
Ηλεκτρονικοι Υπολογιστες Ι

Θέµατα Εξετάσεων Ιουνίου 2007 (Α΄)

1. Από τα Μαθηµατικά γνωρίζουµε ότι ισχύει 3/10
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Χρησιµοποιήστε την παραπάνω σχέση για να υπολογίσετε το π µε ακρί-
ϐεια 10−9· αυτό σηµαίνει ότι στον υπολογισµό του αθροίσµατος ϑα στα-
µατήσετε στον πρώτο όρο που είναι µικρότερος από 10−9. Συγκρίνετε το
αποτέλεσµά σας µε την ‘‘σωστή’’ τιµή.
Υπόδειξη: Στον υπολογισµό σας µπορείτε να ϐασιστείτε στο ότι ο κάθε ό-
ϱος στο άθροισµα προκύπτει από τον προηγούµενο µε πολλαπλασιασµό
κατάλληλης ποσότητας.
Υπόδειξη (ΙΙ): Αν δεν ακολουθήσετε την προηγούµενη υπόδειξη, προσέξτε
να υπολογίσετε σωστά τα παραγοντικά που ϑα χρειαστείτε.

2. ΄Ενας ακέραιος αριθµός λέγεται πρώτος αν και µόνο αν διαιρείται ακρι- 3/10
ϐώς µόνο από το 1 και τον εαυτό του. Να γράψετε πρόγραµµα που:

(α΄) Αρχικά, να υπολογίζει τους πρώτους 1000 πρώτους αριθµούς. Το
1 δεν ϑα περιλαµβάνεται σε αυτούς.

(ϐ΄) Κατόπιν, να τους τυπώνει στο αρχείο ‘‘primes.dat’’ ανά 5 σε κάθε
γραµµή.

(γ΄) Τέλος, να τους χρησιµοποιεί για να επαληθεύσει τον τύπο
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όπου pn ο n-οστός πρώτος αριθµός.

Για την επαλήθευση µπορείτε να υπολογίσετε τα δύο µέλη χωριστά και
να τυπώσετε αυτά καθώς και τη διαφορά τους (που ϑα πρέπει να πλη-
σιάζει στο 0). Στον υπολογισµό του γινοµένου δε ϑα πάρετε ϕυσικά
άπειρους όρους, αλλά τους πρώτους 1000.

3. ΄Ενας τρόπος για να αναπαραστήσουµε σε πρόγραµµα τα ϕύλλα µιας 4/10
τράπουλας είναι ο εξής : αντιστοιχούµε τους αριθµούς 1 − 13, 14 − 26,
27− 39, 40− 52 στα τέσσερα ‘‘χρώµατα’’ της τράπουλας. Οι αριθµοί 11,
12, 13 αντιστοιχούν στα J , Q, K (τις ‘‘ϕιγούρες’’) του πρώτου χρώµατος·
αντίστοιχα ισχύουν για τα υπόλοιπα χρώµατα.



Αποθηκεύστε σε ένα πίνακα τους αριθµούς 1 − 52· αυτός ϑα αποτελεί
την ‘‘τράπουλά’’ µας. Για να την ανακατώσουµε µε τυχαίο τρόπο στον
υπολογιστή µπορούµε να ακολουθήσουµε την εξής διαδικασία :
∆ηµιουργούµε ένα πίνακα 52 τυχαίων αριθµών (έστω πραγµατικών στο
διάστηµα [0, 1)), προσέχοντας να µην επαναλαµβάνονται στοιχεία σε αυ-
τόν. Κατόπιν τον ταξινοµούµε, κάνοντας ταυτόχρονα στην τράπουλά µας
οποιαδήποτε µετακίνηση στοιχείων υπαγορεύει η διαδικασία ταξινόµη-
σης. Π.χ., αν κατά την ταξινόµηση χρειαστεί να εναλλάξουµε τα στοιχεία
15 και 28 του τυχαίου πίνακα, κάνουµε ταυτόχρονα την εναλλαγή των
ίδιων στοιχείων της τράπουλάς µας. Στο τέλος της διαδικασίας, ο τυ-
χαίος πίνακας ϑα είναι ταξινοµηµένος και η ‘‘τράπουλά’’ µας ϑα είναι
ανακατωµένη µε τυχαίο τρόπο.
Υλοποιείστε τον παραπάνω αλγόριθµο για το ανακάτεµα. Θα σας χρεια-
στούν :

• Η ενσωµατωµένη υπορουτίνα RANDOM_NUMBER(). Αυτή δέχεται
ως όρισµα έναν πραγµατικό αριθµό απλής ακρίβειας. Κάθε ϕορά
που καλείται, αποδίδει στο όρισµά της ένα τυχαία επιλεγµένο αριθ-
µό στο διάστηµα [0, 1). Αν το όρισµα είναι πραγµατικός πίνακας,
αποδίδει τυχαίους αριθµούς σε όλα τα στοιχεία του.
• ΄Ενα υποπρόγραµµα αναζήτησης συγκεκριµένης τιµής σε πίνακα.

Αυτό ϑα σας πληροφορεί αν υπάρχει ή όχι η αναζητούµενη τιµή.
• ΄Ενα υποπρόγραµµα ταξινόµησης (π.χ. bubblesort) (µε κατάλληλη

τροποποίηση).

Τυπώστε στο αρχείο ‘‘shuffle.dat’’ 50 τυχαία ανακατωµένες ‘‘τράπουλες’’.
Η κάθε µία ‘‘τράπουλα’’ ϑα τυπώνεται σε ξεχωριστή γραµµή. Τα ‘‘χαρτιά’’
της τράπουλας, δηλ. τα στοιχεία του πίνακα, ϑα τυπώνωνται µε ένα κενό
ανάµεσά τους.

∆ιάρκεια: 3 ώρες Καλή επιτυχία !
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