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ΘΕΜΑ 1ον. 
 
α. Να δοθεί ο ορισµός του Σωρού, και πως µπορεί να υλοποιηθεί µε ένα 
µονοδιάστατο πίνακα. Περιγράψατε τα βήµατα ενός αλγορίθµου για την ταξινόµηση 
των αριθµών:  150, 140, 110, 160, 120, 130, 180, 190, 170, µε την βοήθεια της δοµής 
αυτής. Να περιγραφούν οι διαδικασίες και να δοθούν σχηµατικά όλα τα ενδιάµεσα 
βήµατα (δένδρα) κατά την ταξινόµηση των αριθµών. 
 
β. Σε κάθε γενικό δένδρο αντιστοιχεί µε κάποιο µετασχηµατισµό ένα δυαδικό δένδρο. 
Ποιο είναι το αντίστοιχο γενικό δένδρο από το οποίο προήλθε το παρακάτω δυαδικό 
δένδρο. Ποιος είναι ο µετασχηµατισµός που χρησιµοποιήσατε; 
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ΘΕΜΑ 2ον. 
 
α. Ορίσατε το βάθος ενός δένδρου. Θεωρήσατε τις παρακάτω πέντε µεταθέσεις 
Α,Β,Γ,∆.Ε των αριθµών 10,20,30,40,50,60,70,80,90. Για κάθε µια από αυτές 
εισάγουµε τους αριθµούς σε ένα αρχικά κενό δυαδικό δένδρο διερεύνησης και µε την 
σειρά που δίνονται οι αριθµοί από αριστερά προς τα δεξιά. ∆είξατε τα πέντε δυαδικά 
δένδρα διερεύνησης που κατασκευάσατε. Ποια από τις πέντε µεταθέσεις Α,Β,Γ,∆.Ε  
θα µας δώσει το δυαδικό δένδρο διερεύνησης µε το µικρότερο βάθος.   
  
Α 80  20  40  10  90  60  50  70  30 
Β 70  90  10  60  40  80  30  50  20 
Γ 40  30  20  50  90  60  70  10  80 
∆ 30  60  50  10  40  90  80  70  20 
Ε 50  70  60  30  80  40  20  90  10 
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β. Παρακάτω βλέπουµε τέσσερις προτάσεις για την υλοποίηση της δοµής της στοίβας 
χρησιµοποιώντας απλά συνδεδεµένες λίστες. Σε κάθε περίπτωση φαίνεται ο δείκτης 
TOP στην κορυφή της στοίβας. Για κάθε περίπτωση σχολιάσατε αν η αντίστοιχη 
λίστα µπορεί να χρησιµοποιηθεί  για την υλοποίηση της στοίβας και σχολιάσατε την 
αποτελεσµατικότητα της στρατηγικής. Κατατάξατε τις υλοποιήσεις από την πιο 
αποτελεσµατική προς την λιγότερο αποτελεσµατική. ∆ικαιολογήσατε πλήρως την 
απάντηση σας. 
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ΘΕΜΑ 3ον. 
 
α. Περιγράψατε µε ψευδοκώδικα ένα µη αναδροµικό αλγόριθµο για την ενθετική 
διάσχιση ενός δυαδικού δένδρου. Αναφέρατε τις δοµές που θα χρησιµοποιήσετε. 
∆είξατε την λειτουργία του αλγόριθµου στο παρακάτω δένδρο. 
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β. Περιγράψατε µε ψευδοκώδικα τις τρεις βασικές διασχίσεις (Ενθετική, 
Επιθηµατική, Προθηµατική) ενός δυαδικού δένδρου. Με ποια σειρά επισκέπτονται 
τους κόµβους του παραπάνω δένδρου οι διασχίσεις αυτές; 
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ΘΕΜΑ 4ον. 
 
α. Συµπληρώσατε τον παρακάτω σκελετό µε κώδικα σε Java για την υλοποίηση της 
δοµής της στοίβας µε στοιχεία χαρακτήρες. Η στοίβα πρέπει να υλοποιηθεί µε 
πίνακες. Μπορείτε να κάνετε όποιες αλλαγές θεωρείτε αναγκαίες. 
 
class CharStack 
   { 
   private int maxSize;             //µέγιστο µέγεθος 
   private char[] stackArray;     // ο πίνακας   
   private int top;              // η κορυφή 
 
// ο κατασκευαστής της στοίβας µε max στοιχεία 
   public CharStack(int max)  
      { 
      …………… 
 
 
 
 
      …………… 
      } 
 
// η µέθοδος push  
   public void push(char j)       
      { 
      …………… 
 
 
 
 
      …………… 
      } 
 
// η µέθοδος pop 
   public char pop()               
      { 
      …………… 
 
 
 
 
      …………… 
      } 
 
// έλεγχος για κενή στοίβα 
   public boolean isEmpty()       
      { 
      …………… 
 
 
 
 
      …………… 
      } 
 
   }  // end class CharStack 
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β. Συµπληρώσατε τον παρακάτω σκελετό µε κώδικα σε Java για την υλοποίηση µιας 
εφαρµογής η οποία διαβάζει µία αλυσίδα χαρακτήρων, την αντιστρέφει 
χρησιµοποιώντας µόνο την δοµής της στοίβας που υλοποιήσατε παραπάνω και την 
εκτυπώνει. Μπορείτε να κάνετε όποιες αλλαγές θεωρείτε αναγκαίες µε την 
προϋπόθεση ότι η αντιστροφή γίνεται χρησιµοποιώντας µόνο την δοµής της στοίβας 
που υλοποιήσατε παραπάνω. 
 
// Η κλάση Reverse χρησιµοποιεί την κλάση CharStack  
// για την αντιστροφή µιας αλυσίδας χαρακτήρων 
import java.io.*;  
class Reverse 
   { 
// Η µέθοδος ReverseTheString θα κάνει την αντιστροφή       
   public static String ReverseTheString(String input) 
      {String output;   // η αντεστραµµένη αλυσίδα  
                        // το µέγεθος της στοίβας 
                        // η στοίβα 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      return output;   // επέστρεψε αποτέλεσµα 
      }  // end ReverseTheString 
        
// Βοηθητική µέθοδος για είσοδο αλυσίδας 
   public static String getString() throws IOException 
      { 
      InputStreamReader isr = new InputStreamReader(System.in); 
      BufferedReader br = new BufferedReader(isr); 
      String s = br.readLine(); 
      return s; 
      }      
       
// κύρια µέθοδος        
   public static void main(String[] args) throws IOException 
      { 
      String input, output; 
      System.out.print("Enter a string: "); 
      input = …………… ;          // διαβάζει αλυσίδα 
       
 
      // κάνει την αντιστροφή και εκτυπώνει αποτέλεσµα 
      output = …………… ;  
 
 
      System.out.println("Reversed: " + output); 
      }  // end main() 
   }  // end class Reverse 
 


