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ΘΕΜΑ 1
ο
:  

Α. Να γράψετε στο τετράδιό σας τον αριθµό καθεµ ιάς από τις παρακάτω προτάσεις 1-5 και δίπλα 

τη λέξη Σωστό, αν είναι σωστή, ή τη λέξη Λάθος, αν είναι λανθασµένη.  

1. Κάθε βρόχος που υλοποιείται µε την εντολή ΟΣΟ ... ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ µπορεί να γραφεί και 

µε χρήση της εντολής ΓΙΑ. 

2. ∆ύο είναι οι κύριες λειτουργίες που εκτελούνται σε µία ουρά: η εισαγωγή και η διαγραφή. 

3. Οι αλγοριθµικές δοµές αποτελούνται από ένα ενιαίο κοµάτι και διαφέρουν µόνο στα 

στοιχεία εισόδου, 

4. Οι διαδικασίες των πολλαπλών επιλογών χρησιµοποιούνται για τις διαφορετικές ενέργειες 

που πρέπει να γίνουν µε βάση τον αριθµό των διακριτών ακεραίων τιµών µίας µεταβλητής. 

5. Ενα πρόβληµα µπορεί να αναπαρασταθεί είτε διαγραµµατικά είτε φραστικά. 

Μονάδες 10 

 

Β.  ∆ιάλεξε όλα όσα χρειάζονται µεταξύ των προτεινόµενων 

1. Ο πολλαπλασιασµός αλά ρωσικά περιλαµβάνει 

a. Πολλαπλασιασµό επί 4 

b. Πολλαπλασιασµό επί 2 

c. ∆ιαίρεση δια 4 

d. ∆ιαίρεση δια 2 

Μονάδες 4 

2. Οι αλγοριθµικές συνιστώσες περιλαµβάνουν: 

a. Επιλογή 

b. Επανάληψη 

c. Ανάγνωση 

d. Πολλαπλή εκτύπωση 

Μονάδες 4 

3. Ποιές από τις παρακάτω γλώσσες χρησιµοποιούνται για ανάπτυξη εφαρµογών τεχνητής 

νοηµοσύνης 

a. LISP 

b. FORTRAN 

c. COBOL 

d. PROLOG 

Μονάδες 4 

 



 

4. Ποιό από τα παρακάτω υπολογίζει το άθροισµα των θετικών περιττών µέχρι το 100: 

a.  

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � 0 

ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 100 

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � ΑΘΡΟΙΣΜΑ + Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

b.  

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � 0 

ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 100 ΜΕ_ΒΗΜΑ 2 

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � ΑΘΡΟΙΣΜΑ + Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

c.  

ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 100 ΜΕ_ΒΗΜΑ 2 

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � 0 

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � ΑΘΡΟΙΣΜΑ + Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

d.  

ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 100 ΜΕ_ΒΗΜΑ 2 

ΑΘΡΟΙΣΜΑ � Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

Μονάδες 4 

 

5. ∆ίνονται οι παρακάτω εντολές 

Α� 1 

ΓΙΑ Κ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10 ΜΕ_ΒΗΜΑ 2 

Α� Α * Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

 

Ποιές από τις επόµενες οµάδες εντολών δίνουν στο Α την ίδια τιµή; 

a.  

Α� 1 

Κ � 1 

ΟΣΟ Κ <= 10 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ 

Κ � Κ +2 

Α � Α * Κ 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

 

 

 

 



 

b.  

Α� 1 

Κ � 1 

ΟΣΟ Κ <= 10 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ 

Α � Α * Κ 

Κ � Κ +2 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

c.  

Α� 1 

Κ � 1 

ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

Α � Α * Κ 

Κ � Κ +2 

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ Κ < 10 

d.  

Α� 1 

Κ � 1 

ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

Α � Α * Κ 

Κ � Κ +2 

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ Κ =10 

Μονάδες 4 

 

Γ.  ∆ίνεται το παρακάτω τµήµα αλγορίθµου: 
Κ� 0 

ΓΙΑ Λ ΑΠΟ 0 ΜΕΧΡΙ 100 ΜΕ_ΒΗΜΑ 5 

Α � Ι^3 

Κ � Κ + Α 

ΓΡΑΨΕ Λ, Α 

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ 

ΓΡΑΨΕ Κ 

 

1. Να µετατραπεί σε ισοδύναµο µε τη χρήση της δοµής Αρχή_Επανάληψης... Μέχρις_ότου. 

Μονάδες 5 

 

2. Να γίνει το διάγραµµα ροής. 

Μονάδες 5 

ΘΕΜΑ 2
ο
:  

Να γίνει το διάγραµµα ροής για το παρακάτω τµήµα αλγορίθµου 

Κ�0 

Α� 0 

Αρχή_Επανάληψης 



∆ιάβασε Χ 

Αν Χ > 10 τότε 

Κ�Κ+1 

Τέλος_Αν 
Α � Α + Χ ^ 2 

Μέχρις_ότου Α > 200 

Εµφάνισε Α, Κ 

Μονάδες 20 

 

ΘΕΜΑ 3
ο
:  

Σ’ ένα ειδικό σχολείο ο τελικός βαθµός κάθε µαθητή είναι ίσος µε το µέσο βαθµό του αν όλοι οι 

βαθµοί του είναι µεγαλύτεροι του 8. ∆ιαφορετικά, αν έστω κι ένας βαθµός του είναι µικρότερος ή 

ίσος του 8 τότε ο τελικός βαθµός του είναι ο µέσος βαθµός του µειωµένος κατά 2 µονάδες. 

Να γίνει πρόγραµµα το οποίο  

A) Για κάθε µαθητή 

i) ∆ιαβάζει το όνοµά του 

Μονάδες 3 

ii) ∆ιαβάζει τους 6 βαθµούς του 

Μονάδες 4 

iii) Υπολογίζει το τελικό βαθµό του σύµφωνα µε την παραπάνω διαδικασία 

Μονάδες 6 

iv) Τυπώνει το όνοµα του µαθητή και τον τελικό του βαθµό 

Μονάδες 2 

Το πρόγραµµα τερµατίζει όταν για όνοµα µαθητή δοθεί η λέξη `ΤΕΛΟΣ`. 

B) Υπολογίζει και τυπώνει το ποσοστό των µαθητών µε τελικό βαθµό µεγαλύτερο του 18 

Μονάδες 5 

 

ΘΕΜΑ 4ο  

Στο πρωτάθληµα ποδοσφαίρου παίζουν 16 οµάδες. Κάθε µία από αυτές δίνει 15 αγώνες µε τις 

άλλες ως γηπεδούχος και 15 αγώνες ως φιλοξενούµενη. Σε πίνακα ΑΠ [16,16] κρατούνται τα 

αποτελέσµατα κάθε αγώνα έτσι ώστε η i  οµάδα να είναι γηπεδούχος , η j οµάδα φιλοξενούµενη και 

το στοιχείο ΑΠ [i,j] να είναι το αποτέλεσµα που έφερε η γηπεδούχος ενάντια στη φιλοξενούµενη. 

Τα αποτελέσµατα µπορεί να είναι «1» που σηµαίνει νίκη για τη γηπεδούχο, «Χ» που σηµαίνει 

ισοπαλία ή «2» που σηµαίνει ήττα για τη γηπεδούχο. Τα στοιχεία της κύριας διαγωνίου δηλαδή 

εκείνα που έχουν i = j  δεν µπορεί να είναι τίποτε από τα παραπάνω αφού καµία οµάδα δεν παίζει 

µε τον εαυτό της. Κάθε νίκη δίνει 3 βαθµούς, κάθε ισοπαλία δίνει 1 βαθµό και κάθε ήττα 0 

βαθµούς. Πρωταθλήτρια είναι εκείνη η οµάδα που έχει τη µεγαλύτερη συνολική βαθµολογία 

(θεωρήστε πως δεν υπάρχει περίπτωση ισοβαθµίας στην πρώτη θέση). 

Να γίνει αλγόριθµος ο οποίος 

A) ∆έχεται τα ονόµατα των 16 οµάδων και τα καταχωρεί σε πίνακα ΟΜΑ∆Α [16]. 

Μονάδες 2 

B) ∆ηµιουργεί τον πίνακα ΑΠ [16,16] ως εξής: 

1) Στα στοιχεία όπου i = j τοποθετεί την τιµή «Λ» 

Μονάδες 2 



2) Για όλα τα υπόλοιπα διαβάζει τιµές µε έλεγχο ορθότητας ώστε να είναι «1» ή «Χ» ή «2». 

Μονάδες 2 

C) ∆ηµιουργεί πίνακα ΜΕΤΡ_Γ [16,3] , ο οποίος µετρά στην πρώτη στήλη πόσες νίκες, στη 

δεύτερη πόσες ισοπαλίες και στην τρίτη πόσες ήττες έχει κάθε γηπεδούχος. 

Μονάδες 2 

D) ∆ηµιουργεί πίνακα ΜΕΤΡ_Φ [3,16] , ο οποίος µετρά στην πρώτη γραµµή πόσες νίκες, στη 

δεύτερη πόσες ισοπαλίες και στην τρίτη πόσες ήττες έχει κάθε φιλοξενούµενη 

Μονάδες 3 

E) Με βάση τον πίνακα ΜΕΤΡ_Γ [16,3] δηµιουργεί πίνακα ΒΑΘ_Γ [16] µε τους βαθµούς των 

γηπεδούχων. 

Μονάδες 3 

F) Με βάση τον πίνακα ΜΕΤΡ_Φ [3,16] δηµιουργεί πίνακα ΒΑΘ_Φ [16] µε τους βαθµούς των 

φιλοξενούµενων. 

Μονάδες 2 

G) ∆ηµιουργεί πίνακα ΒΑΘ [16] µε τη συνολική βαθµολογία των 16 οµάδων αθροίζοντας τα 

αντίστοιχα στοιχεία των πινάκων ΒΑΘ_Γ και ΒΑΘ_Φ . 

Μονάδες 2 

H) Υπολογίζει και τυπώνει την πρωταθλήτρια οµάδα. 

Μονάδες 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Καλή Επιτυχία!!! 


