
Á
Î
ÉÁ
 
Å
Ê
Ð
Á
ÉÄ
Å
Õ
Ô
ÉÊ
Ï
Ó
 
Ï
Ì
ÉË
Ï
Ó

 1 

ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΣΕ  

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 

ΠΡΟΣΑΝΑΤΟΛΙΣΜΟΥ 

12 ΙΟΥΝΙΟΥ 2019 

ΕΚΦΩΝΗΣΕΙΣ 

 

ΘΕΜΑ Α 

Α1. Να γράψετε στο τετράδιό σας τον αριθµό καθεµιάς από τις παρακάτω προτάσεις 1 

έως 5 και δίπλα τη λέξη ΣΩΣΤΟ, αν η πρόταση είναι σωστή, ή τη λέξη ΛΑΘΟΣ, αν 

η πρόταση είναι λανθασµένη.  

1. Ο δείκτης σε έναν πίνακα έχει υποχρεωτικά ακέραια τιµή.  

2. Η έκφραση Χ ΚΑΙ (ΟΧΙ Χ) είναι πάντα Αληθής για κάθε τιµή της λογικής 

µεταβλητής Χ.  

3. Η έκφραση "ΚΑΛΗΜΕΡΑ" > "ΚΑΛΗΣΠΕΡΑ" έχει την τιµή Αληθής.  

4. Σκοπός της ιεραρχικής σχεδίασης είναι η διάσπαση του προβλήµατος σε µια 

σειρά από απλούστερα υποπροβλήµατα.  

5. Στη ΓΛΩΣΣΑ έχουµε απεριόριστη εµβέλεια µεταβλητών.  

Μονάδες 10  

Α2. Να αναφέρετε και να περιγράψετε τέσσερεις από τις βασικές λειτουργίες επί των 

δοµών δεδοµένων που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στους πίνακες.  

Μονάδες 8  
Α3. ∆ίνεται το παρακάτω τµήµα προγράµµατος:  

Χ ← Κ  

ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ  
Χ ← Χ + 2  

ΓΡΑΨΕ Χ  

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ Χ >= Μ  

Τι θα εµφανίσει για κάθε µία από τις παρακάτω περιπτώσεις:  

α) Κ = 4, Μ = 9  

β) Κ = 5, Μ = 0  

γ) Κ = –1, Μ = 3  

Μονάδες 6 

 

Α4. Να σχεδιάσετε τα διαγράµµατα ροής για τις παρακάτω εντολές επανάληψης 

 

α) ΟΣΟ συνθήκη ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ 

εντολές 

 ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

(µονάδες 3) 

β) ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

εντολές 

 ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ συνθήκη 

(µονάδες 3) 

Μονάδες 6 
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Α5. ∆ίνεται ο παρακάτω αλγόριθµος πολλαπλασιασµού αλά ρωσικά δύο θετικών ακε-

ραίων αριθµών Μ1 και Μ2 σε φυσική γλώσσα κατά βήµατα: 

Βήµα 1 Θέσε Ρ=0  

Βήµα 2  Αν Μ2>0, τότε πήγαινε στο Βήµα 3, αλλιώς πήγαινε στο Βήµα 7  

Βήµα 3  Αν ο Μ2 είναι περιττός, τότε θέσε Ρ=Ρ+Μ1 

Βήµα 4  Θέσε Μ1=Μ1*2 

Βήµα 5 Θέσε Μ2=Μ2/2 (θεώρησε µόνο το ακέραιο µέρος) 

Βήµα 6 Πήγαινε στο Βήµα 2 

Βήµα 7 Τύπωσε τον Ρ 

Να γράψετε στο τετράδιό σας την κωδικοποίηση των παραπάνω βηµάτων σε 

ΓΛΩΣΣΑ. 

Μονάδες 10 

ΘΕΜΑ Β 

Β1. ∆ίνεται ο παρακάτω αλγόριθµος ο οποίος ελέγχει αν το στοιχείο key βρίσκεται στον 

πίνακα table[n] τουλάχιστον τρείς (3) φορές και εµφανίζει τη θέση στην οποία 

βρίσκεται την τρίτη φορά. 

Αλγόριθµος Β1 

∆εδοµένα //  n, table, key  // 

done ←  ψευδής 

position ←  0 

i ← 1 

count  ←  ...(1)... 

Όσο i  <=  ...( 2 )...   και   done  =  ...( 3 )...   επανάλαβε 

Αν table[ ...( 4 )... ]  =  key  τότε 

count ← ...( 5 )... 

Τέλος_αν 

Αν  count = ...( 6 )...  τότε 

done  ←  ...( 7 )... 

...( 8 )...  ←  i 

αλλιώς 

i  ←  ...( 9 )... 

Τέλος_αν 

Τέλος_επανάληψης 

Αν  ...( 10 )...   τότε 
Εµφάνισε "Tο στοιχείο ", key, " υπάρχει τουλάχιστον 3 φορές." 

Εµφάνισε "Για τρίτη φορά εµφανίζεται στη θέση ", position, "." 

αλλιώς 

Εµφάνισε "Το στοιχείο ", key, " δεν υπάρχει τουλάχιστον 3 φορές." 

Τέλος_αν 

Τέλος Β1 

Να γράψετε στο τετράδιό σας τους αριθµούς των κενών και δίπλα ό,τι χρειάζεται να 

συµπληρωθεί έτσι ώστε ο αλγόριθµος να λειτουργεί σωστά. 

Μονάδες 10 
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Β2. ∆ίνονται οι παρακάτω δηλώσεις υποπρογραµµάτων και των παραµέτρων τους: 

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ Α(χ, ψ): ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΗ  

ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ  

ΑΚΕΡΑΙΕΣ: χ  

ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: ψ[10]  

∆ΙΑ∆ΙΚΑΣΙΑ Β(χ, ψ, ζ)  

ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ  

ΑΚΕΡΑΙΕΣ: ψ  

ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ: χ, ζ  

Επίσης δίνεται το τµήµα δηλώσεων κύριου προγράµµατος:  

ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ  

ΑΚΕΡΑΙΕΣ: κ, λ[10], µ  

ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ: π, ρ[10], γ  

ΧΑΡΑΚΤΗΡΕΣ: θ[10], υ  

Μεταξύ των εντολών του κύριου προγράµµατος υπάρχουν οι παρακάτω πέντε 

εντολές κλήσης των υποπρογραµµάτων:  

1. π ← Α(κ, υ)  

2. ΚΑΛΕΣΕ Α(µ, θ)  

3. ΚΑΛΕΣΕ Β(π, µ)  

4. υ ← Α(µ, θ)  

5. κ ← Β(π, µ, ρ[1])  

Καθεµιά από τις παραπάνω εντολές έχει ένα λάθος. 

α) Να γράψετε στο τετράδιό σας τον αριθµό (1–5) της καθεµιάς εντολής και δίπλα 

να περιγράψετε το λάθος. (µονάδες 5)  

β) Να γράψετε στο τετράδιό σας τον αριθµό (1–5) της καθεµιάς εντολής και δίπλα 

να γράψετε την εντολή σωστά χρησιµοποιώντας µόνο µεταβλητές που υπάρχουν 

στο τµήµα δηλώσεων του κύριου προγράµµατος. (µονάδες 5)  

Μονάδες 10  

ΘΕΜΑ Γ  

Το Υπουργείο Παιδείας παρέχει µέσω του διαδικτύου µια συλλογή από εκπαιδευτικά βίντεο. 

Ο αριθµός των επισκέψεων που δέχεται κάθε ένα βίντεο καταγράφεται από ειδικό λογισµικό. 

Τα βίντεο διακρίνονται σε τρείς κατηγορίες ανάλογα µε την επισκεψιµότητά τους, σύµφωνα 

µε τον παρακάτω πίνακα: 

ΚΑΤΗΓΟΡΙΕΣ ΕΠΙΣΚΕΨΙΜΟΤΗΤΑΣ 

Όνοµα Αριθµός Επισκέψεων 

Χαµηλή 

Μεσαία 

Υψηλή 

από 1 έως και 100 

από 101 έως και 1000 

πάνω από 1000 

Τα βίντεο µε µηδενικές επισκέψεις δεν κατατάσσονται σε καµία κατηγορία. Να αναπτύξετε 

πρόγραµµα το οποίο:  

Γ1. Να περιλαµβάνει κατάλληλο τµήµα δηλώσεων. 

Μονάδες 2 

Γ2. Να διαβάζει επαναληπτικά τον τίτλο κάθε βίντεο και τον αριθµό των επισκέψεων που 

δέχτηκε. Η είσοδος των δεδοµένων να τερµατίζεται, όταν ως τίτλος βίντεο δοθεί η 
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λέξη «ΤΕΛΟΣ». (µονάδες 3) Να γίνεται έλεγχος εγκυρότητας ώστε ο αριθµός των 

επισκέψεων να µην είναι αρνητικός. (µονάδες 2)  

Μονάδες 5 

Γ3. Να βρίσκει και να εµφανίζει τον τίτλο του βίντεο µε τον µεγαλύτερο αριθµό 

επισκέψεων. Να θεωρήσετε ότι είναι µοναδικό.  

Μονάδες 4 

Γ4. Να υπολογίζει για καθεµία από τις τρεις κατηγορίες επισκεψιµότητας το πλήθος των 

βίντεο που καταχωρίστηκαν σε αυτή. Να εµφανίζει για κάθε κατηγορία:  

- το όνοµά της και  

- το πλήθος των βίντεο που περιλαµβάνει.  

Μονάδες 6 

Γ5. Να βρίσκει και να εµφανίζει το όνοµα της κατηγορίας επισκεψιµότητας στην οποία 

καταχωρίστηκαν τα περισσότερα βίντεο. Να θεωρήσετε ότι είναι µοναδική.  

Μονάδες 3  

Σηµείωση 

Το πλήθος των βίντεο δεν είναι γνωστό.  

ΘΕΜΑ ∆  

Στην 27
η
 Βαλκανιάδα Πληροφορικής που θα διεξαχθεί στην Αθήνα τον Σεπτέµβριο του 

2019, συµµετέχουν 40 µαθητές. Κάθε µαθητής παίρνει έναν κωδικό από 1 έως και 40, ο 

οποίος αντιστοιχεί στη σειρά που δήλωσε συµµετοχή. Κάθε µαθητής καλείται να επιλύσει έξι 

προβλήµατα. Για κάθε πρόβληµα αναπτύσσει τη λύση του σε µία γλώσσα προγραµµατισµού 

και την υποβάλλει για βαθµολόγηση. Η λύση βαθµολογείται σε ακέραια κλίµακα από 0 έως 

100.  

Κατά τη διάρκεια του διαγωνισµού κάθε µαθητής και για κάθε πρόβληµα µπορεί να υπο-

βάλλει τη λύση του όσες φορές θέλει.  

Να αναπτύξετε πρόγραµµα σε ΓΛΩΣΣΑ το οποίο:  

∆1. Να περιλαµβάνει κατάλληλο τµήµα δηλώσεων. 

Μονάδες 2  

∆2. Να διαβάζει επαναληπτικά τα ονόµατα των µαθητών και να τα καταχωρίζει στον 

Πίνακα ΟΝ[40]. (µονάδα 1)  

Επίσης, να αρχικοποιεί µε την τιµή 0 όλα τα στοιχεία του Πίνακα ΒΑΘ[40,6], ο 

οποίος θα περιέχει τη βαθµολογία κάθε µαθητή για κάθε πρόβληµα. (µονάδες 2)  

Μονάδες 3  

∆3. Κάθε φορά που µία λύση προβλήµατος υποβάλλεται και βαθµολογείται, το πρόγραµ-

µα να διαβάζει τον κωδικό του µαθητή (από 1 έως και 40), τον αριθµό του προβλήµα-

τος (από 1 έως και 6) και τη βαθµολογία του (από 0 έως και 100). (µονάδα 1)  

Η βαθµολογία να καταχωρίζεται στην αντίστοιχη θέση του Πίνακα ΒΑΘ[40,6] µόνο 

αν είναι µεγαλύτερη από τη βαθµολογία που είναι ήδη καταχωρισµένη. (µονάδες 2)  

Για τον τερµατισµό της εισαγωγής δεδοµένων το πρόγραµµα να εµφανίζει το µήνυµα 

«Υπάρχει νέα λύση προβλήµατος; ΝΑΙ / ΟΧΙ». Αν εισαχθεί η τιµή «ΟΧΙ», να 

τερµατίζεται η εισαγωγή δεδοµένων. (µονάδες 2)  

Μονάδες 5  
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∆4. Να υπολογίζει και να καταχωρίζει στον Πίνακα ΣΒ[40] τα αθροίσµατα των βαθµο-

λογιών κάθε µαθητή στα έξι προβλήµατα. Για τον σκοπό αυτό να καλεί µόνο µια 

φορά το υποπρόγραµµα µε όνοµα ΥΣΒ. (µονάδα 1)  

Να αναπτύξετε το υποπρόγραµµα ΥΣΒ το οποίο να δέχεται ως είσοδο τον Πίνακα 

ΒΑΘ[40,6] και να επιστρέφει ως έξοδο συµπληρωµένο τον Πίνακα ΣΒ[40]. (µονάδες 

4)  

Μονάδες 5  

∆5. Να εµφανίζει τα ονόµατα των µαθητών ταξινοµηµένων σύµφωνα µε τη συνολική 

τους βαθµολογία σε φθίνουσα βαθµολογική σειρά. Σε περίπτωση µαθητών µε την 

ίδια βαθµολογία, τα ονόµατά τους να εµφανίζονται µε αλφαβητική σειρά.  

Μονάδες 5  
Σηµειώσεις  

α) ∆εν απαιτούνται έλεγχοι εγκυρότητας τιµών.  

β) Να θεωρήσετε ότι θα δοθεί τουλάχιστον µια λύση προβλήµατος από έναν µαθητή. 

 


