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ΘΕΜΑ Α

Α1. Να απαντήσετε στις παρακάτω προτάσεις με την λέξη «Σωστό» αν θεωρείτε την πρόταση Σωστή ή «Λάθος» αν την θεωρείτε Λανθασμένη.
1. Το πεδίο «δείκτης» ενός κόμβου μίας λίστας, λαμβάνει ως τιμές διευθύνσεις στη μνήμη του υπολογιστή. 

2. Σε μία ουρά, το στοιχείο που εισάγεται τελευταίο, εξάγεται πρώτο.

3. Σε ένα δένδρο, «φύλλο» ονομάζουμε τους κόμβους δίχως γονέα. 
4. Από μία κλάση μπορούν να προκύψουν περισσότερα από ένα αντικείμενα.
5. Στη μέθοδο «Διαίρει και Βασίλευε», ένα πρόβλημα διαιρείται σε μικρότερα υποπροβλήματα.
6. Μία συνάρτηση επιστρέφει τιμές μέσω των παραμέτρων της.  
         (Μονάδες 6)
Α2. Να απαντήσετε στα ακόλουθα ερωτήματα: 
i. «Σε μία λίστα δεν επιτρέπεται η τυχαία προσπέλαση σε κάποιον κόμβο της». Να περιγράψετε σύντομα τη σημασία της παραπάνω πρότασης.            
                                                                                                  (Μονάδες 4)
ii.  Τι ονομάζουμε «πολυμορφισμό» στον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό;                                                         
                                                                                                            (Μονάδες 4)
Α3. Δίνεται η ακόλουθη αρχική μορφή μίας λίστας. Να απαντήσετε στις ακόλουθες ερωτήσεις: 
i. Σε ποια διεύθυνση (θέση μνήμης) βρίσκεται κάθε ένας κόμβος; Να αιτιολογήσετε την απάντηση σας.                                              (Μονάδες 5)
ii. Ποια θα είναι η μορφή της λίστας αν προσθέσουμε έναν κόμβο με τιμή -4 ως πρώτο κόμβο, στη θέση μνήμης 50;                                           (Μονάδες 4)
iii. Ποια θα είναι η τελική μορφή της λίστας, αν αφαιρέσουμε τον τρίτο στη σειρά κόμβο, από το προηγούμενο ερώτημα;                                      (Μονάδες 3)             
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Α4. Να σχεδιάσετε το δυαδικό δένδρο αναζήτησης που θα προκύψει από τους αριθμούς 50, 40, 45, 44, 60, 58,59, (κάθε φορά να προσθέτετε τους κόμβους στο ήδη υπάρχων δένδρο).                                                                                (Μονάδες 5)
Α5. Να γράψετε στο τετράδιό σας τους αριθμούς της στήλης Α και, δίπλα, το γράμμα της στήλης Β που θεωρείται πως αντιστοιχίζονται σωστά.                        (Μονάδες 4)
	Στήλη Α
	Στήλη Β

	1. Κλάση
2. Ιδιότητες 
3. Μέθοδος
4. Μη κατευθυνόμενες ακμές 
5. Λογικά λάθη 
6. Λάθη κατά την εκτέλεση 

7. Ακέραιο μέρος του [log2(n)+1]
8. Εκσφαλμάτωση 
	a.  Ενέργειες που καθορίζουν τη συμπεριφορά ενός αντικειμένου 

b.  Αντικανονικός τερματισμός προγράμματος

c.  Γενικός τύπος αντικειμένου
d.  Έλεγχος ορθότητας προγράμματος
e.  Χαρακτηριστικά / Δεδομένα  
f. Τα εντοπίζει ο προγραμματιστής 
g. Γράφοι

h. Μέγιστος αριθμός συγκρίσεων 


Α6. Ένας τρόπος για την αναπαράσταση των συνδέσεων των κόμβων ενός γράφου είναι οι «πίνακες γειτνίασης», όπως ο πίνακας που ακολουθεί. Όταν ένα στοιχείο έχει τιμή 1, αυτό σημαίνει πως οι κόμβοι που βρίσκονται στην γραμμή και στην στήλη του, συνδέονται μεταξύ τους, ενώ αν έχει τιμή 0, δεν συνδέονται. Με βάση τα παραπάνω, να σχεδιάσετε τον γράφο που προκύπτει από τον ακόλουθο πίνακα γειτνίασης για τους κόμβους α,β,γ,δ.                                                                             (Μονάδες 5)
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ΘΕΜΑ  Β
Β1. Να αναπτύξετε διαδικασία η οποία:

· Θα δέχεται ουρά ακεραίων αριθμών Α[20], τον δείκτη εμπρός, τον δείκτη πίσω και ένα στοιχείο x.
· Θα ελέγχει αν μπορεί να πραγματοποιηθεί εισαγωγή του στοιχείου x στην ουρά, οπότε και θα την πραγματοποιεί,  διαφορετικά θα εμφανίζει μήνυμα «Γεμάτη ουρά».
· Θα επιστρέφει μία λογική μεταβλητή y, η οποία θα έχει τιμή Αληθής αν τελικά πραγματοποιήθηκε εισαγωγή, διαφορετικά θα έχει τιμή Ψευδής
                                                                                                (Μονάδες 10)                                        
Β2. Δίνεται το παρακάτω τμήμα προγράμματος γραμμένο σε «ΓΛΩΣΣΑ» και ένα υποπρόγραμμα, στα οποία έχουν αριθμηθεί οι εντολές τους. Να συμπληρώσετε τον ακόλουθο πίνακα τιμών.                                                                      (Μονάδες 10)
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ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ πίνακας_τιμών

ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
   ΑΚΕΡΑΙΕΣ: α, β, γ
ΑΡΧΗ
   1.   α(20     

   2.   ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ    

   3.       β( 5+ α div 3 

   4.       γ( F(β,α)  + 6    

   5.       ΑΝ α+β > γ-4 ΤΟΤΕ    

   6.           ΓΡΑΨΕ α,β    
   7.       ΑΛΛΙΩΣ

   8.           ΓΡΑΨΕ β,γ   
   9.       ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

   10.       α(α div 2   

   11.  ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ α<4
   12.     ΓΡΑΨΕ α,β,γ
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
   13. ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ F (α,β): ΑΚΕΡΑΙΑ  
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
   ΑΚΕΡΑΙΕΣ : α,β,γ 
ΑΡΧΗ
   14.   γ( 80 div (α+β)  

   15.  ΑN γ mod 5 = 0 ή γ mod 4 = 0 ΤΟΤΕ   

   16.       F(α+β  

   17.   AΛΛΙΩΣ

   18.      F(α-β 

   19.   ΤΕΛΟΣ_ΑΝ


ΤΕΛΟΣ_ΣΥΝΑΡΤΗΣΗΣ
ΘΕΜΑ Γ
Ένας καθηγητής χρησιμοποιεί ένα κειμενογράφο για την σύνταξη των σημειώσεων του. Όταν πληκτρολογείται κάποιος χαρακτήρας, αποθηκεύεται αυτόματα σε μία στοίβα ΚΕΙΜΕΝΟ με μέγιστη χωρητικότητα τους 1000 χαρακτήρες. Υποθέτουμε πως οι βασικές λειτουργίες του κειμενογράφου είναι: 1) «Πληκτρολόγηση», κατά την οποία ο χρήστης πληκτρολογεί: είτε ένα κεφαλαίο χαρακτήρα του ελληνικού αλφαβήτου, είτε τον χαρακτήρα του κενού, για να χωρίσει τις λέξεις  μεταξύ τους, είτε τον χαρακτήρα της τελείας ( . ),  για να δημιουργήσει προτάσεις 2) «Αναίρεση» κατά την οποία ο χρήστης αναιρεί την προηγούμενη ενέργεια του. Να αναπτύξετε πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ για την υλοποίηση της λειτουργίας του κειμενογράφου το οποίο: 
Γ1. Θα περιλαμβάνει κατάλληλο τμήμα δηλώσεων μεταβλητών.           (Μονάδες 1)
Γ2. Θα εκτελεί επαναληπτικά τα ακόλουθα:                                  

i. Θα διαβάζει από τον χρήστη την λειτουργία του καθηγητή, εξασφαλίζοντας πως θα λάβει μία από τις τιμές «Πληκτρολόγηση» ή «Αναίρεση» ή «Τέλος».      
                                                                                                  (Μονάδες 2)                                                                                                                                                
ii. Στην περίπτωση της πληκτρολόγησης, θα διαβάζει τον χαρακτήρα που πληκτρολόγησε ο καθηγητής (υποθέστε θα πληκτρολογήσει είτε κεφαλαίο ελληνικό χαρακτήρα, είτε τον χαρακτήρα του κενού είτε τον χαρακτήρα τελεία ( . ) ) και θα τον ωθεί στην στοίβα ΚΕΙΜΕΝΟ, εφόσον υπάρχει διαθέσιμος χώρος, διαφορετικά θα εμφανίζει μήνυμα «Έχετε συμπληρώσει τους 1000 χαρακτήρες».      .                                                                    (Μονάδες 4)                        

iii. Στην περίπτωση της αναίρεσης, θα απωθεί έναν χαρακτήρα από την στοίβα ΚΕΙΜΕΝΟ εφόσον υπάρχει κάποιος χαρακτήρας, διαφορετικά θα εμφανίζει μήνυμα «Δεν υπάρχει χαρακτήρας».                                           (Μονάδες 3)
iv. Στην περίπτωση της λειτουργίας «Τέλος», η επαναληπτική διαδικασία θα τερματιστεί.                                                                               (Μονάδες 2)
Γ3. Μετά το τέλος της επαναληπτικής διαδικασίας, θα εμφανίζει:

i. Πόσες λέξεις υπάρχουν στο κείμενο του καθηγητή.                      (Μονάδες 3)      

ii. Το πλήθος χαρακτήρων της μεγαλύτερης πρότασης που δημιούργησε ο καθηγητής.                                                                                (Μονάδες 5)
(Υποθέστε πως υπάρχει τουλάχιστον μία λέξη και μία πρόταση και πως ο τελευταίος χαρακτήρας του κειμένου θα είναι τελεία (.)).                                                                                                          

ΘΕΜΑ Δ
Η ομάδα μπάσκετ της πόλης σας, μόλις επέστρεψε από την Ιταλία, όπου έδωσε έναν φιλικό αγώνα. Εξαιτίας της έξαρσης του κοροναϊού « SARS-CoV-2 » στη συγκεκριμένη χώρα, οι 15 παίχτες της ομάδας θα υποβληθούν σε προληπτικές εξετάσεις. Τα βασικά συμπτώματα του συγκεκριμένου κοροναϊού είναι: πονόλαιμος, βήχας, καταρροή, πυρετός, δύσπνοια. Για την προσομοίωση των εξετάσεων, χρησιμοποιούνται οι πίνακες ΟΝΟΜΑ[15] με τα ονόματα των παιχτών, πίνακα ΣΥΜΠΤΩΜΑ[5] με τα συμπτώματα και πίνακα ΔΙΑΓΝΩΣΗ[15,5], στον οποίο οι γραμμές αναπαριστούν τους παίχτες και οι στήλες τα συμπτώματα με την παραπάνω σειρά (στην πρώτη στήλη ο πονόλαιμος, στην δεύτερη ο βήχας κτλ). Οι τιμές που μπορεί να λάβει ο πίνακας είναι «ΝΑΙ», αν ο παίχτης διαγνωστεί με το σύμπτωμα, ή «ΌΧΙ» σε αντίθετη περίπτωση. Αν κάποιος από τους παίχτες, διαγνωστεί με τουλάχιστον 3 από τα συμπτώματα, θεωρείται «Ύποπτο κρούσμα» και όλοι οι παίχτες θα τεθούν σε καραντίνα. Να αναπτύξετε πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ το οποίο:    
Δ1. Θα περιλαμβάνει κατάλληλο τμήμα δηλώσεων μεταβλητών.              (Μονάδες 2)
Δ2. Θα διαβάζει τους παραπάνω πίνακες – δεν απαιτείται έλεγχος δεδομένων, υποθέστε πως ο πίνακας ΔΙΑΓΝΩΣΗ περιέχει τιμές «ΝΑΙ»/«ΟΧΙ».       (Μονάδες 1)                                                                                                             
Δ3. Θα εμφανίζει τα ονόματα των παιχτών που αποτελούν «Ύποπτο κρούσμα». Για τον έλεγχο των συμπτωμάτων, θα καλεί για κάθε παίχτη συνάρτηση ΕΛΕΓΧΟΣ την οποία και θα κατασκευάσετε, η οποία θα δέχεται κατάλληλες παραμέτρους που θα επιλέξετε και θα επιστρέφει τιμή ΑΛΗΘΗΣ, στην περίπτωση που ο συγκεκριμένος παίχτης πληροί τις προϋποθέσεις για να χαρακτηριστεί «Ύποπτο κρούσμα», διαφορετικά θα επιστρέφει τιμή ΨΕΥΔΗΣ.                                                (Μονάδες 7)
Δ4. Θα εμφανίζει μήνυμα «Καραντίνα» στην περίπτωση που η ομάδα θα τεθεί σε καραντίνα, καθώς και το όνομα του πρώτου «Ύποπτου κρούσματος» που βρέθηκε,  ή μήνυμα «Δεν υπήρχε ύποπτο κρούσμα» σε αντίθετη περίπτωση.      (Μονάδες 4)
Δ5. Θα εμφανίζει τα συμπτώματα, με τα οποία διαγνώστηκαν οι περισσότεροι παίχτες.                                                                                                   (Μονάδες 6)                                                                                                                                                                                                                                      
ΚΑΛΗ ΕΠΙΤΥΧΙΑ !!!!
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