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Θέμα 1ο 

 

Α. Να χαρακτηρίσετε  κάθε  µία  α̟ό  τις  ̟αρακάτω ̟ροτάσεις µε  Σ  αν είναι σωστή ή  Λ  αν 
είναι λανθασµένη.  

 

1. Η ιεραρχική σχεδίαση υλο̟οιείται µε τον δοµηµένο ̟ρογραµµατισµό.      

2. Προσ̟έλαση σε έναν κόµβο είναι η ̟ροσθήκη νέων κόµβων σε µια υ̟άρχουσα δοµή.  

3. Στη  γλώσσα µηχανής τα µόνα σύµβολα ̟ου χρησιµο̟οιούνται είναι το 0 και το 1.  

4. Η εντολή ∆ιάβασε χρησιµο̟οιείται για την α̟όδοση τιµών στις µεταβλητές µέσω µιας 
έκφρασης. 

5. Στην εντολή «Αρχή_ε̟ανάληψης … Μέχρις_ότου», ο βρόχος εκτελείται όσο η συνθήκη είναι 
ψευδής. 

6. Οι υ̟ολογιστές είναι ένας µηχανισµός ε̟εξεργασίας δεδοµένων. 
7. Το αντικείµενο ̟ρόγραµµα είναι α̟οτέλεσµα του αντικειµενοστραφούς ̟ρογραµµατισµού  
8. Όταν υ̟άρχει εµφώλευση δύο εντολών «Για» σε ένα δοµηµένο ̟ρόγραµµα, για κάθε τιµή 

του µετρητή για την ο̟οία εκτελείται ο εξωτερικός βρόχος εκτελούνται όλες οι ε̟αναλήψεις 
του εσωτερικού. 

9. Οι ̟αρακάτω 3 εντολές αντιµεταθέτουν τα ̟εριεχόµενα 2 αριθµητικών µεταβλητών x και y 
x � x + y 
y � x - y 
x � x - y 

10. Όταν µια διαδικασία ή συνάρτηση καλείται α̟ό το κύριο ̟ρόγραµµα, η διεύθυνση 
ε̟ιστροφής α̟οθηκεύεται α̟ό το µεταφραστή σε µια στοίβα.     

             (Μονάδες 10)  

 

Β. Να γράψετε στο τετράδιό σας τους αριθµούς της Στήλης Α και δί̟λα το γράµµα της Στήλης Β 
̟ου αντιστοιχεί σωστά.     

  

Στήλη Α Στήλη Β 

1. Στατική δοµή  α. LIFO 

2. Ουρά β. Πράξη (Λειτουργία) 

3. ∆υναµική δοµή  γ. Προσ̟έλαση 

4. Στοίβα δ. FIFO 

5. Ταξινόµηση ε. Πίνακας 
 στ. ∆εδοµένα 
 ζ. ∆υναµική ̟αραχώρηση 

µνήµης 
(Μονάδες 5) 

Γ.  Να α̟αντήσετε τις ̟αρακάτω ερωτήσεις:  
1. Έχετε έναν υ̟ολογιστή ̟ου διαθέτει 4 ε̟εξεργαστές. Για να ̟ετύχετε την όσο το δυνατό 

ταχύτερη ε̟εξεργασία των δεδοµένων φτιάξατε έναν αλγόριθµο ̟ου αναθέτει σε κάθε 
ε̟εξεργαστή διαφορετική εργασία. Πως ονοµάζεται αυτό το είδος του ̟ρογραµµατισµού 
και σε ̟οια συστήµατα υ̟ολογιστών εφαρµόζεται; 

(Μονάδες 2) 
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2. Ποιοι είναι οι αριθµητικοί τύ̟οι δεδοµένων ̟ου υ̟οστηρίζει η ΓΛΩΣΣΑ ; Ποια η 
διαφορά τους αφού ο ένας τύ̟ος είναι υ̟οσύνολο του άλλου ; 

(Μονάδες 4) 

3. Ποια είναι η βασική διαφορά µεταξύ µια µεταβλητής και µιας συµβολικής σταθεράς στη 
ΓΛΩΣΣΑ; 

(Μονάδες 2) 

4. Να κατατάξετε το ̟ρόβληµα µιας δευτεροβάθµιας εξίσωσης στις κατηγορίες 
̟ροβληµάτων στις ο̟οίες υ̟άγεται ανάλογα µε τα κριτήρια τα ο̟οία εξετάζεται.  

   (Μονάδες 3) 
 

∆. ∆ίνεται το ̟αρακάτω τµήµα αλγορίθµου : 
 

Χ � 8 
ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 
 ΓΙΑ Υ ΑΠΟ 7 ΜΕΧΡΙ 2 ΜΕ_ΒΗΜΑ -2 
  Χ � Χ - 2 
 ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 
ΓΡΑΨΕ Χ 

 ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ  Χ < 0 
 

1) Πόσες φορές θα εκτελεστεί η εντολή  Χ � Χ – 2 
     (Μονάδες 2) 

2) Πόσες φορές θα εκτελεστεί η εντολή ΓΡΑΨΕ Χ 
              (Μονάδες 2) 

3) Να µετατρέψετε το ̟αρα̟άνω τµήµα αλγορίθµου κάνοντας α̟οκλειστική  

χρήση της εντολής ΟΣΟ … ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ         (Μονάδες 6) 

 

 
Ε. Να γράψετε ένα τµήµα κωδικο̟οίησης σε ψευδογλώσσα ̟ου να ̟εριλαµβάνει ε̟αναλη̟τική 

δοµή και να ̟αραβιάζει το κριτήριο της ̟ερατότητας. 
(Μονάδες 4) 

 

Θέμα 2ο 

 

∆ίνεται ο ̟αρακάτω αλγόριθµος: 
 

Αλγόριθµος Θέµα_2 

Α � 0 

Κ � 0 
Αρχή_επανάληψης 
 Αρχή_επανάληψης 
  ∆ιάβασε Χ 
 Μέχρις_ότου Χ > 0 

 Κ � Κ + Χ 

 Α � Α + 1 
  ∆ιάβασε  Γ 
Μέχρις_ότου Γ = ’Ο’  ή  Γ = ’ο’ 

Λ � Κ / Α 
Εµφάνισε Κ, Λ 
Τέλος Θέµα_2 
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1) Ποιες τιµές είναι α̟οδεκτές για τη µεταβλητή Χ ;                (Μονάδες 2) 

2) Τι τύ̟ου µεταβλητή ̟ρέ̟ει να είναι η Γ ;                                                                            (Μονάδες 2) 

3) Τι υ̟ολογίζουν οι µεταβλητές Α, Κ και Λ ;                                                                        (Μονάδες 6) 

4) Πότε τερµατίζει ο εξωτερικός ε̟αναλη̟τικός βρόχος του ̟αρα̟άνω αλγόριθµου ;   (Μονάδες 2) 

5) Υ̟άρχει ̟ερί̟τωση οι εντολές του αλγορίθµου να µην εκτελεστούν καµία φορά ;     (Μονάδες 1) 

6) Ποια είναι τα α̟οτελέσµατα ̟ου θα δώσει στην έξοδο ο ̟αρα̟άνω αλγόριθµος αν δώσουµε 

στην µεταβλητή Χ κατά σειρά τις τιµές  5, 7,-2, 4, 8 και στη µεταβλητή Γ την τιµή ‘Ο’ όταν η 

µεταβλητή Χ ̟άρει την τιµή 8 ;                          (Μονάδες 4) 

7) Αν θελήσετε να τερµατίζει ο αλγόριθµος και σε ̟ερί̟τωση ̟ου  οι αριθµοί ̟ου θα δοθούν 

φτάσουν τους 100  τι θα έ̟ρε̟ε να συµ̟ληρώσετε ;                          (Μονάδες 3) 

 

Θέμα 3ο 

 

Το ̟αιχνίδι «φρουτάκια» ̟αίζεται ως εξής: Ο ̟αίχτης α̟οφασίζει το ̟οσό ̟ονταρίσµατος το 
ο̟οίο εισάγει α̟ό το ̟ληκτρολόγιο και κατό̟ιν το µηχάνηµα εµφανίζει µε τυχαίο τρό̟ο τρία 
φρούτα. Οι συνδυασµοί ̟ου κερδίζουν, καθώς και το ̟οσό κέρδους α̟οτυ̟ώνονται στους 
̟αρακάτω κανόνες: 

ΚΑΝΟΝΕΣ ΣΤΟΙΧΗΜΑΤΟΣ 

1. Αν και τα τρία φρούτα είναι ίδια:  500% του ̟οσού ̟ονταρίσµατος,  
2. Αν και τα τρία φρούτα είναι αχλάδια  1000% του ̟οσού ̟ονταρίσµατος 
3. Αν τα δύο ̟ρώτα φρούτα είναι ίδια  300% του ̟οσού ̟ονταρίσµατος,  

 
Ο ̟αίχτης εισάγει ένα ̟οσό α̟ό την αρχή του ̟αιχνιδιού και συνεχίζει να ̟αίζει µέχρι να χάσει 
όλα του τα χρήµατα ή µέχρι να α̟οφασίσει να εξαργυρώσει το ̟οσό ̟ου έχει µέχρι εκείνη την 
στιγµή. Ζητείται να γραφεί αλγόριθµος ̟ου κάνει τα ̟αρακάτω: 
 
α) ∆ιαβάζει το αρχικό ̟οσό ̟ου εισάγει ο ̟αίχτης ελέγχοντας να είναι θετικός αριθµός. 

(Μονάδες 1) 
β) Σε κάθε γύρο του ̟αιχνιδιού: 

1) ∆ιαβάζει α̟ό το ̟ληκτρολόγιο το ̟οσό ̟ου ̟οντάρει ο χρήστης, ελέγχοντας να είναι 
το ̟ολύ ίσο µε το ̟οσό ̟ου διαθέτει εκείνη τη στιγµή, (Το ̟οσό αυτό είτε χάσει είτε 
κερδίσει δεν ε̟ιστρέφεται)                                                                        (Μονάδες 1) 

 
2) ∆ιαβάζει α̟ό το ̟ληκτρολόγιο τις τρεις τιµές φρούτων ̟ου ε̟ιλέχθηκαν τυχαία α̟ό το 

µηχάνηµα σύµφωνα µε τον ̟αρακάτω ̟ίνακα, κάνοντας έλεγχο δεδοµένων  
Μ  για µήλο, Α  για αχλάδι, Π  για ̟ορτοκάλι,                                                      (Μονάδες 1) 

 
3) Χρησιµο̟οιώντας τους κανόνες στοιχήµατος υ̟ολογίζει και εµφανίζει το ̟οσό ̟ου 

κέρδισε ή έχασε ο ̟αίχτης, µε κατάλληλο ̟ρόσηµο (̟.χ. αν έχει κέρδος 10 € εµφανίζει 
+10 €, αν έχει α̟ώλεια 10 € εµφανίζει -10 €)                                                            (Μονάδες 7) 

 
4) Υ̟ολογίζει και εµφανίζει το ̟οσό ̟ου του α̟οµένει                                              (Μονάδες 2) 
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γ) Η ̟αρα̟άνω διαδικασία ε̟αναλαµβάνεται µέχρι να χάσει ο ̟αίχτης όλο το αρχικό ̟οσό 
̟ονταρίσµατος ή όταν α̟οφασίσει να εξαργυρώσει το ̟οσό ̟ου έχει µέχρι εκείνη την 
στιγµή, α̟αντώντας σε κατάλληλη ερώτηση εφόσον το υ̟όλοι̟ο δεν είναι µηδενικό. 

(Μονάδες 8) 
Σηµείωση : Αν κά̟οιος συνδυασµός ταιριάζει σε ̟ερισσότερες α̟ό µία ̟ερι̟τώσεις νίκης, τότε 
κερδίζει το ̟οσό ̟ου ̟ροκύ̟τει α̟ό την καλύτερη α̟ό αυτές. 
 

 

Θέμα 4ο 
 

Σε έναν υ̟οθετικό ευρω̟αϊκό διαγωνισµό έντεχνου τραγουδιού συµµετέχουν 24 χώρες. Κάθε 
χώρα ψηφίζει 7 άλλες χώρες δίνοντας 7 διαφορετικές (αλλά συγκεκριµένες) βαθµολογίες οι 
ο̟οίες είναι α̟οθηκευµένες σε αύξουσα σειρά στον ̟ίνακα Πόντοι[7].  
 

Πόντοι 

1 3 4 7 8 10 12 

                                             1           2           3           4           5           6           7 
 
Κάθε µια χώρα µε τη σειρά δίνει τη βαθµολογία της σε άλλες 7 χώρες. ∆ιαδοχικά δίνει το όνοµα 
της χώρας ̟ου θα ̟άρει τον ένα βαθµό, στη συνέχεια δίνει το όνοµα της χώρας ̟ου δίνει τους 3 
βαθµούς κλ̟ µέχρι να δώσει και τους 12 βαθµούς.  
 
Για λόγους αρχειοθέτησης α̟οθηκεύουµε σε ̟ίνακα Β[24,24] τη βαθµολογία ̟ου έδωσε κάθε 
χώρα στις 7,  της ̟ροτίµησής της και στις υ̟όλοι̟ες το̟οθετούµε το 0. Το στοιχείο Β[i,j],  
̟εριέχει τη βαθµολογία ̟ου δίνει η χώρα ̟ου βρίσκεται στη γραµµή i στη χώρα ̟ου βρίσκεται 
στη στήλη j.  
 
α) Να γραφεί συνάρτηση η ο̟οία θα δέχεται σαν ̟αράµετρο ένα ̟ίνακα τύ̟ου χαρακτήρα 24 

θέσεων και µια λέξη. Η συνάρτηση θα ε̟ιστρέφει τη θέση του ̟ίνακα στην ο̟οία υ̟άρχει η 
λέξη ή 0 αν η λέξη δεν υ̟άρχει σε κά̟οια α̟ό τις θέσεις του ̟ίνακα.                            (Μονάδες 4) 

      
β) Να γραφεί ̟ρόγραµµα σε ΓΛΩΣΣΑ το ο̟οίο   

1. α̟οθηκεύει στον ̟ίνακα Ο[24] τα ονόµατα των χωρών ̟ου συµµετέχουν στο διαγωνισµό 
και α̟οθηκεύει στον ̟ίνακα Πόντοι[7] τους συγκεκριµένους ̟όντους σε κάθε θέση ό̟ως 
φαίνεται στο ̟αράδειγµα                                                                                                 (Μονάδες 1) 

 
2. διαβάζει για κάθε χώρα τα ονόµατα 7  διαφορετικών χωρών στις ο̟οίες δίνει βαθµολογία 

και θα α̟οθηκεύει στον ̟ίνακα Β[24,24] την αντίστοιχη βαθµολογία κάνοντας χρήση του 
̟ίνακα Πόντοι[7] και µε τη βοήθεια της συνάρτησης . Θα ̟ραγµατο̟οιείται έλεγχος 
εισόδου ̟ου θα εξασφαλίζει ότι η κάθε χώρα δεν βαθµολογεί τον εαυτό της και ότι κάθε 
όνοµα χώρας στην ο̟οία δίνει βαθµολογία είναι καταχωρηµένη στον ̟ίνακα  Ο[24].  

(Μονάδες 9) 

 
γ) Στη συνέχεια το ̟ρόγραµµα θα υ̟ολογίζει τη συνολική βαθµολογία κάθε χώρας και θα 

εκτυ̟ώνει µια λίστα µε τα ονόµατα των χωρών ̟ου συµµετείχαν στο διαγωνισµό και την 
αντίστοιχη βαθµολογία. Η λίστα θα είναι ταξινοµηµένη κατά φθίνουσα σειρά βαθµολογίας. 
Σε ̟ερί̟τωση ισοβαθµίας οι χώρες θα εµφανίζονται σε αλφαβητική σειρά.                        (Μονάδες 6) 

 


