ΑΕΠΠ –  (Κεφάλαια   4ο – 6ο )
Κωνσταντίνος Σοφιανός –Γιώργος Νικολακάκης
Θέμα 1ο 
Α. 1. Να αναφέρετε τρεις τυποποιημένες κατηγορίες τεχνικών επίλυσης προβλημάτων.
                                                                                                      (ΜΟΝΑΔΕΣ 3)
2. Εξηγήστε ποια είναι τα είδη λαθών που μπορεί να εμφανιστούν σ’ ένα πρόγραμμα Ποια από αυτά και πότε αναγνωρίζονται από τους μεταγλωττιστές και τους διερμηνευτές;                                                                                                      (ΜΟΝΑΔΕΣ 6)
3. Τι είδους μεταφραστικά προγράμματα χρησιμοποιούν τα σύγχρονα προγραμματιστικά περιβάλλοντα. Ποια τα πλεονεκτήματα αυτών ; 
        (ΜΟΝΑΔΕΣ 6)
Β. Να γράψετε στο τετράδιο σας τον αριθμό καθεμιάς από τις παρακάτω προτάσεις και δίπλα τη λέξη: Σωστό, αν είναι σωστή, ή τη λέξη Λάθος, αν είναι λανθασμένη.
1. Ο προγραμματισμός αφορά τη διατύπωση ενός αλγορίθμου σε μορφή κατανοητή από τον υπολογιστή.
2. Μια νέα τεχνική επίλυσης προβλημάτων πρέπει να έχει τη δική της ακολουθία εντολών.
3. Λεξιλόγιο μιας γλώσσας είναι όλες οι ακολουθίες που δημιουργούνται από τα στοιχεία του αλφαβήτου της γλώσσας, τις λέξεις.
4. Ο τμηματικός προγραμματισμός υλοποιεί την φιλοσοφία της ιεραρχικής σχεδίασης.
5. Η ανάλυση ενός προβλήματος σε ένα σύγχρονο υπολογιστικό περιβάλλον περιλαμβάνει την εισαγωγή και την εξαγωγή δεδομένων.
6. Οι τυποποιημένες μέθοδοι σχεδίασης αλγορίθμων ονομάζονται ευριστικές τεχνικές 
7. Ο συνδέτης συνδέει το αντικείμενο πρόγραμμα με τις βιβλιοθήκες.
8. Η εντολή GOTO  είναι απαραίτητη στο δομημένο προγραμματισμό.
9. Η SQL είναι γλώσσα παράλληλου προγραμματισμού.
10. Τα λογικά λάθη ενός προγράμματος εμφανίζονται κατά τη μεταγλώττιση.
(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
Γ. Να συμπληρώσετε τα κενά με την κατάλληλη λέξη.
1. Τη μετάφραση εντολών γλώσσας χαμηλού επιπέδου σε ακολουθία δυαδικών ψηφίων αναλαμβά​νει ο ______________________________.
2. είναι το σύνολο των κανόνων που καθορίζει το νόημα των λέξεων και κατ' επέκταση των εκφράσεων και προτάσεων που χρησιμοποιούνται σε μια γλώσσα.
3. Ο μεταγλωττιστής μετατρέπει το _________  πρόγραμμα σε αντικείμενο πρόγραμμα.
4. ______________ είναι το σύνολο των κανόνων που ορίζει τις μορφές που μια λέξη είναι αποδεκτή. 
5. Μια βιβλιοθήκη περιέχει _____________________ προγράμματος απαραίτητα για την εκτέλεσή του.
 (ΜΟΝΑΔΕΣ 5)
Δ. Ερωτήσεις Πολλαπλής επιλογής

1. Κατά την ανάλυση ενός προβλήματος θα πρέπει να δοθεί απάντηση σε κάθε μια από τις επόμενες ερωτήσεις:
α. Ποια είναι τα περιφερειακά του συστήματος στο οποίο θα επιλυθεί ο αλγόριθμος; 
β. Ποια είναι η χρησιμότητα του αλγορίθμου; 
γ. Ποια είναι τα δεδομένα και το μέγεθος του προβλήματος;
δ. Πώς θα καταγραφεί ο αλγόριθμος του προβλήματος; 
2.  Ο οπτικός προγραμματισμός:
α. Δεν επιτρέπει λάθη κατά την εκτέλεση
β. Εμφανίζει σε διάγραμμα το περιβάλλον σχεδίασης
γ. Επιτρέπει την ιεραρχική σχεδίαση
δ.  Επιτρέπει τη δημιουργία γραφικού περιβάλλοντος
3.  Η εντολή GOTO έχει ως αποτέλεσμα:
α. την αλλαγή της ροής του προγράμματος
β. τη διατήρηση της ροής ενός προγράμματος
γ. την ευκολία στην κατανόηση της ροής του προγράμματος
δ. τη μετάβαση στην επόμενη εντολή του προγράμματος.
4. Στα πλεονεκτήματα των γλωσσών προγραμματισμού υψηλού επιπέδου, σε σχέση με τις συμβολικές γλώσσες, είναι η ανεξαρτησία από τον τύπο του ηλεκτρονικού υπολογιστή. Η δυνατότητα αυτή ονομάζεται:

Α. μεταφορά

Β. μεταφερσιμότητα

Γ. μετακίνηση

Δ. μετάταξη

5. Το πρόγραμμα στο οποίο γράφονται οι εντολές ενός προγράμματος ονομάζεται:
Α. Συνδέτης

Β. Συντάκτης

Γ. Κειμενογράφος

Δ. Φορτωτής

(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
Θέμα 2ο 

Ι. Αν είχατε να λύσετε τα παρακάτω προβλήματα, τι είδους γλώσσα θα επιλέγατε;

1. Πρόβλημα άντλησης πληροφοριών από έτοιμη βάση δεδομένων.

2. Δημιουργία σελίδας στο Διαδίκτυο.

3. Εκπαίδευση παιδιών μικρής ηλικίας στον προγραμματισμό.

4. Προγραμματισμό συστημάτων
5. Ανάπτυξη εμπορικής εφαρμογής
(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
ΙΙ. Βάλτε στη σωστή σειρά τις παρακάτω έννοιες:
A. Μεταγλώττιση Προγράμματος


1. Συνδέτης

          2. Εκτελέσιμο πρόγραμμα
           3. Μεταγλωττιστής


4. Αρχικό Πρόγραμμα     5. Τελικό Πρόγραμμα
 
B. Επίπεδο Γλωσσών σε σχέση με τον υπολογιστή
            α. Γλώσσες Υψηλού επιπέδου
β. Γλώσσες 4ης Γενιάς 
 
γ. Συμβολικές γλώσσες

δ. Γλώσσες Μηχανής

(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
Θέμα 3ο 

1. Να συνδέσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β για να προκύψουν τα πλεονεκτήματα του Δομημένου Προγραμματισμού.
	
	Στήλη Α
	Στήλη Β

	Ι.
	Δημιουργία
	α.
	 Συντήρηση

	II.
	Άμεση μεταφορά
	β.
	 Απλούστερων προγραμμάτων

	III.
	Ανάλυση
	γ·
	 Από τρίτους

	IV.
	Περιορισμός
	δ.
	Σε τμήματα

	V.
	Ανάγνωση - Κατανόηση
	ε.
	Λαθών

	VI.
	Διόρθωση
	στ.
	Αλγορίθμων


(Μονάδες 6)
2. Να αντιστοιχίσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β.
	
	Στήλη Α
	
	Στήλη Β

	1.
	Γλώσσα ερωταποκρίσεων
	α.
	Prolog

	2.
	Συμβολική γλώσσα
	β·
	C++

	3.
	Αντικειμενοστραφής γλώσσα
	γ·
	Assembly

	4.
	Γλώσσα τεχνητής νοημοσύνης
	δ.
	SQL


(Μονάδες 4)
3. Να αντιστοιχίσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β.
	
	Στήλη Α
	
	Στήλη Β

	1.
	Δομημένος προγραμματισμός
	α.
	Ένα πρόγραμμα αποτελείται από αντικείμενα τα οποία συνδέονται και αλληλεπιδρούν μεταξύ τους κατά κάποιο συγκεκριμένο τρόπο

	2.
	Παράλληλος προγραμματισμός
	β·
	Ένα πρόγραμμα ενεργοποιεί τις διάφορες λειτουργίες του με κλικ του ποντικιού.

	3.
	Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός
	γ·
	Ένα πρόγραμμα διαιρείται σε τμήματα, τα οποία εκτελούνται παράλληλα.

	4.
	Οπτικός προγραμματισμός
	δ.
	Ένα πρόγραμμα υλοποιεί τα βήματα ενός αλγορίθμου

	5.
	Προγραμματισμός οδηγούμενος από το γεγονός
	ε.
	Ένα πρόγραμμα υλοποιείται γραφικά με την βοήθεια εργαλείων


(Μονάδες 10)
Θέμα 4ο 
Α) Να μετατρέψετε τον παρακάτω αδόμητο αλγόριθμο, σε αλγόριθμο που ακολουθεί τις αρχές του δομημέ​νου προγραμματισμού 
Αρχή


Αν συνθήκη1 τότε



Αν συνθήκη2 τότε




Εντολή1



Πήγαινε στην εντολή3


Τέλος_αν



Εντολή2


Εντολή3


Πήγαινε στην αρχή


Τέλος_αν       

Εντολή4

        Εντολή5

Τέλος
 (ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
Β)  Δίνεται το παρακάτω τμήμα αλγορίθμου σε φυσική γλώσσα κατά βήματα. Χρησιμοποιώντας κωδικοποίηση, να μετατραπεί σε αλγόριθμο που ακολουθεί τις αρχές του δομημένου προγραμματισμού
Βήμα 1

Θέσε Σ=0
Βήμα 2

Θέσε Ι=1

Βήμα 3

Αν το Ι < = 10 τότε πήγαινε στο Βήμα 4, αλλιώς πήγαινε στο Βήμα 8

Βήμα 4

Διάβασε Χ

Βήμα 5

Θέσε Σ=Σ+Χ

Βήμα 6

Θέσε Ι=Ι+1

Βήμα 7

 Πήγαινε στο Βήμα 3

Βήμα 8 

Τύπωσε το Σ
(ΜΟΝΑΔΕΣ 10)
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