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ΘΕΜΑ 1ον. 
 
α. ∆ώσατε ορισµούς και από ένα παράδειγµα για τα παρακάτω. 
 
 1. Ισοδύναµε δυαδικά δένδρα 
 2. ∆ένδρο βαθµού m 
 3. ∆υαδικό δένδρο διερεύνησης 
 4. Ουρά 
 
β. Σχεδιάσατε µία κατάλληλη δοµή για την παράσταση και επεξεργασία ακεραίων 
πολυωνύµων n n n na x a x a x a+ + + +− −1 1 1 0... .  Ο βαθµός των πολυωνύµων δεν είναι 
σταθερός ούτε γνωρίζουµε ένα µέγιστο όριο του βαθµού και τα πολυώνυµα µπορεί να 
έχουν µηδενικούς όρους τους οποίους δεν θέλουµε να αποθηκεύουµε. 
 
 
ΘΕΜΑ 2ον. 
 
α. Η αρίθµηση των δυαδικών δένδρων κατά Strahler ορίζεται ως εξής. Το κενό 
δένδρο έχει Strahler  αριθµό 0. Εάν το δυαδικό δένδρο έχει αριστερό υπόδενδρο Tl 
και δεξιό Tr  τότε ο αριθµός Strahler S(T) του δένδρου T ορίζεται ως εξής. 
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∆ώσατε τον αριθµό Strahler των παρακάτω δυαδικών δένδρων. 
 

 
 
 
β. ∆ίδονται οι κάτωθι διασχίσεις ενός δυαδικού δένδρου και ζητείται να 
κατασκευαστεί το δυαδικό δέντρο. 
Προθηµατική: EBDJCFAHIG  
Ενθετική:        JDCBEHAFIG 
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ΘΕΜΑ 3ον. 
 
α. Να εφαρµοστεί ο αλγόριθµος Huffman για τους χαρακτήρες της αλφαβήτου 
A,B,C,D,E,F,G  µε αντίστοιχες συχνότητες 0.1, 0.05, 0.15, 0.1, 0.05, 0.3, 0.25. 
∆ώσατε το τελικό δένδρο που παράγει ο αλγόριθµος και τον τελικό κώδικα. Ποιο 
είναι το αναµενόµενο µήκος του παραγόµενου κώδικα; Είναι ο κώδικας που 
κατασκευάσατε άµεσα αποκωδικοποιήσιµος και γιατί; 
 
β. Περιγράψατε µε ψευδοκώδικα ένα µη αναδροµικό αλγόριθµο για την προθηµατική 
διάσχιση ενός δυαδικού δένδρου µε την χρήση στοίβας. ∆είξατε την λειτουργία του 
αλγόριθµου στο παρακάτω δένδρο. 
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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. 
 
// Στοίβα χαρακτήρων υλοποιηµένη µε πίνακα 
 
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)  
      { 
      ……………………………… 
      } 
 
   // έλεγχος για κενή στοίβα 
   public boolean isEmpty()       
      { 
      ……………………………… 
      } 
 
   // η µέθοδος push  
   public void push(char j)       
      { 
      ……………………………… 
      } 
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   // η µέθοδος pop 
   public char pop()               
      { 
      ……………………………… 
      } 
 
   // µέγιστο µέγεθος στοίβας 
   public int MaxCapacity()       
      { 
      ……………………………… 
      } 
       
   // εκτύπωση  
   public void printStack()       
      { 
      ………………………………    
      }       
   } 
 
β. Συµπληρώσατε τον παρακάτω σκελετό µε κώδικα σε Java για την υλοποίηση µιας 
εφαρµογής η οποία δηµιουργεί ένα αντίγραφο µιας στοίβας χρησιµοποιώντας µόνο 
την δοµής της στοίβας που υλοποιήσατε παραπάνω και τις πράξεις της. Μπορείτε να 
κάνετε όποιες αλλαγές θεωρείτε αναγκαίες µε την προϋπόθεση ότι το αντίγραφο µιας 
στοίβας δηµιουργείται µε χρήση µόνο των πράξεων της στοίβας που υλοποιήσατε 
παραπάνω. 
 
// Η κλάση StackCopier χρησιµοποιεί την κλάση CharStack  
// για την αντιγραφή µιας στοίβας χαρακτήρων 
 
class StackCopier 
{ 
 
 // Η µέθοδος StackCopy δηµιουργεί ένα αντίγραφο της στοίβας S  
 // και χρησιµοποιεί µόνο πράξεις της στοίβας     
 public static CharStack StackCopy(CharStack S) 
 { 
  int stackSize = S.MaxCapacity(); // το µέγιστο µέγεθος της στοίβας 
 
  ……………………………… 
 
 }   
            
 // κύρια µέθοδος        
 public static void main(String[] args)  
  { 
   CharStack S1 = new CharStack(10);   // κάποια στοίβα 
   CharStack S2 = new CharStack(10);  // το αντίγραφο 
   // βάλε µερικά στοιχεία στην S1 
   ……………………………… 
   // εκτύπωση της στοίβας S1 
   System.out.println("Η αρχική στοίβα έχει τα στοιχεία:"); 
   ……………………………… 
   // S2 είναι το αντίγραφο της S1 
   S2 = ………………………………;  
   // εκτύπωση της στοίβας S2 
   System.out.println("Το αντίγραφο της στοίβας έχει τα στοιχεία:"); 
   ……………………………… 
  } 
} 
 


