ΓΕΝΙΚΗ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ

ΣΤΗΝ ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΣΕ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ Γ΄ ΛΥΚΕΙΟΥ
ΘΕΩΡΕΙΑ

	 1. Αντιστοιχίστε όσα ταιριάζουν:


	

	1. ΕΞΟΔΟΣ
	Α. να παίρνει ως δεδομένα 1 ή περισσότερες τιμές.



	2. ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΙΚΟΤΗΤΑ
	       Β. να δίνει τουλάχιστον μία τιμή ως αποτέλεσμα.


	3. ΠΕΡΑΤΟΤΗΤΑ
	        Γ. κάθε εντολή να έχει απόλυτα καθορισμένο τρόπο  εκτέλεσης.


	4. ΕΙΣΟΔΟΣ
	Δ. Ο αλγόριθμος πρέπει να τελειώνει μετά από συγκεκριμένο αριθμό βημάτων- εντολών



	5. ΚΑΘΟΡΙΣΤΙΚΟΤΗΤΑ
	Ε. κάθε εντολή πρέπει να είναι απλή και να μπορεί να εκτελεστεί

	
	

	
	


2.  Γράψτε δίπλα από κάθε εντολή την κατηγορία στην οποία ανήκει.(εκχώρησης, επιλογής,  επανάληψης)
1.  Α( 23+Β   ……………………………………
2.  Αν Α>Β τοτε εκτύπωσε Α  ……………………………
3.  Αν Κ<= 15 τοτε  Κ(Κ+1              
          αλλιώς Κ(Κ-1
τέλος_αν  ……………………………..
4.  Ε(Ε+Γ  ………………………………………….
5.  Για ι από 1 μεχρι 10 
εμφανισε ι      
τελος_επαναληψης …………………………..
6. Όσο π>τ  επανάλαβε

Χ<-χ+1

Α<-Α+Χ

Τελος_επανάληψης ……………………………………………..

3. Συμπληρώστε τα παρακάτω:

Ένας αλγοριθμος μπορεί να περιγραφτεί με (κωδικοποίηση σε ψευδογλώσσα  , διάγραμμα ροής, ελεύθερο κείμενο, φυσική γλώσσα με βήματα)
Α. Με ………………….……………………….που είναι ο πιο αδόμητος τρόπος, μπορεί οι εντολές του να μην εκτελούνται (δεν ισχύει το κριτήριο της αποτελεσματικότητας)

Β. Με ……………………………..……………… που είναι γραφικός τρόπος περιγραφής. Σε περιπτώσεις σύνθετων προβλημάτων δεν αποτελεί καλή λύση.

Γ. Σε ………………………………………………….. αλλά χρειάζεται προσοχή διότι κάποιες εντολές μπορεί να μην είναι απόλυτα καθορισμένες.

Δ. Με ………………………………………………… ή σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού που αποτελεί το καλύτερο τρόπο περιγραφής αλγορίθμου.

4. α. Ποιο από τα παρακάτω δεν είναι δομή δεδομένων

    1. ΠΙΝΑΚΑΣ    2. ΒΙΒΛΙΟΘΗΚΗ     3. ΛΙΣΤΑ        4. ΣΤΟΙΒΑ   5. ΟΥΡΑ   6. ΣΥΝΤΑΚΤΗΣ 

Β. Γράψτε 8  βασικές λειτουργίες που γίνονται στις δομές δεδομένων

1. ……………………………………………..

2. ……………………………………………..

3. ……………………………………………..

4. ……………………………………………..

5. ……………………………………………..

6. …………………………………………….

7. …………………………………………….

8. …………………………………………….

5. α. Πότε ένας αλγόριθμος είναι αποδοτικότερος από έναν άλλο;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Β. Τι δείχνει η πολυπλοκότητα ενός αλγορίθμου;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

6 α. Ποια από τα παρακάτω δεν περιλαμβάνονται σε ένα προγραμματιστικό περιβάλλον;

1.ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΗΣ  2.ΣΥΝΤΑΚΤΗΣ  3.ΔΙΕΡΜΗΝΕΑΣ    4.ΜΕΤΑΓΛΩΤΙΣΤΗΣ  5.ΣΥΝΔΕΤΗΣ  6.ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ 
Β.  Το πρόγραμμα  που φτιάχνει ο προγραμματιστής ονομάζεται ………………………………………………..
7. Ποιες είναι οι βασικές επεξεργασίες σε πίνακες;

1. …………………………………………………………
2. ………………………………………………………….

3. ………………………………………………………….

4. ………………………………………………………….

5. ………………………………………………………….
8 α. Ποιες είναι οι διαφορές φυσικών και τεχνητών γλωσσών;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

β. Ποιες είναι οι τεχνικές σχεδίασης προγραμμάτων;

Α……………………………………………..

Β. ……………………………………..
Γ. ………………………………………...

9. Σε τι διαφέρουν οι διαδικασίες από τις συναρτήσεις;

                            ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΕΣ                                                     ΣΥΝΑΡΤΗΣΕΙΣ

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
10. Ποια είναι τα πλεονεκτήματα του τμηματικού προγραμματισμού;
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………….
ΑΣΚΗΣΕΙΣ

 1. Να σχεδιάσετε Λογικό διάγραμμα για τον παρακάτω αλγόριθμο.
Αλγόριθμος ονομα

Εμφάνισε “ΔΩΣΕ ΑΡΙΘΜΟ”

Διάβασε Α

Α1(Α*Α

Α2(Α+1

Α3(Α-1

Εμφάνισε “ΤΕΤΡΑΓΩΝΟ”, Α1

Εμφάνισε “ΕΠΟΜΕΝΟΣ”, Α2

Εμφάνισε “ΠΡΟΗΓΟΥΜΕΝΟΣ”, Α3

Τέλος


2.  Να γράψετε αλγόριθμο σε που θα εμφανίζει τους αριθμούς από 1 έως 10 χρησιμοποιώντας:

Α)   ΟΣΟ…….ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

Β)   ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ

Γ) ΓΙΑ ΑΠΟ ……. ΜΕΧΡΙ….
3.  Να γράψετε αλγόριθμο σε που θα προσθέτει  τους αριθμούς από 1 έως 10 χρησιμοποιώντας:

Α)   ΟΣΟ…….ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

Β)   ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ

Γ) ΓΙΑ ΑΠΟ ……. ΜΕΧΡΙ….
4. Α)   ΟΣΟ…….ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

Β)   ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ

Γ) ΓΙΑ ΑΠΟ ……. ΜΕΧΡΙ….
4. Να γράψετε αλγόριθμο σε που θα προσθέτει  τους ζυγούς αριθμούς από 2 έως 20 χρησιμοποιώντας

Α)   ΟΣΟ…….ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

Β)   ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ

Γ) ΓΙΑ ΑΠΟ ……. ΜΕΧΡΙ….
 5. Να φτιάξετε α)αλγόριθμο και β) ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΕ ΓΛΩΣΣΑ που θα διαβάζει τον βαθμό ενός μαθητή στο μάθημα της Πληροφορικής και αν ο βαθμός είναι μεγαλύτερος ή ίσος με  9,5 να εμφανίζει το μήνυμα  «ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ ΠΕΡΑΣΕΣ ΤΟ ΜΑΘΗΜΑ», διαφορετικά να εμφανίζει το μήνυμα «ΔΥΣΤΥΧΩΣ ΚΟΠΗΚΕΣ»
6. Να φτιάξετε α)αλγόριθμο και β)ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΕ ΓΛΩΣΣΑ που θα διαβάζει 2 πίνακες Α[10] και Β[10] και θα εμφανίζει το άθροισμά τους. 
7. Να φτιάξετε α)αλγόριθμο και β)ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ΣΕ ΓΛΩΣΣΑ που θα διαβάζει έναν πίνακα Α[20] και ένα αριθμό χ και θα βρίσκει αν  ο αριθμός βρίσκεται μέσα στον πίνακα. 


Α) Αλγόριθμος αναζητηση

Για Ι από 1 μέχρι 20
  Εμφάνισε "Α[", Ι, "]"
  Διάβασε Α[Ι] 
Τέλος_επανάληψης

Εμφάνισε "ποιον αριθμο ψαχνεις;"
Διάβασε χ

βρηκα ← Ψευδής
Ι ← 1

Όσο Ι ≤ 20 και βρηκα = Ψευδής επανάλαβε
  Αν Α[Ι] = χ τότε
    βρηκα ← Αληθής
  αλλιώς
    Ι ← Ι + 1
  Τέλος_αν
Τέλος_επανάληψης
Αν βρηκα = Αληθής τότε
  Εμφάνισε "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ", χ, "  ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗΝ ΘΈΣΗ ", Ι
αλλιώς
  Εμφάνισε "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ΠΟΥ ΕΔΩΣΕΣ ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΟΝ ΠΙΝΑΚΑ Α"
Τέλος_αν
Τέλος

Β)  ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ αναζητηση
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: χ, Α[20], Ι
  ΛΟΓΙΚΕΣ: βρηκα
ΑΡΧΗ

  ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 20
    ΓΡΑΨΕ "Α[", Ι, "]"
    ΔΙΑΒΑΣΕ Α[Ι] 
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

  ΓΡΑΨΕ "ποιον αριθμο ψαχνεις;"
  ΔΙΑΒΑΣΕ χ

  βρηκα <- ΨΕΥΔΗΣ
  Ι <- 1

  ΟΣΟ Ι <= 20 ΚΑΙ βρηκα = ΨΕΥΔΗΣ ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
    ΑΝ Α[Ι] = χ ΤΟΤΕ
      βρηκα <- ΑΛΗΘΗΣ
    ΑΛΛΙΩΣ
      Ι <- Ι + 1
    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
  ΑΝ βρηκα = ΑΛΗΘΗΣ ΤΟΤΕ
    ΓΡΑΨΕ "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ", χ, "  ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗΝ ΘΈΣΗ ", Ι
  ΑΛΛΙΩΣ
    ΓΡΑΨΕ "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ΠΟΥ ΕΔΩΣΕΣ ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΟΝ ΠΙΝΑΚΑ Α"
  ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ

Αλγόριθμος αναζητηση��





Για Ι από 1 μέχρι 20�  Εμφάνισε "Α[", Ι, "]"�  Διάβασε Α[Ι] �Τέλος_επανάληψης��Εμφάνισε "ποιον αριθμο ψαχνεις;"�Διάβασε χ��βρηκα ← Ψευδής�Ι ← 1��Όσο Ι ≤ 20 και βρηκα = Ψευδής επανάλαβε�  Αν Α[Ι] = χ τότε�    βρηκα ← Αληθής�  αλλιώς�    Ι ← Ι + 1�  Τέλος_αν�Τέλος_επανάληψης


�Αν βρηκα = Αληθής τότε�  Εμφάνισε "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ", χ, "  ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗΝ ΘΈΣΗ ", Ι�αλλιώς�  Εμφάνισε "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ΠΟΥ ΕΔΩΣΕΣ ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΟΝ ΠΙΝΑΚΑ Α"�Τέλος_αν�Τέλος�








ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ αναζητηση�ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ�  ΑΚΕΡΑΙΕΣ: χ, Α[20], Ι�  ΛΟΓΙΚΕΣ: βρηκα�ΑΡΧΗ


ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 20�    ΓΡΑΨΕ "Α[", Ι, "]"�    ΔΙΑΒΑΣΕ Α[Ι] �  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ��  ΓΡΑΨΕ "ποιον αριθμο ψαχνεις;"�  ΔΙΑΒΑΣΕ χ��  βρηκα <- ΨΕΥΔΗΣ�  Ι <- 1��  ΟΣΟ Ι <= 20 ΚΑΙ βρηκα = ΨΕΥΔΗΣ ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ�    ΑΝ Α[Ι] = χ ΤΟΤΕ�      βρηκα <- ΑΛΗΘΗΣ�    ΑΛΛΙΩΣ�      Ι <- Ι + 1�    ΤΕΛΟΣ_ΑΝ�  ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ


�  ΑΝ βρηκα = ΑΛΗΘΗΣ ΤΟΤΕ�    ΓΡΑΨΕ "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ", χ, "  ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΗΝ ΘΈΣΗ ", Ι�  ΑΛΛΙΩΣ�    ΓΡΑΨΕ "Ο ΑΡΙΘΜΟΣ ΠΟΥ ΕΔΩΣΕΣ ΔΕΝ ΒΡΕΘΗΚΕ ΣΤΟΝ ΠΙΝΑΚΑ Α"�  ΤΕΛΟΣ_ΑΝ�ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ�











