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ΑΝΑΠΤΥΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΣΕ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ

Τεχνικές Σχεδίασης Αλγορίθμων – Εισαγωγή στον Προγραμματισμό - ΓΛΩΣΣΑ

Επιμέλεια: Ομάδα Διαγωνισμάτων από “Το στέκι των πληροφορικών”

Θέμα 1ο 

Α.
α)
Ποια είναι τα στοιχεία προσδιορισμού των τεχνητών γλωσσών τα οποία είναι κοινά με τις φυσικές γλώσσες ; Ποιες είναι οι διαφορές φυσικών και τεχνητών γλωσσών;
[Μονάδες 3]

β)
Γράψτε στο τετράδιό σας τρεις τυποποιημένες κατηγορίες τεχνικών επίλυσης προβλημάτων. Ποια χαρακτηριστικά πρέπει να έχει μια τεχνική επίλυσης προβλημάτων ώστε να αποτελεί ξεχωριστή κατηγορία;
[Μονάδες 3]

γ)
Περιγράψτε αναλυτικά και με τη βοήθεια του κατάλληλου σχήματος τη διαδικασία που ακολουθείται για την μετατροπή από το πηγαίο πρόγραμμα(source), στο εκτελέσιμο(executable) που εκτελείται τελικά από τον υπολογιστή.
[Μονάδες 4]
Β.
Να γράψετε στο τετράδιο σας τον αριθμό καθεμιάς από τις παρακάτω προτάσεις και δίπλα τη λέξη: Σωστό, αν είναι σωστή, ή τη λέξη Λάθος, αν είναι λανθασμένη.
1. Το αλφάβητο της γλώσσας μηχανής αποτελείται μόνο από τα ψηφία 0 και 1.
2. Η χρήση ονομάτων σταθερών κάνει το πρόγραμμα πιο δυσνόητο και κατά συνέπεια δυσκολότερο να διορθωθεί και να συντηρηθεί.

3. Η ανάλυση ενός προβλήματος σ’ ένα σύγχρονο υπολογιστικό περιβάλλον περιλαμβάνει την πρόταση επίλυσης με χρήση κάποιας μεθόδου και την τελική επίλυση με χρήση υπολογιστικών συστημάτων.

4. Η δημιουργία με γραφικό τρόπο του περιβάλλοντος μιας εφαρμογής ονομάζεται δομημένος προγραμματισμός.

5. Τα συντακτικά λάθη ενός προγράμματος δεν είναι δυνατόν να εντοπιστούν από το προγραμματιστικό περιβάλλον.

6. Μια μεταβλητή ενός προγράμματος παριστάνει μια ποσότητα που η τιμή της μπορεί να μεταβάλλεται.
7. Το αρχικό πρόγραμμα που συντάσσεται καλείται αντικείμενο πρόγραμμα.

8. Η γλώσσα FORTRAN είναι η πλέον κατάλληλη για εμπορικές εφαρμογές.

9. Οι εντολές σε συμβολική γλώσσα αποτελούνται από μια ακολουθία δυαδικών ψηφίων που αποτελούν εντολές προς τον επεξεργαστή για στοιχειώδης λειτουργίες.

10. Μια γλώσσα 4ης γενιάς είναι η BASIC.
[Μονάδες 10]
Γ. Για κάθε μια από τις παρακάτω γλώσσες προγραμματισμού γράψτε το είδος του προγραμματισμού που αντιπροσωπεύουν.

1. JAVA
2. OCCAM
3. PROLOG
4. C++
5. PASCAL
[Μονάδες 5]
Δ. Απαντήστε μονολεκτικά στις παρακάτω ερωτήσεις.

	ΕΡΩΤΗΣΕΙΣ
	ΑΠΑΝΤΗΣΕΙΣ

	1) Έχετε ένα πηγαίο πρόγραμμα γραμμένο σε γλώσσα υψηλού επιπέδου στην τελική του μορφή και θέλετε να εκτελείται όσο το δυνατό γρηγορότερα. Ποιο μεταφραστικό πρόγραμμα θα προτιμήσετε;
	

	2) Έχετε έναν υπολογιστή που διαθέτει 4 επεξεργαστές. Για να πετύχετε την όσο το δυνατό ταχύτερη εκτέλεση φτιάξατε ένα πρόγραμμα που εκτελεί σε κάθε επεξεργαστή διαφορετική εργασία. Πώς ονομάζεται αυτό το είδος του προγραμματισμού;
	

	3) Ένας μαθητής για υπολογίσει το μέσο όρο 2 αριθμών α και β και την καταχώρησή του στη μεταβλητή x, έγραψε την εντολή x( α+β/2. Πώς ονομάζεται το είδος του λάθους που έκανε;
	

	4) Έχετε δημιουργήσει ένα πρόγραμμα και μπορείτε να το εκτελείτε σε οποιονδήποτε υπολογιστή με ελάχιστες ή καθόλου μετατροπές. Πώς ονομάζεται η δυνατότητα αυτή;
	

	5) Ένας μαθητής θέλει να αναπτύξει μια εφαρμογή με την οποία θα μπορεί να αποθηκεύει πληροφορίες σε μια βάση δεδομένων και να κάνει αναζητήσεις. Ποια γλώσσα θα πρέπει να επιλέξει;
	


[Μονάδες 5]
Ε. Συμπληρώστε δίπλα από κάθε τιμή τον αντίστοιχο τύπο δεδομένων:


Α. ΑΛΗΘΗΣ

……………………………………


Β. ‘18’


……………………………………


Γ. 18.5


……………………………………


Δ. 18

            ……………………………………


Ε. ‘ΨΕΥΔΗΣ’
……………………………………

[Μονάδες 5]
ΣΤ. Ποια είναι τα αποτελέσματα των παρακάτω πράξεων;

Α. 10 + 2^3/3


Β. (1000 DIV 10 ) MOD 10


Γ. 3^2 DIV 5


Δ. (2 + 2^3)^2

Ε. 8 + 10 DIV 2 
[Μονάδες 5]
Θέμα 2ο 
Ι. Να αντιστοιχίσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β.
	
	Στήλη Α
	
	Στήλη Β

	1.
	Συντάκτης
	α.
	Πρόγραμμα που διαβάζει μια προς μια τις εντολές  του αρχικού προγράμματος και για κάθε μια εκτελεί αμέσως μια ισοδύναμη ακολουθία εντολών γλώσσας μηχανής

	2.
	Συνδέτης
	β·
	Πρόγραμμα που χρησιμοποιείται για την αρχική σύνταξη των προγραμμάτων και τη διόρθωσή τους.

	3.
	Διερμηνευτής
	γ·
	Πρόγραμμα που δέχεται στην είσοδο ένα πρόγραμμα γραμμένο σε μια γλώσσα υψηλού επιπέδου και παράγει ένα ισοδύναμο πρόγραμμα σε γλώσσα μηχανής

	4.
	Μεταγλωττιστής
	δ.
	Πρόγραμμα που χρησιμοποιείται για να συνδέει το αντικείμενο πρόγραμμα με άλλα τμήματα προγράμματος απαραίτητα για την εκτέλεσή του.

	
	
	
	


[Μονάδες 4]
ΙΙ. Να αντιστοιχίσετε τα στοιχεία της στήλης Α με τα στοιχεία της στήλης Β, όπου Χ και Υ ακέραιοι αριθμοί.
	
	Στήλη Α
	
	Στήλη Β

	1.
	Άρτιος
	α.
	Y MOD 2 < >  0

	2.
	Περιττός
	β·
	Y MOD 10

	3.
	Πολλαπλάσιο του Χ
	γ·
	Y MOD 2  = 0

	4.
	Τελευταίο ψηφίο
	δ.
	Y MOD X  = 0

	
	
	
	


[Μονάδες 4]
ΙΙΙ. Γράψτε στο τετράδιό σας τον αριθμό και δίπλα τη λέξη ΣΩΣΤΟ ή ΛΑΘΟΣ αν τα παρακάτω ονόματα που αντιστοιχούν σε μεταβλητές σ΄ ένα πρόγραμμα είναι σωστά ή λάθος.

1. Κόστος€

2. 67κτλ

3. Μέσος Όρος

4. κ+λ

5. $δς

6. G(x)

7. ΑΝ_ΚΑΙ

8. ΓΙΑ
[Μονάδες 8]
IV. Γράψτε στο τετράδιό σας τον αριθμό και δίπλα τη λέξη ΣΩΣΤΟ ή ΛΑΘΟΣ αν οι παρακάτω εντολές στη ΓΛΩΣΣΑ είναι σωστές ή λανθασμένες.
1. ΔΙΑΒΑΣΕ Α < -5

2. Α * Α ( Γ
3. Είναι_παντρεμένος ( ΑΛΗΘΗΣ
4. Επώνυμο ( ‘Φασολάκης’

[Μονάδες 4]
Θέμα 3ο 

1. Να γραφούν στην γλώσσα προγραμματισμού ΓΛΩΣΣΑ οι ακόλουθες μαθηματικές εκφράσεις:                                   9x + x2
[image: image1.jpg]α) 3x +ex + ημx  β) ln2x    γ)         x – y
                                      [Μονάδες 6]
2. Να υπολογίσετε τις τιμές που αντιπροσωπεύουν οι παρακάτω αριθμητικές παραστάσεις

α) Τ_Ρ(Χ+3) όπου X=1

β) Χ-Α_Μ(Χ) όπου ο X είναι ακέραιος

γ) Α_Τ(4 - Α_Τ(X-8)) με X=1

[Μονάδες 6]
3. Να συμπληρώσετε τα κενά στο παρακάτω πρόγραμμα:

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Υπολογισμός


________________



ΦΠΑ ______ 0.19


ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ



________________ : Αξία, Τιμή, Αξία_με_ΦΠΑ



________________ : Ποσότητα


________________ : Επωνυμία_Επιχείρησης


ΑΡΧΗ


ΔΙΑΒΑΣΕ _______________


ΔΙΑΒΑΣΕ Τιμή



Αξία ( Τιμή * Ποσότητα


Αξία_με_ΦΠΑ  ( Αξία + Αξία * ΦΠΑ



ΓΡΑΨΕ Επωνυμία_Επιχείρησης

ΓΡΑΨΕ ‘Αξία Παραγγελίας=’, _____________


____________________
[Μονάδες 8]
Θέμα 4ο
Ο χρόνος λήψης ενός αρχείου από το διαδίκτυο εξαρτάται από την ταχύτητα σύνδεσης του χρήστη σ' αυτό και από διάφορους άλλους, αστάθμητους και μη, παράγοντες. Έτσι ο πραγματικός χρόνος λήψης ενός αρχείου είναι σχεδόν πάντα μεγαλύτερος από τον αναμενόμενο με βάση την ταχύτητα σύνδεσης του χρήστη στο διαδίκτυο. Όταν ολοκληρώνεται η λήψη ενός αρχείου από το Διαδίκτυο ο υπολογιστής εμφανίζει ένα μήνυμα με τη μέση ταχύτητα μετάδοσης (σε ΚΒytes/sec) και τον συνολικό χρόνο σε ώρες, λεπτά και δευτερόλεπτα που χρειάστηκε για την λήψη του αρχείου. Να γραφεί πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ το οποίο:

Α) θα περιέχει στο τμήμα δηλώσεων ως σταθερά την ταχύτητα 1024Kbytes/sec ως ταχύτητα σύνδεσης του χρήστη στο διαδίκτυο,
Β)
θα διαβάζει το όνομα και το μέγεθος ενός αρχείου σε ΜByte και θα εμφανίζει τον αναμενόμενο χρόνο λήψης σε δευτερόλεπτα με την μορφή "Χρειάζονται …… sec για την λήψη του αρχείου …………… ",
Γ)
θα διαβάζει τον πραγματικό χρόνο λήψης του αρχείου σε δευτερόλεπτα, θα τον μετατρέπει σε ώρες – λεπτά – δευτερόλεπτα και θα τον εμφανίζει με την μορφή "πραγματικός χρόνος λήψης …… : …… : ……",

Δ)
θα υπολογίζει και θα εμφανίζει την μέση ταχύτητα λήψης του συγκεκριμένου αρχείου σε Κbytes/sec,
     ( Δίνεται: 1 Kbyte = 1024 bytes, 1 Mbyte = 1024 Kbytes)
[Μονάδες 20]
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