κεντρικής Μνήμης είναι να αποθηκεύει δεδομένα, προγράμματα και αποτελέσματα των επεξεργασιών.

Πώς είναι οργανωμένη η Κύρια Μνήμη;
Η Κύρια Μνήμη χωρίζεται σε μικρά τμήματα καθένα από τα οποία μπορεί να αποθηκεύσει ένα συγκεκριμένο αριθμό δυαδικών ψηφίων. Κά9ε τμήμα έχει τη δική του διεύθυνση για να μπορεί να ξεχωρίζει από τα άλλα.

Τι σημαίνει ο όρος «προσπέλαση στη Μνήμη»;
Η διαδικασία του εντοπισμού της διεύθυνσης ενός τμήματος της Κύριας Μνήμης από τη ΚΜΕ για την αποθήκευση δεδομένων σε αυτό ή την ανάκτηση δεδομένων από αυτό ονομάζεται προσπέλαση στη μνήμη.

Τα χαρακτηριστικά της Κύριας Μνήμης
Τα βασικά χαρακτηριστικά της Κύριας Μνήμης είναι η χωρητικότητα της, δηλαδή η ποσότητα των πληροφοριών που μπορεί να αποθηκεύσει, και ο χρόνος προσπέλασης της, δηλαδή ο χρόνος που χρειάζεται η ΚΜΕ να γράψει ή να διαβάσει μια πληροφορία από τη μνήμη.

Πώς μετριέται η χωρητικότητα της μνήμης;
Η βασική μονάδα χωρητικότητας είναι το 1 byte. Επειδή η μονάδα αυτή είναι μικρή χρησιμοποιούνται τα πολλαπλάσια της. Πολλαπλάσια είναι το KByte, MByte, GByte.
ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5ο : Γραφικά Περιβάλλοντα Επικοινωνίας
5.1 Τι είναι το γραφικό περιβάλλον επικοινωνίας
Τι είναι το ΓΠΕ (GUI - Graphicaι User ιnterface);

Το ΓΠΕ είναι ένα περιβάλλον που καθιστά πιο εύκολη την επικοινωνία του χρήστη με τον υπολογιστή. Με το ΓΠΕ μπορούμε να κάνουμε τις εργασίες που θέλουμε ή να εκτε​λούμε τα διάφορα προγράμματα με γραφικό τρόπο χρησιμοποιώντας κυρίως το ποντίκι χωρίς να γράφουμε εντολές από το πληκτρολόγιο όπως κάναμε παλαιότερα στο λειτουργικό σύστημα MS-DOS. Ένα σημερινό παράδειγμα ΓΠΕ είναι το λειτουργικό σύστημα των Windows.
Τι είναι το «desktop»;

Ένα ΓΠΕ εμφανίζεται στο χρήστη με τη μορφή ενός χώρου εργασίας - desktop που πα​ριστάνει ένα εικονικό γραφείο: Όπως σε ένα πραγματικό γραφείο έχουμε διάφορα αντικεί​μενα (βιβλία, έγγραφα, μολύβια κτλ.) έτσι και στο desktop έχουμε διάφορα εικονίδια (μι​κρές εικόνες). τα οποία αντιστοιχούν στα προγράμματα που έχουμε στη διάθεσή μας ή στους πόρους του συστήματός μας (δίσκους, οθόνη κτλ.). Μερικά από τα συστατικά του ΓΠΕ είναι τα κουμπιά (buttons), τα εικονίδια (icons), τα μενού επιλογής (menus) καθώς και τα παράθυρα(windows).

Τα πλεονεκτήματα ενός ΓΠΕ

Το ΓΠΕ δημιουργεί πιο ευχάριστο περιβάλλον εργασίας.

Δε χρειάζεται να πληκτρολογούμε ούτε να θυμόμαστε δυσνόητες εντολές.

Οι εφαρμογές γίνονται πιο εύκολες και πιο λειτουργικές.

Τι μπορούμε να κάνουμε με το ποντίκι; 
Ποιο είναι το κουμπί επιλογής σ' ένα ποντίκι;

Όταν το ποντίκι έχει πολλά κουμπιά, τότε το αριστερό πλήκτρο χρησιμοποιείται συνή​θως ως κουμπί για την επιλογή διαφόρων λειτουργιών.

Βασικές ενέργειες με το ποντίκι

Απλό κλικ (click): Το χρησιμοποιούμε για να επιλέξουμε ένα κουμπί επάνω στην οθόνη ή ένα εικονίδιο ανάμεσα σε άλλα.


Διπλό κλικ (double click): Το διπλό κλικ σημαίνει επιλογή- άνοιγμα ενός εικονιδίου και ενερ​γοποίηση της λειτουργίας του. Με διπλό κλικ ενεργοποιούμε επίσης συγκεκριμένες λειτουργίες μιας εφαρμογής.
Δεξί κλικ: Με δεξί κλικ επάνω σε ένα εικονίδιο, κουμπί κλπ ενεργοποιείτε και ανοίγει ένα υπομενού το οποίο αναφέρετε στην περιοχή την οποία έχουμε κάνει το δεξί κλικ.

Σύρε και άφησε (drag and drop): Κρατώντας πατημένο το πλήκτρο επιλογής του ποντικιού, σέρνουμε ένα αντικείμενο και το αφήνουμε σε άλλη θέση. Την κίνηση αυ​τή κάνουμε σε πολλές περιπτώσεις, όπως για να μετακινήσουμε ένα εικονίδιο σε άλ​λη θέση, να μετακινήσουμε ένα αρχείο σε άλλη θέση, να το στείλουμε στον κάδο ανακύκλωσης κτλ.
Τι είναι τα εικονίδια;

Τα εικονίδια είναι μικρές εικόνες μέσα σ' ένα ΓΠΕ τα οποία παριστάνουν αντικείμενα, όπως προγράμματα, έγγραφα, φακέλους, δίσκους, εκτυπωτές κτλ. Τα εικονίδια επιλέγονται συνήθως με το ποντίκι αλλά είναι δυνατόν να τα επιλέξει κάποιος και με το πληκτρολόγιο.
5.2 Διαχείριση παραθύρων
Τι είναι το παράθυρο;

Το παράθυρο αποτελεί βασικό στοιχείο ενός ΓΠΕ και είναι ένα ορθογώνιο πλαίσιο επάνω στην οθόνη, μέσα στο οποίο εκτελείται μια εφαρμογή ή ένα μέρος της. Στους σημερινούς υπολογιστές υπάρχει η δυνατότητα να εκτελούνται ταυτόχρονα πολλές εφαρμογές. Κάθε εφαρμογή «τρέχει» στο δικό της παράθυρο.

Υπάρχουν εφαρμογές που περιέχουν πολλά παράθυρα;

Ναι. Για παράδειγμα ένα πρόγραμμα επεξεργασίας κειμένου μπορεί να επεξεργάζεται ταυτόχρονα περισσότερα από ένα έγγραφα. Κάθε έγγραφο εμφανίζεται σε διαφορετικό παράθυρο.

Ποιο παράθυρο λέγεται ενεργό και ποιες δυνατότητες έχει;

Σε ένα σύγχρονο υπολογιστικό περιβάλλον εκτελούνται ταυτόχρονα πολλές εφαρμογές, επομένως υπάρχουν πολλά παράθυρα. Ενεργό παράθυρο (ή παράθυρο προσκηνίου- foreground) λέγεται το παράθυρο εκείνο το οποίο δέχεται τα δεδομένα που πληκτρολογούμε ή τις ενέργειες που κάνουμε με το ποντίκι. Για να διακρίνεται το ενεργό παράθυρο έχει γραμμή τίτλου και πλαίσιο διαφορετικά από ότι έχουν τα άλλα παράθυρα. Σε περίπτωση που τα παράθυρα αλληλοκαλύπτονται, το ενεργό παράθυρο βρίσκεται πιο μπροστά από τα υπόλοιπα. Για να κάνουμε ένα παράθυρο ενεργό αρκεί να κάνουμε κλικ στη γραμμή τίτλου του.

Με ποιο τρόπο μπορούμε να χειριστούμε ένα παράθυρο;

Ένα παράθυρο μπορούμε να το χειριστούμε είτε με τα μενού επιλογών είτε με ειδικά κουμπιά που υπάρχουν σε ειδικά σημεία του.
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Άνοιγμα και κλείσιμο παραθύρου 

Πότε συμβαίνει άνοιγμα ενός παραθύρου;

Ένα παράθυρο ανοίγει μόλις ξεκινά μια εφαρμογή. Παράθυρο επίσης ανοίγει και μέσα από μια εφαρμογή που εκτελείται. αν υπάρχει ανάγκη να δώσουμε κάποια στοιχεία στον υπολογιστή μας.

Τι σημαίνει «κλείσιμο» ενός παραθύρου;

Ένα παράθυρο κλείνει όταν τερματίζεται η εφαρμογή που τρέχει μέσα από αυτό.

Μετακίνηση και αλλαγή μεγέθους παραθύρου

Μπορεί να μετακινηθεί ένα παράθυρο επάνω στην οθόνη.

Ναι. Πολλές φορές θέλουμε να αλλάξουμε τη θέση ενός παραθύρου επάνω στην οθόνη. Η μετακίνηση γίνεται με τη διαδικασία «σύρε και άφησε». Τοποθετούμε το δείκτη του ποντικιού επάνω στη γραμμή τίτλου του παραθύρου. Κρατώντας πατημένο το αριστερό πλήκτρο σύρου με το παράθυρο και το αφήνουμε στη θέση που θέλουμε. 
Με ποιο τρόπο μπορεί ν' αλλάξει το μέγεθος ενός παραθύρου;
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Το μέγεθος ενός παραθύρου μπορεί να αλλάξει είτε κατά μία, είτε κατά δύο διαστάσεις. Για να το αλλάξουμε κατά μια διάσταση τοποθετούμε το ποντίκι σε μια από τις πλευρές του παραθύρου ώσπου το σχήμα του να γίνει διπλό βέλος (βλ εικόνα). Στη συνέχεια κρατώντας πατημένο το ποντίκι σύρουμε το παράθυρο ώσπου να πάρει το μέγεθος που θέλουμε. Αν θέλουμε η αλλαγή να γίνει σε δύο διαστάσεις, τοποθετούμε το ποντίκι σε μια από τις γωνίες του παραθύρου (βλ. εικόνα). Μόλις το ποντίκι πάρει το σχήμα του διπλού βέλους, σύρουμε το παράθυρο στην κατεύθυνση που θέλουμε. Παρατηρούμε τότε ότι έχουμε αλλαγή σε δύο διαστάσεις.

Υπάρχουν παράθυρα που δεν αλλάζουν διαστάσεις;

Ναι. Αυτό γίνεται στα παράθυρα διαλόγου καθώς και σε παράθυρα εφαρμογών. που απαιτείται να έχουν καθορισμένες διαστάσεις (π.χ. το παράθυρο της αριθμομηχανής των Windows).

Mεγιστoπoίηση, ελαχιστοποίηση και επαναφορά παραθύρου 

Τι είναι η Mεγιστoπoίηση ενός παραθύρου και πώς γίνεται;

Mεγιστoπoίηση ενός παραθύρου σημαίνει να μεγαλώσει το μέγεθος του παραθύρου. ώστε να καταλάβει όλο το χώρο της οθόνης. Αυτό γίνεται. όταν θέλουμε να δουλέψουμε με μια εφαρμογή εκμεταλλευόμενοι όλο το χώρο της οθόνης.

Η μεγιστοποίηση γίνεται είτε από το κουμπί μεγιστοποίησης είτε από την επιλογή «Μεγιστοποίηση» του μενού που εμφανίζεται όταν πατάμε το κουμπί ελέγχου.

Τι είναι η επαναφορά ενός παραθύρου και πώς μπορεί να γίνει;

Επαναφορά σημαίνει να επανέλθει στις κανονικές του διαστάσεις ένα παράθυρο που έχει μεγιστοποιηθεί (ή ελαχιστοποιηθεί). Όταν ένα παράθυρο είναι μεγιστοποιημένο και πατήσουμε το κουμπί επαναφοράς, τότε επανέρχεται στις κανονικές του διαστάσεις.

Για ποιο λόγο ελαχιστοποιούμε ένα παράθυρο; Πώς γίνεται η ελαχιστοποίηση; Με ποιο τρόπο γίνεται η επαναφορά ενός ελαχιστοποιημέvου παραθύρου;

Εάν δε θέλουμε να δουλέψουμε άμεσα με μια εφαρμογή αλλά ούτε θέλουμε και να την κλείσουμε, μπορούμε να την ελαχιστοποιήσουμε μετατρέποντάς την σε εικονίδιο. Στην περίπτωση των Windows το εικονίδιο τοποθετείται στη γραμμή εργασιών (task bar), όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα.

Για την επαναφορά της εφαρμογής, αρκεί να κάνουμε κλικ στο εικονίδιο της εφαρμογής στη γραμμή εργασιών (task bar).
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* Υπάρχει ένας γρήγορος τρόπος για να αλλάξουμε ενεργή εφαρμογή, στην περίπτωση όπου έχουμε ανοίξει πολλές εφαρμογές;

Αυτό γίνεται με τη χρήση του συνδυασμού των πλήκτρων Alt + Tab. Κρατώντας πατημένο το Alt και πατώντας το Tab αλλάζουμε ενεργή εφαρμογή.
Μπάρες κύλισης
Σε ποιες περιπτώσεις εμφανίζονται οι μπάρες κύλισης (scroll bars) και πόσων ειδών είναι;

Οι μπάρες κύλισης εμφανίζονται σε ένα παράθυρο. όταν τα περιεχόμενά του δε χωρούν να εμφανιστούν. Υπάρχει η οριζόντια μπάρα κύλισης η οποία μεταφέρει τα περιεχόμενα του παραθύρου αριστερά δεξιά και η κατακόρυφη μπάρα κύλισης, η οποία μεταφέρει τα περιεχόμενα του παραθύρου επάνω κάτω. Η μεταφορά γίνεται κάνοντας κλικ με το ποντίκι στο κατάλληλο βέλος της μπάρας κύλισης ή σύροντας κατάλληλα με το ποντίκι το κουμπί το οποίο βρίσκεται μέσα στη μπάρα.
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Παράθυρα διαλόγου 

Τι είναι τα παράθυρα διαλόγου και ποιο σκοπό εξυπηρετoύv;

Τα παράθυρα διαλόγου είναι παράθυρα σταθερού μεγέθους, που εμφανίζονται πάνω από τα υπόλοιπα και ζητούν από το χρήστη να δώσει κάποια πληροφορία στον υπολογιστή ή πληροφορούν το χρήστη για κάτι που συμβαίνει στο σύστημα. Μόλις ο χρήστης ανταποκριθεί πατώντας κάποιο κουμπί τους, τα παράθυρα εξαφανίζονται

Μενού επιλογών

Τι είναι η γραμμή μενού (menu bar) και τι το μενού επιλογών (menu);

Η γραμμή μενού είναι μια γραμμή με επιλογές. η οποία υπάρχει σε κάθε ΓΠΕ. Κάνοντας κλικ με το ποντίκι σε καθεμιά από τις επιλογές εμφανίζεται ένα μενού επιλογών 

Το μενού περιέχει μια λίστα με εντολές (λειτουργίες). Μπορούμε να επιλέξουμε κάποια από τις λειτουργίες κάνοντας κλικ με το ποντίκι πάνω σ' αυτή.
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5.3 Βοήθεια
Σε τι χρησιμεύει η «Βοήθεια», που υπάρχει στη γραμμή μενού ενός ΓΠΕ;

Η «Βοήθεια» που υπάρχει στη γραμμή μενού ενός Προγράμματος σε ένα ΓΠΕ είναι ένα ηλεκτρονικό κείμενο το οποίο εξηγεί τις δυνατότητες και το χειρισμό του Προγράμματος. Εί​ναι δηλαδή ένα on - line βιβλίο, ώστε να μη χρειάζεται να ανατρέχει ο χρήστης σε ένα κα​νονικό βιβλίο Για να δει κάποιες από τις λειτουργίες του προγράμματος. Εκτός από τα πε​ριεχόμενά του, το ηλεκτρονικό κείμενο της «Βοήθειας» περιλαμβάνει ευρετήριο (index), λέ​ξεις-κλειδιά (keywords) και χρησιμοποιεί την τεχνική του υπερκειμένου (hypertext)
Ευρετήριο

Τι είναι το ευρετήριο (index) που υπάρχει στη «βοήθεια»;

Το ευρετήριο είναι ένα ευρετήριο όρων όπως ακριβώς αυτό που υπάρχει σε ένα κα​νονικό βιβλίο. Πληκτρολογώντας ή διαλέγοντας έναν από τους όρους του ευρετηρίου εμ​φανίζονται όλες οι σχετικές σελίδες.
Λέξεις-κλειδιά

Τι είναι οι λέξεις-κλειδιά;

Μια λέξη-κλειδί είναι μια λέξη η οποία περιγράφει τη λειτουργία ή τις πληροφορίες που ζητάμε να βρούμε. Γράφοντας μια λέξη-κλειδί στο ειδικό πλαίσιο, παρουσιάζονται οι σελίδες της βοήθειας που αναφέρονται στο θέμα αυτό.
Υπερκείμενο

Τι είναι το υπερκείμενο (hypertext) που υπάρχει στις σελίδες της βοήθειας;

Το υπερκείμενο είναι ένας μη γραμμικός τρόπος για την εμφάνιση της βοήθειας. Σύμφω​να με την τεχνική του υπερκειμένου, μέσα σ' ένα κείμενο υπάρχουν ορισμένες λέξεις ή φρά​σεις με άλλο χρώμα ή ακόμα και εικόνες όπου, αν τοποθετήσουμε το δείκτη του ποντικιού, ο δείκτης αλλάζει σχήμα. Οι λέξεις ή ΟΙ εικόνες αυτές λέγονται σύνδεσμοι' Μόλις κάνουμε κλικ σ' ένα σύνδεσμο εμφανίζεται η σελίδα βοήθειας που είναι συνδεδεμένη μαζί του.
Έξοδος από το ΓΠΕ


Γιατί χρειάζεται η διαδικασία εξόδου από το ΓΠΕ και δεν κλείνουμε απλώς το διακό​πτη για να κλείσει ο υπολογιστής;

Κατά τη λειτουργία του υπολογιστή μέσα από ένα ΓΠΕ, δημιουργούνται συνεχώς προσωρινά αρχεία καθώς και αντίγραφα των αρχείων που είναι σε χρήση και το σύστη​μα επιτελεί κάποιες ενέργειες. Βγαίνοντας λοιπόν από το ΓΠΕ πρέπει να εξασφαλίσουμε ότι οι ενέργειες τελείωσαν, τα αρχεία ενημερώθηκαν σωστά και τα προσωρινά αρχεία διαγράφηκαν. Για να γίνουν όλα αυτά πρέπει να τερματίσουμε τον υπολογιστή σύμφωνα με τις οδηγίες του ΓΠΕ και όχι να κλείσουμε απλά το διακόπτη, πράγμα που μπορεί να προξενήσει βλάβες στα αρχεία του υπολογιστή μας.
5.4 Εργαλεία για όλους
Τι είναι η αριθμoμηχαvή;

Η αριθμομηχανή είναι μια εφαρμογή με την οποία μπορούμε να κάνουμε πράξεις, όπως ακριβώς θα κάναμε με μια πραγματική αριθμομηχανή. Εδώ τα δεδομένα τα δίνουμε είτε με το πληκτρολόγιο είτε με το ποντίκι. Τα σύμβολα των πράξεων είναι για την πρόσθεση και την αφαίρεση τα γνωστά μας «+» και «-», ενώ για τον πολλαπλασιασμό χρησιμοποιείται το «*» και για τη διαίρεση το «/». Για να καλέσουμε την αριθμομηχανή από το λειτουργικό σύστημα των Windows, επιλέγουμε Έναρξη ( Προγράμματα ( βοηθήματα ( Aριθμoμηχαvή.
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Μπορούμε να έχουμε μια πιο σύνθετη αριθμομηχαvή στο ΓΠΕ των Windows;
Ναι. Μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την επιστημονική αριθμομηχανή επιλέγοντας από το μενού Προβολή ( Επιστημονική. Για να ξαναγυρίσουμε στην κανονική αριθμομηχανή επιλέγουμε Προβολή ( Απλή.

Το ημερολόγιο

Υπάρχει ενσωματωμένο «ρολόι» στον υπολογιστή;

Ναι. Στις εργασίες που γίνονται στον υπολογιστή πολλές φορές είναι ανάγκη να γνωρίζει το σύστημά μας την ημερομηνία και την ώρα. Αυτό γίνεται με ένα ενσωματωμένο ρολόι-ημερολόγιο. Το ρολόι αυτό τροφοδοτεί​ται από μια μικροσκοπική μπαταρία, η οποία βρίσκεται στη μητρική πλακέτα, έτσι ώστε η λειτουργία του να συνεχίζεται για αρκετά χρόνια μετά την κατασκευή του.
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* Πώς μπορούμε να αλλάξουμε τις ενδείξεις ημερομηνίας και ώρας στα Windows;

Για να καλέσουμε την καρτέλα με τις ιδιότητες ημερομηνίας και ώρας κάνουμε διπλό κλικ στην ένδειξη της ώρας στη γραμμή εργασιών (Taskbar).

Για να αλλάξουμε μήνα κάνουμε κλικ στο «βέλος» της λίστας με τους μήνες. Μπορούμε να «ανεβούμε» ή να «κατεβούμε» έτος χρησιμοποιώντας τα αντίστοιχα βέλη. Τ ην ώρα μπορούμε να την αλλάξουμε κάνοντας κλικ μέσα στην ψηφιακή ώρα και χρησιμοποιώντας τα βέλη που υπάρχουν δίπλα.

Αφού κάνουμε τις αλλαγές που θέλουμε κάνουμε κλικ με το ποντίκι στην ένδειξη ΟΚ της καρτέλας.

Τι ήταν ο ιός του 2000;

Ο ιός του 2000 δεν ήταν στην πραγματικότητα ιός, αλλά ένα πρόβλημα που αφορούσε την ημερομηνία στους υπολογιστές. Τα ρολόγια των παλαιότερων υπολογιστών αλλά και τα Προγράμματα που χειρίζονταν ημερομηνίες, για οικονομία χώρου χρησιμοποιούσαν για την παράσταση του έτους δύο ψηφία αντί για τέσσερα. Για παράδειγμα η ημερομηνία 12/11/1995 γραφόταν 12/11/95.Όσο όμως πλησίαζε το έτος 2000 όλοι συνειδητοποίησαν ότι θα υπήρχε πρόβλημα με τη διψήφια παράστασή του ως 00. Το 00 θα σήμαινε 2000 ή μήπως 1900;

Τι προβλήματα θα μπορούσαν να δημιουργηθούν από τη διψήφια αναπαράσταση;

Προβλήματα θα δημιουργούνταν σε όλες τις εφαρμογές που χρησιμοποιούν ημερομηνίες. Πολλά Προγράμματα οικονομικών συναλλαγών τα οποία δουλεύουν με διαφορά ημερομηνιών θα έδιναν λάθος δεδομένα με αποτέλεσμα να μην υπολογίζονται σωστά οι τόκοι, τα δάνεια ή να μην πληρώνονται συντάξεις, εντολές κτλ. Άλλα προγράμματα που υπολογίζουν ποσότητες εμπορευμάτων σε διάφορες ημερομηνίες ή κάνουν στατιστικούς υπολογισμούς, θα έβγαζαν λάθος πληροφορίες.

Με ποιο τρόπο λύθηκε το πρόβλημα;

Η λύση δόθηκε με συλλογική προσπάθεια πολλών Προγραμματιστών και τεχνικών υπολογιστών σε ολόκληρο τον κόσμο. Αρχικά αντικαταστάθηκαν όλα τα μέρη του υλικού (π.χ. τα ρολόγια), που δούλευαν με δύο ψηφία έτους, με νέα που δούλευαν με τέσσερα. Από την άλλη πλευρά ελέγχθηκαν και διορθώθηκαν όλα τα προγράμματα που χρησιμοποιούσαν ημερομηνίες. Αυτό δεν ήταν καθόλου εύκολο και απαίτησε πολλή δουλειά για το σχολαστικό έλεγχο όλων των προγραμμάτων.

Κεφάλαιο 6ο : Διαχείριση αρχείων

6.1 Η έννοια του δέντρου και της διαδρομής

Γραφικά Περιβάλλοντα Επικοινωνίας (ΓΠΕ)
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Για να γίνει η χρήση των υπολογιστών πιο εύκολη και «φιλική» προς το χρήστη, δημιουργήθηκαν τα Γραφικά Περιβάλλοντα Επικοινωνίας - ΓΠΕ (Graphical User Interface, GUI), όπου τα προγράμματα και οι πληροφορίες εμφανίζονται στην οθόνη του υπολογιστή με γραφικά και σχήματα. Το ΓΠΕ αναπαριστά στην οθόνη μας την επιφάνεια ενός γραφείου, γι΄ αυτό και αποκαλείται desktop, δηλαδή, επιφάνεια γραφείου. Πρόκειται για ένα εικονικό, όπως λέμε, γραφείο, αφού υπάρχει μόνο ως εικόνα στην οθόνη του υπολογιστή μας. Η επιφάνεια γραφείου διαθέτει μια ομάδα από χρήσιμα εικονικά αντικείμενα, που δεν είναι παρά βοηθητικά προγράμματα.
Τα εικονίδια

Ένα εικονίδιο είναι μια μικρή εικόνα που αντιπροσωπεύει ένα αντικείμενο, για παράδειγμα ένα φάκελο, μια εφαρμογή ή ένα αρχείο (πχ το Microsoft Excel). Κάνοντας διπλό κλικ με το ποντίκι επάνω σε ένα εικονίδιο, το εικονίδιο ανοίγει σε παράθυρο, το οποίο είναι απλά μια άλλη άποψη των περιεχομένων του εικονιδίου.
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Ταξινόμηση και φάκελοι
Από την ετυμολογία της λέξης ταξινόμηση (τάξις + νόμος) αντιλαμβανόμαστε ότι αυτή θα αναφέρεται σε έναν τρόπο τακτοποίησης στοιχείων σε ένα χώρο. Ένας πολύ διαδεδομένος τρόπος ταξινόμησης στοιχείων είναι η λεγόμενη δενδροειδής μορφή. Για την ταξινόμηση των αρχείων ένα ιδιαίτερα σημαντικό εργαλείο αποτελεί και η χρήση φακέλων. Ένας φάκελος είναι μια περιοχή στην οποία αποθηκεύεται ένα σύνολο αρχείων ή και υποφακέλων . κάθε φάκελος φέρει το δικό του όνομα, το οποίο είναι ενδεικτικό του περιεχομένου του.
Χαρακτηριστικά του δέντρου αρχείων και φακέλων

Στο δέντρο των  αρχείων και φακέλων υπάρχει τρόπος να προσδιορίζουμε μοναδικά ένα στοιχείο. Τα στοιχεία του δέντρου από τα οποία περνάμε, για να εντοπίσουμε αυτό που μας ενδιαφέρει αποτελούν τη διαδρομή του στοιχείου. Η διαδρομή είναι μοναδική και το διαφοροποιεί από όλα τα αλλά στοιχεία του δέντρου.
Δημιουργία φακέλων

Μπορείτε να δημιουργήστε έναν νέο φάκελο με χρήση του δεξιού πλήκτρου του ποντικιού, ως εξής:

1. Επιλέξτε τον φάκελο, τον δίσκο κλπ στον οποίο θα περιέχεται ο νέος φάκελος, κάνοντας διπλό κλικ επάνω του με το ποντίκι, ώστε να τον ανοίξετε Πχ τον φάκελο τα έγγραφα μου.

2. Κάντε δεξί κλικ με το ποντίκι σε έναν άδειο χώρο της δεξιάς περιοχής, όπου φαίνονται τα περιεχόμενα του τρέχοντος επιλεγμένου εικονιδίου.

3. Από το μενού συντόμευσης που εμφανίζεται, επιλέξτε: Δημιουργία ( Φάκελος.
Θα εμφανιστεί ένας νέος φάκελος, με ένα γενικευμένο προσωρινό όνομα. Για να δώσετε ένα όνομα, αρχίστε την πληκτρολόγηση. Όταν τελειώσετε, πιέστε <Enter> η κάντε κλικ κάπου αλλού.

6.2 Διαχείριση αρχείων και φακέλων
Διαγραφή αρχείων και φακέλων 

Μπορείτε να κάνετε τη διαγραφή ενός αρχείου ή φακέλου με χρήση του δεξιού πλήκτρου του ποντικιού, ως εξής:
1. Επιλέξτε το αρχείο ή τον φάκελο που θέλετε να διαγράψετε, κάνοντας δεξί κλικ επάνω του με το ποντίκι.

2. Από το μενού συντόμευσης που εμφανίζεται, επιλέξτε Διαγραφή.
Μετονομασία αρχείων και φακέλων

Μπορείτε να κάνετε τη μετονομασία ενός αρχείου ή φακέλου με χρήση του δεξιού πλήκτρου του ποντικιού, ως εξής:

1. Επιλέξτε το αρχείο ή τον φάκελο που θέλετε να μετονομάσετε, κάνοντας δεξί κλικ επάνω του με το ποντίκι.

2. Από το μενού συντόμευσης που εμφανίζεται, επιλέξτε Μετονομασία. Αρχίστε την πληκτρολόγηση του νέου ονόματος.
Αντιγραφή και αποκοπή (μετακίνηση) αρχείων και φακέλων

Μπορείτε να κάνετε την Αντιγραφή ή Αποκοπή (μετακίνηση) ενός αρχείου ή φακέλου με χρήση του δεξιού πλήκτρου του ποντικιού, ως εξής:

1. Επιλέξτε το εικονίδιο ή τα εικονίδια που θέλετε να αντιγράψετε ή να μετακινήσετε.

2. Κάντε δεξί κλικ επάνω στην επιλεγμένη περιοχή του. Από το μενού συντόμευσης που εμφανίζεται, επιλέξτε Αντιγραφή ή Αποκοπή.

3. Κάντε δεξί κλικ επάνω στον φάκελο προορισμού, και κατόπιν από το μενού συντόμευσης που εμφανίζεται, επιλέξτε Επικόλληση.

Σημείωση: Εάν θέλετε να αντιγράψετε ένα αρχείο στην δισκέτα (Α:/) τότε ακολουθείτε ομοίως τα παραπάνω βήματα με την διαφορά ότι ως φάκελο προορισμού επιλέγετε την δισκέτα 3,5 (Α:/) ανοίγοντας το εικονίδιο Ο Υπολογιστής μου και έπειτα ανοίγοντας το εικονίδιο της δισκέτας. Επίσης μπορείτε με δεξί κλικ επάνω σε ένα αρχείο ή φάκελο να επιλέξετε: Αποστολή προς… (Δισκέτα 3,5(Α:)
Αναζήτηση (εύρεση) αρχείων και φακέλων
Παρέχει τη δυνατότητα αναζήτησης αρχείων και φακέλων που δεν θυμάστε πού βρίσκονται Με την επιλογή αναζήτησης των Windows, μπορείτε να αναζητήσετε όλα τα είδη αντικειμένων, από εικόνες, μουσική και έγγραφα μέχρι εκτυπωτές, υπολογιστές και ανθρώπους. 
Για να αναζητήσετε ένα αρχείο ή φάκελο:
1. Κάντε κλικ στο μενού Έναρξη και στη συνέχεια κάντε κλικ στην επιλογή «Αναζήτηση» (εύρεση). 

2. Πληκτρολογήστε ένα τμήμα ή ολόκληρο το όνομα του αρχείου ή του φακέλου που ψαχνεται.

3. Τέλος κάντε κλικ στο κουμπί Αναζήτηση.

Χαρακτήρες μπαλαντέρ
Εάν γνωρίζετε μόνο τμήμα του ονόματος, μπορείτε να χρησιμοποιήσετε χαρακτήρες μπαλαντέρ για τον εντοπισμό όλων των αρχείων ή φακέλων που περιλαμβάνουν αυτό το τμήμα στο όνομά τους. Για παράδειγμα η λέξη «*.doc» στο πεδίο της αναζήτησης θα εντοπίσει τα αρχεία κειμένου που έχουν κατάληξη .doc. Ενώ με τη λέξη «*επιστολή*» θα εντοπίσει για παράδειγμα τα αρχεία «Επαγγελματική επιστολή.doc», «Ευχαριστήρια επιστολή.doc» «Ευχαριστήρια επιστολή.txt» κλπ.

Κεφάλαιο 7ο : Δημιουργώντας με τον υπολογιστή
7.1 Ζωγραφική στον υπολογιστή
Τι είναι το πρόγραμμα ζωγραφικής;

Το πρόγραμμα ζωραφικής είναι ένα πρόγραμμα με το οποίο μπορούμε να φτιάξουμε σχήματα, σκίτσα ή ζωγραφιές, όπως θα ζωγραφίζαμε χρησιμοποιώντας μπoγιές, χάρακες, γόμες κτλ επάνω σε χαρτί ή σε άλλη επιφάνεια σχεδίασης. Το παράθυρο του πρoγράμματoς ζωγραφικής, εκτός από τα βασικά συστατικά ενός παραθύρου (κουμπιά, ράβδου κύλισης, μενού επιλoγής κτλ), περιλαμβάνει μια εργαλειοθήκη (toolbox) με εργαλεία καθώς και μια παλέτα με χρώματα.
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Πώς μπορούμε να επιλέξουμε ένα εργαλείο;

Η επιλογή γίνεται αφού κάνουμε κλικ με το ποντίκι πάνω στο εργαλείο που επιθυμού​με. Εάν δε θυμόμαστε τι ακριβώς είναι το εργαλείο, αφήνουμε ακίνητο το ποντίκι επάνω του οπότε εμφανίζεται ένα επεξηγηματικό ταμπελάκι (tooltip) με πληροφορίες σχετικά με το εργαλείο.

Ποιες εργασίες σχεδίασης μπορούμε να κάνουμε σε ένα πρόγραμμα ζωγραφικής;

Χρησιμοποιώντας τα κατάλληλα εργαλεία μπορούμε να σχεδιάζουμε ευθύγραμμα τμήματα, καμπύλες, κλειστές τεθλασμένες γραμμές, διάφορα έτοιμα σχήματα (ορθογώνια, ελλείψεις κτλ). Μπορούμε να καθορίσουμε το χρώμα και το πάχος της γραμμής ή του σχήματος που σχεδιάζουμε. Επίσης μπορούμε να γεμίσουμε με το χρώμα της αρε​σκείας μας μια συγκεκριμένη περιοχή. Αν κάτι από το σχήμα δε μας αρέσει, μπορούμε να το σβήσουμε χρησιμοποιώντας τη γoμoλάστιχα ή άλλες τεχνικές.

* Πώς μπορούμε να κάνουμε μια απλή ζωγραφιά, έστω ένα μικρό σπίτι, με το πρόγραμμα «Ζωγραφική» των Windows;

Βήμα 1
Φορτώνουμε το πρόγραμμα της ζωγραφικής: Επιλέγουμε 
Έναρξη ( Προγράμματα ( βοηθήματα ( Ζωγραφική.

Εμφανίζεται το παράθυρο του πρoγράμματoς.

Βήμα 2

Επιλέγουμε το εργαλείο «Ορθογώνιο». Με το εργαλείο αυτό θα κατασκευάσουμε το σπίτι, τα παράθυρα και την πόρτα. Μόλις φέρουμε το ποντίκι μέσα στην περιοχή σχεδίασης, παρατη​ρούμε ότι παίρνει το σχήμα σταυρού. ξεκινώ​ντας από το σημείο που θέλουμε, πατάμε το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού και κρατώντας το πατημένο σέρνουμε το ποντίκι κάτω και δε​ξιά. Όταν σχηματιστεί το ορθογώνιο που θέλου​με, αφήνουμε το πλήκτρο του ποντικιού. Με τον ίδιο τρόπο σχηματίζουμε τα μικρά ορθογώνια που αντιστοιχούν στα παράθυρα και στην πόρ​τα μέσα στο μεγάλο.

Βήμα 3

Επιλέγουμε (κάνοντας κλικ με το ποντίκι) το εργαλείο «Γραμμή». Πηγαίνοντας το ποντίκι (έχει σχήμα σταυρού) στην πάνω αριστερή άκρη του τετραγώνου, κατασκευάζουμε δύο διαδοχικές ευθείες για να σχηματίσουμε τη στέγη του σπιτιού.

Βήμα 4
Αφού σχεδιάσουμε το σπίτι, κάνουμε κλικ στο εργαλείο γεμίσματος. Στη συνέχεια επιλέγουμε χρώμα για τη σκεπή, φέρνουμε το εργαλείο γεμί​σματος μέσα στην περιοχή της σκεπής, κάνουμε κλικ και η περιοχή παίρνει το χρώμα που διαλέξα​με. Τις ίδιες ενέργειες χρησιμοποιούμε για να γεμί​σουμε και τις άλλες κλειστές περιοχές με χρώμα.

Με ποιες ενέργειες μπορούμε να αποθηκεύ​σουμε τη ζωγραφιά που δημιουργήσαμε;

1.  Από το «Αρχείο» της γραμμής μενού επιλέ​γουμε «Αποθήκευση» ή «Αποθήκευση ως».

2. Ανοίγει το παράθυρο αποθήκευσης, από όπου καθορίζουμε το δίσκο και το φάκε​λο μέσα στον  οποίο θα αποθηκεύσουμε το αρχείο μας, καθώς και το όνομα που θα δώσουμε στο αρχείο.

3.  Αφού είμαστε έτοιμοι πατάμε το κουμπί «Αποθήκευση».

7.2 Η επεξεργασία κειμένου
Λίγα λόγια… για την πληκτρολόγηση κειμένου στο Ms-Word

Για να γράψουμε ένα κείμενο στον υπολογιστή, πρέπει να χρησιμοποιήσουμε το πληκτρολόγιο πατώντας τα αντίστοιχα πλήκτρα των χαρακτήρων (γράμματα, σημεία στίξης, αριθμοί) που θέλουμε να εμφανιστούν στην οθόνη.

Σημαντικό είναι να θυμόμαστε ότι ο επεξεργαστής κειμένου υπολογίζει αν η τελευταία λέξη μιας γραμμής χωράει ή όχι σε αυτή και, αν δεν χωράει, αλλάζει τη γραμμή αυτόματα, χωρίς να πατήσουμε εμείς κανένα πλήκτρο. Μόνο αν θέλουμε να αλλάξουμε παράγραφο, πατάμε το πλήκτρο ENTER, οπότε βέβαια αλλάζει και η γραμμή.

Αν θέλουμε να αλλάξουμε γραμμή υποχρεωτικά, πατάμε συγχρόνως τα SHIFT+ENTER. Η διάκριση αυτή ανάμεσα στον τρόπο αλλαγής των παραγράφων και τον τρόπο αλλαγής των  γραμμών γίνεται γιατί έτσι διευκολύνεται η μορφοποίηση του κειμένου.

Η αλλαγή σελίδας γίνεται και αυτή αυτόματα. Ο υπολογιστής καταλαβαίνει αν μια λέξη χωράει ή όχι στο τέλος της τελευταίας γραμμής μιας σελίδας και, αν χρειάζεται, αλλάζει γραμμή και σελίδα αυτόματα. Αν θέλουμε υποχρεωτικά να αλλάξουμε σελίδα, πατάμε τα πλήκτρα CTRL+ENTER.
Πολλές φορές χρειάζεται να πατήσουμε και διάφορα άλλα πλήκτρα ή συνδυασμούς πλήκτρων για να γίνουν κάποιες άλλες απαραίτητες ενέργειες. Οι πιο συνηθισμένες και αναγκαίες απ' αυτές τις ενέργειες φαίνονται στον παρακάτω Πίνακα:

	Ενέργεια που θέλουμε να γίνει στο κείμενο:
	Ενέργεια που κάνουμε εμείς με το
πληκτρολόγιο:

	Για να κάνουμε εναλλαγή μεταξύ αγγλικών ή ελληνικών χαρακτήρων 
	Πατάμε ALT + SHIFT

	Για να βάλουμε τόνο σε ένα φωνήεν
	Πατάμε το πλήκτρο με την άνω-κάτω τελεία και μετά το φωνήεν.

	Για να βάλουμε διαλυτικά σε ένα φωνήεν.
	Πατάμε SHIFT+το πλήκτρο με την άνω-κάτω τελεία και μετά το φωνήεν ή SHIFT+Q

	Για να βάλουμε τόνο και διαλυτικά
	Πατάμε CTRL +ALT +τόνος
και μετά το φωνήεν.

	Για να γίνει συνένωση γραμμών ή σελίδων, όταν έχει γίνει υποχρεωτική αλλαγή
	Διαγράφουμε το σύμβολο του αντίστοιχου, μη εκτυπώσιμου χαρακτήρα.

	Για να αφήνουμε τον ίδιο αριθμό κενών στην αρχή των παραγράφων ή οπουδήποτε αλλού
	Πατάμε το πλήκτρο TAB

	Για να διαγράψουμε ένα χαρακτήρα που βρίσκεται αριστερά του σημείου παρεμβολής
	Πατάμε BACKSPACE

	Για να διαγράψουμε ένα χαρακτήρα που βρίσκεται δεξιά του σημείου παρεμβολής
	Πατάμε DELETE

	Για να διαγράψουμε τη λέξη που βρίσκεται αριστερά του σημείου παρεμβολής
	Πατάμε CTRL+BACKSPACE

	Για να διαγράψουμε τη λέξη που βρίσκεται δεξιά του σημείου παρεμβολής
	Πατάμε CTRL+DELETE

	Για να αναιρέσουμε κάποια ενέργεια που κάναμε κατά λάθος
	Επιλέγουμε:
Επεξεργασία( Αναίρεση ή χρησιμοποιούμε το εργαλείο: [image: image9.png]




	Για να επαναλάβουμε την τελευταία ενέργεια που κάναμε
	Πατάμε το F4

	Για να μετακινήσουμε το σημείο εισαγωγής χαρακτήρων
	Χρησιμοποιούμε το ποντίκι κάνοντας κλικ στο επιθυμητό σημείο ή χρησιμοποιούμε τα βελάκια

	Για να μετακινήσουμε το σημείο εισαγωγής χαρακτήρων στην αρχή του εγγράφου
	Πατάμε CTRL+Home 

	Για να μετακινήσουμε το σημείο εισαγωγής χαρακτήρων στο τέλος του εγγράφου
	Πατάμε CTRL+End

	Για να μετακινήσουμε το σημείο εισαγωγής χαρακτήρων στην αρχή της γραμμής
	Πατάμε Home

	Για να μετακινήσουμε το σημείο εισαγωγής χαρακτήρων στο τέλος της γραμμής
	Πατάμε End


Πατώντας το ENTER, το SHIFT+ENTER, το CTRL+ENTER ή το TAB, στην πραγματικότητα εισάγουμε κάποιους χαρακτήρες στο κείμενο μας που κανονικά δε φαίνονται και δεν τυπώνονται. Για να εμφανίσουμε αυτούς τους μη εκτυπώσιμους, όπως λέγονται, χαρακτήρες, πατάμε στο εργαλείο [image: image10.png]


. 

Τρεις σημαντικοί κανόνες για σωστό γράψιμο στον Υπολογιστή:

1. Δεν αφήνουμε ποτέ περισσότερα από ένα (1) κενά ανάμεσα στις λέξεις και γενικά δεν χρειάζεται να πατήσουμε ποτέ το space δύο ή περισσότερες συνεχόμενες φορές. Εάν θέλουμε για κάποιο λόγο να υπάρχει απόσταση μεγαλύτερη του ενός κενού, μπορούμε να την "φτιάξουμε" χρησιμοποιώντας το TAB ή πίνακες. Αν θέλουμε να βάλουμε στην αρχή της παραγράφου μερικά κενά επιλέγουμε Μορφή( Παράγραφος... και ορίζουμε εσοχή α' γραμμής στο πλαίσιο διαλόγου που εμφανίζεται. 

2. Τα σημεία στίξης τα "κολλάμε" στη λέξη που προηγείται αυτών. Αν γράψουμε μια λέξη, μετά βάλουμε κενό και μετά π.χ. ένα κόμμα, υπάρχει ενδεχόμενο το κόμμα να μη χωρά στην γραμμή και να πάει στην αρχή της επόμενης, πράγμα αντιαισθητικό και λάθος. Αυτό συμβαίνει γιατί το Ms-WORD θεωρεί "λέξη" ότι βρίσκεται ανάμεσα σε δύο κενά, οπότε αν το σημείο της στίξης είναι η τελευταία "λέξη" μιας γραμμής και δεν χωράει σε αυτή θα αναδιπλωθεί αυτόματα στην επόμενη γραμμή. 

3. Σε ένα κείμενο δεν χρησιμοποιούμε πολλές γραμματοσειρές γιατί αυτό είναι αντιαισθητικό. Γενικά δεν κάνουμε κατάχρηση των δυνατοτήτων που έχουμε σε χρώματα, μεγέθη, διάφορα εφέ, κ.λπ.
Κεφάλαιο 8ο : Επεξεργασία δεδομένων στον υπολογιστή
8.1 Το υπολογιστικό φύλλο
Τα 31 πράγματα που πρέπει να ξέρω στο Ms-EXCEL

	1
	Αποθήκευση αρχείου
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	2
	Άνοιγμα αρχείου
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	3
	Δημιουργία νέου αρχείου
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	4
	Εισαγωγή δεδομένων σε κελί
	Κάνουμε ενεργό το κελί και πληκτρολογούμε

	5
	Αναίρεση ενεργειών
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	6
	Απαλοιφή δεδομένων
	Επιλέγουμε τα κελιά με τα δεδομένα και πατάμε το πλήκτρο "Delete"

	7
	Διαγραφή στηλών και γραμμών
	Επιλέγουμε τις στήλες ή τις γραμμές, κάνουμε δεξί κλικ και πατάμε στο "Διαγραφή"

	8
	Αλλαγή πλάτους στηλών και ύψους γραμμών
	Κάνουμε διπλό κλικ στο όριο του ονόματός της γραμμής ή στήλης (ή σύρουμε με το ποντίκι)

	9
	Επιλογή Γραμματοσειράς
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	10
	Επιλογή μεγέθους χαρακτήρων
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	11
	Χρώμα χαρακτήρων
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	12
	Έντονα, Πλάγια, Υπογράμμιση
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	13
	Χρώμα κελιών
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	14
	Στοίχιση δεδομένων στο κελί
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	15
	Δημιουργία περιγραμμάτων στα κελιά
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	16
	Εισαγωγή νέων στηλών (ή νέων γραμμών)
	Επιλέγουμε τόσες στήλες (ή γραμμές), όσες θέλουμε να εισάγουμε, κάνουμε δεξί κλικ και πατάμε "Εισαγωγή"

	17
	Αντιγραφή κελιών
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	18
	Μετακίνηση κελιών
	[image: image23.png]




INCLUDEPICTURE "ASEP-internet/Yliko%20gia%20pliroforiki/14ο%20Γυμνάσιο%20Περιστερίου5_files/ekp-pl34.gif" \* MERGEFORMATINET [image: image24.png]




	19
	Αντιγραφή μορφοποίησης κελιών
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	20
	Δημιουργία σειράς
	Γράφουμε τα 2 πρώτα στοιχεία της σειράς, τα επιλέγουμε και σύρουμε από την λαβή κάτω δεξιά

	21
	Εισαγωγή τύπων
	=μαθηματικός τύπος

	22
	Η συνάρτηση SUM
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	23
	Αριθμός δεκαδικών ψηφίων
	Επιλέγουμε τα κελιά και μετά Μενού Μορφή(Κελιά( Αριθμός(Αριθμός

	24
	Προσανατολισμός δεδομένων σε κελί
	Επιλέγουμε τα κελιά και μετά Μενού Μορφή(Κελιά( Στοίχιση(Προσανατολισμός

	25
	Συγχώνευση κελιών και στοίχιση στο κέντρο
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	26
	Ταξινόμηση δεδομένων
	Επιλογή όλων των κελιών με τα δεδομένα και τις κεφαλίδες τους, και: Μενού Δεδομένα(Ταξινόμηση

	27
	Δημιουργία γραφήματος
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	28
	Ορθογραφικός έλεγχος
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	29
	Φίλτρα
	Επιλογή των κελιών με τα δεδομένα  και: Μενού  Δεδομένα( Φίλτρο(Αυτόματο Φίλτρο

	30
	Αν δεν θυμάμαι ή δεν ξέρω πώς να κάνω κάτι
	Μενού Βοήθεια

	31
	Προεπισκόπηση εκτύπωσης
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Κεφάλαιο 9ο : Πολυμέσα

9.1 Ο κόσμος των πολυμέσων

Υπερκείμενο, υπερμέσο και πολυμέσα

Τι είναι τα πολυμέσα.

Πολυμέσα λέγονται οι εφαρμογές της πληροφορικής που περιέχουν δεδομένα σε διάφορες μορφές, όπως κείμενο, ήχο, εικόνα κινούμενη ή ακίνητη κτλ. Τα δεδομένα αυτά βρίσκονται σε λογική σύνδεση μεταξύ τους.

Η έννοια της διαδραστικότητας

Ο όρος διαδραστικότητα αναφέρεται στη δυνατότητα μιας εφαρμογής να δημιουργεί «διάλογο» με το χρήστη. Με βάση αυτόν το «διάλογο» ο χρήστης μπορεί να επιλέγει τη σειρά, το είδος, την ταχύτητα και τον τρόπο παρουσίασης των πληροφοριών.

Όλες οι εφαρμογές έχουν την ίδια διαδραστικότητα;

Όχι. Άλλες εφαρμογές διαθέτουν μεγάλη διαδραστικότητα με αποτέλεσμα να είναι πιο εύχρηστες και αποτελεσματικές και άλλες μικρότερη με αποτέλεσμα ο χρήστης να συναντά μεγαλύτερη δυσκολία στο χειρισμό τους.

Τι ήταν ο γραμμικός τρόπος δόμησης των πληροφοριών;

Ο γραμμικός τρόπος δόμησης των πληροφοριών ήταν ο τρόπος με τον οποίο τα πρώτα προγράμματα παρουσίαζαν τις πληροφορίες τους. Με βάση τον τρόπο αυτό κάθε πρόγραμμα τοποθετούσε τις πληροφορίες του σε μια σειρά από «σελίδες». Ο χρήστης έβλεπε τις πληροφορίες στην οθόνη σελίδα σελίδα και μπορούσε να κινείται γραμμικά εμπρός πίσω. Όταν ήθελε να φθάσει σε κάποια σελίδα, έπρεπε να περάσει από όλες τις προηγούμενες. Εύκολα μπορεί κανείς να καταλάβει ότι αυτός ο τρόπος παρουσίασης των πληροφοριών είναι ξεπερασμένος και δύσχρηστος.

Τι ήταν ο γραμμικός τρόπος δόμησης των πληροφοριών με προκαθορισμένα μενού;
Η χρήση προκαθορισμένων μενού, αποτέλεσε εξέλιξη στο γραμμικό τρόπο παρουσίασης των πληροφοριών. Με ένα προκαθορισμένο μενού μπορούσε ο χρήστης να μεταβεί σε μια συγκεκριμένη «σελίδα» του προγράμματος και από εκεί και πέρα να βλέπει τις πληροφορίες γραμμικά παρουσιάζοντας τις σελίδα - σελίδα.

Ποιο είδος εγγράφου λέγεται υπερκείμενο (hypertext);
Το υπερκείμενο είναι ένα ειδικό κείμενο, μέσα στο οποίο υπάρχουν κάποιες λέξεις οι οποίες συνδέονται με άλλες σελίδες ή κομμάτια κειμένου. Όταν ο χρήστης επιλέξει κάποια από τις λέξεις αυτές, οδηγείται στη σελίδα ή στο κείμενο με το οποίο είναι συνδεδεμένη η λέξη.

Ποιες λέξεις ενός υπερκειμένου λέγονται ενεργές ή θερμές; Πώς καταλαβαίνουμε ότι μια λέξη είναι θερμή;
Οι λέξεις ενός υπερκειμένου από τις οποίες μπορούμε να ενεργοποιήσουμε μια λογική σύνδεση με άλλα έγγραφα ονομάζονται ενεργές ή θερμές λέξεις. Μια θερμή λέξη ξεχωρίζει από το υπόλοιπο κείμενο από το διαφορετικό χρώμα που έχουν τα γράμματα της ή από το ότι αλλάζει η μορφή του δείκτη του ποντικιού όταν περνά από πάνω της.

Τι ονομάζεται υπερσύνδεσμος (hyperlink);
Υπερσύνδεσμος λέγεται ο μηχανισμός με τη βοήθεια του οποίου πατώντας μια θερμή λέξη μεταβαίνουμε σε μια άλλη σελίδα η οποία συνδέεται με τη θερμή λέξη. Ο υπερσύνδεσμος έχει τοποθετηθεί στη θερμή λέξη από τον προγραμματιστή που κατασκεύασε το υπερκείμενο. (Σημείωση: Πολλές φορές η θερμή λέξη αναφέρεται από σύγχυση ως υπερσύνδεσμος.)

Το υπερμέσο (hypermedia)
Το υπερμέσο είναι μια εξέλιξη του υπερκειμένου. Σε ένα έγγραφο υπερμέσου μπορούμε να έχουμε υπερσυνδέσμους εκτός από λέξεις και σε εικονίδια, εικόνες, τμήματα εικόνων ή πλήκτρα. Επιπλέον, οι συνδέσεις δε γίνονται μόνο προς άλλες σελίδες κειμένου αλλά και σε εικόνες, ήχους, Βίντεο κτλ.

Τι είναι τα ενεργά σημεία (hotspots);
Τα ενεργά σημεία (hotspots) είναι τα σημεία (λέξεις, εικονίδια, εικόνες, κουμπιά κτλ.) μέσα σ' ένα υπερμέσο τα οποία περιέχουν υπερσυνδέσμους, που οδηγούν σε άλλες πληροφορίες (κείμενα, εικόνες, ήχους, βίντεο κτλ.).

Σε τι διαφέρει ένα υπερκείμενο από ένα υπερμέσο;
Σε ένα υπερκείμενο οι υπερσύνδεσμοι βρίσκονται μόνο σε λέξεις (θερμές λέξεις) και οδηγούν σε άλλες σελίδες ή τμήματα κειμένου. Σε ένα υπερμέσο οι υπερσύνδεσμοι μπορεί να είναι τοποθετημένοι σε λέξεις, εικονίδια, εικόνες, τμήματα εικόνων ή πλήκτρα και μπορούν να οδηγούν σε κείμενα, ήχους, εικόνες και Βίντεο.

Από ποιον χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φορά ο όρος «υπερκείμενο»;
Ο όρος «υπερκείμενο» χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φορά από τον Τεντ Νέλσον το 1965 κατά τη δημιουργία του συστήματος Xanadu. Τo Xanadu απετέλεσε μια από τις πρώτες προσπάθειες κατασκευής υπερκειμένου.

Ποια εφαρμογή ονομάζεται πολυμεσική;

Μια εφαρμογή ονομάζεται πολυμεσική όταν χρησιμοποιεί πολλά μέσα (κείμενο, εικόνες, ήχους, Βίντεο κτλ.) για την παρουσίαση των πληροφοριών. Μια πολυμεσική εφαρμογή έχει τη δυνατότητα να αλληλεπιδρά με το χρήστη, ενώ τα διάφορα μέρη της επικοινωνούν με υπερσυνδέσμους.

Τι μέγεθος μπορεί να έχει μια εφαρμογή πολυμέσων;

Το μέγεθος μιας εφαρμογής πολυμέσων ποικίλλει. Μπορεί να έχει τέτοιο μέγεθος, ώστε να τοποθετείται σε ένα διανεμόμενο αποθηκευτικό μέσο (π.χ. CD-ROM), να βρίσκεται σε ένα κεντρικό υπολογιστικό σύστημα και να τη χρησιμοποιούν διάφοροι χρήστες από τα τερματικά τους ή να βρίσκεται εγκατεστημένη σε μια περιοχή του Διαδικτύου με δυνατότητα προσπέλασης από όλο τον κόσμο.

Σε ποιους τομείς μπορούν να χρησιμοποιηθούν οι εφαρμογές πολυμέσων;

Οι εφαρμογές πολυμέσων μπορούν να χρησιμοποιηθούν α) στην εκπαίδευση, β) στην επαγγελματική εξάσκηση, γ) στην ενημέρωση, δ) στην ψυχαγωγία.

Κεφάλαιο 10ο : Διασύνδεση υπολογιστών - Δίκτυα
Δίκτυα Ηλεκτρονικών Υπολογιστών
Θεωρία

Λέγοντας δίκτυο Η/Υ, εννοούμε τη φυσική σύνδεση δύο ή περισσότερων Η/Υ. Η σύνδεση μπορεί να είναι απλή μέσω καλωδίου, μέσω τηλεφωνικής γραμμής ή ακόμα και μέσω δορυφόρων. Οι λόγοι που χρησιμοποιείται ένα δίκτυο είναι ότι μπορώ να έχω από κοινού, χρήση και ανταλλαγή πληροφοριών καθώς και περιφερειακών συσκευών όπως σκληρό δίσκο, εκτυπωτή κ.α. 

Τα δίκτυα των Η/Υ χωρίζονται σε τοπικά δίκτυα (LAN) όπου η απόσταση μεταξύ των Η/Υ είναι περιορισμένη και σε δίκτυα μεγάλης έκτασης (WAN). Τα τοπικά δίκτυα συνδέουν, μέσω καλωδίου και με τη βοήθεια ειδικών καρτών δικτύου, υπολογιστές που βρίσκονται σε κοντινή απόσταση, όπως για παράδειγμα μέσα σε ένα κτίριο. Τα δίκτυα μεγάλης έκτασης μπορεί να κατανέμονται σε όλη τη χώρα ή την υφήλιο και η σύνδεση μεταξύ των υπολογιστών γίνεται μέσω τηλεφωνικών ή άλλων ειδικών γραμμών. 

Ένα παράδειγμα δικτύου μεγάλης έκτασης είναι το δίκτυο που χρησιμοποιεί μια τράπεζα για να επικοινωνούν όλα τα υποκαταστήματά της σε όλη την Ελλάδα με τον κεντρικό υπολογιστή της τράπεζας. Για να επικοινωνήσουν δύο υπολογιστές μεταξύ τους μέσω τηλεφωνικής γραμμής, χρησιμοποιούν ο καθένας μία συσκευή που λέγεται μόντεμ (modem). 

Το μόντεμ αναλαμβάνει τη μετατροπή των ψηφιακών σημάτων του υπολογιστή σε αναλογικό σήμα που μπορεί να μεταφερθεί από την τηλεφωνική γραμμή. Το μόντεμ του υπολογιστή που λαμβάνει το σήμα αναλαμβάνει να μετατρέψει πάλι το αναλογικό σήμα σε ψηφιακό.

Το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο ή e-mail είναι μία από τις υπηρεσίες που παρέχει ένα δίκτυο. Χρησιμοποιώντας το ηλεκτρονικό ταχυδρομείο, ένας χρήστης προσωπικού υπολογιστή μπορεί να στείλει κείμενα ή εικόνες σε χρήστες άλλων υπολογιστών. Όπως και στο κανονικό ταχυδρομείο κάθε χρήστης έχει μία ηλεκτρονική διεύθυνση που χρησιμοποιείται για να αποστέλλονται σε αυτόν τα δεδομένα. Μόλις ο παραλήπτης ανοίξει τον υπολογιστή του και συνδεθεί στο δίκτυο τότε το δίκτυο του εμφανίζει το ταχυδρομείο που έχει λάβει. 

10.1 Μετάδοση δεδομένων
Μετάδοση δεδομένων
Η επικοινωνία μεταξύ υπολογιστών και μεταξύ υπολογιστή με περιφερειακές συσκευές, γίνεται με ειδικά προσαρμοστικά κυκλώματα που βρίσκονται στη μητρική κάρτα ή σε κάρτες επέκτασης.

Σειριακή και παράλληλη μετάδοση δεδομένων

Στην σειριακή μετάδοση τα δυαδικά ψηφία «κινούνται» το ένα μετά το άλλο στο ίδιο ψηφιακό μέσο μετάδοσης (πχ καλώδιο). Στην παράλληλη μετάδοση τα δεδομένα μεταφέρονται παράλληλα (συνήθως οκτώ - οκτώ) από αντίστοιχα καλώδια.

Ειδικότερα:

Παράλληλη μετάδοση

· Χρησιμοποιείται καλώδιο με  8 αγωγούς. Δηλ. για τη μεταφορά 1 byte χρησιμοποιείται ένας αγωγός για κάθε bit

· Απόσταση συσκευών έως 15 μέτρα

· Σύνδεση γρήγορων περιφερειακών (δίσκοι, CD-ROM, εκτυπωτές, σαρωτές)

Σειριακή μετάδοση

· Χρησιμοποιείται ένας αγωγός από τον οποίο διέρχονται με τη σειρά όλα τα bits ενός byte

· Σύνδεση μεταξύ υπολογιστών και αργών περιφερειακών (ποντίκι, modem)

· Η μετάδοση μπορεί να είναι και ασύρματη 

Ταχύτητα μετάδοσης δεδομένων

Το πλήθος των δεδομένων που μεταφέρονται στη μονάδα του χρόνου

· Μονάδα μέτρησης: bps (bits per second)

· Πολλαπλάσια: Kbps, Mbps, Gbps

Φορά μετάδοσης δεδομένων

· Μονόδρομη (simplex): Πάντα η ίδια φορά

· Αμφίδρομη εναλλασσόμενη (half duplex): Φορά και προς τις δύο κατευθύνσεις αλλά όχι ταυτόχρονα

· Αμφίδρομη ταυτόχρονη (full duplex): Φορά και προς τις δύο κατευθύνσεις ταυτόχρονα

Σύνδεση δύο υπολογιστών

· Απευθείας μέσω των θυρών τους

· Μέσω τηλεφωνικής γραμμής

· Μέσω καρτών δικτύου

Ειδικότερα:

Απευθείας σύνδεση δύο υπολογιστών

· Μέσω των σειριακών ή των παράλληλων θυρών, με χρήση αντίστοιχου καλωδίου

· Το απαραίτητο λογισμικό βρίσκεται στο λειτουργικό ή είναι πρόσθετο βοήθημα

· Μικρό κόστος

· Μικρή απόσταση και μικρές ταχύτητες

Σύνδεση μέσω τηλεφωνικής γραμμής

· Απαιτείται modem (διαμορφωτής ψηφιακού σήματος σε αναλογικό - αποδιαμορφωτής αναλογικού σήματος σε ψηφιακό)

10.2 Δίκτυα υπολογιστών
Δίκτυα υπολογιστών

Σύνολο υπολογιστών και συσκευών που επικοινωνούν μεταξύ τους με στόχο:

· την ανταλλαγή στοιχείων

· την ενημέρωση κοινών αρχείων

· την από κοινού εκμετάλλευση συσκευών

Οι υπολογιστές και οι συσκευές που συνδέονται σε ένα δίκτυο ονομάζονται σταθμοί.

Πλεονεκτήματα δικτύων

1) Κοινή ενημέρωση αρχείων 2) Χρήση κοινών βάσεων δεδομένων 3) Κοινή χρήση περιφερειακών συσκευών 4) Κοινή χρήση λογισμικού 5) Απ’ ευθείας επικοινωνία

Αναγκαία για την επικοινωνία

· Πρωτόκολλο: Το σύνολο κανόνων που απαιτούνται

· Διεύθυνση: Το μοναδικό χαρακτηριστικό που διακρίνει τον κάθε σταθμό

Είδη Δικτύων

· Τοπικά Δίκτυα (LAN)

Τοπικό λέγεται ένα δίκτυο όταν οι υπολογιστές του βρίσκονται σε κοντινές αποστάσεις μεταξύ τους, όπως για παράδειγμα στα δωμάτια ενός κτιρίου ή στα κτίρια ενός πανεπιστημιακού συγκροτήματος.

· Δίκτυα Ευρείας Περιοχής (WAN)

Δίκτυο ευρείας περιοχής ονομάζεται ένα δίκτυο το οποίο συνδέει υπολογιστές ή και τοπικά δίκτυα που βρίσκονται σε μεγάλες αποστάσεις μεταξύ τους. Οι κομβόι του δικτύου μπορεί να βρίσκονται σε διαφορετικές πόλεις μιας χώρας, σε διαφορετικές χώρες ή σε διαφορετικές ηπείρους.

Τοπολογία δικτύου

Είναι ο τρόπος με τον οποίο συνδέονται οι σταθμοί

· Αρτηρίας (Bus)

· Αστέρα (Star)

· Δακτυλίου (Ring)

Τοπολογία αστέρα (σχήμα σελ 219 στο βιβλίο)

· Ασφάλεια στη διακίνηση μηνυμάτων

· Λειτουργία ακόμα και αν ένα τμήμα του δικτύου υποστεί βλάβη

· Απαραίτητο το σύστημα εξυπηρέτησης (server)

Τοπολογία αρτηρίας (σχήμα σελ 219 στο βιβλίο)

· Ευκολία υλοποίησης

· Κατάρρευση του δικτύου σε περίπτωση βλάβης της καλωδίωσης

Τοπολογία δακτυλίου (σχήμα σελ 220 στο βιβλίο)

· Διακοπή της λειτουργίας του δικτύου σε περίπτωση βλάβης ενός σταθμού

Μέσα μετάδοσης (καλώδια)

· Τα καλώδια που χρησιμοποιούνται συνήθως είναι:Ανεστραμμένου ζεύγους (twisted pair cables), ομοαξονικά (coaxial cables) ή οπτικές ίνες (fiber optics)

Κάρτες δικτύου

· Συνδέουν το σταθμό του δικτύου με το μέσο μετάδοσης (καλώδιο)

· Υπεύθυνες για την κωδικοποίηση, αποκωδικοποίηση, διακίνηση δεδομένων και την εφαρμογή του πρωτοκόλλου επικοινωνίας

Συγκεντρωτές (hubs), Επαναλήπτες (repeaters)

· Ενισχύουν και αναπαράγουν τα σήματα

· Απομονώνουν τα τμήματα της καλωδίωσης που έχουν βλάβη

Λειτουργικό σύστημα Δικτύου

Το λειτουργικό σύστημα δικτύου ελέγχει τα δικαιώματα των χρηστών σε κάθε σταθμό του δικτύου. Τα λειτουργικά συστήματα δικτύου είναι δύο ειδών:

· Πελάτη/ συστήματος εξυπηρέτησης (client /server)

· Ομότιμων σταθμών (peer to peer)

10.3 Το Internet

Το Διαδίκτυο INTERNET
Θεωρία

Το δίκτυο Internet είναι μία διασύνδεση πολλών δικτύων ανά τον κόσμο με αποτέλεσμα ο κάθε χρήστης να μπορεί να επικοινωνεί με οποιονδήποτε άλλο χρήστη του δικτύου σε όλο τον κόσμο. Έτσι λοιπόν ένα μήνυμα ενός χρήστη ξεκινώντας από το δίκτυο της περιοχής του, μπορεί να μεταφερθεί σε άλλα δίκτυα και τελικά να φτάσει στο δίκτυο της περιοχής του παραλήπτη και από κει στον ίδιο τον υπολογιστή του παραλήπτη. Το δίκτυο Internet ξεκίνησε πριν από μερικά χρόνια, σε μία προσπάθεια των Η.Π.Α. να κατασκευαστεί ένα δίκτυο, που θα άντεχε ακόμα και μια πολεμική σύρραξη. 
Η λύση ήταν νέο δίκτυο αποτελούμενο από ισοδύναμα σημεία, τα οποία ονομάζονται "κόμβοι", χωρίς κεντρικό έλεγχο. Οι κόμβοι αυτοί θα μπορούσαν να λειτουργήσουν είτε όλοι μαζί είτε με την απώλεια κάποιων από αυτούς. Η κατασκευή αυτή επιτρέπει ελαστικότητα στην επικοινωνία μεταξύ κόμβων, δηλαδή δίνει τη δυνατότητα να μπορεί να ακολουθηθεί διαφορετικός δρόμος σύνδεσης, εάν κάτι απρόοπτο συμβεί σε ένα κόμβο. 
Σήμερα πολλές χιλιάδες υπολογιστών αποτελούν τους κόμβους του δικτύου και προσφέρουν σε όλους τους χρήστες του (μόνο στις Η.Π.Α. 9.500.000) έναν τεράστιο όγκο πληροφοριών, προγραμμάτων, εφαρμογών και ότι άλλο θελήσει κανείς μέσα από το Internet χρησιμοποιώντας ένα γραφικό περιβάλλον "πλοήγησης". 
Μερικές από τις προσφερόμενες υπηρεσίες είναι : 
	E-mail : Στέλνει ηλεκτρονικό ταχυδρομείο σε οποιονδήποτε έχει ηλεκτρονική διεύθυνση μέσα στο δίκτυο. Το μήνυμα φτάνει στον παραλήπτη εντός λίγων λεπτών ή δευτερολέπτων από τη στιγμή αποστολής. 

	Telnet : Παρέχει πρόσβαση σε βιβλιοθήκες για αναζήτηση άρθρων και πληροφοριών. 

	FTP : Υπηρεσία που επιτρέπει να μεταφέρουμε στον υπολογιστή μας αρχεία από κάποιον άλλο απομακρυσμένο υπολογιστή. 

	Gopher : Βάσεις δεδομένων για διάφορα θέματα που έχουν δημιουργηθεί κυρίως από Πανεπιστήμια και Οργανισμούς. 

	WWW (World Wide Web) : Όλες οι παραπάνω υπηρεσίες χρησιμοποιώντας γραφικό περιβάλλον και ειδικότερα προγράμματα για Windows. 

	Talk : Συνομιλία πραγματικού χρόνου με κάποιον άλλο χρήστη του δικτύου. 

	Newsgroups : Συνομιλία με άλλους χρήστες για διάφορα θέματα ανάλογα με την ομάδα που έχουμε επιλέξει. 


Ιστορική αναδρομή

Την δεκαετία 1970: δημιουργία του ARPAnet στις ΗΠΑ (Advanced Research Projects Agency network). Στόχος η διασύνδεση ετερογενών υπολογιστικών δικτύων με κοινό πρωτόκολλο επικοινωνίας. Στο τέλος 1983: όλα τα δίκτυα που ήταν συνδεδεμένα στο ARPANET χρησιμοποιούν το πρωτόκολλο TCP/IP και το ARPANET μετατρέπεται σε INTERNET Αρχικά συμμετέχουν: Πανεπιστήμια, Ερευνητικά κέντρα Στρατιωτικές & Κυβερνητικές υπηρεσίες

Χρησιμότητα του INTERNET

· Επικοινωνία: Συζήτηση, Τηλεδιάσκεψη, Τηλεπικοινωνία, Ταχυδρομείο, Νέα

· Ενημέρωση - Εκπαίδευση – Μόρφωση: Βιβλιοθήκες, Μουσεία, Τύπος, Ραδιόφωνο, Δημόσιες υπηρεσίες

· Εμπόριο, Διαφήμιση: Αγορές - πωλήσεις on-line, μικρές αγγελίες 

· Διαχείριση οικονομικών: Τράπεζες, χρηματιστήριο, εφορίες, κλπ

· Ψυχαγωγία: Παιχνίδι, κινηματογράφος, θέατρο, αθλητισμός
DIALUP Σύνδεση
· Η σύνδεση μέσω τηλεφωνικής γραμμής, με την οποία ο μέσος χρήστης συνδέεται με την εταιρία που παρέχει πρόσβαση στο INTERNET.
TCP/IP_Transmission Control Protocol / Internet Protocol

· Είναι το σύνολο των κανόνων επικοινωνίας (πρωτόκολλο) με βάση τους οποίους επικοινωνούν οι υπολογιστές στο INTERNET
IP διεύθυνση

· Η μοναδική διεύθυνση για κάθε υπολογιστή του INTERNET

· Αποτελείται από 4 φυσικούς αριθμούς από το 0 μέχρι το 255 ο καθένας Π.χ: 193.92.133.34 που αντιστοιχεί σε ένα συγκεκριμένο Η/Υ.
WWW _ World Wide Web (Παγκόσμιος Ιστός)

· H πιο δημοφιλής υπηρεσία του INTERNET, στην οποία οφείλεται και η τεράστια ανάπτυξή του.

· Είναι ένα γραφικό περιβάλλον με δυνατότητες ύπαρξης στοιχείων πολυμέσων, (ήχος, εικόνα, video κ.λ.π.), που κάνουν ιδανική την παρουσίαση κάθε είδους πληροφορίας.

· Είναι ένα σύστημα πληροφοριών δομημένο σε μορφή υπερκειμένου (hypertext) και υπερμέσων (hypermedia), όπου με απλές συνδέσεις (links) μεταβαίνουμε από την μία στην άλλη πληροφορία (σελίδα, κείμενο, εικόνα).

INTERNET BROWSER

· Είναι ένα πρόγραμμα με το οποίο μπορούμε να «ξεφυλλίσουμε» και να δούμε τις σελίδες του Παγκόσμιου Ιστού (WWW).

· Τα πιο γνωστά είναι ο INTERNET EXPLORER και ο NETSCAPE NAVIGATOR.

E-mail _ Electronic Mail (Ηλεκτρονικό Ταχυδρομείο)

· Αποστολή γραπτών μηνυμάτων προς άλλους χρήστες.

· Πιο οικονομικό από ένα τηλεφώνημα

· Πιο γρήγορο από μια επιστολή

· Μπορεί να περιέχει και εικόνες, ήχο, video

· Διεύθυνση e-mail είναι η μοναδική ηλεκτρονική διεύθυνση που έχει κάθε χρήστης του INTERNET. Σχηματίζεται από το κωδικό όνομα του χρήστη, το σύμβολο @ (at) και το όνομα του υπολογιστή. Π.χ. 9ogymnasio@otenet.gr
Ασφαλής πρόσβαση στο INTERNET

Η κοινωνία του INTERNET είναι σαν μια γειτονιά. Ασφαλής στα περισσότερα μέρη της, αλλά και με κινδύνους, σκοτεινά μέρη και περίεργους ανθρώπους σε άλλα. Γι’ αυτό πρέπει να είσαι προσεκτικός, όπως ακριβώς και στη γειτονιά σου. Στο INTERNET υπάρχουν χιλιάδες μέρη που θα μπορούσες να επισκεφτείς. Το δίκτυο είναι σαν μια τεράστια βιβλιοθήκη που μπορεί να σου δώσει κάθε πληροφορία. 

Μπορεί να:

· χρησιμοποιηθεί σαν μια εγκυκλοπαίδεια για την σύνταξη μια σχολικής ή άλλης, επιστημονικής ή όχι, εργασίας. 

· χρησιμοποιηθεί για την ανάγνωση εφημερίδων, περιοδικών ή άλλων εντύπων από όλο τον κόσμο. 

· ψάξει, κάποιος, και να βρει δουλειά, σπίτι, αυτοκίνητο, να ακούσει μουσική, να μάθει για νέες ή παλιές ταινίες, κ.ά. 

Και όλα αυτά , πολύ γρήγορα, χωρίς κόπο και μεγάλα έξοδα.

Αυτά είναι λίγα, μόνο, παραδείγματα του τι μπορεί να βρει κανείς στο δίκτυο. Το μυστικό είναι να χρησιμοποιείς όλο αυτό τον όγκο των πληροφοριών παραμένοντας ασφαλής.

Ποια είναι η καλύτερη προστασία ; Να αποφεύγεις τα επικίνδυνα μέρη.

Ένα μέρος όπου συχνά φωλιάζουν κίνδυνοι για τα παιδιά είναι οι συζητήσεις στο δίκτυο. Κι αυτό γιατί όσοι συμμετέχουν στις συζητήσεις αυτές μπορούν να μένουν ανώνυμοι. Έτσι, συνήθως, καταφεύγουν εκεί άνθρωποι που ζητούν κάτι περισσότερο από μια απλή κουβεντούλα.

Αυτοί οι άνθρωποι, μερικές φορές, ζητούν από τους συνομιλητές τους στο δίκτυο προσωπικές πληροφορίες, πληροφορίες για την οικογένειά τους, τον τόπο που μένουν. Αυτές οι πληροφορίες δεν πρέπει να δίνονται.

Η γνωστοποίηση του τηλεφώνου ή της ηλεκτρονικής διεύθυνσης έχει σαν αποτέλεσμα να γεμίσουμε με άχρηστες διαφημίσεις . Υπάρχει όμως και η πιθανότητα κάποιοι να χρησιμοποιήσουν αυτές τις πληροφορίες για να ξεκινήσουν παράνομες  σχέσεις ή να δημιουργήσουν προβλήματα στην προσωπική ή οικογενειακή ζωή κάποιου έφηβου. Είναι σπάνιο, αλλά συμβαίνει.

Πώς μπορείς να είσαι ασφαλής;

· Να προσπαθείς, κατά το δυνατό, να παραμένεις ανώνυμος. Αυτό σημαίνει ότι ποτέ δεν δίνεις προσωπικές πληροφορίες, αριθμός τηλεφώνου, αριθμούς πιστωτικών καρτών, φωτογραφίες , κ.λπ. 

· Στις συζητήσεις χρησιμοποιείς παρατσούκλι τελείως διαφορετικό από το όνομα σου. Έτσι, αν κάποια στιγμή σε μια συζήτηση νιώσεις άβολα να μπορείς να φύγεις αμέσως χωρίς να φοβάσαι ότι κάποιος θα σε βρει. 

· Εάν έχεις δημιουργήσει μια φιλία στο δίκτυο ίσως θέλεις κάποια στιγμή να συναντηθείτε. Η συνάντηση αυτή θα πρέπει να γίνει σε δημόσιο μέρος με πολύ κόσμο και το καλύτερο ακόμη με την  συνοδεία κάποιων φιλικών σου προσώπων. Αν και είναι προτιμότερο οι φιλίες του δικτύου να κρατούνται μέσα στο δίκτυο. 

· Αν κάποια στιγμή σε μια συζήτηση νιώσεις άβολα, βγες αμέσως από εκεί, ενημέρωσε κάποιο ενήλικο καθώς και τον παροχέα της σύνδεσής σου ή τόπους στο Δίκτυο, που έχουν ειδική φόρμα για τέτοιες καταγγελίες, όπως το The National Center of Missing and Exploited Children. 

· Να χρησιμοποιείς την ηλεκτρονική σου διεύθυνση με προσοχή. 

· Εάν δεν ξέρεις τον αποστολέα ενός μηνύματος καλό είναι να μην κατεβάζεις στον δίσκο  σου και να μην ανοίγεις τον συγκεκριμένο φάκελο. Στείλε τον στο καλάθι των αχρήστων. Μερικές φορές αυτού του είδους τα μηνύματα περιέχουν ιούς. 
Κεφάλαιο 11ο : Ο κύκλος ανάπτυξης προγράμματος

11.1 Η έννοια του αλγορίθμου
Τι είναι ο αλγόριθμος.
Αλγόριθμος λέγεται μια σειρά από ενέργειες τις οποίες κάνουμε προκειμένου να πραγματοποιήσουμε μια εργασία. Ο αριθμός των ενεργειών (εντολών) μπορεί να είναι όσο μεγάλος θέλουμε, όχι όμως άπειρος.
Χαρακτηριστικά που πρέπει να έχει ένας αλγόριθμος.
Ένας αλγόριθμος πρέπει να μπορεί να εκτελεστεί, να είναι σαφής, πλήρης και αποτελε​σματικός.
Πώς προκύπτει ο αλγόριθμος για τη λύση ενός προβλήματος;
Ο αλγόριθμος ουσιαστικά αποτελεί τη «σκέψη» για τη λύση του προβλήματος. Επομέ​νως πρέπει να προηγηθεί η ανάλυση τoυ προβλήματος. Να δούμε δηλαδή τι ακριβώς ζητά το πρόβλημα, ποια είναι τα δεδομένα του και ύστερα να σκεφθούμε τα βήματα που θα ακο​λουθήσουμε (αλγόριθμο) για να το λύσουμε. Η διαδικασία απαιτεί προσοχή, ώστε ο αλγόριθμος να είναι σωστός.
Παραδείγματα αλγορίθμων

Όλες οι καθημερινές ενέργειες που κάνουμε αποτελούν αλγορίθμους, γίνονται όμως αυτόματα. Για παράδειγμα, ο αλγόριθμος της μετάβασης από το σπίτι στο σχολείο. 
Παράδειγμα 1
Αλγόριθμος μετάβασης οπό το σπίτι στο σχολείο.
1 Ξύπνα και ετοιμάσου. 

2 Πάρε πρωινό.

3 Ντύσου και πάρε τα βιβλία σου.

4 Βγές από το σπίτι και πάρε το δρόμο για το σχολείο.

5 Μόλις φθάσεις στο σχολείο, μπες στην αίθουσα σου.

Αλγορίθμους επίσης χρησιμοποιούμε για να λύσουμε τα προβλήματα των Μαθηματικών και της Φυσικής.
Παράδειγμα 2
Αλγόριθμος επίλυσης της εξίσωσης δευτέρου βαθμού αx+βx+γ=0, όταν δίνονται οι συντελεστές α, β και  γ.
1 Πάρε τους συντελεστές α, β και γ.

2 Υπολόγισε τη διακρίνουσα  Δ= β2-4αγ.

3 Αν η διακρίνουσα είναι αρνητική, δεν υπάρχουν ρίζες στο σύνολο R.

4 Αν η διακρίνουσα είναι μηδέν, υπολόγισε τη διπλή ρίζα x.

5 Αν η διακρίνουσα είναι θετική, υπολόγισε τις δύο ρίζες  x1 και x2. 
Παράδειγμα 3

Ένα κινούμενο σώμα μάζας m= 4Kg έχει επιτάχυνση a= 5m/sec2. Πόση είναι η δύναμη που ασκείται σ'αυτό;
1 Τα δεδομένα μου είναι η μάζα m= 4 Kg και η επιτάχυνση a= 5m/sec2.
2 Ζητώ να βρω τη δύναμη F.

3 Η κίνηση είναι επιταχυνόμενη, παίρνω τη θεμελιώδη εξίσωση της δυναμικής F=m*a.

4 Αντικαθιστώ τις τιμές των m και a και κάνοντας τις πράξεις βρίσκω τη δύναμη 
F= 4Kg*5m/ sec2 => F=20 Ν.
Τρόποι περιγραφής ενός αλγορίθμου.
Έναν αλγόριθμο μπορούμε να τον περιγράψουμε είτε λεκτικά είτε με ψευδογλώσσα είτε τέλος με λογικό διάγραμμα.
Η περιγραφή ενός αλγορίθμου με ψευδογλώσσα.
Η περιγραφή ενός αλγορίθμου με ψευδογλώσσα γίνεται με τη χρήση καθορισμένων λέξεων και συμβόλων. Ένας αλγόριθμος με ψευδογλώσσα είναι εύκολο να μετατραπεί στη συνέχεια σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού. Ένα παράδειγμα τέτοιου αλγορίθ​μου που υπολογίζει το άθροισμα δύο αριθμών είναι:
Α ( 0 
ΔΙΑΒΑΣΕ   Χ 
ΔΙΑΒΑΣΕ   Υ 
Α ( Χ+Υ 
ΤΥΠΩΣΕ Α

Το λογικό διάγραμμα ή διάγραμμα ροής
Το λογικό διάγραμμα ή διάγραμμα ροής είναι η διατύπωση ενός αλγορίθμου με γραφικό τρόπο. Τα σχήματα που χρησιμοποιούνται είναι κύκλος, οβάλ, ορθογώνιο και πλά​γιο παραλληλόγραμμο, ρόμβος, βέλος κτλ.
Η σημασία του κάθε σχήματος στο λογικό διάγραμμα
	Σχήμα
	Τι δηλώνει

	

	Έναρξη – Λήξη του λογικού διαγράμματος

	
	Πορεία των ενεργειών

	

	Είσοδος ή Έξοδος δεδομένων

	

	Εντολή εκχώρησης

	

	Έλεγχος συνθήκης – διακλάδωση ροής


11.2 Γλώσσες προγραμματισμού
Η μορφή γλώσσας που «καταλαβαίνει» ο υπολογιστής;

Ο υπολογιστής (δηλαδή ο επεξεργαστής που περιέχει) «καταλαβαίνει» μόνο μια γλώσ​σα, τη γλώσσα που αποτελείται από 0 και 1 και λέγεται γλώσσα μηχανής. Ένα πρόγραμ​μα σε μορφή γλώσσας μηχανής λέγεται εκτελέσιμο πρόγραμμα (executable code).

Μπορεί ένας προγραμματιστής να γράψει πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής, ώστε να
είναι απευθείας εκτελέσιμο από τον υπολογιστή;

Μπορεί, αλλά η προσπάθεια είναι εξαιρετικά επίπονη, αφού οι εντολές της γλώσσας μηχανής αποτελούνται από 0 και 1. Ο προγραμματιστής είναι πολύ πιθανό να κάνει λαδή γράφοντας τις. Επίσης οι εντολές της γλώσσας μηχανής διαφέρουν από επεξεργαστή σε επεξεργαστή. Για τους παραπάνω λόγους και για αρκετούς άλλους δημιουργήθηκαν οι γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου.

Τι είναι μια γλώσσα προγραμματισμού υψηλού επιπέδου.
Μια γλώσσα υψηλού επιπέδου χρησιμοποιεί εντολές που μοιάζουν με λέξεις (αγγλικές) και σύμβολα που είναι κατανοητά από τον άνθρωπο. Με τον τρόπο αυτό ο προγραμματι​στής μπορεί (σχετικά) εύκολα να υλοποιήσει έναν αλγόριθμο με εντολές της γλώσσας προ​γραμματισμού.
Πηγαίο πρόγραμμα (source code).
Πηγαίο λέγεται ένα πρόγραμμα το οποίο είναι γραμμένο με εντολές μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού επιπέδου. Το πρόγραμμα αυτό είναι κατανοητό από τον άνθρωπο αλλά όχι από τον υπολογιστή. (Για να γίνει «κατανοητό» από τον υπολογιστή πρέπει να μετα​τραπεί σε εκτελέσιμο πρόγραμμα, δηλαδή σε γλώσσα μηχανής. Αυτό γίνεται με τη χρήση μεταγλωττιστή ή διερμηνέα.)
Μερικές γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου.
Μερικές γλώσσες προγραμματισμού υψηλού επιπέδου είναι η BASIC (για αρχάριους),η Pascal (δομημένος προγραμματισμός), η C/C++ (ανάπτυξη κάθε είδους εφαρμογών), η Cobol (για εμπορικές εφαρμογές) και η Java (εφαρμογές στο Διαδίκτυο).
Τα χαρακτηριστικά μιας γλώσσας προγραμματισμού

Μια γλώσσα προγραμματισμού -ως γλώσσα που είναι- διαθέτει αλφάβητο, λεξιλόγιο και συντακτικό. Το λεξιλόγιο της γλώσσας αποτελείται οπό μερικές δεκάδες λέξεις, συνήθως αγγλικές όπως print, input, begin, end κτλ. Τo συντακτικό της γλώσσας είναι ένα σύνο​λο κανόνων που καθορίζουν πώς πρέπει να τοποθετηθούν οι λέξεις, ώστε να σχηματίζεται, ένα κείμενο που να έχει νόημα για τη γλώσσα αυτή. Αν γίνει κάποιο λάθος στην ορθογραφία ή στο συντακτικό της γλώσσας, τότε το κείμενο που δημιουργείται δεν είναι αποδεκτό.
Για παράδειγμα, για να τυπώσουμε τη λέξη καλημέρα στη γλώσσα BASIC πρέπει να γράψουμε print  «Καλημέρα», δηλαδή να γράψουμε σωστά την εντολή print, να αφήσου​με ένα κενό και να γράψουμε την επιθυμητή λέξη μέσα σε εισαγωγικά. Αν γράφαμε print«Καλημέρα» ή αν γράφαμε pint «Καλημέρα» ή print Καλημέρα, όλες αυτές οι εκφράσεις θα είχαν ορθογραφικά ή συντακτικά λάθη και δε θα ήταν αποδεκτές.
Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού

Πλεονεκτήματα:
•   Οι εντολές μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού επιπέδου είναι εύκολα κατα​νοητές άρα ο προγραμματιστής μπορεί πιο εύκολα:

α) Να γράψει το πρόγραμμα για τη λύση ενός προβλήματος, ß) Να διορδώσει ή να τροποποιήσει το πρόγραμμα.

•   Επίσης το πρόγραμμα αυτό (πηγαίο) είναι ανεξάρτητο από τον υπολογιστή αρκεί ο υπολογιστής να υποστηρίζει τη συγκεκριμένη γλώσσα προγραμματισμού.
Μειονεκτήματα:

•  Απαιτείται η μετατροπή του πηγαίου προγράμματος σε εκτελέσιμο πρόγραμμα μια και αυτό είναι το μόνο που καταλαβαίνει ο υπολογιστής. Πα να γίνει αυτό απαιτεί​ται η ύπαρξη μεταφραστικού προγράμματος (διερμηνέα ή μεταγλωττιστή). Το μεταφραστικό πρόγραμμα συνήθως είναι ενσωματωμένο στο πακέτο της γλώσσας προγραμματισμού.
Οι βασικές φάσεις στην ανάπτυξη ενός προγράμματος με τη σειρά που γίνονται.
1η φάση. 
Ανάλυση του προβλήματος: Το πρόβλημα πρέπει να γίνει κατανοητό, να κατα​γραφούν τα δεδομένα που χρησιμοποιεί καθώς και τι επιθυμούμε να περιέχει η λύση του.
2η φάση. 
Σχεδιασμός του αλγορίθμου: Είναι πολύ σημαντικό στάδιο και αποτελεί τη «σκέψη» για τη λύση του προβλήματος. Ο αλγόριθμος πρέπει να είναι σωστός, όσο πιο απλός γίνεται και να έχει τη δυνατότητα να διορθώνεται ή να συμπληρώνεται.

3η φάση. 
Κωδικοποίηση του αλγορίθμου: Είναι η διαδικασία υλοποίησης του αλγορίθμου με μια γλώσσα προγραμματισμού και η δημιουργία του πηγαίου προγράμματος.
4η φάση.
Εκσφαλμάτωση και συντήρηση του προγράμματος: Το πηγαίο πρόγραμμα πολ​λές φορές περιέχει κάποια λάθη. Πριν λοιπόν κυκλοφορήσει, ο προγραμματιστής πρέπει να το ελέγξει σχολαστικά και να διορθώσει τυχόν λάθη (εκσφαλμάτωση). Πρέπει επίσης να είναι σε θέση να κάνει τις απαραίτητες τροποποιήσεις, όταν υπάρξουν αλλαγές στα δεδομένα του προβλήματος (συντήρηση).
Η γλώσσα προγραμματισμού QBasic

Ποια είναι τα βασικά που πρέπει να γνωρίζουμε για να δουλέψουμε με τη γλώσσα αυτή;

Η QBasic είναι μια έκδοση της γλώσσας BASIC που χρησιμοποιεί διερμηνέα (interpre​ter) και εκτελείται κάτω από το λειτουργικό σύστημα MS-DOS. Είναι μια πολύ εύκολη και φιλική γλώσσα προγραμματισμού κατάλληλη για αρχάριους, σχολεία κτλ., αν και θεωρεί​ται κάπως ξεπερασμένη.
Δημιουργήθηκε από την εταιρεία Microsoft και περιλαμβανόταν στις τελευταίες εκδόσεις του λειτουργικού συστήματος MS-DOS. Υπάρχει και στο CD των Windows (από τα Win​dows 98 και μετά Βρίσκεται στο φάκελο tools\oldmsd\ και είναι τα αρχεία qbasic.exe και (qbasic.hlp). Αν κάποιος δεν έχει το CD, μπορεί να βρει τη γλώσσα σε συμπιεσμένο αρχείο (qbasic.zip) σε πολλούς δικτυακούς τόπους. (Μπορούμε να πάμε σε μια μηχανή αναζήτησης στο Διαδίκτυο και να δώσουμε «qbasic.zip download»)
11.3 Βασικές έννοιες προγραμματισμού

Η δομή ενός προγράμματος

Η γενική μορφή ενός προγράμματος της γλώσσας είναι:


  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ τίτλος_προγράμματος

  Διαδικασία 1
  Διαδικασία 2








    Ακολουθιακή μορφή (δομή)

  ΤΕΛΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Η σειρά εκτέλεσης των εντολών είναι σειριακή. Όταν ζητήσουμε από τον υπολογιστή να εκτελέσει το πρόγραμμα αρχίζει με τη διαδικασία 1 και αφού την εκτελέσει προχωράει στην διαδικασία 2 κ.ο.κ

Η έννοια της μεταβλητής
Η μεταβλητή είναι μια ποσότητα η οποία κρατά δεδομένα. Τα δεδομένα που κρατά μια μεταβλητή μπορούν να αλλάξουν κατά την διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος. Το όνομα που θα έχει μια μεταβλητή το καθορίζει ο προγραμματιστής με βάση τα σύμβολα που επιτρέπει η γλώσσα.

Η έννοια της σταθεράς (constant) 
Η τιμή μια σταθεράς δεν αλλάζει ποτέ. Στον προγραμματισμό οι σταθερές μπορεί να είναι αριθμητικές ή αλφαριθμητικές.

α) Αριθμητικές 

Κρατούν αριθμητικά δεδομένα και χωρίζονται σε κατηγορίες ανάλογα με το είδος των αριθμών που κρατούν (ακέραιοι, πραγματικοί κλπ) 

Για παράδειγμα:

121185

3,14159

180

β) Αλφαριθμητικές
Κρατούν αλφαριθμητικά δεδομένα. Είναι συνδυασμοί χαρακτήρων (που μπορεί να περιέχουν και αριθμούς) και γράφονται μέσα σε διπλά εισαγωγικά
Για παράδειγμα:

“ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΜΑΘΗΜΑΤΩΝ”

“ΠΛΗΚΤΡΟΛΟΓΗΣΕ ΤΟ ΒΑΡΟΣ”

“1986”
Εντολές εισόδου – εξόδου 

Κάθε αλγόριθμος και κάθε πρόγραμμα έχει δεδομένα (είσοδο) και δίνει αποτελέσματα (έξοδο). Η εισαγωγή των δεδομένων γίνεται με εντολές του προγράμματος που λέγονται εντολές εισόδου. Κάθε εντολή εισόδου αρχίζει με το ρήμα ΔΙΑΒΑΣΕ το οποίο ακολουθείται από μια ή περισσότερες μεταβλητές.
Η γενική μορφή της εντολής είναι

       

     Παράδειγμα

	ΔΙΑΒΑΣΕ μεταβλητή

       ή

ΔΙΑΒΑΣΕ μεταβλητή1, μεταβλητή2…


	ΔΙΑΒΑΣΕ Ύψος


 

ΔΙΑΒΑΣΕ Πλάτος          

       ή 
ΔΙΑΒΑΣΕ Ύψος, Πλάτος


Τα αποτελέσματα ενός προγράμματος, εμφανίζονται συνήθως στην οθόνη ή στον εκτυπωτή του υπολογιστή μας. Αυτό γίνεται με τις εντολές εξόδου. Κάθε εντολή εξόδου αρχίζει με το ρήμα ΓΡΑΨΕ (ή τύπωσε) το οποίο ακολουθείται από μια ή περισσότερες μεταβλητές. 
Η γενική μορφή της εντολής είναι 



    Παράδειγμα
	ΓΡΑΨΕ μεταβλητή

     ή

ΓΡΑΨΕ μεταβλητή1, μεταβλητή2…


	Ας υποθέσουμε ότι ο υπολογιστής, χρησιμοποιώντας τα στοιχεία που του δώσαμε, έχει υπολογίσει ένα εμβαδόν σε 12,64 και το έχει τοποθετήσει σε μια μεταβλητή με όνομα Ε τότε η εντολή: 

ΓΡΑΨΕ “εμβαδόν :”, Ε 

θα έχει σαν αποτέλεσμα να εμφανιστεί στην οθόνη το μήνυμα : 

εμβαδόν : 12,64


Εντολή εκχώρησης
Με την εντολή αυτή μπορούμε να καταχωρήσουμε σε μια μεταβλητή την τιμή μιας σταθεράς, την τιμή μιας άλλης μεταβλητής ή ακόμη και την τιμή μιας ολόκληρης παράστασης. 
Η γενική μορφή της εντολής είναι 



      Παράδειγμα
	Ονομα_μεταβλητής ( έκφραση


	Μήκος ( 4

Π ( 3,14159

Εμβαδόν ( Πλάτος * Ύψος 

Ταχύτητα ( Διάστημα / χρόνος


Να δημιουργηθεί ο αλγόριθμος (με ψευδογλώσσα, λογικό διάγραμμα και λεκτικά) και το πρόγραμμα σε γλώσσα BASIC, ώστε να υπολογίζουμε το εμβαδόν ενός τριγώνου με δεδομένα την τιμή της βάσης Β και του ύψους Υ.
Αλγόριθμος
(Ακολουθιακή μορφή)


Πρόγραμμα
Με ψευδογλώσσα:


Με λογικό διάγραμμα:

Σε γλώσσα BASIC:

ΑΡΧΗ








CLS
ΔΙΑΒΑΣΕ Β








    INPUT B
ΔΙΑΒΑΣΕ Υ








    INPUT Y
Ε(0,5*Β*Υ





        E=0,5*B*Y
ΓΡΑΨΕ Ε





        PRINT E
ΤΕΛΟΣ








    END

Λεκτικά:
1) Τα δεδομένα μου είναι το 
βάρος Β και το ύψος Υ.
2) Ζητώ να βρω το εμβαδόν ενός
τριγώνου.
3) Παίρνω τον τύπο υπολογισμού. 
για το εμβαδόν τριγώνου Ε=0,5*Β*Υ.
4) Αντικαθιστώ τις τιμές των Β,Υ. 
5) Κάνοντας τις πράξεις βρίσκω
το εμβαδόν.

11.4 Δομή επιλογής

Η πολυπλοκότητα των θεμάτων μας προβάλει τακτικά διλήμματα και προβλήματα, για τα οποία πρέπει να ληφθούν αποφάσεις, να επιλεγεί, δηλαδή, η μια από τις δυο, ή η μια από περισσότερες διαδρομές, και ανάλογα με την περίπτωση να γίνουν διαφορετικές ενέργειες.

Η δομή επιλογής χρησιμοποιείται, όταν κατά την εκτέλεση ενός αλγορίθμου χρειάζε​ται να ελέγξουμε αν ισχύει ή όχι μια κατάσταση ή μια συνθήκη και ανάλογα να εκτελέ​σουμε κάποιες εντολές.
Η δομή επιλογής μπορεί να έχει δύο μορφές: 
Μορφή 1
ΑΝ συνθήκη ΤΟΤΕ


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Μεγαλύτερος_αριθμός
Εντολή α1



ΓΡΑΨΕ “Δώσε τον πρώτο αριθμό :”

Εντολή α2



ΔΙΑΒΑΣΕ α






ΓΡΑΨΕ “Δώσε τον δεύτερο αριθμό :”





ΔΙΑΒΑΣΕ β
ΑΛΛΙΩΣ 



ΑΝ α<β ΤΟΤΕ
Εντολή ψ1



ΓΡΑΨΕ “Μεγαλύτερος είναι ο δεύτερος :”,β
Εντολή ψ2



ΑΛΛΙΩΣ





ΓΡΑΨΕ “Μεγαλύτερος είναι ο πρώτος :”,α





ΤΕΛΟΣ ΑΝ
ΤΕΛΟΣ ΑΝ



ΤΕΛΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ Μεγαλύτερος_αριθμός
Γενική μορφή της δομής επιλογής (μορφή 1) με λογικό διάγραμμα.
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Μορφή 2

Πολλές φορές δε θέλουμε να εκτελεστεί καμία εντολή στην περίπτωση που η συνθήκη είναι ψευδής. Τότε μπορούμε να παραλείψουμε και την λέξη ΑΛΛΙΩΣ.
ΑΝ συνθήκη ΤΟΤΕ


ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Μεγαλύτερος_αριθμόςΝο2
Εντολή α1



ΓΡΑΨΕ “Δώσε τον πρώτο αριθμό :”

Εντολή α2



ΔΙΑΒΑΣΕ α






ΓΡΑΨΕ “Δώσε τον δεύτερο αριθμό :”





ΔΙΑΒΑΣΕ β

ΤΕΛΟΣ ΑΝ



max ( α

// θεωρούμε ότι ο μεγαλύτερος είναι ο α.





ΑΝ max < β ΤΟΤΕ





max ( β





ΤΕΛΟΣ ΑΝ 





ΓΡΑΨΕ “Ο μεγαλύτερος αριθμός είναι:”, max






ΤΕΛΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ Μεγαλύτερος_αριθμόςΝο2
Στο παραπάνω παράδειγμα παίρνεται μια αυθαίρετη απόφαση. Θεωρείται ότι ο μεγαλύτερος είναι ο αριθμός α και γι'αυτό τοποθετείται στην μεταβλητή  max. Αμέσως μετά γίνεται έλεγχος της ορθότητας της απόφασης. Αν max < β η απόφαση ήταν λανθασμένη, οπότε το max πρέπει να διορθωθεί και να πάρει την τιμή του β. Αν όμως η συνθήκη  max < β είναι ψευδής, το max περιέχει τον μεγαλύτερο αριθμό, και δε χρειάζεται να γίνει καμία άλλη ενέργεια.
Γενική μορφή της δομής επιλογής (μορφή 2) με λογικό διάγραμμα.
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11.5 Δομή επανάληψης
Μπορείτε να περιγράψετε τη δομή επανάληψης;
Η δομή επανάληψης χρησιμοποιείται όταν χρειάζεται να επαναλάβουμε αρκετές φορές την ίδια ομάδα εντολών. Σε πολλές περιπτώσεις δεν είναι γνωστό πότε ακριβώς πρέπει να σταματήσει η επανάληψη. Για το λόχο αυτό χρησιμοποιείται μια συνθήκη. Όταν η συνθήκη είναι αληθής, η επανάληψη της ομάδας των εντολών συνεχίζεται, ενώ όταν εί​ναι ψευδής, η επανάληψη σταματά και ακολουθείται η επόμενη σειρά των εργασιών.
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Γιατί η δομή επανάληψης αποκαλείται και βρόχος (loop); Τι είναι ο ατέρμων Βρόχος (infinite loop);
Ο τρόπος λειτουργίας μιας δομής επανάληψης (έ​λεγξε τη Συνθήκη ... επανέλαβε τις Εντολές ... έλεγξε τη συνθήκη ... επανέλαβε τις Εντολές κτλ.) είναι «κυκλι​κός» μοιάζει δηλαδή με ένα βρόχο (θηλιά). Αυτό άλ​λωστε μπορεί να παρατηρήσει κάποιος, όταν δει το λο​γικό της διάγραμμα (βλ. σχήμα).
Η Συνθήκη που θα ελέγχει το Βρόχο πρέπει να είναι προσεκτικά επιλεγμένη. Αν η συνθήκη είναι τέτοια ώστε να αληθεύει πανιά, ο βρόχος επαναλαμβάνεται επ' άπειρον. Ένας τέτοιος βρόχος ονομά​ζεται «ατέρμων» (infinite loop). Μια τέτοια κατάσταση δεν είναι επιθυμητή, γιατί η εργασία δεν τελειώνει ποτέ.
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Υπάρχει περίπτωση να μην εκτελεστούν καμία φορά οι εντολές που περιέχει η δομή επανάληψης;
Ναι, όταν γίνει ο έλεγχος της Συνθήκης νια πρώτη φορά και αυτή βρεθεί ψευδής· τότε οι εντολές του Βρόχου δεν εκτελούνται και ο αλγόριθμος ακολουθεί την πορεία του.
ΔΙΑΒΑΣΕ Β





ΑΡΧΗ





ΔΙΑΒΑΣΕ Υ





ΓΡΑΨΕ Ε





Ε=0,5*Β*Υ





ΤΕΛΟΣ
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