Κεφάλαια 4, 7, 8 και 9 

   Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον
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	4.1 Ανάλυση προβλημάτων


Σκοπός του κεφαλαίου αυτού είναι να παρουσιάσει κάποιες γενικές (πρότυπες) μεθοδολογίες ανάπτυξης-σχεδίασης αλγορίθμων και αν ένα συγκεκριμένο πρόβλημα μπορεί να επιλυθεί χρησιμοποιώντας μία από αυτές.

Ανάλυση προβλημάτων

Η ανάλυση ενός προβλήματος, σε ένα σύγχρονο υπολογιστικό περιβάλλον, περιλαμβάνει τα εξής: 

· Την κατανόηση του προβλήματος και τον καθορισμό απαιτήσεων (ποια δεδομένα παρέχονται και ποια είναι τα ζητούμενα, δες κεφάλαιο 1)

· Διερεύνηση αν το πρόβλημα έχει κάποιες ιδιαιτερότητες.

· Ποιες είναι οι συνθήκες και προϋποθέσεις για την επίλυσή του.

· Ποια είναι η πλέον αποδοτική μέθοδος επίλυσή του και πώς θα γραφεί αυτή. (π.χ. σχεδίαση με ψευδογλώσσα)

· Την τελική επίλυση του προβλήματος σε ένα περιβάλλον Η/Υ χρησιμοποιώντας μία γλώσσα προγραμματισμού.

Οι λόγοι για τους οποίους οι μέθοδοι ανάλυσης και επίλυσης των προβλημάτων παρουσιάζουν ενδιαφέρον είναι οι εξής:

· Παρέχουν έναν τυποποιημένο σχεδόν τρόπο για την επίλυση προβλημάτων μεγάλης κλίμακας.

· Μπορούν να χρησιμοποιούν δομές δεδομένων και ελέγχου που υποστηρίζονται από όλες τις σύγχρονες γλώσσες προγραμματισμού.

· Παρέχουν τη δυνατότητα να εκτιμήσουμε το «κόστος» της κάθε μεθόδου (χρονικές και χωρικές απαιτήσεις), δηλαδή το πόσο χρόνο θα απαιτήσει η μέθοδος για την επίλυση και το πόσους πόρους του Η/Υ θα χρειαστεί (π.χ. μέγεθος μνήμης). Με βάση το κόστος αυτό θα κρίνουμε αν η μέθοδος είναι αποτελεσματική.

Φανταστείτε το πρόβλημα της μηχανοργάνωσης ενός οργανισμού. Πρόκειται για ένα μεγάλης κλίμακας πρόβλημα όπου εμπλέκονται πλήθος ανθρώπων διαφορετικών ειδικοτήτων και ποικίλων μηχανημάτων. Όλα αυτά πρέπει να συνδυαστούν και να λειτουργήσουν αρμονικά. Η επίλυση του προβλήματος θα ήταν πολύ δύσκολη αν δεν χρησιμοποιούσαμε κάποια συγκεκριμένη μεθοδολογία επίλυσης.
	4.2 Μέθοδοι σχεδίασης αλγορίθμων


Μετά το πέρας της ανάλυσης του προβλήματος προκύπτουν κάποιες μέθοδοι επίλυσης που οδηγούν στη σχεδίαση του αλγορίθμου. Για λόγους διευκόλυνσης και τυποποίησης έχουμε ξεχωρίσει τρεις:

1. Μέθοδος «Διαίρει και Βασίλευε»

2. Μέθοδος δυναμικού προγραμματισμού

3. Άπληστη μέθοδος

Κάθε μέθοδος πρέπει να υποστηρίζει τα εξής:

· Να αντιμετωπίζει με το δικό της τρόπο τα δεδομένα.

· Να έχει τη δική της ακολουθία εντολών.

· Να έχει τη δική της αποδοτικότητα.

Σε περιπτώσεις προβλημάτων που απαιτούν μία νέα και διαφορετική προσέγγιση στην επίλυσή τους χρησιμοποιούμε ευριστικές μεθόδους. 
	Ερωτήσεις θεωρίας


1. Ποια βήματα περιλαμβάνει η ανάλυση ενός προβλήματος σε ένα προγραμματιστικό περιβάλλον; 

2. Ποια είναι τα πλεονεκτήματα των μεθόδων ανάλυσης και επίλυσης προβλημάτων; 

3. Ποια χαρακτηριστικά πρέπει να έχει μία τεχνική επίλυσης προβλημάτων ώστε να αποτελεί ξεχωριστή κατηγορία; 

4. Αναφέρατε τρεις τυποποιημένες κατηγορίες τεχνικών επίλυσης προβλημάτων 

	Ερωτήσεις Πολλαπλής Επιλογής


1. Η λύση σε ένα πρόβλημα μπορεί να προέλθει από ποικίλες και διαφορετικές προσεγγίσεις, τεχνικές και μεθόδους

2. Η ανάλυση ενός προβλήματος σε ένα σύγχρονο υπολογιστικό περιβάλλον περιλαμβάνει την εισαγωγή και εξαγωγή

3. Ένα πρόβλημα μπορεί συνήθως να επιλύεται με περισσότερους από 1 τρόπους

4. Η ανάλυση ενός προβλήματος έχει ως στόχο την πρόταση πιο αποδοτικών λύσεων

5. Το πρόβλημα του ταχυδρόμου είναι πρόβλημα βελτιστοποίησης

6. Η ανάλυση ενός προβλήματος είναι προαιρετικό βήμα για την επίλυση ενός προβλήματος

7. Η ανάλυση ενός προβλήματος πρέπει να οδηγήσει σε μια αποδοτική λύση

8. Στην επίλυση ενός προβλήματος μπορούν να χρησιμοποιηθούν περισσότερες από μια τεχνικές

9. Μια νέα τεχνική επίλυσης προβλημάτων πρέπει να έχει τη δική της ακολουθία εντολών

10. Για την επίλυση ενός προβλήματος πρέπει να συγκρίνονται διάφορες τεχνικές και να επιλέγεται η πλέον κατάλληλη

11. Κάθε πρόβλημα μπορεί να επιλυθεί με μια από τις γνωστές τεχνικές

12. Υπάρχει ένας ενιαίος κανόνας που αναφέρεται στην επίλυση του συνόλου των προβλημάτων

13. Τρεις γνωστές τεχνικές επίλυσης προβλημάτων είναι: 
α) μέθοδος _________________________________, 

β) μέθοδος ______________ προγραμματισμού και 

γ) __________________ μέθοδος

14. Συχνά στα προβλήματα εφαρμόζεται μια νέα αντίληψη με τη χρήση ____________________ τεχνικών

15. Κάθε τεχνική αλγορίθμων πρέπει να έχει:
	α) τη δική της υπολογιστική μηχανή
	γ) τη δική της είσοδο και έξοδο

	β) τη δική της ακολουθίας εντολών
	δ) τη δική της γλώσσα προγραμματισμού


16. Η ανάλυση προβλημάτων περιλαμβάνει:
	α) καταγραφή υπάρχουσας πληροφορίας
	γ) αναγνώριση στοιχείων εισόδου του προβλήματος

	β) καταγραφή αποτελεσμάτων
	δ) πρόταση για την είσοδο και έξοδο των δεδομένων


17. Κάθε τεχνική αλγορίθμων πρέπει να έχει:
	α) τη δική της υπολογιστική μηχανή 
	γ) τη δική της είσοδο και έξοδο                 

	β) τη δική της ακολουθία εντολών
	δ) τη δική της γλώσσα προγραμματισμού


18. Ποιο από τα παρακάτω δεν αποτελεί μέθοδο δημιουργίας αλγορίθμου
α) Άπληστη μέθοδος           

β) Μέθοδος τμηματικού προγραμματισμού         

γ) Μέθοδος διαίρει και βασίλευε  

19. Η ανάλυση προβλημάτων περιλαμβάνει:
α) Καταγραφή της υπάρχουσας πληροφορίας για το πρόβλημα

β) Ανάπτυξη μιας νέας τεχνικής για την επίλυση του προβλήματος

γ) Πρόταση επίλυσης με τη χρήση κάποιας γνωστής μεθόδου

δ) Βελτίωση της αποδοτικότητας

	Κεφαλαίο 4ο

	1: Σωστό 
	2: Λάθος 
	3: Σωστό 
	4: Σωστό 

	5: Σωστό 
	6: Λάθος 
	7: Σωστό 
	8: Σωστό 

	9: Σωστό 
	10: Σωστό 
	11: Λάθος  
	12: Λάθος 

	13: διαίρει και βασίλευε, δυναμικού, άπληστη 
	14: ευριστικών 
	15: β  
	16: α  

	17: β  
	18: β  
	19: α, γ  
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	7.1 Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ


Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ αποτελείται από τα γράμματα του ελληνικού και του λατινικού αλφαβήτου, τα ψηφία, καθώς και από ειδικά σύμβολα, που χρησιμοποιούνται για προκαθορισμένες ενέργειες, στις οποίες θα αναφερθούμε στη συνέχεια.
	7.2 Τύποι δεδομένων


Οι τύποι δεδομένων που υποστηρίζει η ΓΛΩΣΣΑ είναι:
· οι αριθμητικοί, που περιλαμβάνουν τους ακέραιους και τους πραγματικούς αριθμούς, 
· οι χαρακτήρες [Οι χαρακτήρες πρέπει υποχρεωτικά να βρίσκονται μέσα σε απλά εισαγωγικά,’ ‘.Τα δεδομένα αυτού του τύπου, επειδή περιέχουν τόσο αλφαβητικούς όσο και αριθμητικούς χαρακτήρες, ονομάζονται συχνά αλφαριθμητικά.] και 
· οι λογικοί.
	7.3 Σταθερές


Οι σταθερές (constants) είναι προκαθορισμένες τιμές που δεν μεταβάλλονται κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος. 
Οι σταθερές είναι τύπου δεδομένων, δηλαδή 
· ακέραιες, 

· πραγματικές, 

· αλφαριθμητικές ή

· λογικές.

	7.4 Μεταβλητές


Η έννοια της μεταβλητής (variable) είναι γνωστή από τα μαθηματικά. Για παράδειγμα ο τύπος της γεωμετρίας Ε=αβ υπολογίζει το εμβαδόν (Ε) ενός ορθογωνίου με διαστάσεις, που συμβολίζονται με α και β. Αν στο α και στο β δοθούν οι αντίστοιχες τιμές, τότε ο τύπος αυτός υπολογίζει το εμβαδόν του ορθογωνίου. Μια μεταβλητή λοιπόν, παριστάνει μία ποσότητα που η τιμή της μπορεί να μεταβάλλεται.

	7.5 Αριθμητικοί τελεστές


	Αριθμητικός τελεστής
	Πράξη

	+
	Πρόσθεση

	-
	Αφαίρεση

	*
	Πολλαπλασιασμός

	/
	Διαίρεση

	^
	Ύψωση σε δύναμη

	DIV
	Ακέραια διαίρεση

	MOD
	Υπόλοιπο ακέραιας διαίρεσης


	7.6 Συναρτήσεις


Πολλές γνωστές συναρτήσεις από τα μαθηματικά χρησιμοποιούνται συχνά και περιέχονται στη ΓΛΩΣΣΑ. Οι συναρτήσεις αυτές είναι:
	ΗΜ(Χ)
	Υπολογισμός ημιτόνου

	ΣΥΝ(Χ)
	Υπολογισμός συνημιτόνου

	ΕΦ(Χ)
	Υπολογισμός εφαπτομένης

	Τ_Ρ(Χ)
	Υπολογισμός τετραγωνικής ρίζας

	ΛΟΓ(Χ)
	Υπολογισμός φυσικού λογαρίθμου

	Ε(Χ)
	Υπολογισμός του ex

	A_M(X)
	Ακέραιο μέρος του Χ

	Α_Τ(Χ)
	Απόλυτη τιμή του Χ


	7.7 Αριθμητικές εκφράσεις


Όταν μια τιμή προκύπτει από υπολογισμό, τότε αναφερόμαστε σε εκφράσεις (expressions). Για τη σύνταξη μιας αριθμητικής έκφρασης χρησιμοποιούνται αριθμητικές σταθερές, μεταβλητές, συναρτήσεις, αριθμητικοί τελεστές και παρενθέσεις. Οι αριθμητικές εκφράσεις υλοποιούν απλές ή σύνθετες μαθηματικές πράξεις. 

Κάθε έκφραση παριστάνει μια συγκεκριμένη αριθμητική τιμή, η οποία βρίσκεται μετά την εκτέλεση των πράξεων. Γι’ αυτό είναι απαραίτητο όλες οι μεταβλητές, που εμφανίζονται σε μια έκφραση να έχουν οριστεί προηγούμενα, δηλαδή να έχουν κάποια τιμή.

Ιεραρχία
1. Ύψωση σε δύναμη.

2. Πολλαπλασιασμός και διαίρεση.

3. Πρόσθεση και αφαίρεση.
	7.8 Εντολή εκχώρησης


Η εντολή εκχώρησης χρησιμοποιείται για την απόδοση τιμών στις μεταβλητές κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος.

	7.9 Εντολές εισόδου εξόδου


Η ΓΛΩΣΣΑ υποστηρίζει για την εισαγωγή δεδομένων από το πληκτρολόγιο την εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ και για την εμφάνιση των αποτελεσμάτων την εντολή ΓΡΑΨΕ.

Η εντολή ΔΙΑΒΑΣΕ ακολουθείται πάντοτε από ένα ή περισσότερα ονόματα μεταβλητών. Αν υπάρχουν περισσότερες από μία μεταβλητές τότε αυτές χωρίζονται με κόμμα (,).
Η εντολή ΓΡΑΨΕ έχει ως αποτέλεσμα την εμφάνιση τιμών στη μονάδα εξόδου. Συσκευή εξόδου μπορεί να είναι η οθόνη του υπολογιστή, ο εκτυπωτής, βοηθητική μνήμη ή γενικά οποιαδήποτε συσκευή εξόδου έχει οριστεί στο πρόγραμμα.

	7.10 Δομή προγράμματος


Η πρώτη εντολή κάθε προγράμματος είναι υποχρεωτικά η επικεφαλίδα του προγράμματος, η οποία είναι η λέξη ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ ακολουθούμενη από το όνομα του προγράμματος. Το τελευταίο πρέπει να υπακούει στους κανόνες δημιουργίας ονομάτων της ΓΛΩΣΣΑΣ.

Στη συνέχεια ακολουθεί το τμήμα δήλωσης των σταθερών του προγράμματος, αν βέβαια το πρόγραμμα μας χρησιμοποιεί σταθερές.

Αμέσως μετά είναι το τμήμα δήλωσης μεταβλητών, όπου δηλώνονται υποχρεωτικά τα ονόματα όλων των μεταβλητών καθώς και ο τύπος τους.

Ακολουθεί το κύριο μέρος του προγράμματος, που περιλαμβάνει όλες τις εκτελέσιμες εντολές. Οι εντολές αυτές περιλαμβάνονται υποχρεωτικά ανάμεσα στις λέξεις ΑΡΧΗ και ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ.

Τέλος αν το πρόγραμμα χρησιμοποιεί διαδικασίες (κεφ. 10), αυτές γράφονται μετά το ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ.

Κάθε εντολή γράφεται σε ξεχωριστή γραμμή. Αν μία εντολή πρέπει να συνεχιστεί και στην επόμενη γραμμή, τότε ο πρώτος χαρακτήρας αυτής της γραμμής πρέπει να είναι ο χαρακτήρας &.

Αν ο πρώτος χαρακτήρας είναι το θαυμαστικό (!), σημαίνει ότι αυτή η γραμμή περιέχει σχόλια και όχι εκτελέσιμες εντολές.
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	8.1 Εντολές Επιλογής


	A. Λογική Έκφραση


Για τη σύνταξη μιας λογικής έκφρασης ή συνθήκης χρησιμοποιούνται σταθερές, μεταβλητές, αριθμητικές παραστάσεις, συγκριτικοί και λογικοί τελεστές, καθώς και παρενθέσεις. Στις λογικές εκφράσεις γίνεται σύγκριση της τιμής μίας έκφρασης, που βρίσκεται αριστερά από το συγκριτικό τελεστή με την τιμή μιας άλλης έκφρασης που βρίσκεται δεξιά. Το αποτέλεσμα είναι μία λογική τιμή ΑΛΗΘΗΣ ή ΨΕΥΔΗΣ.
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	B. Σύνθετες Εκφράσεις


Σε πολλά προβλήματα οι επιλογές δεν αρκεί να γίνονται με απλές λογικές παραστάσεις όπως αυτές οι οποίες αναφέρθηκαν, αλλά χρειάζεται να συνδυαστούν μία ή περισσότερες λογικές παραστάσεις. Αυτό επιτυγχάνεται με τη χρήση των τριών βασικών λογικών τελεστών ΟΧΙ, ΚΑΙ, ‘Η.

Παραδείγματα
0<Χ<5 



Χ>0 
ΚΑΙ
Χ<5

Χ=1 ή 2 ή 3 


Χ=1 
‘Η 
Χ=2 
‘Η Χ=3

	8.1.1 Εντολή ΑΝ


Η δομή επιλογής υλοποιείται στη ΓΛΩΣΣΑ με την εντολή ΑΝ. Η εντολή ΑΝ εμφανίζεται με τρεις διαφορετικές μορφές. Την απλή εντολή ΑΝ...ΤΟΤΕ, την εντολή ΑΝ...ΤΟΤΕ...ΑΛΛΙΩΣ και τέλος την εντολή ΑΝ...ΤΟΤΕ...ΑΛΛΙΩΣ ΑΝ. Κάθε εντολή ΑΝ πρέπει να κλείνει με ΤΕΛΟΣ_ΑΝ.

Α)
i.  Λειτουργία
Αν η συνθήκη ισχύει, τότε εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται μεταξύ των λέξεων ΤΟΤΕ και ΤΕΛΟΣ_ΑΝ, σε αντίθετη περίπτωση οι εντολές αυτές αγνοούνται. Η εκτέλεση του προγράμματος συνεχίζεται με την εντολή που ακολουθεί τη δήλωση ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ii. Σύνταξη
ΑΝ συνθήκη ΤΟΤΕ
εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ

Β)
i.  Λειτουργία
Αν η συνθήκη ισχύει, τότε εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται μεταξύ των λέξεων ΤΟΤΕ και ΑΛΛΙΩΣ, διαφορετικά εκτελούνται οι εντολές μεταξύ ΑΛΛΙΩΣ και ΤΕΛΟΣ_ΑΝ. Η εκτέλεση του προγράμματος συνεχίζεται με την εντολή που ακολουθεί τη δήλωση ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ii. Σύνταξη
ΑΝ συνθήκη ΤΟΤΕ
εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΑΛΛΙΩΣ

εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
Γ) 
i.  Λειτουργία 
Εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται στο αντίστοιχο τμήμα, όταν η συνθήκη είναι αληθής. Η εκτέλεση του προγράμματος συνεχίζεται με την εντολή που ακολουθεί τη δήλωση ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ii. Σύνταξη
ΑΝ συνθήκη-1 ΤΟΤΕ
εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΑΛΛΙΩΣ_AN συνθήκη-2 ΤΟΤΕ
εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

…

ΑΛΛΙΩΣ

εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	8.1.2 Εντολή ΕΠΙΛΕΞΕ


i.  Λειτουργία
Υπολογίζεται η τιμή της έκφρασης και εκτελούνται οι εντολές που ανήκουν στην αντίστοιχη περίπτωση τιμών. Αν η τιμή της έκφρασης δεν αντιστοιχεί σε καμία περίπτωση, τότε εκτελούνται οι εντολές αλλιώς.
ii. Σύνταξη
ΕΠΙΛΕΞΕ έκφραση

ΠΕΡΙΠΤΩΣΗ λίστα_

εντολές_1

ΠΕΡΙΠΤΩΣΗ λίστα_

εντολές_2

......

ΠΕΡΙΠΤΩΣΗ ΑΛΛΙΩΣ

εντολές_αλλιώς

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΙΛΟΓΩΝ
	8.2 Εντολές επανάληψης


Η ΓΛΩΣΣΑ υποστηρίζει τρεις εντολές επανάληψης, την εντολή ΟΣΟ όπου η επανάληψη ελέγχεται από μία λογική έκφραση στην αρχή και εκτελείται συνεχώς όσο η συνθήκη είναι Αληθής, την εντολή ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ όπου η συνθήκη βρίσκεται στο τέλος του βρόχου και εκτελείται συνεχώς μέχρις ότου η συνθήκη αυτή γίνει Αληθής και τέλος την εντολή ΓΙΑ, με την οποία ο βρόχος επαναλαμβάνεται για προκαθορισμένο αριθμό φορών.

	8.2.1 Εντολή ΟΣΟ...ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ


i.  Λειτουργία
Ελέγχεται η συνθήκη και αν είναι Αληθής, εκτελούνται οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στις ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ και ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ. Στη συνέχεια ελέγχεται πάλι η συνθήκη και αν ισχύει, εκτελούνται πάλι οι ίδιες εντολές. Όταν η λογική έκφραση γίνει Ψευδής, τότε σταματάει η επανάληψη και εκτελείται η εντολή μετά το ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ.
ii. Σύνταξη
ΟΣΟ συνθήκη ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	8.2.2 Εντολή ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ


i.  Λειτουργία
Εκτελούνται οι εντολές μεταξύ των ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ και ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ. Στη συνέχεια ελέγχεται η λογική έκφραση και αν δεν ισχύει (είναι ψευδής), τότε οι εντολές που βρίσκονται ανάμεσα στις ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ και ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ, εκτελούνται πάλι. Ελέγχεται ξανά η λογική έκφραση και αν δεν ισχύει, επαναλαμβάνεται η εκτέλεση των ίδιων εντολών.

Όταν η λογική έκφραση γίνει Αληθής τότε σταματάει η επανάληψη και εκτελείται η εντολή μετά από την ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ.
ii. Σύνταξη
ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ λογική-έκφραση
	8.2.3 Εντολή ΓΙΑ...ΑΠΟ...ΜΕΧΡΙ


i.  Λειτουργία
Οι εντολές του βρόχου εκτελούνται για όλες τις τιμές της μεταβλητής από την αρχική τιμή μέχρι την τελική τιμή, αυξανόμενες με την τιμή του βήματος. Αν το βήμα είναι ίσο με 1, τότε παραλείπεται.
ii. Σύνταξη
ΓΙΑ μεταβλητή ΑΠΟ τιμή1 ΜΕΧΡΙ τιμή2 ΜΕ ΒΗΜΑ τιμή3

εντολή-1

εντολή-2

…

εντολή-ν

ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
Πολύ συχνά για την επίλυση των προβλημάτων απαιτείται η χρήση εμφωλευμένων βρόχων. Σε αυτή την περίπτωση ο ένας βρόχος βρίσκεται μέσα στον άλλο.

Στη χρήση των εμφωλευμένων βρόχων ισχύουν συγκεκριμένοι κανόνες που πρέπει να ακολουθούνται αυστηρά για την σωστή λειτουργία των προγραμμάτων.
Συγκεκριμένα:
· Ο εσωτερικός βρόχος πρέπει να βρίσκεται ολόκληρος μέσα στον εξωτερικό. Ο βρόχος που ξεκινάει τελευταίος, πρέπει να ολοκληρώνεται πρώτος.

· Η είσοδος σε κάθε βρόχο υποχρεωτικά γίνεται από την αρχή του.

· Δεν μπορεί να χρησιμοποιηθεί η ίδια μεταβλητή ως μετρητής δύο ή περισσοτέρων βρόχων που ο ένας βρίσκεται στο εσωτερικό του άλλου.


[image: image5]
	9.1 Μονοδιάστατοι πίνακες


Πίνακας είναι ένα σύνολο αντικειμένων ίδιου τύπου, τα οποία αναφέρονται με ένα κοινό όνομα. Κάθε ένα από τα αντικείμενα που απαρτίζουν τον πίνακα λέγεται στοιχείο του πίνακα. Η αναφορά σε ατομικά στοιχεία του πίνακα γίνεται με το όνομα του πίνακα ακολουθούμενο από ένα δείκτη.
Οι πίνακες που χρησιμοποιούν ένα μόνο δείκτη για την αναφορά των στοιχείων τους, ονομάζονται μονοδιάστατοι πίνακες. Το όνομα του πίνακα μπορεί να είναι οποιοδήποτε δεκτό όνομα της ΓΛΩΣΣΑΣ και ο δείκτης είναι μία ακέραια έκφραση, σταθερή ή μεταβλητή που περικλείεται μέσα στα σύμβολα [ και ].

Παραδείγματα
1. Να γίνει ο αλγόριθμος ο οποίος να διαβάζει από το πληκτρολόγιο και να εισάγει σε μονοδιάστατο πίνακα 5 βαθμούς ενός μαθητή.

	Αλγόριθμος Μαθητής

Διάβασε Βαθμός[1]

Διάβασε Βαθμός[2]

Διάβασε Βαθμός[3]

Διάβασε Βαθμός[4]

Διάβασε Βαθμός[5]

Τέλος Μαθητής
	Ή


	Αλγόριθμος Μαθητή

Για i από 1 μέχρι 5

   

Διάβασε Βαθμός[i]

Τέλος _ επανάληψης

Τέλος Μαθητή




2. Να γίνει ο αλγόριθμος ο οποίος να διαβάζει από το πληκτρολόγιο και να εισάγει σε μονοδιάστατο πίνακα 5 βαθμούς ενός μαθητή. Να γίνεται έλεγχος ώστε οι βαθμοί να μην είναι μεγαλύτερη από 20 ή μικρότερη από 0

Αλγόριθμος Μαθητή

Για i από 1 μέχρι 5

      Αρχή επανάληψης

            Διάβασε Βαθμός[i]

      Μέχρις _ ότου Βαθμός [i]>=0 και Βαθμός[i] <= 20

Τέλος _ επανάληψης

Τέλος Μαθητή

	9.2 Πότε πρέπει να χρησιμοποιούνται πίνακες


Η χρήση πινάκων είναι ένας βολικός τρόπος για τη διαχείριση πολλών δεδομένων ιδίου τύπου, αλλά συχνά η χρήση τους είναι περιττή και επιζήμια στην ανάπτυξη του προγράμματος. 
Πέρα από τα πλεονεκτήματα που αναφέρθηκαν, υπάρχουν και δύο μειονεκτήματα από τη χρήση πινάκων.
1. Οι πίνακες απαιτούν μνήμη. Κάθε πίνακας δεσμεύει από την αρχή του προγράμματος πολλές θέσεις μνήμης. Σε ένα μεγάλο και σύνθετο πρόγραμμα η άσκοπη χρήση μεγάλων πινάκων μπορεί να οδηγήσει ακόμη και σε αδυναμία εκτέλεσης του προγράμματος.
2. Οι πίνακες περιορίζουν τις δυνατότητες του προγράμματος. Στο προηγούμενο πρόγραμμα του υπολογισμού των στατιστικών μεγεθών, υπάρχει ανώτατο όριο στο πλήθος των αριθμών ίσο με 100. Αυτό γιατί οι πίνακες είναι στατικές δομές και το μέγεθος τους πρέπει να δηλώνεται στην αρχή του προγράμματος, ενώ παραμένει υποχρεωτικά σταθερό κατά την εκτέλεση του προγράμματος
	9.3 Πολυδιάστατοι πίνακες


Οι μονοδιάστατοι πίνακες, ως γνωστό, έχουν μια γραμμή και πολλές στήλες. Όταν, έχουμε περισσότερες από μια γραμμές σε έναν πίνακα, τότε ο πίνακας αυτός ονομάζεται δυσδιάστατος.   Για τους πίνακες 2-διαστάσεων απαιτούνται 2 δείκτες (στους μονοδιάστατους πίνακες έχουμε ένα δείκτη). Ο πρώτος δείκτης αναφέρεται στις γραμμές και ο δεύτερος στις στήλες. 

Παράδειγμα

Έστω πίνακας, με όνομα myArray, δυο διαστάσεων με πέντε γραμμές και τέσσερις στήλες (4x5)

	4
	16
	5
	21

	28
	9
	51
	38

	21
	31
	44
	22

	1
	3
	9
	10

	200
	122
	129
	100


Εκτύπωσε myArray[1] 
! Λάθος
Εκτύπωσε myArray[3,5] 
! Λάθος
Εκτύπωσε myArray[1,2]
! εμφανίζει στην οθόνη τον αριθμό που είναι καταχωρημένος 
! στο κελί της πρώτης γραμμής και της δεύτερης στήλης, 

! δηλαδή το 16
myArray[4,3] <- 8 

! στο κελί (4,3) εκχωρείται ο αριθμός 8.
Διάβασε myArray[2,2] 
! διαβάζει μια τιμή από το πληκτρολόγιο και την 
! εκχωρεί στο κελί (2,2)

	Βασικές Λειτουργίες στους πίνακες 2 διαστάσεων


1. Γέμισμα του πίνακα myArray από το πληκτρολόγιο

Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



Διάβασε myArray[i,j]


Τέλος _ Επανάληψης

Τέλος επανάληψης

2. Εμφάνιση του πίνακα myArray στην οθόνη

Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



Εκτύπωσε myArray[i,j]


Τέλος _ Επανάληψης

Τέλος επανάληψης
3. Εύρεση του αθροίσματος των στοιχείων του πίνακα myArray
Sum ( 0

Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



sum ( sum + myArray[i,j]


Τέλος _ Επανάληψης

Τέλος επανάληψης

εκτύπωσε sum
4. Εύρεση του ελάχιστου στοιχείου του πίνακα myarray (θέμα πανελληνίων 2001)

min ( myarray[1,1]

Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



Αν myArray(i,j) < min τότε



Min ( myArray[i,j]

 

Τέλος_αν


Τέλος_Επανάληψης

Τέλος επανάληψης

εκτύπωσε min
Ερώτηση: για ποιο λόγω η πρώτη για αρχίζει από το 1 και όχι από το 2 (όπως γινόταν στους μονοδιάστατους πίνακες).
5. Εύρεση του αθροίσματος κάθε γραμμής του πίνακα myarray. Εκχώρηση των αθροισμάτων στον πίνακα sum_row
Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



Sum _ row[i] ( sum _ row[i] + myarray[i,j]


Τέλος_Επανάληψης

Τέλος επανάληψης

6. Εύρεση του αθροίσματος κάθε στήλης του πίνακα myarray. Εκχώρηση των αθροισμάτων στον πίνακα sum_col
Για i από 1 μέχρι 5


Για j από 1 μέχρι 4



Sum _ col[j] ( sum _ col[j] + myarray[i,j]


Τέλος_Επανάληψης

Τέλος επανάληψης

	9.4 Τυπικές επεξεργασίες πινάκων


Τα προγράμματα τα οποία χρησιμοποιούν πίνακες πολύ συχνά απαιτούν συγκεκριμένες επεξεργασίες στα στοιχεία του πίνακα. Οι τυπικές αυτές επεξεργασίες είναι:
· Υπολογισμός αθροισμάτων στοιχείων του πίνακα

Πολύ συχνά απαιτείται ο υπολογισμός του αθροίσματος στοιχείων του πίνακα που έχουν κοινά χαρακτηριστικά για παράδειγμα βρίσκονται στην ίδια στήλη ή στην ίδια γραμμή. 
· Εύρεση του μέγιστου ή του ελάχιστου στοιχείου

Αν ο πίνακας δεν είναι ταξινομημένος, τότε πρέπει να συγκριθούν τα στοιχεία ένα προς ένα, για να βρεθεί το μέγιστο ή το ελάχιστο. Αν ο πίνακας είναι ταξινομημένος, τότε προφανώς το μέγιστο και το ελάχιστο βρίσκονται στα δύο ακριανά στοιχεία του πίνακα.
· Ταξινόμηση των στοιχείων του πίνακα

Η επιλογή του καλύτερου αλγόριθμου εξαρτάται κυρίως από το πλήθος των στοιχείων του πίνακα και την αρχική τους διάταξη, αν δηλαδή ο πίνακας είναι τελείως αταξινόμητος ή μερικώς ταξινομημένος.
· Αναζήτηση ενός στοιχείου του πίνακα

Δύο είναι οι πλέον διαδεδομένοι αλγόριθμοι αναζήτησης:

· Η σειριακή αναζήτηση


· Η δυαδική αναζήτηση

Η σειριακή μέθοδος αναζήτησης είναι η πιο απλή, αλλά και η λιγότερη αποτελεσματική μέθοδος. Χρησιμοποιείται όμως υποχρεωτικά για πίνακες που δεν είναι ταξινομημένοι. Αντίθετα η δυαδική αναζήτηση χρησιμοποιείται μόνο σε ταξινομημένους πίνακες και είναι σαφώς αποδοτικότερη από τη σειριακή μέθοδο.
· Συγχώνευση δύο πινάκων

Σκοπός της είναι η δημιουργία από τα στοιχεία δύο (ή περισσότερων) ταξινομημένων πινάκων ενός άλλου, που είναι και αυτός ταξινομημένος.

	Κεφαλαία 7ο - 8ο – 9ο

Ερωτήσεις Πολλαπλής Επιλογής


1. Οι τύποι μεταβλητών που δέχεται η ΓΛΩΣΣΑ είναι μόνο ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ και ΑΚΕΡΑΙΕΣ

2. Οι δηλώσεις των σταθερών προηγούνται πάντοτε των δηλώσεων των μεταβλητών

3. Τα σχόλια τοποθετούνται πάντα στην αρχή του προγράμματος

4. Κάθε εντολή ΑΝ περιλαμβάνει υποχρεωτικά το τμήμα ΑΛΛΙΩΣ

5. Κάθε τμήμα προγράμματος που χρησιμοποιεί την εντολή ΕΠΙΛΕΞΕ μπορεί να γραφεί και με εντολές ΑΝ

6. Η χρήση εμφωλευμένων ΑΝ είναι καλή προγραμματιστική τακτική

7. Αν το Α έχει την τιμή 10 και το Β την τιμή 20 τότε η έκφραση (Α > 8 ΚΑΙ Β < 20) Ή (Α > 10 Ή Β = 10) είναι αληθής

8. Οι εντολές που βρίσκονται σε μία επανάληψη ΓΙΑ εκτελούνται τουλάχιστο μία φορά

9. Κάθε επανάληψη μπορεί να γραφεί με την εντολή ΟΣΟ - ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ

10. Σε περίπτωση εμφωλευμένων βρόχων, ο εσωτερικός πρέπει να περικλείεται ολόκληρος στον εξωτερικό

11. Η τιμή του βήματος αναφέρεται υποχρεωτικά σε κάθε εντολή ΓΙΑ

12. Τα ονόματα και το πλήθος των εισιτηρίων 10 θεάτρων μπορούν να αποθηκευτούν σε ένα δισδιάστατο πίνακα

13. Οι μεταβλητές που χρησιμοποιούνται σε ένα πρόγραμμα αντιστοιχούνται από το μεταγλωττιστή σε συγκεκριμένες θέσεις μνήμης του Η/Υ 

14. Η ταξινόμηση των στοιχείων ενός πίνακα πρέπει να γίνεται πάντα πριν από την αναζήτηση

15. Δεσμευμένες λέξεις καλούνται οι λέξεις που έχουν δεσμεύσει για τα ονόματα των μεταβλητών 

16. Όλοι οι πίνακες δηλώνονται στο τμήμα δήλωσης μεταβλητών του προγράμματος

17. Τα στοιχεία ενός πίνακα πρέπει να είναι του ιδίου τύπου

18. Η χρήση πινάκων αυξάνει την απαιτούμενη μνήμη για την εκτέλεση του προγράμματος

19.  Ο δείκτης ενός μονοδιάστατου πίνακα πρέπει να είναι πάντα I

20. Το αλφάβητο της γλώσσας αποτελείται μόνο από γράμματα ελληνικά - λατινικά και αριθμούς

21.  Σε μια εντολή εκχώρησης η μεταβλητή αριστερά και η έκφραση δεξιά του βέλους πρέπει να είναι του ιδίου τύπου

22.  Στη δομή ενός προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ είναι αυστηρά καθορισμένη

23.  Το τμήμα δηλώσεων ενός προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ πρέπει απαραιτήτως να προηγείται του τμήματος εντολών

24. Μια έκφραση μπορεί να περιέχει μεταβλητές, σταθερές, τελεστές και παρενθέσεις

25. Όταν μια δομή επανάληψης είναι εμφωλευμένη σε μια άλλη, τότε για κάθε εξωτερικό βρόχο πρέπει να ολοκληρώνονται όλες οι επαναλήψεις του εσωτερικού

26. Όταν μια δομή "Για" είναι εμφωλευμένη σε μια άλλη δομή "Για", τότε μπορούμε αν το επιθυμούμε για ευκολία να χρησιμοποιήσουμε την ίδια μεταβλητή για μετρητή

27. Ένα πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ δεσμεύει τόσες συνεχόμενες θέσεις μνήμης για έναν πίνακα όσες και οι θέσεις που εμφανίζονται στο τμήμα δηλώσεων

28. Σε οποιοδήποτε σημείο ενός προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ μπορούν να τοποθετηθούν σχόλια

29. Μπορούμε να αρχικοποιούμε μεταβλητές στο τμήμα δηλώσεων ενός προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ

30. Σε ένα πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ δεν μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε λογική σταθερά

31. Στο τμήμα δηλώσεων ενός προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ δηλώνουμε τα ονόματα των πινάκων αλλά όχι και το μέγεθός τους

32. Ένα πρόγραμμα σε ΓΛΩΣΣΑ έχει τη δυνατότητα να τροποποιεί το μέγεθος ενός πίνακα στο τμήμα εντολών

33. Για την εκτύπωση όλων των περιεχομένων ενός πίνακα απαιτείται η χρήση δομών επανάληψης

34. Για την αναζήτηση σε ταξινομημένους πίνακες προτιμάται η δυαδική αναζήτηση

35. Η συγχώνευση δυο πινάκων έχει ως στόχο να συνενώσει δυο πίνακες

36. Ποια από τις παρακάτω εντολές αυξάνει τη μεταβλητή Πλήθος κατά μία μονάδα
	Α) Πλήθος ← Πλήθος+1   
	Γ) Πλήθος ← 1   

	Β) Πλήθος ← +1  
	Δ) Πλήθος+1 ← Πλήθος


37. Ποια η τιμή της μεταβλητής Α μετά την εκτέλεση της παρακάτω εντολής:
Τιμή ← (5 + 4 / 2 * 2) * 2 - (3 * 2 + 5 - 3)^2 + 9 / 3 – 2
	Α) –53       
	Γ) –125        

	Β) –37       
	Δ) –45


38. Να συμπληρωθούν τα κενά
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ Τεστ
__________
Π = 3.14
ΜΕΤΑΒΛΗΤΕΣ
__________: Ε, Ακτίνα
ΑΡΧΗ
    
ΔΙΑΒΑΣΕ Ακτίνα
    
Ε  <-  Π * Ακτίνα ^ 2
    
ΓΡΑΨΕ 'Εμβαδόν :', ___
___________________

39. Τι θα εκτυπώσουν οι παρακάτω εντολές:
Α <- 0

Β <- 5

Γ <- 10
ΑΝ Α> 10 ΤΟΤΕ
ΑΝ Β > 20 ΤΟΤΕ
ΑΝ Γ > 10 ΤΟΤΕ
ΓΡΑΨΕ Γ
ΑΛΛΙΩΣ
ΓΡΑΨΕ 2 * Γ
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΑΛΛΙΩΣ
ΓΡΑΨΕ Β
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΑΛΛΙΩΣ
ΑΝ Β < 10 ΤΟΤΕ
ΓΡΑΨΕ Α
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
	Α. 0     
	Γ. 5       

	Β. 10    
	Δ. 20


40. Να συμπληρωθούν τα κενά ώστε οι επόμενες εντολές να τυπώνουν πάντα τον μεγαλύτερο αριθμό από τους δύο που διαβάστηκαν
ΔΙΑΒΑΣΕ Α,Β
ΑΝ Α < Β _____
    __________
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
ΓΡΑΨΕ Α

41. Να συμπληρωθούν τα κενά ώστε οι επόμενες εντολές να τυπώνουν την τετραγωνική ρίζα
ΔΙΑΒΑΣΕ Α
ΑΝ Α __ 0 ΤΟΤΕ
    Ρίζα  <- Τ_Ρ(Α)
    ΓΡΑΨΕ Ρίζα
    __________
    ΓΡΑΨΕ 'Δεν υπάρχει ρίζα'
ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
42. Πόσες φορές θα εκτελεστεί η εντολή ΓΡΑΨΕ Α
Α <- 10
ΟΣΟ Α <> 0 ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ
    ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
        Α <- Α-1
    ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
    ΓΡΑΨΕ Α
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Α. 10   
	Γ. 2        

	Β. 0         
	Δ. Άπειρες


43. Να συμπληρωθούν τα κενά ώστε οι επόμενες εντολές να τυπώνουν το άθροισμα των τετραγώνων των περιττών αριθμών που είναι μικρότεροι από 10
Άθροισμα <- __________
ΓΙΑ ___ ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10 ΜΕ_ΒΗΜΑ ____
    Άθροισμα <- ________ + Ι ^ 2
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
ΓΡΑΨΕ Άθροισμα

44. Να συμπληρωθούν τα κενά ώστε οι επόμενες εντολές να τυπώνουν το άθροισμα των αριθμών από 100 έως 200
Κ <- _____
Σ <- _____
ΑΡΧΗ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
    Σ <- Σ+Κ
    Κ <- Κ+1
ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ __________
ΓΡΑΨΕ Σ

45. Η δήλωση ενός ακεραίου πίνακα 5 στοιχείων γίνεται με την εντολή
Α) ΑΚΕΡΑΙΕΣ : Α[5]                                       
Β) ΑΚΕΡΑΙΕΣ : Α
Γ) ΑΚΕΡΑΙΕΣ :  Α[1], Α[2], Α[3], Α[4], Α[5]      
Δ) Α[5] : ΠΙΝΑΚΑΣ ΑΚΕΡΑΙΩΝ

46. Ποιες από τις παρακάτω εντολές υπολογίζουν το άθροισμα των στοιχείων ενός πίνακα Α με 10 στοιχεία
	Α)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10
     
Σ <- Σ + Α
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Γ)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10
     
Σ <- Σ + Α[Ι]
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

	Β)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10
     
Σ <- Σ + Ι
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Δ)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 10
     
Σ <- Α[Ι]
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ


47. Οι πίνακες που χρησιμοποιούν ένα μόνο δείκτη για την αναφορά των στοιχείων τους, ονομάζονται _______ πίνακες. μονοδιάστατοι

48. Ποιες εντολές τυπώνουν τα στοιχεία ενός δισδιάστατου πίνακα 5Χ5
	Α)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
     
ΓΡΑΨΕ Α[Ι]
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Γ)
	ΓΙΑ J ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
     
ΓΡΑΨΕ Α[J]
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ


	Β)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
     
ΓΡΑΨΕ Α[Ι, Ι]
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Δ)
	ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
ΓΙΑ J ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
          

ΓΡΑΨΕ Α[Ι, J]
 
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ  
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ


49. Υπολογισμός και εκτύπωση του αθροίσματος κάθε γραμμής ενός δισδιάστατου πίνακα Α5Χ5
ΓΙΑ Ι ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ 5
    
Σ <- _______

    
ΓΙΑ J ΑΠΟ 1 ΜΕΧΡΙ ____
        

Σ <- ______ + Α[_, _]
    
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ

    
ΓΡΑΨΕ Σ
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ
	Κεφαλαία 7ο - 8ο – 9ο

	1. Λάθος
	2. Σωστό
	3. Λάθος
	4. Λάθος

	5. Σωστό
	6. Σωστό
	7. Λάθος
	8. Λάθος

	9. Σωστό 
	10. Σωστό 
	11. Λάθος 
	12. Λάθος 

	13. Σωστό 
	14. Σωστό
	15. Λάθος 
	16. Λάθος

	17. Σωστό
	18. Λάθος
	19. Λάθος
	20. Λάθος 

	21. Σωστό 
	22. Σωστό 
	23. Σωστό
	24. Σωστό

	25. Σωστό
	26. Λάθος
	27. Σωστό
	28. Σωστό

	29. Λάθος
	30. Λάθος
	31. Λάθος  
	32. Λάθος

	33. Σωστό
	34. Σωστό  
	35. Σωστό  
	36. Α

	37. Δ 
	38. ΣΤΑΘΕΡΕΣ, ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΕΣ,  
      Ε, ΤΕΛΟΣ_ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΟΣ
	39. Α 
	40. ΤΟΤΕ, Α <- Β

	41. >=, ΑΛΛΙΩΣ
	42. Γ
	43. 0, Ι, 2, Άθροισμα
	44. 100, 0, Κ>200  

	45. Α
	46. Γ 
	47. Μονοδιάστατοι
	48. Δ 
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