ΕΞΕΤΑΖΟΜΕΝΟ ΜΑΘΗΜΑ: ΔΟΜΗΜΕΝΟΣ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ

ΘΕΜΑ 1ο

Α.
Γράψε δίπλα από κάθε πρόταση τη λέξη Σωστό, αν είναι σωστή, ή τη λέξη Λάθος, αν είναι λανθασμένη.
1. Το όνομα μεταβλητής read αποτελεί έγκυρο όνομα μεταβλητής για την PASCAL.
2. Η τιμή “hello world” αντιστοιχεί στον τύπο δεδομένων χαρακτήρα.
3. Ο λογικός τύπος δεδομένων στην PASCAL (boolean) παίρνει μόνο δύο τιμές: YES και NO.
4. Οι δηλώσεις των σταθερών στην PASCAL προηγούνται των δηλώσεων των μεταβλητών.
5. Ό,τι εμπερικλείεται εντός { } ή (* *) σε ένα πρόγραμμα PASCAL αποτελεί σχόλιο και δε λαμβάνεται υπόψη από το μεταγλωττιστή της γλώσσας.
6. Οι τύποι δεδομένων είναι ακέραιος, πραγματικός και λογικός.
7. Ο λογικός τελεστής and δέχεται δύο λογικές εκφράσεις και δίνει τιμή Αληθής όταν μία από τις δύο είναι Αληθής.
8. Ένα πρόγραμμα αρχίζει με τη λέξη Begin και συνεχίζει με τις εκτελέσιμες εντολές.
9. Ο τύπος κάθε σταθεράς προσδιορίζεται από την τιμή της.
10. Μία εντολή readln χωρίς παραμέτρους έχει ως αποτέλεσμα να παραλειφθεί μία γραμμή δεδομένων.
Μονάδες 10
B.

i. Ποια είναι η λειτουργία της εντολής write(parameter1, parameter2, …) της PASCAL;

ii. Ποιο θα είναι το αποτέλεσμα της εκτέλεσης της εντολής write(3.1415956:7:2); 

iii. Ποια είναι η διαφορά της write(parameter1, parameter2, …) με την εντολή writeln(parameter1, parameter2, …);

Μονάδες 10
Γ.
Να αντιστοιχίσετε τα στοιχεία της στήλης Α με εκείνα της στήλης Β.

	ΣΤΗΛΗ Α
	ΣΤΗΛΗ Β

	1. “TRUE”
2. and
3. a := 12

4. name
5. <=
	a. Λογικός τελεστής

b. Μεταβλητή

c. Αλφαριθμητική σταθερά

d. Λογική σταθερά

e. συγκριτικός τελεστής

f. εντολή αντικατάστασης


Μονάδες 5
Δ. Αν a και b μεταβλητές με τιμή 10 και 20 αντίστοιχα χαρακτηρίστε ως true ή false τη  λογική έκφραση:

not(a>a+b and b>a xor not(a+b = 25))

Μονάδες 5

ΘΕΜΑ 2ο
Α. Ποια από τα ακόλουθα  ονόματα είναι δεκτά από την Pascal και ποια είναι λάθος και γιατί;

α)program ’ALPHA’; 

δ)program Var_1;

ζ)program akeraioi;

ι)program askisi1;
Μονάδες 10
Β. Να προχωρήσετε στη δήλωση των παρακάτω μεταβλητών και σταθερών

α) Μεταβλητή sum ακέραιου τύπου.

β) Μεταβλητή Onoma τύπου Αλφαριθμητικού.

γ) Μεταβλητή thermokrasia πραγματικού τύπου.

δ)Σταθερά με το όνομα max και τιμή 100.

ε) Σταθερά με το όνομα min και τιμή 0.

στ)Σταθερά με το όνομα polh και τιμή ΚΑΒΑΛΑ
Μονάδες 10

Γ. Να υπολογισθούν τα αποτελέσματα των παρακάτω εκφράσεων:

α)2*4-3*5+8 div 2

β) 5-3*6 div 2

γ) 90 mod 8 div 2*5

δ)2*10 div 3 mod 2

Μονάδες 10
ΘΕΜΑ 3ο

Α. Γράψτε πρόγραμμα σε PASCAL, το οποίο διαβάζει τον αριθμό των αγοριών και τον αριθμό των κοριτσιών μιας τάξης και στη συνέχεια εμφανίζει στην οθόνη το ποσοστό των αγοριών και το ποσοστό των κοριτσιών της τάξης.

Μονάδες 5
Β. Γράψτε πρόγραμμα σε PASCAL, το οποίο διαβάζει τις τιμές δύο ακεραίων, τις εκχωρεί σε 2 μεταβλητές και στη συνέχεια αντιμεταθέτει τις τιμές των 2 μεταβλητών. 

Μονάδες 5

ΘΕΜΑ 4ο
Α. Ένα μεγάλο κατάστημα ρούχων πουλάει όλα τα παντελόνια στην τιμή των 30€ και όλα τα μπλουζάκια στην τιμή των 15€. Λόγω της μείωσης κίνησης στην αγορά το κατάστημα προσφέρει έκπτωση 20% σε όλα τα είδη του. Γράψτε πρόγραμμα σε PASCAL το οποίο:

i. Διαβάζει τον αριθμό των παντελονιών και τον αριθμό των μπλουζών που αγόρασε ένας πελάτης.

ii. Υπολογίζει και εμφανίζει στην οθόνη τα χρήματα που πλήρωσε ο πελάτης, χωρίς την έκπτωση.

iii. Υπολογίζει και εμφανίζει στην οθόνη το τελικό ποσό που πλήρωσε ο πελάτης με την έκπτωση.

Μονάδες 10

Β. Το παιχνίδι «πάνω κάτω» παίζεται ως εξής: Προσπαθούμε να μαντέψουμε έναν προεπιλεγμένο αριθμό μέσα σε ένα εύρος, π.χ. 0 – 100. Σε κάθε προσπάθειά μας παίρνουμε την πληροφορία αν ο αριθμός που ζητάμε είναι μεγαλύτερος ή μικρότερος από αυτόν που δώσαμε. 

Ζητείται να γραφεί πρόγραμμα για ένα αντίστοιχο παιχνίδι που να παίζεται με δύο παίχτες. Πιο συγκεκριμένα:

Ο πρώτος παίχτης εισάγει στο πρόγραμμα το «μυστικό αριθμό», ο οποίος πρέπει να ανήκει στο διάστημα 0 – 100. Ο δεύτερος παίκτης έχει στη διάθεσή του 10 προσπάθειες για να βρει το μυστικό αριθμό, διαφορετικά το παιχνίδι τελειώνει και ο παίκτης χάνει. 

Εισάγει λοιπόν διαδοχικά αριθμούς προσπαθώντας να μαντέψει τον σωστό. Για κάθε έναν από αυτούς τους αριθμούς που δίνει σαν είσοδο ο δεύτερος παίκτης, το πρόγραμμα εμφανίζει μήνυμα σχετικά με το αν είναι μικρότερος ή μεγαλύτερος από το μυστικό αριθμό.

Μετά το τέλος του παιχνιδιού το πρόγραμμα θα πρέπει :

1. Αν ο δεύτερος παίκτης τελικά κέρδισε, να εμφανίζει:
i. κατάλληλο μήνυμα πως κέρδισε
ii. σε ποια προσπάθεια μάντεψε το μυστικό αριθμό
iii. τη μέση (κατά απόλυτη τιμή) διαφορά των αριθμών που έδωσε σε σχέση με το μυστικό αριθμό
2. Αν ο δεύτερος παίκτης τελικά δεν κέρδισε, αν εμφανίζει:
i. κατάλληλο μήνυμα πως έχασε
ii. πόσο κοντά πλησίασε το μυστικό αριθμό. Δηλαδή τον πλησιέστερο στο μυστικό αριθμό που έδωσε
iii. τη μέση (κατά απόλυτη τιμή) διαφορά των αριθμών που έδωσε σε σχέση με το μυστικό αριθμό
Μονάδες 20
ΟΔΗΓΙΕΣ (για τους εξεταζόμενους) 
1. Στο τετράδιο να γράψετε μόνο τα προκαταρκτικά (ημερομηνία, εξεταζόμενο μάθημα, κατεύθυνση). Να μην αντιγράψετε τα θέματα στο τετράδιο. 

2. Να γράψετε το ονοματεπώνυμό σας στο πάνω μέρος των φωτοαντιγράφων, αμέσως μόλις σας παραδοθούν. Καμιά άλλη σημείωση δεν επιτρέπεται να γράψετε. 
3. Να απαντήσετε στο τετράδιό σας σε όλα τα θέματα. 

4. Να γράψετε τις απαντήσεις σας μόνο με μπλε ή μόνο με μαύρο στυλό. Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε μολύβι μόνο για σχέδια, διαγράμματα και πίνακες. 

5. Κάθε απάντηση επιστημονικά τεκμηριωμένη είναι αποδεκτή. 

ΚΑΛΗ ΕΠΙΤΥΧΙΑ

γ)program Alhpabetic;


στ)program integer;


θ)program askisi_1;


ιβ)program a;








β)program Var;


ε)program 1askisi;


η)program askisi-1;


ια)program askisi 1;
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