ΤΕΛΙΚΟ ΕΠΑΝΑΛΗΠΤΙΚΟ ΔΙΑΓΩΝΙΣΜΑ ΑΕΠΠ 2012-2013
ΘΕΜΑ Α:
Α1. 1. Αναφέρατε τις διαφορές μεταξύ συναρτήσεων και διαδικασιών.
2. Ποια είναι τα πλεονεκτήματα του τμηματικού προγραμματισμού.
3. Τι είναι Οπτικός Προγραμματισμός και τι Οδηγούμενος από το γεγονός Προγραμματισμός.
[bookmark: _GoBack] (ΜΟΝΑΔΕΣ 5)
Α2. Να απαντήσετε με (Σ) για Σωστό ή (Λ) για Λάθος στις παρακάτω προτάσεις:
1. Οι τυπικές παράμετροι λέγονται απλά παράμετροι και οι πραγματικές παράμετροι λέγονται αλλιώς και ορίσματα.
2. Ένα πρόγραμμα που έχει λογικά λάθη δεν μπορεί να εκτελεσθεί.
3. Οι λειτουργίες της προσπέλασης ,της διαγραφής και τις ταξινόμησης  είναι μερικές από τις λειτουργίες που εφαρμόζονται σε στατικές δομές δεδομένων.
4. Η γλώσσα PROLOG, είναι μια διαδικασιακή γλώσσα προγραμματισμού που χρησιμοποιείται στο χώρο της τεχνητής νοημοσύνης.
5. Όταν η στοίβα χρόνου εκτέλεσης είναι κενή τότε εκτελείται ένα υποπρόγραμμα.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
Α3. 1) Στο παρακάτω τμήμα κώδικα να συμπληρώσετε τα κενά ώστε να πραγματοποιείται αύξουσα ταξινόμηση στα στοιχεία ενός πίνακα 10 θέσεων. 
  ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ ……(1)……
    ΓΙΑ Λ ΑΠΟ ……(2)…… ΜΕΧΡΙ Κ ΜΕ_ΒΗΜΑ -1
      ΑΝ Π[……(3)……] < Π[……(4)……] ΤΟΤΕ
        ΑΝΤΙΜΕΤΑΘΕΣΕ Π[……(5)……] , Π[……(6)……]
    ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
2) Να μετατρέψετε το παραπάνω τμήμα που χρησιμοποιεί τη δομή ΓΙΑ, σε ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ με συμπληρωμένα τα κενά στοιχεία.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 6)
Α4. Δίνεται πίνακας Π[5] με 5 στοιχεία ως εξής:
	58
	16
	58
	21
	9


Να αναφέρεται συνοπτικά τη λειτουργία του παρακάτω τμήματος προγράμματος  και στη συνέχεια αφού εκτελέσετε το τμήμα κώδικα, να γράψετε στο τετράδιό την τελική κατάσταση του πίνακα Π[5].
  ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10
    ΜΑΧ <- Π[Κ] 
    Θ <- Κ
    ΓΙΑ I ΑΠΟ Κ + 1 ΜΕΧΡΙ 10
      ΑΝ Π[I] > ΜΑΧ ΤΟΤΕ
        ΜΑΧ <- Π[I] 
        Θ <- I
      ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
    ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
    Χ <- Π[Θ] 
    Π[Θ] <- Π[Κ] 
    Π[Κ] <- Χ
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
											   (ΜΟΝΑΔΕΣ 5)
Α5. Να αντιστοιχίσετε κάθε στοιχείο της πρώτης στήλης με ένα μόνο στοιχείο της δεύτερης στήλης του παρακάτω πίνακα. Από τη δεύτερη στήλη περισσεύουν αρκετά στοιχεία.

	1. Γλώσσες χαμηλού επιπέδου
	α. Xρήση GOTO

	2. Κατηγορίες προβλημάτων με είδος λύσης 
	β. Χρήση στοίβας

	3.LISP
	γ. FIFO

	4. Λόγοι ανάθεσης προβλήματος σε υπολογιστή
	δ. Δομές ακολουθίας, επιλογής, επανάληψης

	5. Στοίβα 
	ε. Διαδικασιακές

	6. Δυαδική αναζήτηση
	ζ.  Απόφασης, υπολογιστικά, βελτιστοποίησης

	7. Δομημένος Προγραμματισμός
	η. Συντάκτης

	8. Ηλεκτρονικές βιβλιοθήκες
	θ. Αταξινόμητοι Πίνακες.

	9. Διερμηνευτής
	ι. Λογικά λάθη

	10. Κλήση υποπρογραμμάτων
	κ. Ανοικτά, επιλύσιμα, άλυτα

	11. Γλώσσες υψηλού επιπέδου
	λ. Συνδέτης

	
	μ. Ταξινομημένοι Πίνακες

	
	ν. Μεγάλο πλήθος υπολογισμών

	
	ξ. LIFO

	
	ο. Όχι μεταφερσιμότητα

	
	π. Χρήση ουράς

	
	ρ. Συντακτικά λάθη

	
	σ. Δομημένα, ημιδομημένα, αδόμητα

	
	τ. Ταχύτητα εκτέλεσης των πράξεων

	
	υ. Μεταφερσιμότητα

	
	φ. Επαναληπτικότητα των δεδομένων

	
	χ. Συναρτησιακές


(ΜΟΝΑΔΕΣ 11)
ΘΕΜΑ Β:
Δίνεται το παρακάτω πρόγραμμα και 2 υποπρογράμματα.
	
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Β1
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Σ, Χ
ΑΡΧΗ
  Σ <- 8
  ΔΙΑΒΑΣΕ Χ
  ΟΣΟ Σ < 100 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
    Σ <- Σ + ΣΥΝΑΡ(Σ, Χ) 
    ΓΡΑΨΕ Σ
    ΑΝ Σ + Χ < 55 ΤΟΤΕ
      ΚΑΛΕΣΕ ΔΙΑΔ(Σ, Χ) 
    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
	
ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ ΣΥΝΑΡ(Α, Β): ΑΚΕΡΑΙΑ
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Α, Β, Σ
ΑΡΧΗ
  Σ <- 0
  ΟΣΟ Β > 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
    ΑΝ Β mod 2 <> 0 ΤΟΤΕ
      Σ <- Σ + Α
    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
    Α <- Α*2
    Β <- Β div 2
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  ΣΥΝΑΡ <- Σ
ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ

	
	
ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΔΙΑΔ(Α, Β) 
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Α, Β
ΑΡΧΗ
  Α <- Α div 10
  Β <- Β* 5
ΤΕΛΟΣ_ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑΣ



Β1. Επίσης δίνεται υπόδειγμα του πίνακα τιμών με συμπληρωμένες τις 2 πρώτες σειρές :
	ΚΥΡΙΩΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ
	ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ
	ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ
	ΕΞΟΔΟΣ

	Σ
	Χ
	Α
	Β
	Σ
	ΣΥΝΑΡ
	Α
	Β
	

	8
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	5
	
	
	
	
	
	
	


Να αντιγράψετε τον πίνακα τιμών στο τετράδιό σας και να τον συμπληρώσετε για την τιμή που ήδη φαίνεται σημειωμένη στον πίνακα. 
(ΜΟΝΑΔΕΣ 8)

Β2. Να ξαναγράψετε το πρόγραμμα με τέτοιο τρόπο ώστε να επιτελεί την ίδια λειτουργία χωρίς τη χρήση των υποπρογραμμάτων.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 7)
Β3. Να χρησιμοποιήσετε το αποτέλεσμα του Β2. ερωτήματος και να σχεδιάσετε το Διάγραμμα Ροής του Προγράμματος αυτού.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 5)
ΘΕΜΑ Γ:
Για τα προκριματικά του Rally Acropolis δήλωσαν συμμετοχή 50 αυτοκίνητα και η σειρά αγωνίσματός τους προέκυψε μετά από κλήρωση. Στον τελικό του Rally θα περάσουν τα 15 πρώτα αυτοκίνητα που θα «πιάσουν» σε χρόνο, το όριο που έχει θέσει η επιτροπή αγώνα. Επίσης στον τελικό θα περάσουν και τα αυτοκίνητα που έχουν κάνει καινούριο  ρεκόρ χρόνου. Αυτά τα αυτοκίνητα τιμής ένεκεν δεν θα προσμετρούνται στα 15 αυτοκίνητα του τελικού. Κάθε αυτοκίνητο έχει δικαίωμα να αγωνιστεί σε 5 ίδιες και επαναλαμβανόμενες διαδρομές. Αν το αυτοκίνητο «πιάσει» χρόνο καλύτερο από το χρονικό όριο που έχει θέσει η επιτροπή ή ξεπεράσει το ρεκόρ αγώνων δεν αγωνίζεται σε επόμενους γύρους (αν του έχουν απομείνει) και περνάει κατευθείαν στον τελικό του Rally.
Να δημιουργήσετε αλγόριθμο ο οποίος:
1. Να διαβάζει το ρεκόρ αγώνων και το όριο χρόνου που έχει θέσει η επιτροπή για να περάσει το αυτοκίνητο στον τελικό κάνοντας έλεγχο ώστε το όριο να είναι πιο «χαμηλά» από το ρεκόρ. Σημειώνεται πως στην πορεία των προκριματικών αγώνων αν κάποιο αυτοκίνητο ξεπεράσει το ρεκόρ σε κάποιο γύρο, τότε αυτό αλλάζει με το καινούριο ρεκόρ. 
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
2. Για κάθε αυτοκίνητο που συμμετέχει να διαβάζει το όνομα του οδηγού και τον χρόνο που χρειάζεται για να ολοκληρώσει κάθε έναν γύρο που διαγωνίζεται και να εμφανίζει τα ονόματα των οδηγών που πέρασαν στον τελικό καθώς και σε ποιο γύρο από τους 5 τον πέτυχαν. Η επαναληπτική διαδικασία σταματάει όταν περάσουν και τα 15 αυτοκίνητα που απαιτούνται στον τελικό ή όταν τελειώσουν τα αυτοκίνητα που διαγωνίζονται.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 6)
3. Να εμφανίζεται το όνομα του αθλητή με τον καλύτερο χρόνο μόνο από τα αυτοκίνητα που «ξεπέρασαν» το όριο χωρίς να κάνουν νέο ρεκόρ καθώς και το όνομα του αθλητή με το καλύτερο  ρεκόρ χρόνου που έκανε. Αν δεν υπάρχει τέτοιο όνομα να εμφανίζει το μήνυμα «Δεν έγινε νέο ρεκόρ».
(ΜΟΝΑΔΕΣ 6)
4. Τέλος να εμφανίζεται ο αριθμός των αυτοκινήτων που θα συμμετέχουν στον τελικό του Rally ενώ αν δεν έχει συγκεντρωθεί ο απαιτούμενος αριθμός αυτοκινήτων να εμφανίζεται το μήνυμα «Δεν είχαμε επιτυχίες» και το ποσοστό των αυτοκινήτων που πέρασαν στον τελικό με την πρώτη τους προσπάθεια, στο σύνολο των αυτοκινήτων που διαγωνίσθηκαν.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 5)
ΘΕΜΑ Δ:
Σε ένα τηλεπαιχνίδι διαγωνίζονται 9 παίκτες σε 3 γύρους των 10 ερωτήσεων ο καθένας. Η κάθε ερώτηση είναι τύπου Σ/Λ.
Α. Να κατασκευάσετε υποπρόγραμμα το οποίο θα διαβάζει τα στοιχεία ενός πίνακα 3x10 κάνοντας έλεγχο ώστε να είναι αποδεκτές μόνο οι τιμές ‘Σ’ ή ‘Λ’. Το υποπρόγραμμα αυτό να το καλέσετε στο κυρίως πρόγραμμα όπου και όποτε χρειάζεται.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
Β. Να κατασκευάσετε υποπρόγραμμα το οποίο θα δέχεται δυο πίνακες 3x10 οι οποίοι θα περιέχουν χαρακτήρες και έναν αριθμό μιας γραμμής. Το υποπρόγραμμα θα επιστρέφει το πλήθος των κελιών όπου υπάρχει ταύτιση στοιχείων μεταξύ των 2 πινάκων, στη συγκεκριμένη γραμμή που δέχτηκε.  Το υποπρόγραμμα αυτό να το καλέσετε στο κυρίως πρόγραμμα όπου και όποτε χρειάζεται.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
Γ. Να γίνει πρόγραμμα το οποίο:
1. Να περιέχει τμήμα δηλώσεων.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 1)
2. Να διαβάζει τα ονόματα των παικτών σε πίνακα ΟΝ[9](ή το κενό αν το παιχνίδι πάει σε επαναληπτική φάση λόγω του ερωτήματος 6.Β. και επομένως δεν θα υπάρχουν όλα τα ονόματα αυτών που έπαιξαν στην πρώτη φάση). Αν το παιχνίδι πάει και σε δεύτερη φάση τα ονόματα δεν θα διαβάζονται από το πληκτρολόγιο.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 2)
3. Να διαβάζει τις σωστές απαντήσεις οι οποίες μπορεί να είναι Σ ή Λ για κάθε γύρο του παιχνιδιού και να τις αποθηκεύει σε πίνακα ΤΕΛΙΚΕΣ[3,10] κάνοντας έλεγχο ώστε να εισάγονται  μόνο οι χαρακτήρες Σ ή Λ.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 1)
4. Για κάθε παίκτη να διαβάζει σε πίνακα ΑΠΑΝΤ[3,10] τις απαντήσεις που έδωσε σε κάθε γύρο, κάνοντας έλεγχο ώστε να εισάγονται  μόνο οι χαρακτήρες Σ ή Λ.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 1)
5. Να εμφανίζει τα ονόματα των παικτών και δίπλα τον αριθμό των γύρων(1,2,3) στους οποίους απάντησε σε όλες τις ερωτήσεις σωστά. Επίσης να εμφανίζει το ποσοστό των παικτών που δεν απάντησαν το απόλυτο άριστα σε κανένα γύρο από τους 3.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)
6. A.Τέλος να εμφανίζεται το όνομα του νικητή και αν αυτός πέτυχε το απόλυτο άριστα σε όλους τους γύρους να εμφανίζει το μήνυμα «ΘΡΙΑΜΒΟΣ». Αλλιώς να εμφανίζεται το μήνυμα «ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ». 
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
Β. Σε περίπτωση ισοβαθμίας το παιχνίδι να επαναλαμβάνεται μόνο για τους ισοβαθμούντες παίκτες χωρίς αυτή τη φορά να εμφανίζονται τα στατιστικά στοιχεία της ερώτησης 5.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 2)
ΣΗΜΕΙΩΣΗ: Δεν υπάρχει περίπτωση ισοβαθμίας στην επαναληπτική φάση του παιχνιδιού.

 

