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1. Εισαγωγή 
Στο Τετράδιο αυτό περιέχονται 4 κύριες δραστηριότητες που µπορούν να εφαρµοστούν στο 
Περιβάλλον ∆οµηµένου Προγραµµατισµού (Π∆Π), µε απώτερο στόχο να κατανοήσετε τη 
λογική ανάλυση και τη δηµιουργία του αλγόριθµου ενός προβλήµατος, να εξοικειωθείτε µε την 
υλοποίηση και την εκτέλεση προγραµµάτων στη µορφή εντολών ψευδοκώδικα και τέλος µε την 
εξαγωγή αποτελεσµάτων. Κατά τη δηµιουργία των προγραµµάτων µπορείτε να παρακολουθείτε 
ταυτόχρονα στο ειδικό παράθυρο το λογικό διάγραµµα ροής του προγράµµατος, καθώς επίσης 
και τη µορφή που έχει το πρόγραµµα σε κώδικα Basic.   

Κάθε δραστηριότητα αποτελείται από τις ακόλουθες ενότητες: 

� διδακτικοί στόχοι 

� ζητούµενο 

� βοηθητική υπόδειξη (όπου απαιτείται) 

� λογική ανάλυση ή µαθηµατική λύση (όπου απαιτείται) 

� αλγόριθµος 

Για το πώς µπορείτε να εργαστείτε στο Π∆Π, συµβουλευτείτε το εγχειρίδιο χρήσης. 
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2. ∆ραστηριότητες 
∆ραστηριότητα 1: Εφαρµογή βασικών αλγοριθµικών εννοιών για τη 
δηµιουργία απλών προγραµµάτων 
Η δραστηριότητα αυτή αποτελείται από 4 επιµέρους δραστηριότητες, οι οποίες θα σας 
βοηθήσουν να κατανοήσετε την έννοια της λογικής ακολουθίας στη δηµιουργία ενός 
προγράµµατος µε την τοποθέτηση των προτάσεων-εντολών σε λογική σειρά εκτέλεσης, καθώς 
επίσης και να εξοικειωθείτε σταδιακά µε τη χρήση θεµελιωδών δοµών και εντολών του 
προγραµµατισµού. 

Πιο αναλυτικά, στη δραστηριότητα 1α καλείστε να κάνετε εκχώρηση τιµών σε µεταβλητές και 
στο τέλος να εµφανίσετε τα αποτελέσµατα· στην 1β γίνεται επιπλέον η χρήση µιας εντολής 
επανάληψης και αριθµητικών πράξεων· στην 1γ, εκτός από τα παραπάνω, εισάγεται η χρήση της 
δοµής ενός πίνακα και η διαχείριση των στοιχείων του· και, τέλος, στην 1δ γίνεται η χρήση 
εµφωλευµένων εντολών και συγκεκριµένα η δοµή µιας εντολής απόφασης µέσα σε µια δοµή 
επανάληψης. 

∆ραστηριότητα 1α: Εκχώρηση τιµών σε µεταβλητές και εµφάνιση του αποτελέσµατος 

∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να χρησιµοποιείτε τις µεταβλητές σε ένα πρόγραµµα 

� Να εκχωρείτε τιµή σε µεταβλητή 

� Να χρησιµοποιείτε τον τύπο της συµβολοσειράς 

� Να εµφανίζετε τα αποτελέσµατα ενός προγράµµατος 

Ζητούµενο 
Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος το οποίο εκχωρεί στις µεταβλητές 
ONOMA, EPWNYMO, HLIKIA, TAKSH, TMHMA τα προσωπικά σας στοιχεία και εµφανίζει 
τα αποτελέσµατα το ένα κάτω από το άλλο στο παράθυρο των αποτελεσµάτων. Τέλος, 
αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το όνοµα Ask_1a.elp, εκτελέστε το και δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Ι. Για να κάνετε απλά εκχώρηση τιµής σε µια µεταβλητή, χρησιµοποιήστε την εντολή: 

-Θέσε .. ίσο µε .. 

Στις µεταβλητές της δραστηριότητας θα γίνει εκχώρηση τιµής τύπου αλφαριθµητικής 
παράστασης (συµβολοσειρά). Για να ενηµερώσουµε το πρόγραµµα ότι θα εισάγουµε µια 
τιµή µε αυτό τον τύπο, αρκεί να προσθέσουµε στην αρχή και στο τέλος της τιµής τo 
χαρακτήρα των απλών εισαγωγικών (“) (quote), π.χ. “συµβολοσειρά”. 

ΙΙ. Για να εµφανίσετε τις µεταβλητές τη µια κάτω από την άλλη, χρησιµοποιήστε την 
εντολή: 

-Εµφάνισε ( .. ) και άλλαξε γραµµή 

Αλγόριθµος 
Ένας αλγόριθµος που περιγράφει τη διαδικασία εµφάνισης των προσωπικών σας στοιχείων 
είναι: 
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¾ Βάλε στις µεταβλητές ONOMA, EPWNYMO, HLIKIA, TAKSH, TMHMA τις 
αντίστοιχες τιµές. 

¾ Εµφάνισε τα περιεχόµενα των µεταβλητών ONOMA, EPWNYMO, HLIKIA, TAKSH, 
TMHMA, το ένα κάτω από το άλλο. 

∆ραστηριότητα 1β: ∆οµές επανάληψης 

∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να χρησιµοποιείτε τη δοµή επανάληψης 

� Να χρησιµοποιείτε τον τύπο δεδοµένων των ακέραιων αριθµών 

� Να εφαρµόζετε τις αριθµητικές πράξεις 

Ζητούµενο Α´ 
Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που υπολογίζει το τετράγωνο όλων των 
ακέραιων αριθµών από το 1 έως το 20 και εµφανίζει τα αποτελέσµατα, το ένα κάτω από το 
άλλο. Αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το όνοµα Ask_1b_1.elp, εκτελέστε το και δείτε τα 
αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Ι. Για να επαναλάβετε την ίδια διαδοχή εντολών πολλές φορές µέσα σε ένα πρόγραµµα, 

χρησιµοποιήστε τη δοµή: 

-Για .. από .. µέχρι .. κάνε 
(εντολή) 

(εντολή) 

...... 

(εντολή) 
ΤέλοςΓια 

Στο πρώτο κενό της εντολής αυτής εισάγεται µια µεταβλητή που λειτουργεί σαν 
µετρητής των επαναλήψεων. Η µεταβλητή αυτή µπορεί να πάρει µόνο ακέραιες τιµές 
µεταξύ δύο οριακών ακέραιων τιµών, αρχική και τελική, οι οποίες εισάγονται αντίστοιχα 
στο δεύτερο και τρίτο κενό της εντολής. ∆ηλαδή, στα δύο τελευταία κενά µπορούµε να 
εισάγουµε είτε ακέραιους αριθµούς είτε µεταβλητές στις οποίες προηγουµένως έχουν 
εκχωρηθεί  ακέραιες τιµές. Στη συγκεκριµένη εντολή επανάληψης ο µετρητής αυξάνεται, 
και γι’ αυτό η αρχική τιµή πρέπει να είναι µικρότερη ή ίση της τελικής. Στην περίπτωση 
της ισότητας η επαναληπτική διαδικασία θα εκτελεστεί µόνο µία φορά. Όταν ο µετρητής 
γίνει ίσος µε την τελική τιµή (ή για κάποιο λόγο κατά την εκτέλεση του προγράµµατος 
γίνει µεγαλύτερος από αυτήν), τότε η επαναληπτική διαδικασία τερµατίζεται και το 
πρόγραµµα εκτελεί την επόµενη εντολή. 

ΙΙ. Στον προγραµµατισµό οι αριθµητικές πράξεις επιτρέπονται µόνο µεταξύ ακέραιων ή 
πραγµατικών αριθµών ή µεταβλητών αυτού του τύπου. Για να κάνουµε µια αριθµητική 
πράξη µεταξύ δύο αριθµητικών µεταβλητών ή αριθµών, µπορούµε είτε να 
δηµιουργήσουµε µια αριθµητική παράσταση µε τη χρήση των αριθµητικών τελεστών, 
π.χ. 

-Θέσε X ίσο µε a+3 
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ή να χρησιµοποιήσουµε µια από τις εντολές εκχώρησης τιµής που περιλαµβάνει έναν 
αριθµητικό τελεστή, π.χ. 

-Θέσε Χ ίσο µε το άθροισµα του a και του 3 

ΙΙΙ. Τέλος, για να εµφανίσετε τα αποτελέσµατα το ένα κάτω από το άλλο χρησιµοποιήστε 
την εντολή: 

-Εµφάνισε ( .. ) και άλλαξε γραµµή 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει διαδικασία υπολογισµού του ζητουµένου είναι: 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε 20 φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή TETRAGWNO το αποτέλεσµα της πράξης J*J, όπου J ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Εµφάνισε σε νέα γραµµή το περιεχόµενο της µεταβλητής TETRAGWNO. 

 
Ζητούµενο Β´ 
Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που υπολογίζει το τετράγωνο όλων των 
µονών ακέραιων αριθµών από το 1 µέχρι το 20 και εµφανίζει τα αποτελέσµατα, το ένα κάτω από 
το άλλο. Αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το όνοµα Ask_1b_2.elp, εκτελέστε το και δείτε τα 
αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Βλ. Υπόδειξη του Ζητουµένου Α´. 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει διαδικασία υπολογισµού του ζητουµένου είναι: 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε 20 φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή TETRAGWNO το αποτέλεσµα της πράξης J*J, όπου J ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Εµφάνισε σε νέα γραµµή το περιεχόµενο της µεταβλητής TETRAGWNO. 

o Αύξησε το µετρητή J κατά 1. 

 
Ζητούµενο Γ´ 
Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που υπολογίζει το τετράγωνο όλων των  
ζυγών ακέραιων αριθµών από το 1 µέχρι το 20 και εµφανίζει τα αποτελέσµατα, το ένα κάτω από 
το άλλο. Αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το όνοµα Ask_1b_3.elp, εκτελέστε το και δείτε τα 
αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Βλ. Υπόδειξη του Ζητουµένου Α´. 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει διαδικασία υπολογισµού του ζητουµένου είναι: 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε 20 φορές τα παρακάτω βήµατα: 
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o Αύξησε το J κατά 1, όπου J ο µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Βάλε στη µεταβλητή TETRAGWNO το αποτέλεσµα της πράξης J*J. 

o Εµφάνισε σε νέα γραµµή το περιεχόµενο της µεταβλητής TETRAGWNO. 

∆ραστηριότητα 1γ: Πίνακες – Εισαγωγή και ανάκτηση τιµών των στοιχείων 

∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να χρησιµοποιείτε έναν πίνακα 

� Να διαχειρίζεστε (εκχώρηση-ανάκτηση τιµής) τα στοιχεία ενός πίνακα 

� Να σαρώνετε σειριακά τα στοιχεία ενός πίνακα 

Ζητούµενο 

Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που δηµιουργεί έναν κενό πίνακα, µε το 
όνοµα PINAKAS, 20 στοιχείων, και στη συνέχεια αναθέτει στα στοιχεία του πίνακα αυτού τα 
τετράγωνα των ακέραιων αριθµών από 1 µέχρι 20. Τέλος, να γίνεται η εµφάνιση των τιµών 
όλων των στοιχείων του πίνακα, η µια κάτω από την άλλη. Αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το 
όνοµα Ask_1c.elp, εκτελέστε το και δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 

Ι. Για να δηµιουργήσετε έναν κενό πίνακα χρησιµοποιήστε την εντολή: 

-∆ήλωση πίνακα .. µε αριθµό στοιχείων ..  

Στο πρώτο κενό της παραπάνω εντολής εισάγεται το όνοµα της µεταβλητής µε το οποίο 
γίνεται αναφορά στον πίνακα. Στο δεύτερο κενό εισάγεται ένας ακέραιος (ή µεταβλητή 
αυτού του τύπου) που δηλώνει το µέγιστο πλήθος των στοιχείων του πίνακα. 

ΙΙ. Για να αναφερθούµε στο x-οστό στοιχείο ενός πίνακα εισάγουµε ΟΝΟΜΑ_ΠΙΝΑΚΑ[x]. 
Την αναφορά αυτή τη χρησιµοποιούµε είτε για να εκχωρήσουµε µια τιµή στο 
συγκεκριµένο στοιχείο του πίνακα, είτε για να ανακτήσουµε την τιµή του. 

Π.χ. Έστω ο πίνακας PIN ο οποίος περιέχει 5 στοιχεία. 

Μπορούµε να αναθέσουµε την τιµή 45 στο δεύτερο στοιχείο του ως εξής: 

-Θέσε PIN[2] ίσο µε 45, 

είτε να ανακτήσουµε (µε τη βοήθεια µιας µεταβλητής) την τιµή του τρίτου στοιχείου του 
ως εξής: 

-Θέσε METABLHTH  ίσο µε PIN[2] 

ΙΙΙ. Για να σαρώσουµε σειριακά όλα τα στοιχεία ενός πίνακα χρησιµοποιούµε µια 
επαναληπτική δοµή, στο εσωτερικό της οποίας γίνεται αναφορά στα στοιχεία του πίνακα, 
µε τη βοήθεια του µετρητή της. 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει τη ζητούµενη διαδικασία είναι: 

¾ ∆ηµιούργησε έναν κενό πίνακα, µε το όνοµα PINAKAS, 20 στοιχείων. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε 20 φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή TETRAGWNO το αποτέλεσµα της πράξης J*J, όπου J ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 
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o Βάλε στο J-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKAS το περιεχόµενο της µεταβλητής 
TETRAGWNO. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε 20 φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Εµφάνισε σε νέα γραµµή το K-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKAS, όπου K ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

∆ραστηριότητα 1δ: Εµφωλευµένες εντολές – ∆οµές επιλογής – Είσοδος δεδοµένων 

∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να χρησιµοποιείτε τις εµφωλευµένες δοµές 

� Να χρησιµοποιείτε τις λογικές συνθήκες και τις δοµές επιλογής (απόφασης) 

� Να εµφανίζετε τα δεδοµένα, διαχωρισµένα µε κάποιο χαρακτήρα, στην ίδια γραµµή 

� Να εισάγετε δεδοµένα σε ένα πρόγραµµα κατά την εκτέλεσή του 
Ζητούµενο Α´ 
Να κατασκευαστεί ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος το οποίο βρίσκει και εµφανίζει σε µια 
γραµµή (διαχωρίζοντας µε «,») όλους τους ακέραιους αριθµούς µεταξύ 20 και 55 που είναι 
πολλαπλάσια του τρία. Στη συνέχεια, αποθηκεύστε το πρόγραµµα ως Ask_1d_1.elp και 
εκτελέστε το για να δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Ι. Κάθε λογική συνθήκη επιστρέφει (έχει ως αποτέλεσµα) δύο δυνατές τιµές: Αληθής (True 

ή 1) ή Ψευδής (False ή 0). Μια λογική συνθήκη µπορεί να είναι είτε µια παράσταση στην 
οποία γίνεται σύγκριση µεταξύ δύο τιµών ή µεταβλητών µε τη βοήθεια ενός συγκριτικού 
τελεστή, ή µια µεταβλητή λογικού τύπου (Boolean). Οι συγκριτικοί τελεστές είναι: 

Ισότητας (=), ανισότητας (<>), µικρότερου (<), µικρότερου ή ίσου (<=), µεγαλύτερου 
(>), µεγαλύτερου ή ίσου (>=). 

Για να δηµιουργήσουµε µια λογική συνθήκη σχηµατίζουµε µια παράσταση που έχει δύο 
µέλη εκατέρωθεν ενός συγκριτικού τελεστή. Π.χ. 

 Var1 <> Var2  (αληθής όταν τα Var1 και Var2  

  δεν έχουν την ίδια τιµή) 

 “internet” <= “my internet”  (ψευδής) 

 “internet” <= “m”  (ψευδής) 

 2+1-2*1 < 3  (αληθής) 

ΙΙ. Για να εµφανίσουµε τα αποτελέσµατα σε µια γραµµή και όχι το ένα κάτω από το άλλο, 
χρησιµοποιούµε την εντολή: 

-Εµφάνισε ( .. ) 

Το αποτέλεσµα της πολλαπλής χρήσης της εντολής αυτής είναι µια συνεχόµενη 
ακολουθία χαρακτήρων στην οποία δε διακρίνονται τα αποτελέσµατα. 

Π.χ. Το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του ψευδοκώδικα: 

-Εµφάνισε ( ”324” ) 

-Εµφάνισε ( ”56” ) 

Ανάδοχος φορέας: CONCEPTUM A.E.  11 



Έργο ΕΛΠΗΝΩΡ Περιβάλλον ∆οµηµένου Προγραµµατισµού – Τετράδιο Μαθητή 

-Εµφάνισε ( ”67” ) 

-Εµφάνισε ( ”105” ) 

είναι: «3245667105» 

Στην περίπτωση που θέλουµε να διαχωρίσουµε τα αποτελέσµατα, φροντίζουµε να εµφανιστεί 
µαζί µε αυτά και κάποιος διαχωριστικός χαρακτήρας (ή συµβολοσειρά), π.χ. το κενό « », έτσι 
ώστε τα αποτελέσµατα να είναι στην ίδια γραµµή µεν, ευδιάκριτα δε. Έτσι, στο παραπάνω 
παράδειγµα, αν έχουµε: 

-Εµφάνισε ( “324”, “ ” ) 

-Εµφάνισε ( “56”, “ ” ) 

-Εµφάνισε ( “67” ) 

-Εµφάνισε ( “ ” ) 

-Εµφάνισε ( “105” ) 

Το αποτέλεσµα της εκτέλεσης θα είναι: «324 56 67 105». 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει τη ζητούµενη διαδικασία είναι: 

¾ Βάλε στη µεταβλητή K την τιµή µηδέν (αρχικοποίηση µεταβλητής). 

¾ ∆ηµιούργησε έναν κενό πίνακα, µε το όνοµα PINAKAS, 35 (= 55-20) στοιχείων. 

¾ Ξεκινώντας από το 20, επανάλαβε 35 φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή YPOLOIPO το υπόλοιπο της διαίρεσης J:3, όπου J ο µετρητής 
της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Εξέτασε το περιεχόµενο της µεταβλητής YPOLOIPO. 

� αν το YPOLOIPO είναι ίσο µε µηδέν (δηλαδή αν η διαίρεση του προηγούµενου 
βήµατος ήταν τέλεια), τότε: 

i. Αύξησε τη µεταβλητή K κατά 1. 

ii. Βάλε στο K-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKAS το περιεχόµενο της 
µεταβλητής J. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε K φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Εµφάνισε το F-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKAS, όπου F ο µετρητής της 
επαναληπτικής διαδικασίας 

o  Εξέτασε τη συνθήκη F< K 

� αν η συνθήκη είναι Αληθής τότε: 

i. Εµφάνισε τους χαρακτήρες κόµµα+κενό (διαχωριστική συµβολοσειρά). 
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Ζητούµενο Β´ 
Να τροποποιηθεί ο ψευδοκώδικας του Ζητουµένου Α´, έτσι ώστε το πρόγραµµα να γίνει πιο 
δυναµικό: να γίνεται η εύρεση των πολλαπλάσιων ενός τυχαίου αριθµού Χ, τα οποία είναι 
µεταξύ δύο οποιωνδήποτε ακέραιων αριθµών Α και Β (µε Α>Β). Τέλος, αποθηκεύστε το 
τροποποιηµένο πρόγραµµα ως Ask_1d_2.elp. Εκτελέστε το και δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Ι. Βλ. Υπόδειξη Ζητουµένου Α´. 

ΙΙ. Για να εισάγουµε τιµές στις µεταβλητές ενός προγράµµατος κατά τη διάρκεια της 
εκτέλεσης, χρησιµοποιούµε την εντολή: 

-∆ιάβασε ..  

Στο κενό της εντολής αυτής εισάγουµε το όνοµα της µεταβλητής στην οποία θέλουµε να 
εκχωρήσουµε τιµή. Μπορούµε επίσης στην ίδια εντολή να εισάγουµε περισσότερες από 
µία µεταβλητές, διαχωρισµένες µεταξύ τους µε κόµµατα, και στη συνέχεια να εισάγουµε 
µε την ίδια σειρά τις τιµές τους στο παράθυρο εισαγωγής τιµών που θα εµφανίσει το 
πρόγραµµα την ώρα της εκτέλεσης. 

Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει τη ζητούµενη διαδικασία είναι: 

¾ ∆ιάβασε τις µεταβλητές Α, Β, Χ. 

¾ Βάλε στη µεταβλητή K το µηδέν (αρχικοποίηση µεταβλητής). 

¾ ∆ηµιούργησε έναν κενό πίνακα, µε το όνοµα PINAKΑS, Β-Α στοιχείων. 

¾ Ξεκινώντας από το Α, επανάλαβε Β-Α φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή YPOLOIPO το υπόλοιπο της διαίρεσης J:X, όπου J ο µετρητής 
της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Εξέτασε το περιεχόµενο της µεταβλητής YPOLOIPO. 

� αν το YPOLOIPO είναι ίσο µε µηδέν (δηλαδή αν η διαίρεση του προηγούµενου 
βήµατος ήταν τέλεια), τότε: 

i. Αύξησε τη µεταβλητή K κατά 1. 

ii. Βάλε στο K-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKAS το περιεχόµενο της 
µεταβλητής J. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε K φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Εµφάνισε το F-οστό στοιχείο του πίνακα PINAKΑS, όπου F ο µετρητής της 
επαναληπτικής διαδικασίας. 

o  Εξέτασε τη συνθήκη F < K 

� αν η συνθήκη είναι Αληθής τότε: 

i. εµφάνισε τους χαρακτήρες κόµµα+κενό (διαχωριστική συµβολοσειρά). 
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∆ραστηριότητα 2: Επίλυση του τριωνύµου Ax2+Bx+C = 0 
∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να αναλύετε ένα σύνθετο πρόβληµα σε λογικά βήµατα. 

� Να δηµιουργείτε τον αλγόριθµο για την επίλυση ενός µαθηµατικού προβλήµατος. 
� Να χρησιµοποιείτε τις εντολές εκχώρησης (αποτελέσµατος αριθµητικών πράξεων και 

µαθηµατικών συναρτήσεων) σε µεταβλητές, καθώς την εντολής απόφασης. 
Ζητούµενο 
Να δηµιουργηθεί ο αλγόριθµος και στη συνέχεια ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που 
υπολογίζει τις ρίζες του τριωνύµου Ax2+Bx+C = 0. Αποθηκεύστε το πρόγραµµα µε το όνοµα 
Ask_2.elp και εκτελέστε το για να δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Ι. Για να µπορούµε µε το ίδιο πρόγραµµα να υπολογίζουµε τις ρίζες τυχαίου τριωνύµου, 

χρησιµοποιούµε την εντολή ∆ιάβασε στην αρχή του προγράµµατος, ώστε να εισάγουµε 
τις τιµές των συντελεστών του τριωνύµου που επιθυµούµε κάθε φορά. Το πρόγραµµα 
γίνεται µε αυτό τον τρόπο δυναµικό και µπορεί να καλύψει τη γενικότερη περίπτωση 
ενός προβλήµατος. ∆ιαφορετικά, θα πρέπει να δηµιουργήσουµε άλλο πρόγραµµα για 
κάθε νέο τριώνυµο του οποίου θέλουµε να υπολογίσουµε τις ρίζες. 

ΙΙ. Για να µας επιστρέψει το πρόγραµµα αριθµητικά αποτελέσµατα που να είναι 
πραγµατικοί αριθµοί, θα πρέπει να προσέξουµε να εισάγονται στις εντολές του 
ψευδοκώδικα ορίσµατα πραγµατικών αριθµών. Έτσι για τον υπολογισµό των 
πραγµατικών ριζών ενός τριωνύµου, θα πρέπει το όρισµα της εντολής ∆ιάβασε, που είναι 
οι συντελεστές του τριωνύµου, να είναι ακολουθία πραγµατικών αριθµών. Για να 
δηλώσουµε στο πρόγραµµα έναν αριθµό ως πραγµατικό, αυτός θα πρέπει να είναι του 
τύπου κινητής υποδιαστολής, διαφορετικά θεωρείται ακέραιος. Π.χ. 4 ακέραιος και 4.0 
πραγµατικός. 

Μαθηµατική λύση 
Η µαθηµατική λύση του προβλήµατος αναλύεται στα ακόλουθα βήµατα: 

(α) Υπολογισµός της διακρίνουσας: D = B2 – 4AC 

(β) ∆ιάκριση περιπτώσεων ανάλογα µε την τιµή της διακρίνουσας που υπολογίστηκε στο (α). 
∆ιακρίνουµε τις παρακάτω περιπτώσεις: 

 

Αν D < 0, τότε δεν υπάρχουν πραγµατικές ρίζες. 

 

Αν D = 0, τότε υπάρχει µια διπλή ρίζα που δίνεται από τον τύπο: 

            -Β 
R =  
           2A 

 

 

 

 

Ανάδοχος φορέας: CONCEPTUM A.E.  14 



Έργο ΕΛΠΗΝΩΡ Περιβάλλον ∆οµηµένου Προγραµµατισµού – Τετράδιο Μαθητή 

Αν D > 0, τότε οι ρίζες του τριωνύµου δίνονται από τον τύπο: 

  -Β + (D)1/2 
R1,2 =  
      2A 

 

 

 
Αλγόριθµος 
Ο αλγόριθµος που περιγράφει την παραπάνω µαθηµατική λύση είναι: 

¾ ∆ιάβασε και βάλε στις µεταβλητές Α, Β, C τους αντίστοιχους συντελεστές της εξίσωσης. 

¾ Βάλε στη µεταβλητή DIAKRINOYSA το αποτέλεσµα της πράξης (Β*Β)-(4*Α*C). 

¾ Εξέτασε τη µεταβλητή DIAKRINOYSA. 

o Αν η µεταβλητή DIAKRINOYSA είναι αρνητική, τότε εµφάνισε «∆εν υπάρχουν 
πραγµατικές ρίζες». 

o Αν η µεταβλητή DIAKRINOYSA είναι µηδέν, τότε: 

i. Βάλε στη µεταβλητή RIZA το αποτέλεσµα της πράξης (-Β/(2*Α)), 

ii. και εµφάνισε «Υπάρχει µια διπλή ρίζα: » και το περιεχόµενο της 
µεταβλητής RIZA. 

o Αν η µεταβλητή DIAKRINOYSA είναι θετική, τότε: 

i. Βάλε στη µεταβλητή DIAKRINOYSA_RIZA την τετραγωνική ρίζα της 
µεταβλητής DIAKRINOYSA. 

ii. Βάλε στη µεταβλητή RIZA1 το αποτέλεσµα της πράξης  

(-Β + DIAKRINOYSA_RIZA) / (2*Α). 

iii. Βάλε στη µεταβλητή RIZA2 το αποτέλεσµα της πράξης 

(-Β - DIAKRINOYSA_RIZA) / (2*Α), 

iv. και εµφάνισε «Οι πραγµατικές ρίζες είναι: » και το περιεχόµενο των 
µεταβλητών RIZA1 και RIZA2. 
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∆ραστηριότητα 3: ∆ηµιουργία σχήµατος «δέντρου» που αποτελείται από X 
αριθµό γραµµών, µε χρήση ενός χαρακτήρα (κάθετη γραµµή «|»). 
∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι να µάθετε: 

� Να δηµιουργείτε τον αλγόριθµο για το σχεδιασµό ενός παραµετροποιηµένου γραφικού 
σχήµατος. 

� Να χρησιµοποιείτε τις εντολές εκχώρησης αποτελέσµατος αριθµητικών πράξεων σε 
µεταβλητές, καθώς και τις εµφωλευµένες εντολές επανάληψης. 

Ζητούµενο 
Να δηµιουργηθεί ο αλγόριθµος και στη συνέχεια ο ψευδοκώδικας του προγράµµατος που 
σχηµατίζει ένα δέντρο X γραµµών από το χαρακτήρα pipeline «|». Αποθηκεύστε το πρόγραµµα 
µε το όνοµα Ask_3.elp. Εκτελέστε το και δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 
Όπως είδαµε στις προηγούµενες δραστηριότητες, για να δηµιουργηθεί µια νέα γραµµή στο 
παράθυρο των Αποτελεσµάτων, χρησιµοποιούµε την εντολή: 

-Εµφάνισε ( .. ) και άλλαξε γραµµή 

Κάθε φορά που γίνεται αλλαγή γραµµής, αυτό που συµβαίνει στην πραγµατικότητα είναι η 
εισαγωγή στο τέλος της γραµµής ενός συγκεκριµένου κρυφού χαρακτήρα, του χαρακτήρα 
«αλλαγής γραµµής» (carriage return).  

Με την παραπάνω εντολή το πρόγραµµα γράφει στην τρέχουσα γραµµή τα δεδοµένα που 
επιστρέφει το όρισµα της εντολής (δηλαδή ό,τι έχει εισαχθεί στο κενό της) και στη συνέχεια 
προσθέτει το χαρακτήρα αλλαγής γραµµής. Την επόµενη φορά που θα εκτελεστεί κάποια εντολή 
εµφάνισης αποτελεσµάτων το πρόγραµµα θα αρχίσει να γράφει από εκεί που είχε σταµατήσει, 
δηλαδή στην αρχή της νέας αυτής γραµµής που δηµιουργήθηκε προηγουµένως, η οποία 
θεωρείται πλέον ως η τρέχουσα γραµµή. Για να κάνουµε µόνο αλλαγή γραµµής χωρίς να 
εξάγουµε κατ’ ανάγκη αποτελέσµατα, αρκεί να εισάγουµε ως όρισµα της εντολής την κενή 
συµβολοσειρά “”: 

-Εµφάνισε ( “” ) και άλλαξε γραµµή 

Ανάλυση του προβλήµατος 

        | 
       ||| 
      ||||| 
     ||||||| 
    ||||||||| 
   ||||||||||| 
  ||||||||||||| 
 ||||||||||||||| 
||||||||||||||||| 

Η 4η γραµµή έχει 

9-4 (=5) κενά στην αρχή της και 

2*4-1 (=7) χαρακτήρες «|» στη συνέχεια. 
4η γραµµή 

9 γραµµές 

Αν είναι x ο αριθµός των γραµµών του δέντρου, για να σχηµατιστεί το δέντρο γραµµή γραµµή, 
πρέπει σε κάθε γραµµή να γράφονται (x-i) συνεχόµενα κενά, όπου i ο αριθµός της τρέχουσας 
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γραµµής και στη συνέχεια στην ίδια γραµµή να γράφονται (2*i-1) συνεχόµενοι χαρακτήρες «|». 
Ακολουθεί ο χαρακτήρας αλλαγής γραµµής (carriage return). Η εγγραφή συνεχόµενων και 
όµοιων χαρακτήρων είναι επαναληπτική διαδικασία που υλοποιείται µε εντολές επανάληψης. 

Αλγόριθµος 
¾ ∆ιάβασε και βάλε στη µεταβλητή Χ το πλήθος των γραµµών που θα σχηµατίσουν το 

δέντρο. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε Χ φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στη µεταβλητή KENA το αποτέλεσµα της πράξης Χ-1. 

o Βάλε στη µεταβλητή CHARACTERS το αποτέλεσµα της πράξης 2*I-1, όπου I ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε τόσες φορές όσες το περιεχόµενο της µεταβλητής 
KENA τα παρακάτω βήµατα: 

� Εµφάνισε το χαρακτήρα του κενού. 

o Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε τόσες φορές όσες το περιεχόµενο της µεταβλητής 
CHARACTERS τα παρακάτω βήµατα: 

� Εµφάνισε το χαρακτήρα «|» (pipeline). 

o Άλλαξε γραµµή. 
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∆ραστηριότητα 4: Ταξινόµηση των στοιχείων µονοδιάστατου πίνακα Ν 
στοιχείων κατά αύξουσα σειρά µε τη µέθοδο «ταξινόµηση φυσαλίδας» 
(bubble sort) 
∆ιδακτικοί στόχοι 
Στόχος της δραστηριότητας αυτής είναι: 

� Να γνωρίσετε µια από τις µεθόδους ταξινόµησης στοιχείων ενός πίνακα, γνωστή µε το 
όνοµα ταξινόµηση φυσαλίδας (bubble sort), καθώς και την ανάλυσή της σε αλγοριθµικά 
βήµατα. 

� Να εξασκηθείτε στη διαχείριση των στοιχείων ενός πίνακα µε τη χρήση εµφωλευµένων 
εντολών επανάληψης. 

Ζητούµενο 
Να µελετήσετε τον αλγόριθµο «ταξινόµηση φυσαλίδας» (bubble sort) και στη συνέχεια να 
κατασκευάσετε τον ψευδοκώδικα που εφαρµόζει τον αλγόριθµο αυτό για την ταξινόµηση των 
στοιχείων ενός πίνακα Α που περιέχει Ν στοιχεία, όπου Ν ακέραιος αριθµός ο οποίος εισάγεται 
από το πληκτρολόγιο κατά την εκτέλεση του προγράµµατος. Στην αρχή του προγράµµατος 
εισάγονται στα στοιχεία του πίνακα Α τυχαίοι αριθµοί µεταξύ του 1 και του 450. Αποθηκεύστε 
το πρόγραµµα µε το όνοµα Ask_4.elp. Εκτελέστε το και δείτε τα αποτελέσµατα. 

Υπόδειξη 

Στη δραστηριότητα αυτή, για να ταξινοµήσουµε τα στοιχεία του πίνακα Α, θα πρέπει 
προηγουµένως, εκτός από τη δηµιουργία του, να εκχωρήσουµε (τυχαίες) τιµές στα στοιχεία του. 

Για να εκχωρήσουµε σε µια µεταβλητή ή σε στοιχείο ενός πίνακα έναν τυχαίο ακέραιο µεταξύ 
του 1 και ενός αριθµού Χ, χρησιµοποιούµε την εντολή: 

-Θέσε .. ίσο µε τυχαίο αριθµό από 1 έως .. 

Στο πρώτο κενό της εντολής εισάγεται η µεταβλητή στην οποία θα εκχωρηθεί ο τυχαίος 
ακέραιος αριθµός από το 1 έως τον ακέραιο Χ που εισάγεται στο δεύτερο κενό. 

Περιγραφή της µεθόδου «ταξινόµηση φυσαλίδας» 
Στη µέθοδο «ταξινόµηση φυσαλίδας», ξεκινώντας από το πρώτο στοιχείο του πίνακα που 
θέλουµε να ταξινοµήσουµε, σαρώνουµε όλα τα στοιχεία του πίνακα σειριακά, συγκρίνοντας 
κάθε στοιχείο µε το επόµενο. Αν το τρέχον στοιχείο είναι µεγαλύτερο από το επόµενο, τότε τα 
δύο αυτά στοιχεία ανταλλάσσουν θέση στον πίνακα. Με αυτό τον τρόπο το µεγαλύτερο στοιχείο 
προωθείται στην τελευταία θέση του πίνακα. Έτσι, την πρώτη φορά θα σαρωθεί ο πίνακας και 
για τα Ν στοιχεία του, µε αποτέλεσµα στο τέλος της διαδικασίας το µεγαλύτερο από αυτά να 
καταλήξει στη Ν-οστή θέση. Τη δεύτερη φορά γίνεται η ίδια διαδικασία για τα πρώτα Ν-1 
στοιχεία του πίνακα, οπότε το µεγαλύτερο από αυτά καταλήγει στη (Ν-1)-οστή θέση. Την τρίτη 
φορά επαναλαµβάνεται η διαδικασία αυτή για τα πρώτα Ν-2 στοιχεία κ.ο.κ. Η διαδικασία 
συγκρίσεως των στοιχείων ανά δύο συνεχίζεται, µειώνοντας κάθε φορά κατά 1 το πλήθος των 
στοιχείων του πίνακα που θα σαρωθούν. 

Για να ολοκληρωθεί η ταξινόµηση ενός πίνακα Ν στοιχείων, µε τη µέθοδο «ταξινόµηση 
φυσαλίδας», απαιτούνται συνολικά Ν-2 επαναλήψεις σάρωσης και  

Ν-1 

Σ i , συγκρίσεις στοιχείων 
i = 2 
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Αλγόριθµος 
¾ ∆ιάβασε και βάλε στη µεταβλητή Ν το πλήθος των στοιχείων που θα ταξινοµηθούν. 

¾ ∆ηµιούργησε έναν κενό πίνακα, µε όνοµα Α, Ν στοιχείων. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε Ν φορές τα παρακάτω βήµατα: 

o Βάλε στο I-οστό στοιχείο του πίνακα Α έναν τυχαίο ακέραιο από 1 έως 450, όπου I ο 
µετρητής της επαναληπτικής διαδικασίας. 

o Εµφάνισε το I-οστό στοιχείο του πίνακα Α και στη συνέχεια τους χαρακτήρες 
κενό+παύλα+κενό, ως διαχωριστικό των αποτελεσµάτων. 

¾ Άφησε δύο κενές γραµµές (για την ευκρίνεια των αποτελεσµάτων). 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε Ν-2 φορές, µε µετρητή το I, τα παρακάτω βήµατα: 

o Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε Ν-I φορές, µε µετρητή το J, τα παρακάτω βήµατα: 

� Συνέκρινε το J-οστό στοιχείο του πίνακα Α,  µε το επόµενο (J+1)-οστό 

� αν A[J] > A[J+1] τότε, µετάθεσε τις τιµές τους ως εξής: 

i. Βάλε στη µεταβλητή TEMP το περιεχόµενο του στοιχείου A[J]. 

ii. Βάλε στο στοιχείο A[J] το περιεχόµενο του στοιχείου A[J+1]. 

iii. Βάλε στο στοιχείο A[J+1] το περιεχόµενο της µεταβλητής TEMP. 

¾ Ξεκινώντας από το 1, επανάλαβε Ν φορές: 

o Εµφάνισε το I-οστό στοιχείο του πίνακα Α και στη συνέχεια κενό+παύλα+κενό, ως 
διαχωριστικό των αποτελεσµάτων. Όπου I ο µετρητής της επαναληπτικής 
διαδικασίας. 
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