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ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΣΕ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ
ΘΕΜΑ Α
A1. Απαντήστε στα παρακάτω:
Α.  Γράψτε στο φύλλο απαντήσεων τον αριθμό της ερώτησης και δίπλα το γράμμα Σ αν η πρόταση είναι Σωστή ή το γράμμα Λ αν η πρόταση είναι Λανθασμένη.
1. Ορισμένα από τα στοιχεία ενός πίνακα μπορούν να δηλωθούν ως σταθερές όπως στο παρακάτω αριστερά τμήμα
	  ΣΤΑΘΕΡΕΣ
    Π[1] = 10
    Π[2] = 20
	ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
    flag <- ΨΕΥΔΗΣ
ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ flag ΚΑΙ ΟΧΙ flag
ΓΡΑΨΕ flag


2. Στην παραπάνω δεξιά δομή επανάληψης όπου η flag είναι μια λογική μεταβλητή, δεν ικανοποιείται το κριτήριο της περατότητας ότι τιμή και να έχει η flag ενώ δεν θα έχουμε ατέρμων βρόχο αν αλλάξω τον τελεστή ΚΑΙ σε Ή οπότε και η επανάληψη θα γίνει μια φορά.
3. Τα προβλήματα ως προς το είδος της επίλυσης χωρίζονται σε απόφασης βελτιστοποίησης και υπολογιστικά.
4. Η μεταβλητή χ στη δομή «Για χ από 1 μέχρι 10» δεν είναι πάντα ακέραιος αριθμός και εξαρτάται από το βήμα, ενώ όταν η χ είναι δείκτης σε πίνακα ό,τι και να είναι το βήμα, είναι τύπου ΑΚΕΡΑΙΑ  
5. Μια ουρά και μια στοίβα εφόσον υλοποιούνται με πίνακες, μπορούν να διατηρούν τα δεδομένα τους και μετά την παροχή του ηλεκτρικού ρεύματος σε δομές δευτερεύουσας μνήμης.
6. Οι δυο κύριες λειτουργίες σε μια ουρά είναι η εισαγωγή και η διαγραφή.
7. Οι εντολές που είναι γραμμένες σε συμβολική γλώσσα, είναι γραμμένες σε 0 και 1.
8. Η λίστα των τυπικών παραμέτρων καθορίζει τις παραμέτρους στην κλήση του υποπρογράμματος ενώ η λίστα των πραγματικών παραμέτρων καθορίζει τις παραμέτρους στην δήλωση του υποπρογράμματος.
9. Όταν η στοίβα χρόνου εκτέλεσης είναι άδεια σημαίνει πως εκτελούνται εντολές του κυρίου προγράμματος ενώ όταν δεν είναι άδεια σημαίνει πως εκτελούνται εντολές ενός υποπρογράμματος.
10. Εκτελώντας το παρακάτω τμήμα κώδικα, ο δείκτης top στη στοίβα χρόνου εκτέλεσης θα αποκτήσει μέγιστη τιμή το 2 
Για ι από -4 μέχρι 0
  Αν Α_Τ(ι) mod 2 = 0 τότε
    Π[1 - ι] ← Α_Μ(Α_Τ(ι/ 2 - 1)) 
  αλλιώς
    Π[1 - ι] ← Α_Τ(ι)*2 + 1
  Τέλος_αν
Τέλος_επανάληψης

Β. Να εκτελέσετε το τμήμα κώδικα της 10ης ερώτησης Σ-Λ και να γράψετε στο τετράδιό σας τι τιμές θα έχουν τελικά τα στοιχεία του πίνακα Π.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 10+5=15)

Α2. Να αντικαταστήσετε το παρακάτω τμήμα προγράμματος και υποπρογράμματος με μια και μοναδική  εντολή που να παράγει τα ίδια αποτελέσματα με τον κώδικα που σας δίνεται:
(Παρατήρηση: Οι τιμές των μεταβλητών a και b είναι μη αρνητικές)

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Α2
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: a, b, ι
ΑΡΧΗ
  ΔΙΑΒΑΣΕ a, b
  ΓΙΑ ι ΑΠΟ UNKNOWN(a - 1, b - 1) ΜΕΧΡΙ UNKNOWN(a, b) ΜΕ_ΒΗΜΑ a + b - 1
    ΓΡΑΨΕ ι
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ UNKNOWN(x, y): ΑΚΕΡΑΙΑ
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: α, x, y
ΑΡΧΗ
  α <- 0
  ΟΣΟ y > 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
    ΑΝ y mod 2 <> 0 ΤΟΤΕ
      α <- α + x
    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
    x <- x* 2
    y <- y div 2
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  UNKNOWN <- α
ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ
(ΜΟΝΑΔΕΣ 7)
Α3. Δίνεται το παρακάτω τμήμα αλγορίθμου το οποίο υπολογίζει και εμφανίζει τα τετράγωνα των πολλαπλασίων του 3 από τον αριθμό 0 μέχρι τον αριθμό  χ που διαβάζεται από το πληκτρολόγιο.
Διάβασε χ
Για ι από 0 μέχρι χ με_βήμα 3
  Α ← ι^2
  Εμφάνισε Α
Τέλος_επανάληψης
Αν χ ≤ 0 τότε
  Εμφάνισε "ΔΕΝ ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΠΟΛΛΑΠΛΑΣΙΑ"
αλλιώς
  Εμφάνισε "ΥΠΑΡΧΟΥΝ ΠΟΛΛΑΠΛΑΣΙΑ"
Τέλος_αν
α. Να τροποποιήσετε τον κώδικα μετατρέποντας τη δομή Για, αποκλειστικά σε Μέχρις_ότου, ώστε να παράγονται τα ίδια αποτελέσματα με τον αρχικό κώδικα. (Δεν χρειάζεται σε αυτό το ερώτημα να παραθέσετε τη δομή επιλογής Αν…αλλιώς…τέλος_αν).
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)
β. Να τροποποιήσετε τον κώδικα μετατρέποντας  τη δομή Για, αποκλειστικά σε Όσο, χωρίς να χρησιμοποιήσετε καθόλου τη δομή επιλογής, ώστε να παράγονται τα ίδια αποτελέσματα με τον αρχικό κώδικα.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)

Α4. Να γράψετε μια «ευέλικτη» Διαδικασία με την παρακάτω επικεφαλίδα:

ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ(Π, πλήθος, διάταξη)
η οποία θα δέχεται ως παραμέτρους 
α. έναν πίνακα Π[10000] ακεραίων αριθμών,
β. το πλήθος των στοιχείων που θα πρέπει να ταξινομήσει, ο οποίος (από υπόθεση) είναι ένας αριθμός θετικός και μικρότερος του 10000
γ. τη λέξη «ΑΥΞΟΥΣΑ» ή «ΦΘΙΝΟΥΣΑ», ως τιμή της παραμέτρου διάταξη και η οποία θα υποδηλώνει τη διάταξη των στοιχείων του πίνακα Π με βάση την οποία και θα τα ταξινομήσουμε.
Παρατήρηση: Η διαδικασία θα ταξινομεί μόνο το πλήθος των στοιχείων που θα δέχεται σαν παράμετρο.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 7)
Α5. (Θεωρία) Ποιες γλώσσες χαρακτηρίζονται ως συμβολικές ή γλώσσες χαμηλού επιπέδου, τι είναι ο Συμβολομεταφραστής και αναφέρατε τα μειονεκτήματα των συμβολικών γλωσσών ή γλωσσών χαμηλού επιπέδου;
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
ΘΕΜΑ Β
	ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΘΕΜΑ_Β
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: ι, Π[3] 
ΑΡΧΗ
  ΓΙΑ ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 3
    ΔΙΑΒΑΣΕ Π[ι] 
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  ΓΙΑ ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 3
    Π[ι] <- DUMMY(Π, ι) + Π[ι] 
    ΓΡΑΨΕ Π[ι] 
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ DUMMY(Π, ι): ΑΚΕΡΑΙΑ
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Π[3], ι
ΑΡΧΗ
  ΑΝ Π[ι] < 4 ΤΟΤΕ
    Π[ι] <- Π[ι]*2
    DUMMY <- ΑΘΡΟΙΣΜΑ(Π) div Π[ι] 
  ΑΛΛΙΩΣ
    Π[ι] <- Π[ι] div 2
    DUMMY <- ΑΘΡΟΙΣΜΑ(Π) mod Π[ι] 
  ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ ΑΘΡΟΙΣΜΑ(Π): ΑΚΕΡΑΙΑ
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: Π[3], ι, σ
ΑΡΧΗ
  σ <- 0
  ΓΙΑ ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 3
    Π[ι] <- Π[ι] - 2
    σ <- σ + Π[ι] 
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  ΑΘΡΟΙΣΜΑ <- σ
ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ
	Δίνεται το διπλανό πρόγραμμα και δυο υποπρογράμματα. 
α. Να ξαναγράψετε το πρόγραμμα ώστε να επιτελεί την ίδια λειτουργία, χρησιμοποιώντας διαδικασίες αντί συναρτήσεων. Στο τέλος να γράψετε και τις διαδικασίες.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 8)

β. Να ξαναγράψετε το πρόγραμμα που σας δόθηκε αρχικά, ώστε να επιτελεί την ίδια λειτουργία χωρίς τη χρήση κανενός υποπρογράμματος.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 6)

γ. Ποια θα είναι τα περιεχόμενα του πίνακα Π[3] μετά την εκτέλεση του διπλανού προγράμματος. Δίνεται πως οι αρχικές τιμές του πίνακα είναι Π[1]=6, Π[2]=2, Π[3]=12.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 6)


ΘΕΜΑ Γ
Οι 60 μητροπόλεις της Ελλάδας αποφάσισαν να κάνουν έρανο, για τη συγκέντρωση χρημάτων προκειμένου να βοηθήσουν συνανθρώπους μας που έχουν ανάγκη οικονομικής βοήθειας. Κάθε μητρόπολη έχει τη δυνατότητα να καταθέτει χρήματα όσες φορές το επιθυμεί. Για το σκοπό αυτό να αναπτύξετε αλγόριθμο ο οποίος:
1. Με δεδομένο έναν πίνακα ΟΝ[60] με τα ονόματα των μητροπόλεων και έναν πίνακα ΠΛ[60] με τον ανθρώπινο πληθυσμό που βρίσκεται στη δικαιοδοσία της κάθε μητρόπολης και είναι εν δυνάμει, δέκτης της οικονομικής βοήθειας, να εισάγει σε πίνακα Σ[60] την τιμή 0 σε όλες τις θέσεις. Ο πίνακας θα αποτελεί ένα είδος υπερλογαριασμού,  με κάθε κελί να αποτελεί τον λογαριασμό της εκάστοτε μητρόπολης.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
2. Θα πρέπει:
a. Να διαβάζει το όνομα μίας μητρόπολης και αν αυτή υπάρχει στον πίνακα ΟΝ, να διαβάζει από το πληκτρολόγιο το χρηματικό ποσό που θα κατατεθεί στην αντίστοιχη θέση του πίνακα Σ. (Κάθε κατάθεση είναι και μια επανάληψη). Αν το όνομα δεν βρεθεί τότε να εμφανίζει ένα κατάλληλο μήνυμα.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)
b. Η παραπάνω διαδικασία να επαναλαμβάνεται μέχρι να συγκεντρωθεί από όλες μαζί τις μητροπόλεις, το ποσό των 3.000.000 ευρώ.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)
3. Θα εμφανίζεται:
a. το πλήθος των μητροπόλεων που έχουν καταθέσει λιγότερα από 50.000 ευρώ συνολικά, στο  λογαριασμό τους.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 2)
b. Την μητρόπολη στην οποία έγινε κάποια στιγμή, η μεγαλύτερη χρηματική κατάθεση (υποθέτουμε πως είναι μόνο μία) και πόσες (αριθμός) συνολικά από όλες τις μητροπόλεις,  καταθέσεις έγιναν.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
c. Η λίστα με τα ονόματα των μητροπόλεων και η κατά κεφαλήν οικονομική ενίσχυση που θα δεχθεί κάθε άτομο κάθε μητρόπολης, ταξινομημένη κατά φθίνουσα σειρά με βάση την κατά κεφαλήν ενίσχυση. Η κατά κεφαλήν ενίσχυση προκύπτει αν διαιρέσουμε το ποσό που έχει μαζευτεί από κάθε μητρόπολη με τον ανθρώπινο πληθυσμό – δέκτη βοήθειας, που βρίσκεται στη δικαιοδοσία της. Σε περίπτωση ισοβαθμίας της κατά κεφαλήν ενίσχυσης η σειρά ταξινόμησης να γίνεται αλφαβητικά ανάλογα με τα ονόματα των μητροπόλεων. 
(ΜΟΝΑΔΕΣ 4)
(Παρατήρηση: Θα γίνει τουλάχιστον μία κατάθεση χρημάτων σε κάποιο λογαριασμό κάποιας μητρόπολης)


[bookmark: _GoBack]ΘΕΜΑ Δ
Το παιχνίδι «ΥΠΕΡΑΤΟΥ- ΠΡΩΤΟΤΥΠΑ ΑΥΤΟΚΙΝΗΤΑ» παίζεται με 2 παίκτες και αποτελείται από 32 κάρτες. Κάθε κάρτα έχει τη μορφή της παρακάτω εικόνας. Οι παίκτες μοιράζονται τις κάρτες (16 ο καθένας). Κάθε κάρτα έχει έναν αριθμό χαρακτηριστικών (ταχύτητα, ισχύς, στροφές κλπ). Μετά από τυχαία επιλογή, ο παίκτης που θα ξεκινήσει το παιχνίδι, εξετάζει τα χαρακτηριστικά της κάρτας του και καθορίζει το χαρακτηριστικό που κατά τη γνώμη του είναι «καλύτερο» από του αντιπάλου του και οι δυο παίκτες συγκρίνουν τις κάρτες τους. Εκείνος που έχει τον «καλύτερη τιμή» στο χαρακτηριστικό που καθορίστηκε κερδίζει την κάρτα του συμπαίκτη του. Έπειτα ο επόμενος παίκτης καθορίζει εκείνος το χαρακτηριστικό που θέλει και συνεχίζεται το παιχνίδι.[image: ][image: ] Κάθε κάρτα έχει πάνω αριστερά έναν κωδικό ο οποίος είναι ένας από τους Α1,Α2,Α3,Α4,Β1,Β2..…Θ3,Θ4. Αν ένας παίκτης κερδίσει και τις 4 κάρτες από μια κατηγορία λέμε ότι έχει φτιάξει «κουαρτέτο». Νικητής θα είναι εκείνος που θα συγκεντρώσει όλες τις κάρτες. Στο σύνολο των καρτών υπάρχουν 2 κάρτες  ΥΠΕΡΑΤΟΥ , όπως φαίνεται στη διπλανή  εικόνα οι οποίες κερδίζουν οποιαδήποτε κάρτα, ανεξάρτητα από το χαρακτηριστικό που έχει επιλεγεί, εκτός από τις κάρτες Α1,Β1,Γ1 κλπ (βλέπε παρακάτω εικόνα στην οποία η σύγκριση γίνεται κανονικά διότι έχουμε κάρτα με κωδικό Ζ1 και εξαιρείται από το Υπερατού) για τις οποίες η σύγκριση των χαρακτηριστικών τους γίνεται κανονικά.
Να κατασκευάσετε πρόγραμμα το οποίο:
1. Να περιλαμβάνει τμήμα δήλωσης μεταβλητών
(ΜΟΝΑΔΕΣ 2)
2. Να διαβάζει σε πίνακα Τ[6,32] τις τιμές των χαρακτηριστικών κάθε αυτοκινήτου, με κάθε γραμμή να αποτελεί και ένα χαρακτηριστικό, με τη σειρά που εμφανίζονται στις παραπάνω εικόνες. Επίσης να διαβάζει σε πίνακα Κ[32] τους κωδικούς κάθε κάρτας(Α1,Θ3 κλπ) ή τη λέξη «Υπερατού». Τέλος να διαβάζει σε πίνακα Π[32] τις τιμές 1 και 2 αν αρχικά η κάρτα ανήκει στον παίκτη με τον αριθμό 1 ή στον παίκτη με τον αριθμό 2. Η εισαγωγή των παραπάνω δεδομένων θα γίνεται με τη Διαδικασία ΕΙΣΟΔΟΣ την οποία και θα κατασκευάσετε και θα καλέσετε στο κυρίως πρόγραμμα.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
3. Για κάθε γύρο του παιχνιδιού:
a.  θα διαβάζεται το νούμερο της κάρτας που επιλέγει ο πρώτος ή ο δεύτερος παίκτης (παρατήρηση: δεν έχει σημασία ποιος , ταυτόχρονα παίζουν, θυμηθείτε το παιχνίδι «πέτρα, ψαλίδι, χαρτί» των πανελληνίων εξετάσεων ) το οποίο θα πρέπει να είναι ένα από τα 1-32 και θα πρέπει να ανήκει σε νούμερα των δικών του καρτών, για τον μεν πρώτο να έχει στη θέση του πίνακα Π το 1 ενώ για το δεύτερο παίκτη να έχει στη θέση του πίνακα Π το νούμερο 2. Τα παραπάνω θα πρέπει να υλοποιούνται με κλήση της Διαδικασίας ΕΛΕΓΧΟΣ κάθε φορά για διαφορετικό παίκτη, την οποία και θα κατασκευάσετε. Η διαδικασία θα πρέπει να επιστρέφει το σωστό νούμερο της κάρτας του κάθε παίκτη.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
b. Έπειτα θα διαβάζεται ένας ακέραιος αριθμός στο διάστημα[ 1-6] (δεν απαιτείται έλεγχος εγκυρότητας) και ο οποίος θα υποδηλώνει το χαρακτηριστικό ως προς το οποίο πρέπει να γίνει η σύγκριση των τιμών στις δυο κάρτες που επιλέχθηκαν. (Δεν υπάρχουν ισοβαθμίες τιμών). Η σύγκριση θα γίνει με τη βοήθεια της Συνάρτησης ΣΥΓΚΡΙΣΗ η οποία δέχεται τα δυο στοιχεία του πίνακα Τ με συντεταγμένες που προσδιορίστηκαν παραπάνω και τα δυο στοιχεία του πίνακα Κ με θέσεις που επίσης προσδιορίστηκαν από τα παραπάνω. Η συνάρτηση θα πρέπει να επιστρέφει την τιμή 1 ή 2 η οποία και θα υποδηλώνει ποιος νίκησε στο συγκεκριμένο γύρο του παιχνιδιού.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
c. Τέλος θα πρέπει να τροποποιούνται τα αντίστοιχα στοιχεία του πίνακα Π με τιμές που θα δείχνουν ποιος είναι ο εκ νέου ιδιοκτήτης των καρτών μετά το τέλος του εκάστοτε γύρου.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 1)
4. Το παιχνίδι θα επαναλαμβάνεται μέχρι κάποιος από τους δύο παίκτες συγκεντρώσει και τις 32 κάρτες στην κατοχή του.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
5. Το πρόγραμμα να υπολογίζει και να εμφανίζει πόσοι γύροι χρειάστηκαν για να κερδηθεί το παιχνίδι και ποιος ήταν ο νικητής (ο 1ος ή ο 2ος παίκτης).
(ΜΟΝΑΔΕΣ 2)
6. Να δημιουργήσετε τη συνάρτηση ΣΥΓΚΡΙΣΗ η οποία θα συγκρίνει τις αντίστοιχες τιμές των δυο καρτών προσέχοντας επίσης   τον κωδικό της κάρτας. Υπενθυμίζεται πως:
a. Η κάρτα «Υπερατού» κερδίζει όλες τις κατηγορίες εκτός αν η αντίπαλη κάρτα έχει κωδικό Α1,Β1 κλπ οπότε και η σύγκριση γίνεται κανονικά.
b. Σε όλες τις κατηγορίες κερδίζει η μεγαλύτερη τιμή εκτός από την κατηγορία της Επιτάχυνσης σε sec (κατηγορία 4) όπου κερδίζει η μικρότερη τιμή.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
(Παρατήρηση: Υποθέτουμε πως δεν θα συμπίπτουν μαζί σε ένα γύρο και τα δυο υπερατού και κάθε κάρτα υπερατού έχει όλα τα στοιχεία των χαρακτηριστικών της γραμμένα έτσι ώστε να μπορεί να γίνει η σύγκριση όποτε και αν χρειαστεί)
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