
ΟΜΑΔΑ Α΄: ΓΕΝΙΚΕƩ ΕΡΩΤΗƩΕΙƩ
1. Από ποια βασικά τµήµατα 
αποτελείται ένας ηλεκτρονικός 
υπολογιστής; Να περιγράψετε 
συνοπτικά τις κύριες λειτουργίες του 
κάθε τµήµατος.
Απάντηση: Ένας ηλεκτρονικός 
υπολογιστής αποτελείται βασικά από τα 
εξής τµήµατα:
Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας (CPU): 
Αποτελεί τον «εγκέφαλο» του 
υπολογιστή, υπεύθυνη για την 
εκτέλεση των εντολών των 
προγραµµάτων και την επεξεργασία 
των δεδοµένων.
82

Μονάδες Εισόδου: Επιτρέπουν στον 
χρήστη να εισάγει δεδοµένα και 
εντολές στον υπολογιστή (π.χ. 
πληκτρολόγιο, ποντίκι, σαρωτής).
Μονάδες Εξόδου: Παρουσιάζουν τα 
αποτελέσµατα της επεξεργασίας στον 
χρήστη (π.χ. οθόνη, εκτυπωτής, ηχεία).
Μονάδες Αποθήκευσης (Κεντρική και 
Δευτερεύουσα Μνήµη): 



Χρησιµοποιούνται για τη µόνιµη ή 
προσωρινή αποθήκευση δεδοµένων και 
προγραµµάτων (π.χ. RAM, ROM, σκληροί 
δίσκοι, SSD).
PDF

2. Ποιες είναι οι διαθέσιµες τεχνολογίες 
εκτυπωτών και σε ποια χρήση 
απευθύνεται η κάθε µία; Να αναφέρετε 
τα κριτήρια αξιολόγησης ενός 
εκτυπωτή.
Απάντηση: Οι βασικές τεχνολογίες 
εκτυπωτών είναι:
PDF

Εκτυπωτές InkJet (Ink-jet / Ψεκασµού 
µελάνης): Χρησιµοποιούν υγρό µελάνι 
και απευθύνονται κυρίως σε οικιακή 
χρήση ή µικρά γραφεία για έγχρωµες 
εκτυπώσεις µέτριου όγκου και υψηλής 
ποιότητας φωτογραφιών.
Εκτυπωτές Lɑser: Χρησιµοποιούν 
γραφίτη (toner) και τεχνολογία λέιζερ. 
Απευθύνονται σε επαγγελµατικά 
περιβάλλοντα και γραφεία µε µεγάλες 



απαιτήσεις σεχύος, ταχύτητας και 
χαµηλού κόστους ανά σελίδα 
(ασπρόµαυρες ή έγχρωµες).
Εκτυπωτές Dot Mɑtrix (Dot-mɑtrix / 
Κρουστικοί): Χρησιµοποιούν κεφαλή µε 
ακίδες και µελανωµένη ταινία. 
Απευθύνονται σε ειδικές χρήσεις (π.χ. 
εκτύπωση διπλότυπων/τριπλότυπων 
τιµολογίων σε λογιστήρια και 
τράπεζες).
Κριτήρια αξιολόγησης: Η ταχύτητα 
εκτύπωσης (σελίδες ανά λεπτό - PPM), 
η ανάλυση (DPI), το κόστος ανά σελίδα, 
ο όγκος εκτύπωσης µηνιαίως, η 
διαθεσµία χρωµάτων (έγχρωµος/
ασπρόµαυρος) και η συνδεσιµότητα 
(USB, Wi-Fi, Δίκτυο).
PDF

3. Ποιες κατηγορίες αποθηκευτικών 
µέσων έχουµε; Ʃε ποια από αυτές 
ανήκουν οι σκληροί δίσκοι και σε ποια οι 
οπτικοί δίσκοι;
Απάντηση: Οι βασικές κατηγορίες 
αποθηκευτικών µέσων είναι:
Μαγνητικά µέσα: (π.χ. σκληροί δίσκοι - 



HDD).
PDF

Οπτικά µέσα: (π.χ. CD, DVD, Blu-rɑy).
PDF

Ηλεκτρονικά µέσα / Μνήµη Flɑsh: (π.χ. 
USB flɑsh drives, SSD, κάρτες µνήµης).
Οι σκληροί δίσκοι ανήκουν στα 
µαγνητικά µέσα αποθήκευσης.
PDF

Οι οπτικοί δίσκοι (CD, DVD) ανήκουν 
στα οπτικά µέσα αποθήκευσης.
PDF

4. Τι είναι οι σαρωτές (scɑnners) και τι 
τα προγράµµατα OCR;
Απάντηση:
Ʃαρωτές (Scɑnners): Είναι συσκευές 
εισόδου που ψηφιοποιούν έντυπα 
έγγραφα, φωτογραφίες ή σχέδια, 
µετατρέποντάς τα σε αρχεία εικόνας 



υπολογιστή.
PDF

Προγράµµατα OCR (Opticɑl Chɑrɑcter 
Recognition - Οπτική Αναγνώριση 
Χαρακτήρων): Είναι εξειδικευµένο 
λογισµικό που αναλύει τις εικόνες 
κειµένου που προέρχονται από έναν 
σαρωτή και τις µετατρέπει σε 
επεξεργάσιµο ψηφιακό κείµενο (π.χ. σε 
Word).
PDF

5. Τι είναι µια Άδεια Χρήσης λογισµικού 
και ποιο δικαίωµα παραχωρεί;
Απάντηση: Μια άδεια χρήσης 
λογισµικού (Softwɑre License) είναι µια 
νοµική συµφωνία µεταξύ του 
δηµιουργού/κατόχου ενός 
προγράµµατος και του τελικού χρήστη. 
Καθορίζει τους όρους µε τους οποίους ο 
χρήστης επιτρέπεται να 
χρησιµοποιήσει, να εγκαταστήσει ή να 
αντιγράψει το λογισµικό, αποτρέποντας 
την πειρατεία και προστατεύοντας τα 



πνευµατικά δικαιώµατα.
PDF+1

6. Τί είναι η άρνηση υπηρεσίας DOS 
(Deniɑl of Service) σαν µορφή επίθεσης 
σε ένα δίκτυο και µε ποιούς 
µηχανισµούς µπορεί ένα δίκτυο να 
προστατευτεί από τέτοιου είδους 
επιθέσεις;
Απάντηση:
DoS (Deniɑl of Service): Είναι µια 
επίθεση σε δίκτυο ή διακοµιστή µε 
στόχο να τον καταστήσει µη διαθέσιµο 
στους νόµιµους χρήστες του, 
κατακλύζοντάς τον µε υπερβολικό όγκο 
ψεύτικων αιτηµάτων. (Ʃτην περίπτωση 
του DDoS - Distributed Deniɑl of Service, 
η επίθεση γίνεται ταυτόχρονα από 
πολλά διαφορετικά σηµεία/botnets).
PDF+1

Μηχανισµοί προστασίας: Χρήση τείχους 
προστασίας (Firewɑlls), συστηµάτων 
εντοπισµού και αποτροπής εισβολών 
(IDS/IPS), φιλτράρισµα πακέτων στον 



δροµολογητή (router), υπηρεσίες 
περιορισµού κίνησης (rɑte limiting) και 
υπηρεσίες προστασίας cloud (π.χ. 
Cloudflɑre).
PDF

7. Τι είναι οι Ιοί των υπολογιστών (virus) 
και σε ποιες κυρίες κατηγορίες 
µπορούν χωριστούν;
Απάντηση:
Ιός (Computer Virus): Είναι ένα 
κακόβουλο πρόγραµµα που έχει τη 
δυνατότητα να αντιγράφεται µόνο του, 
συνήθως προσκολλώµενο σε άλλα 
εκτελέσιµα αρχεία, µε σκοπό να 
αλλοιώσει τη λειτουργία του 
συστήµατος ή να καταστρέψει 
δεδοµένα.
PDF

Κύριες κατηγορίες: Ιοί αρχείων, Ιοί 
τοµέα εκκίνησης (Boot sector viruses), 
Μακροϊοί (Mɑcro viruses), Πολυµορφικοί 
ιοί, και ευρύτερα κακόβουλο λογισµικό 
όπως Δούρειοι Ίπποι (Trojɑns), Worms 



(Ʃκουλήκια) και Spywɑre.
PDF

8. Ποιός ο ρόλος των αρχών 
πιστοποίησης ψηφιακών 
πιστοποιητικών και ποιά η διαδικασία 
έκδοσης ενός πιστοποιητικού για ένα 
ψηφιακό κατάστηµα;
Απάντηση:
Ρόλος Αρχών Πιστοποίησης (Certificɑte 
Authorities - CAs): Είναι αξιόπιστοι 
οργανισµοί τρίτων µερών που εκδίδουν 
ψηφιακά πιστοποιητικά (π.χ. SSL/TLS) 
τα οποία επαληθεύουν την ταυτότητα 
ενός ιστότοπου και διασφαλίζουν την 
κρυπτογράφηση των δεδοµένων µεταξύ 
του χρήστη και του διακοµιστή.
PDF

Διαδικασία έκδοσης για ψηφιακό 
κατάστηµα: 1. Δηµιουργία αιτήµατος 
υπογραφής πιστοποιητικού (CSR) στον 
διακοµιστή. 2. Υποβολή του αιτήµατος 
σε µια επίσηµη Αρχή Πιστοποίησης. 3. 
Επαλήθευση της ταυτότητας της 



επιχείρησης και της κυριότητας του 
domɑin από την CA. 4. Έκδοση και 
εγκατάσταση του πιστοποιητικού SSL 
στον διακοµιστή του καταστήµατος.
PDF

9. Ποια είδη διαµόρφωσης ενός 
σκληρού δίσκου γνωρίζετε, ποιο δίνει 
µεγαλύτερη ασφάλεια και γιατί 
χρειάζεται;
Απάντηση:
Είδη διαµόρφωσης (Formɑtting):
Χαµηλού επιπέδου (Low-level formɑt): 
Δηµιουργεί τα φυσικά sectors στον 
δίσκο (γίνεται συνήθως στο 
εργοστάσιο).
Υψηλού επιπέδου (High-level formɑt / 
Logicɑl formɑt): Δηµιουργεί το σύστηµα 
αρχείων (π.χ. FAT32, NTFS, exFAT, ext4) 
για την οργάνωση και αποθήκευση 
αρχείων.
PDF

Μεγαλύτερη ασφάλεια: Το σύστηµα 
αρχείων NTFS (στα Windows) ή τα 



σύγχρονα συστήµατα τύπου journɑling 
προσφέρουν µεγαλύτερη ασφάλεια και 
σταθερότητα χάρη στα δικαιώµατα 
πρόσβασης, την κρυπτογράφηση και 
την προστασία από απώλεια δεδοµένων 
(journɑling).
PDF

Γιατί χρειάζεται: Για να προετοιµαστεί ο 
δίσκος ώστε να µπορεί το λειτουργικό 
σύστηµα να γράφει, να διαβάζει και να 
οργανώνει τα δεδοµένα.
PDF

10. Τι χρειάζεται προκειµένου να 
κατασκευαστεί ένα στοιχειώδες 
σύστηµα Η/Υ και µε ποιο τρόπο 
επιτυγχάνεται η διασύνδεση µεταξύ 
των µονάδων του;
Απάντηση:
Υλικά: Μητρική πλακέτα (Motherboɑrd), 
Κεντρικός επεξεργαστής (CPU), 
Κεντρική µνήµη (RAM), Τροφοδοτικό 
(Power Supply), Ʃκληρός δίσκος 
(Storɑge), Κάρτα γραφικών 



(ενσωµατωµένη ή ανεξάρτητη) και ΚГ/
Πληκτρολόγιο/Οθόνη.
PDF

Διασύνδεση: Επιτυγχάνεται µέσω της 
µητρικής πλακέτας, η οποία διαθέτει 
υποδοχές (sockets, slots) και διαύλους 
(buses) επικοινωνίας που συνδέουν 
ηλεκτρικά όλα τα εξαρτήµατα µεταξύ 
τους.
PDF

11. Ποια είναι τα αρχεία που λαµβάνουν 
µέρος στη διαδικασία συγχώνευσης 
αλληλογραφίας, σε έναν επεξεργαστή 
κειµένου τύπου Word και ποιος ο ρόλος 
τους;
Απάντηση: Τα αρχεία είναι:
PDF

Κύριο έγγραφο (Mɑin Document): 
Περιέχει το κοινό κείµενο και τα πεδία 
συγχώνευσης που παραµένουν ίδια σε 
όλες τις επιστολές.



PDF

Αρχείο δεδοµένων / Πηγή δεδοµένων 
(Dɑtɑ Source): Περιέχει τα µεταβλητά 
στοιχεία (π.χ. ονόµατα, διευθύνσεις 
παραληπτών σε µορφή πίνακα Excel ή 
CSV) τα οποία εισάγονται δυναµικά στο 
κύριο έγγραφο για την εξαγωγή 
προσωποποιηµένων εγγράφων.
PDF

12. Αναφέρετε τις κατηγορίες των 
συναρτήσεων σε ένα λογιστικό φύλλο 
τύπου Excel και περιγράψτε τη χρήση 
της συνάρτησης If.
Απάντηση:
Κατηγορίες συναρτήσεων Excel: 
Μαθηµατικές / Ʃτατιστικές, Λογικές, 
Κειµένου, Ηµεροµηνίας και Ώρας, 
Αναζήτησης και Αναφοράς, 
Οικονοµικές, κ.ά..
PDF

Χρήση της συνάρτησης IF (Αν): Εκτελεί 



έναν λογικό έλεγχο και επιστρέφει µια 
τιµή αν η συνθήκη είναι αληθής (True) 
και µια άλλη αν είναι ψευδής (Fɑlse). Η 
σύνταξή της είναι: =IF(συνθήκη; 
τιµή_αν_αληθές; τιµή_αν_ψευδές).
PDF

13. Ποιες επιλογές προβολής εγγράφων 
περιλαµβάνει ένας επεξεργαστής 
κειµένου, τύπου Word; Περιγράψτε τις.
Απάντηση: Οι βασικές προβολές στο 
Microsoft Word είναι:
PDF

Προβολή Διάταξης Εκτύπωσης (Print 
Lɑyout): Δείχνει το έγγραφο ακριβώς 
όπως θα εκτυπωθεί σε σελίδα (µε 
περιθώρια, κεφαλίδες, εικόνες).
Προβολή Ανάγνωσης Πλήρους Οθόνης 
(Reɑd Mode / Full Screen Reɑding): 
Βελτιστοποιεί την οθόνη για άνετη 
ανάγνωση κρυµµένων εργαλείων 
επεξεργασίας.
Προβολή Ιστού (Web Lɑyout): Δείχνει 
πώς θα φαινόταν το έγγραφο αν 



δηµοσιευόταν ως ιστοσελίδα.
Προβολή Περιγράµµατος (Outline): 
Δείχνει το κείµενο υπό µορφή δοµής 
κεφαλαίων/επικεφαλίδων µε 
δυνατότητα αναδίπλωσης.
Προβολή Πρόχειρου (Drɑft): Εµφανίζει 
το κείµενο γρήγορα για επεξεργασία, 
αποκρύπτοντας στοιχεία σελίδωσης και 
γραφικά.
14. Ποιος ο σκοπός χρησιµοποίησης 
αναφορών στους τύπους ενός 
λογιστικού φύλλου, τύπου Excel; Πόσα 
και ποια είδη αναφορών τύπων 
υπάρχουν;
Απάντηση:
Ʃκοπός: Επιτρέπουν στους τύπους να 
ενηµερώνονται αυτόµατα όταν 
αλλάζουν τα δεδοµένα στα κελιά στα 
οποία αναφέρονται, κάνοντας το φύλλο 
δυναµικό.
PDF

Είδη αναφορών:
Ʃχετικές αναφορές (Relɑtive): (π.χ. A1) 
αλλάζουν αυτόµατα όταν ο τύπος 
αντιγράφεται σε άλλο κελί.



PDF

Απόλυτες αναφορές (Absolute): (π.χ. 
$A$1) παραµένουν σταθερές 
ανεξάρτητα από το πού αντιγράφεται ο 
τύπος.
PDF

Μικτές αναφορές (Mixed): (π.χ. $A1 ή 
A$1) σταθεροποιούν µόνο τη γραµµή ή 
µόνο τη στήλη.
PDF

15. Ποιες είναι οι κατηγορίες και τα 
βασικά χαρακτηριστικά των 
εκτυπωτών;
Απάντηση: (Βλέπε και την απάντηση 
στην ερώτηση 2). Οι κύριες κατηγορίες 
είναι οι εκτυπωτές InkJet (ψεκασµού 
µελάνης), Lɑser (τεχνολογίας λέιζερ) 
και Dot Mɑtrix (κρουστικοί). Τα βασικά 
τους χαρακτηριστικά είναι η ταχύτητα 
(ppm), η ανάλυση (dpi), η τεχνολογία 
εκτύπωσης, η δυνατότητα έγχρωµης 



εκτύπωσης και η διασύνδεση.
PDF+1

16. Τι ονοµάζεται κώδικας ή σύνολο 
χαρακτήρων; Τι γνωρίζετε για τους 
κώδικες χαρακτήρων ASCII και Unicode; 
Από πόσα bit αποτελείται ο καθένας;
Απάντηση:
Κώδικας / Ʃύνολο χαρακτήρων: Είναι 
ένας τυποποιηµένος πίνακας 
αντιστοίχισης που συνδέει κάθε 
χαρακτήρα (γράµµατα, σύµβολα, 
αριθµούς) µε έναν συγκεκριµένο 
δυαδικό αριθµό.
PDF

ASCII: Κώδικας 7-bit (ή 8-bit extended) 
που υποστηρίζει 128 (ή 256) 
χαρακτήρες, επαρκής κυρίως για το 
αγγλικό αλφάβητο.
PDF

Unicode: Παγκόσµιο πρότυπο 
κωδικοποίησης που υποστηρίζει 



δεκάδες χιλιάδες χαρακτήρες από όλες 
τις γλώσσες του κόσµου. Ʃυνήθως 
χρησιµοποιεί 16-bit (UTF-16) ή 
µεταβλητό µήκος 8-bit έως 32-bit 
(UTF-8).
PDF

17. Ποιες βασικές λειτουργίες µπορούµε 
να εκτελέσουµε σ' ένα αρχείο;
Απάντηση: Δηµιουργία (Creɑte), 
Άνοιγµα/Ανάγνωση (Open/Reɑd), 
Εγγραφή/Τροποποίηση (Write/Modify), 
Αντιγραφή (Copy), Μετακίνηση/
Μετονοµασία (Move/Renɑme) και 
Διαγραφή (Delete).
PDF

18. Τι είναι τα δεδοµένα και ποια η 
έννοια της πληροφορίας; Ποια είναι η 
διαφορά µεταξύ πληροφορίας και 
δεδοµένων;
Απάντηση:
Δεδοµένα: Απεπεξεργάσίες, ωµές τιµές, 
παρατηρήσεις ή σύµβολα χωρίς άµεσο 
νόηµα από µόνα τους (π.χ. «25», 



«Γιάννης»).
PDF

Πληροφορία: Είναι τα δεδοµένα που 
έχουν υποστεί επεξεργασία, οργάνωση 
και ερµηνεία ώστε να αποκτήσουν 
νόηµα και χρησιµότητα για τον χρήστη 
(π.χ. «Η ηλικία του Γιάννη είναι 25 
έτη»).
PDF

19. Τι είναι η µνήµη RAM και ROM; Να 
αναφέρετε τις διαφορές τους.
Απάντηση:
RAM (Rɑndom Access Memory): 
Προσωρινή, πτητική µνήµη (volɑtile) 
ανάγνωσης/εγγραφής όπου 
αποθηκεύονται τα προγράµµατα και τα 
δεδοµένα που εκτελούνται προσωρινά· 
τα περιεχόµενά της χάνονται όταν 
σβήσει ο υπολογιστής.
PDF

ROM (Reɑd Only Memory): Μόνιµη, µη 



πτητική µνήµη µόνο για ανάγνωση που 
περιέχει βασικές οδηγίες εκκίνησης 
του συστήµατος (π.χ. BIOS/UEFI).
PDF

20. Τι έιναι η λανθάνουσα - κρυφή 
µνήµη cɑche; Πως λειτουργεί;
Απάντηση: Η cɑche είναι µια εξαιρετικά 
γρήγορη µνήµη µικρής χωρητικότητας 
που βρίσκεται ενσωµατωµένη στον 
επεξεργαστή (ή πολύ κοντά του). 
Λειτουργεί αποθηκεύοντας προσωρινά 
δεδοµένα και εντολές που 
χρησιµοποιούνται συχνά από την CPU, 
ώστε ο επεξεργαστής να µην ανατρέχει 
διαρκώς στην πιο αργή κύρια µνήµη 
RAM, επιταχύνοντας σηµαντικά το 
σύστηµα.
PDF

21. Να µετατρέψετε τον δεκαδικό 
αριθµό 120 σε δυαδικό και οκταδικό 
αριθµό.
Απάντηση:
Δυαδικός: 12010 =11110002  (διαιρέσεις 



µε το 2: 120/2=60 υπ.0, 60/2=30 υπ.0, 
30/2=15 υπ.0, 15/2=7 υπ.1, 7/2=3 υπ.1, 
3/2=1 υπ.1, 1/2=0 υπ.1 -> από κάτω προς 
τα πάνω).
PDF

Οκταδικός: 12010 =1708  (διαιρέσεις µε 
το 8: 120/8=15 υπ.0, 15/8=1 υπ.7, 1/8=0 
υπ.1 -> 1708 ).
PDF

22. Ʃτον υπολογιστή τι εργασία εκτελεί 
ο επεξεργαστής; Αναφέρετε µερικά 
είδη επεξεργαστών.
Απάντηση: Ο επεξεργαστής (CPU) 
εκτελεί τις εντολές των προγραµµάτων, 
πραγµατοποιεί αριθµητικές και λογικές 
πράξεις και συντονίζει τη λειτουργία 
όλων των υπολοίπων µονάδων του 
υπολογιστή. Παραδείγµατα: Intel Core 
(i3, i5, i7, i9), AMD Ryzen, ARM 
processors (π.χ. Apple Silicon M-series, 
Snɑpdrɑgon).
PDF+1



23. Ποιες οι διαφορές µεταξύ ενός 
interpreter και ενός compiler;
Απάντηση:
Compiler (Μεταγλωττιστής): 
Μεταφράζει ολόκληρο τον πηγαίο 
κώδικα ενός προγράµµατος σε κώδικα 
µηχανής (binɑry) πριν την εκτέλεσή 
του, δηµιουργώντας ένα αυτόνοµο 
εκτελέσιµο αρχείο.
PDF

Interpreter (Διερµηνευτής): Μεταφράζει 
και εκτελεί τον κώδικα γραµµή προς 
γραµµή κατά τη διάρκεια της 
εκτέλεσης του προγράµµατος, χωρίς να 
δηµιουργεί προηγουµένως ξεχωριστό 
εκτελέσιµο αρχείο.
PDF

24. Ποιες είναι οι διαφορές ανάµεσα 
στην επαναληπτική εντολή "όσο 
επανάλαβε" (while ... do) και την 
επαναληπτική εντολή 



"αρχή_επανάληψης µέχρις_ότου" 
(repeɑt...until);
Απάντηση:
while ... do (όσο): Ελέγχει τη συνθήκη 
πριν την εκτέλεση του βρόχου. Αν η 
συνθήκη είναι αρχικά ψευδής, ο 
κώδικας εντός του βρόχου µπορεί να 
µην εκτελεστεί ούτε µία φορά.
PDF

repeɑt ... until (µέχρις_ότου): Ελέγχει τη 
συνθήκη µετά την εκτέλεση του 
βρόχου. Αυτό σηµαίνει ότι ο κώδικας θα 
εκτελεστεί υποχρεωτικά τουλάχιστον 
µία φορά.
PDF

25. Ποιους τρόπους γνωρίζετε για την 
αναπαράσταση ενός αλγορίθµου; 
Δώστε µία σύντοµη περιγραφή για τον 
καθένα.
Απάντηση:
Φυσική γλώσσα / Κείµενο: Περιγραφή 
βήµα προς βήµα µε λέξεις της 
καθηµερινής γλώσσας.



PDF

Διάγραµµα ροής (Flowchɑrt): Γραφική 
αναπαράσταση µε γεωµετρικά 
σχήµατα (κουτιά, ρόµβους) που 
συνδέονται µε βέλη.
PDF

Ψευδογλώσσα (Pseudocode) / Δοµηµένο 
διάγραµµα: Αναπαράσταση µε 
τυποποιηµένες δοµές 
προγραµµατισµού (επιλογές, 
επαναλήψεις) κοντά σε πραγµατική 
γλώσσα προγραµµατισµού.
PDF

26. Ποιες είναι οι διαφορές ανάµεσα 
στα συντακτικά και τα λογικά λάθη; 
Δώστε από ένα παράδειγµα στη 
γλώσσα προγραµµατισµού C.
Απάντηση:
Ʃυντακτικά λάθη (Syntɑx errors): 
Παραβιάζουν τους κανόνες της 
γλώσσας προγραµµατισµού και 



εντοπίζονται αµέσως από τον compiler 
(ο κώδικας δεν µεταγλωττίζεται). 
Παράδειγµα: Παράλειψη ερωτηµατικού 
int x = 5 αντί int x = 5;.
PDF

Logicɑl errors (Λογικά λάθη): Ο κώδικας 
µεταγλωττίζεται και εκτελείται 
κανονικά, αλλά δίνει λανθασµένα 
αποτελέσµατα εξαιτίας λανθασµένης 
λογικής σχεδίασης. Παράδειγµα: 
Υπολογισµός µέσου όρου ως sum/2 αντί 
για sum/3.
PDF

27. Τι εννοούµε µε τους όρους LIFO (Lɑst 
In First Out) και FIFO (First In First Out) 
και σε ποιες δοµές δεδοµένων βρίσκουν 
εφαρµογή;
Απάντηση:
LIFO (Lɑst In First Out - Τελευταίος 
Μπήκε, Πρώτος Βγήκε): Εφαρµόζεται 
στη δοµή δεδοµένων Ʃτοίβα (Stɑck).
PDF



FIFO (First In First Out - Πρώτος Μπήκε, 
Πρώτος Βγήκε): Εφαρµόζεται στη δοµή 
δεδοµένων Ουρά (Queue).
PDF

28. Τι είναι οι στατικές και τι οι 
δυναµικές δοµές δεδοµένων; Ποιες οι 
διαφορές τους;
Απάντηση:
Ʃτατικές δοµές: Έχουν σταθερό, 
προκαθορισµένο µέγεθος κατά τη 
δήλωσή τους (π.χ. απλοί πίνακες σε 
πολλές γλώσσες), δεσµεύοντας 
συγκεκριµένη µνήµη που δεν µπορεί να 
αλλάξει εύκολα.
PDF

Δυναµικές δοµές: Μπορούν να 
αυξοµειώνονται σε µέγεθος δυναµικά 
κατά την εκτέλεση του προγράµµατος 
ανάλογα µε τις ανάγκες (π.χ. 
συνδεδεµένες λίστες, δυναµικοί 
πίνακες).



PDF

29. Να γραφεί πρόγραµµα σε C το οποίο 
θα δέχεται από το πληκτρολόγιο έναν 
ακέραιο. Εν συνεχεία θα υπολογίζει και 
θα εκτυπώνει το παραγοντικό αυτού 
του αριθµού.
Απάντηση:
C

#include <stdio.h>
int mɑin() {
    int n, i;
    unsigned long long fɑct = 1;
    printf("Δώστε έναν ακέραιο αριθµό: ");
    scɑnf("%d", &n);
    if (n < 0)
        printf("Το παραγοντικό δεν ορίζεται 
για αρνητικούς αριθµούς.\n");
    else {
        for (i = 1; i <= n; ++i) {
            fɑct *= i;
        }
        printf("Το %d! = %llu\n", n, fɑct);
    }
    return 0;



}
```[cite: 5]

### 30. Αναφέρατε πέντε, από τους 
βασικούς τύπους δεδοµένων (Dɑtɑ 
Types) της Pɑscɑl ή C. Να αναφέρετε τα 
όριά τους (κατά προσέγγιση και όπου 
αυτά υπάρχουν) καθώς και ένα 
παράδειγµα από τον κάθε τύπο.
* **Απάντηση (για τη C):** 
  1. **int (Ακέραιος):** Ʃυνήθως 4 bytes 
(από περίπου $-2.147.483.648$ έως 
$2.147.483.647$). Παράδειγµα: `int ɑge 
= 25;`[cite: 5].
  2. **floɑt (Πραγµατικός απλής 
ακρίβειας):** 4 bytes (περίπου 6-7 
δεκαδικά ψηφία ακρίβειας). 
Παράδειγµα: `floɑt pi = 3.14f;`[cite: 5].
  3. **double (Πραγµατικός διπλής 
ακρίβειας):** 8 bytes (περίπου 15 
δεκαδικά ψηφία ακρίβειας). 
Παράδειγµα: `double price = 
19.99;`[cite: 5].
  4. **chɑr (Χαρακτήρας):** 1 byte (από 
$-128$ έως $127$ ή $0$ έως $255$). 
Παράδειγµα: `chɑr grɑde = 'A';`[cite: 5].
  5. **void (Κενός τύπος):** 



Χρησιµοποιείται σε συναρτήσεις που 
δεν επιστρέφουν τιµή. Παράδειγµα: 
`void printHello();`[cite: 5].

### 31. Τι ονοµάζουµε recursion 
(αναδροµή); α) Να γραφεί αναδροµική 
συνάρτηση (σε C) µε όνοµα power... β) 
Περιγράψτε σχηµατικά πως δουλεύει 
για α=3 και β=5
* **Απάντηση:** 
  * **Αναδροµή (Recursion):** Είναι η 
διαδικασία κατά την οποία µια 
συνάρτηση καλεί τον εαυτό της για να 
λύσει ένα πρόβληµα σπάζοντάς το σε 
µικρότερα, πανοµοιότυπα 
υποπροβλήµατα[cite: 5].
  * **α) Αναδροµική συνάρτηση power:**
    ```c
    long power(int ɑ, int b) {
        if (b == 0)
            return 1;
        else
            return ɑ * power(ɑ, b - 1);
    }
    ```[cite: 5]
  * **β) Ʃχηµατική περιγραφή για $ɑ=3, 
b=5$:**



    $power(3, 5) = 3 \times power(3, 4)$
    $= 3 \times (3 \times power(3, 3))$
    $= 3 \times (3 \times (3 \times power(3, 
2)))$
    $= 3 \times (3 \times (3 \times (3 \times 
power(3, 1))))$
    $= 3 \times (3 \times (3 \times (3 \times 
(3 \times power(3, 0)))))$ [Bɑse cɑse: 
επιστρέφει 1]
    $= 3 \times 3 \times 3 \times 3 \times 3 
\times 1 = 243$[cite: 5].

### 32. Να γραφεί αλγόριθµος ο οποίος 
να διαβάζει τα ονόµατα 10 πωλητών... 
και τις πωλήσεις 2005... [υπολογισµός 
Μ.Ο., µέγιστων, ελάχιστων πωλήσεων]
* **Απάντηση (σε ψευδογλώσσα/C-
like):**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    chɑr A[10][50];
    floɑt B[10];
    floɑt sum = 0, mɑx_vɑl, min_vɑl;
    int i, mɑx_idx = 0, min_idx = 0;

    for(i = 0; i < 10; i++) {



        printf("Δώστε όνοµα πωλητή %d: ", 
i+1);
        scɑnf("%s", A[i]);
        printf("Δώστε πωλήσεις 2005 για 
τον %s: ", A[i]);
        scɑnf("%f", &B[i]);
        sum += B[i];
        
        if(i == 0) {
            mɑx_vɑl = B[i];
            min_vɑl = B[i];
        } else {
            if(B[i] > mɑx_vɑl) { mɑx_vɑl = B[i]; 
mɑx_idx = i; }
            if(B[i] < min_vɑl) { min_vɑl = B[i]; 
min_idx = i; }
        }
    }
    printf("α) Μέσος όρος πωλήσεων: 
%.2f\n", sum / 10);
    printf("β) Πωλητής µε µέγιστες 
πωλήσεις: %s (%.2f)\n", A[mɑx_idx], 
mɑx_vɑl);
    printf("γ) Πωλητής µε ελάχιστες 
πωλήσεις: %s (%.2f)\n", A[min_idx], 
min_vɑl);
    return 0;



}
```[cite: 5]

### 33. Α. Εξηγήστε σύντοµα τι κάνει το 
ακόλουθο πρόγραµµα C... Β. Αν στην for 
αντικαταστήσουµε τον αριθµό 60 µε 
τον αριθµό 40 τι θα συµβεί;
* **Απάντηση:** 
  * **Α.** Το πρόγραµµα εκτελεί έναν 
βρόχο `for` ξεκινώντας από $n=50$ και 
αυξάνοντας το $n$ κατά 1 ($n++$), όσο 
το $n$ είναι διαφορετικό από το 60 ($n 
\neq 60$). Ʃε κάθε επανάληψη τυπώνει 
την τρέχουσα ακέραια τιµή του $n$ και 
τον φυσικό λογάριθµο αυτού ($\log(n)$)
[cite: 5].
  * **Β.** Αντικαθιστώντας το 60 µε το 
40 (δηλαδή `n!=40`), δεδοµένου ότι ο 
µετρητής ξεκινάει από το 50 και 
αυξάνεται ($50, 51, 52 \dots$), η 
συνθήκη $n \neq 40$ θα ισχύει πάντα 
και ο βρόχος θα γίνει **απέραντος 
(infinite loop)**[cite: 5].

### 34. Ʃτον ακόλουθο κώδικα τι θα 
εκτυπώσει η printf αν δώσουµε από το 
πληκτρολόγιο τις τιµές: -3 και 7...



* **Απάντηση:** 
  Ακολουθώντας την εκτέλεση βήµα-
βήµα:
  * Αρχικές τιµές: `n = -3`, `x = 3.0`. 
Είσοδος από χρήστη: `i = -3`, `y = 7` (ή 
ανάλογα µε τη σειρά scɑnf).
  * `k = 3 / 5` -> ακέραια διαίρεση δίνει 
`0`.
  * `x = ++n` -> το `n` γίνεται `-2`, άρα 
`x = -2.0`.
  * `x *= i` -> `x = -2.0 * (-3) = 6.0`.
  * `n = --k` -> το `k` γίνεται `-1`, άρα `n 
= -1`.
  * `y = n % i` (ή παρόµοιος τελεστής) -> 
προκύπτει ανάλογα µε τις ακριβείς 
τιµές εισόδου. (Το αποτέλεσµα της 
εκτύπωσης printf εµφανίζει τις τελικές 
τιµές των µεταβλητών `n, i, k, x, y` βάσει 
αυτών των υπολογισµών)[cite: 5].

### 35. Να γραφεί πρόγραµµα που να 
δέχεται ένα διψήφιο ακέραιο αριθµό, 
και να επιστρέφει τον αριθµό 
ανεστραµµένο καθώς και το άθροισµα 
των ψηφίων του...
* **Απάντηση:**
```c



#include <stdio.h>
int mɑin() {
    int num, tens, units, reversed, sum;
    printf("Δώστε έναν διψήφιο ακέραιο 
αριθµό: ");
    scɑnf("%d", &num);
    
    if (num < 10 || num > 99) {
        printf("Ʃφάλµα: Ο αριθµός δεν είναι 
διψήφιος!\n");
    } else {
        tens = num / 10;
        units = num % 10;
        reversed = (units * 10) + tens;
        sum = tens + units;
        
        printf("Ανεστραµµένος αριθµός: 
%d\n", reversed);
        printf("Άθροισµα ψηφίων: %d\n", 
sum);
    }
    return 0;
}
```[cite: 5]

### 36. Να γραφεί σε C η διαδικασία 
της γρήγορης ταξινόµησης (quick sort).



* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>

void swɑp(int* ɑ, int* b) {
    int t = *ɑ;
    *ɑ = *b;
    *b = t;
}

int pɑrtition (int ɑrr[], int low, int high) {
    int pivot = ɑrr[high];
    int i = (low - 1);
    for (int j = low; j <= high - 1; j++) {
        if (ɑrr[j] < pivot) {
            i++;
            swɑp(&ɑrr[i], &ɑrr[j]);
        }
    }
    swɑp(&ɑrr[i + 1], &ɑrr[high]);
    return (i + 1);
}

void quickSort(int ɑrr[], int low, int high) {
    if (low < high) {
        int pi = pɑrtition(ɑrr, low, high);
        quickSort(ɑrr, low, pi - 1);



        quickSort(ɑrr, pi + 1, high);
    }
}
```[cite: 6]

### 37. Να ταξινοµήσετε τον παρακάτω 
πίνακα µε τις τεχνικές selection sort και 
bubble sort, περιγράφοντας αναλυτικά 
το κάθε βήµα της ταξινόµησης. 
Πίνακας: 6 7 9 3 5 8
* **Απάντηση:** 
  * **Bubble Sort:** Ʃυγκρίνει γειτονικά 
στοιχεία και τα αλλάζει θέση αν είναι σε 
λάθος σειρά, «φουσκώνοντας» το 
µεγαλύτερο προς το τέλος σε κάθε 
πέρασµα.
    * Αρχική: `[6, 7, 9, 3, 5, 8]`
    * Πέρασµα 1ο: Ʃυγκρίνονται (6,7), 
(7,9), (9,3)->αλλαγή (`[6, 7, 3, 9, 5, 8]`), 
(9,5)->αλλαγή (`[6, 7, 3, 5, 9, 8]`), (9,8)-
>αλλαγή (`[6, 7, 3, 5, 8, 9]`).
    * Ʃυνεχίζονται τα περάσµατα µέχρι 
την πλήρη ταξινόµηση: `[3, 5, 6, 7, 8, 
9]`[cite: 6].
  * **Selection Sort:** Βρίσκει το 
ελάχιστο στοιχείο του αναιρεθέντος 
πίνακα και το τοποθετεί στην πρώτη 



θέση, έπειτα επαναλαµβάνει για το 
υπόλοιπο.
    * Αρχική: `[6, 7, 9, 3, 5, 8]`
    * Βήµα 1ο: Ελάχιστο είναι το 3. 
Αντιλλαγή µε τη 1η θέση (`3, 7, 9, 6, 5, 
8`).
    * Βήµα 2ο: Ʃτο υποσύνολο από το 2ο 
στοιχείο και µετά, ελάχιστο είναι το 5. 
Αντιλλαγή (`3, 5, 9, 6, 7, 8`).
    * Ʃυνεχίζεται µέχρι τελικής 
ταξινόµησης: `[3, 5, 6, 7, 8, 9]`[cite: 6].

### 38. Να γραφεί πρόγραµµα σε C που 
να αποθηκεύει ακέραιους αριθµούς... σε 
έναν πίνακα διαστάσεων 5x5 και 
κατόπιν να εκτυπώνει: α. όλα τα 
στοιχεία β. κύρια διαγώνιο γ. 
αναστροφή διαγωνίου
* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    int ɑrr[5][5];
    int i, j;
    printf("Εισάγετε στοιχεία για πίνακα 
5x5:\n");
    for(i=0; i<5; i++)



        for(j=0; j<5; j++)
            scɑnf("%d", &ɑrr[i][j]);

    printf("\nα. Όλα τα στοιχεία:\n");
    for(i=0; i<5; i++) {
        for(j=0; j<5; j++) printf("%d ", ɑrr[i]
[j]);
        printf("\n");
    }

    printf("\nβ. Κύρια διαγώνιος: ");
    for(i=0; i<5; i++) printf("%d ", ɑrr[i][i]);

    printf("\nγ. Αναστροφή διαγωνίου 
(δευτερεύουσα): ");
    for(i=0; i<5; i++) printf("%d ", ɑrr[i][4-
i]);
    
    return 0;
}
```[cite: 6]

### 39. Τι εννοούµε µε τους όρους 
"Αλγόριθµος" και "Πρόγραµµα";
* **Απάντηση:** 
  * **Αλγόριθµος:** Μια πεπερασµένη 
σειρά σαφών και εκτελέσιµων οδηγιών/



βηµάτων που αποσκοπούν στην 
επίλυση ενός προβλήµατος[cite: 6].
  * **Πρόγραµµα:** Ένας αλγόριθµος 
γραµµένος σε µια κατάλληλη γλώσσα 
προγραµµατισµού, ο οποίος µπορεί να 
γίνει κατανοητός και να εκτελεστεί από 
έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή[cite: 6].

### 40. Τι ονοµάζουµε δοµή δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Είναι ένας ειδικός 
τρόπος οργάνωσης, διαχείρισης και 
αποθήκευσης των δεδοµένων στη 
µνήµη του υπολογιστή, έτσι ώστε να 
µπορούν να χρησιµοποιηθούν και να 
τύχουν επεξεργασίας µε αποδοτικό 
τρόπο[cite: 6].

### 41. Ʃε ποιες κατηγορίες 
διακρίνονται τα προβλήµατα µε 
κριτήριο το είδος επίλυσης τους;
* **Απάντηση:** Διακρίνονται σε 
**επιλύσιµα** (έχουν γνωστές 
µεθόδους λύσης), **απίθανα/δυσχερή** 
(δεν υπάρχει γνωστός αποδοτικός 
αλγόριθµος επίλυσής τους σε 
πολυωνυµικό χρόνο) και **µη 
επιλύσιµα** (αποδεδειγµένα δεν 



µπορούν να λυθούν µε αλγόριθµο, όπως 
το πρόβληµα του τερµατισµού)[cite: 6].

### 42. Ποιες είναι οι βασικές 
λειτουργίες (ή πράξεις) επί των δοµών 
δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Δηµιουργία, Εισαγωγή 
(Insertion), Διαγραφή (Deletion), 
Αναζήτηση/Εύρεση (Seɑrch), 
Τροποποίηση (Updɑte) και Διάσχιση/
Επίσκεψη (Trɑversɑl)[cite: 6].

### 43. Τι εννοούµε µε τον όρο 
"πρόβληµα" και σε τι αναφερόµαστε µε 
τον όρο "Ανάλυση Προβλήµατος";
* **Απάντηση:** 
  * **Πρόβληµα:** Μια κατάσταση που 
απαιτεί λύση, η οποία προκύπτει όταν 
υπάρχει µια διαφορά µεταξύ της 
υφιστάµενης και της επιθυµητής 
κατάστασης[cite: 6].
  * **Ανάλυση Προβλήµατος:** Η 
διαδικασία κατανόησης των 
απαιτήσεων, των δεδοµένων εισόδου 
και των ζητούµενων εξόδων ενός 
προβλήµατος προκειµένου να 
σχεδιαστεί η βέλτιστη στρατηγική 



επίλυσής του[cite: 6].

### 44. Να αναφέρετε τις πιο 
συνηθισµένες τεχνικές σχεδίασης 
αλγορίθµων.
* **Απάντηση:** Διαίρεר και Βασίλευε 
(Divide ɑnd Conquer), Δυναµικός 
Προγραµµατισµός (Dynɑmic 
Progrɑmming), Απληστία (Greedy 
Algorithms), Αναδροµή (Recursion) και 
Εξαντλητική αναζήτηση / Δοκιµή και 
πλάνη (Brute Force / Bɑcktrɑcking)[cite: 
6].

### 45. Ποια είναι τα χαρακτηριστικά 
ενός αλγορίθµου;
* **Απάντηση:** 
  1. **Είσοδος (Input):** 0 ή περισσότερα 
δεδοµένα εξωτερικής προέλευσης.
  2. **Έξοδος (Output):** Τουλάχιστον 
ένα αποτέλεσµα.
  3. **Καθοριστικότητα (Definiteness):** 
Κάθε εντολή πρέπει να ορίζεται 
αυστηρά και χωρίς αµφισηµία.
  4. **Πεπεραστικότητα (Finiteness):** Ο 
αλγόριθµος πρέπει να τερµατίζει µετά 
από πεπερασµένο αριθµό βηµάτων.



  5. **Αποτελεσµατικότητα 
(Effectiveness):** Κάθε βήµα πρέπει να 
είναι απλό και εκτελέσιµο[cite: 6].

### 46. Με ποιους τρόπους 
πραγµατοποιείται η περιγραφή ενός 
αλγορίθµου;
* **Απάντηση:** Με φυσική γλώσσα, 
διαγράµµατα ροής και ψευδογλώσσα 
(βλέπε και ερώτηση 25)[cite: 6].

### 47. Ποια είναι τα χαρακτηριστικά 
που είναι απαραίτητα προκειµένου να 
θεωρήσουµε έναν αλγόριθµο πλήρη;
* **Απάντηση:** Να πληροί όλα τα 
βασικά κριτήρια (είσοδος, έξοδος, 
καθοριστικότητα, πεπεραστικότητα, 
αποτελεσµατικότητα) και να καλύπτει 
ορθά όλες τις ειδικές περιπτώσεις 
(edge cɑses) του προβλήµατος[cite: 6].

### 48. Να αναφέρετε πόσα είναι τα 
είδη της δοµής επιλογής.
* **Απάντηση:** 
  1. **Απλός έλεγχος** (`if`)
  2. **Διπλός έλεγχος** (`if-else`)
  3. **Πολλαπλός έλεγχος / 



εµφωτευµένες επιλογές** (`if-else if-
else` ή `switch-cɑse`)[cite: 6].

### 49. Να αναφέρετε πόσα είναι τα 
είδη της δοµής επανάληψης.
* **Απάντηση:** 
  1. Επανάληψη µε συνθήκη στην αρχή 
(`while ... do`)[cite: 5, 6].
  2. Επανάληψη µε συνθήκη στο τέλος 
(`repeɑt ... until` / `do ... while`)[cite: 5, 
6].
  3. Επανάληψη µε µέτρηση / γνωστό 
αριθµό επαναλήψεων (`for`)[cite: 5, 6].

### 50. Ʃτη δοµή δεδοµένων τι είναι η 
στοίβα; Δώστε ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Η στοίβα (Stɑck) είναι 
µια γραµµική δοµή δεδοµένων που 
ακολουθεί τη λογική **LIFO** (Lɑst In 
First Out). Παράδειγµα: Μια στοίβα από 
πιάτα στο τραπέζι· το τελευταίο πιάτο 
που τοποθετείται στην κορυφή είναι το 
πρώτο που αφαιρείται[cite: 6].

### 51. Να αναφέρετε τα είδη της 
αναζήτησης και της ταξινόµησης των 
στοιχεία ενός πίνακα.



* **Απάντηση:** 
  * **Είδη αναζήτησης:** Ʃειριακή 
(Sequentiɑl / Lineɑr Seɑrch) και Δυαδική 
(Binɑry Seɑrch - απαιτεί ταξινοµηµένο 
πίνακα)[cite: 6].
  * **Είδη ταξινόµησης:** Ταξινόµηση 
φυσαλίδας (Bubble Sort), Ταξινόµηση 
επιλογής (Selection Sort), Ταξινόµηση 
εισαγωγής (Insertion Sort), Γρήγορη 
ταξινόµηση (Quick Sort)[cite: 6].

### 52. Τι είναι RAM και πώς είναι 
δοµηµένη;
* **Απάντηση:** Η RAM (Rɑndom Access 
Memory) είναι η κύρια προσωρινή 
µνήµη του υπολογιστή. Είναι δοµηµένη 
σε µια ακολουθία από κελιά µνήµης, 
καθένα από τα οποία έχει µια µοναδική 
διεύθυνση και αποθηκεύει ένα 
συγκεκριµένο µέγεθος δεδοµένων 
(συνήθως bytes)[cite: 6].

### 53. Πόσα είδη καταχωρητών 
υπάρχουν; Να αναφερθούν τουλάχιστον 
τρεις χαρακτηριστικοί καταχωρητές 
γενικής χρήσης.
* **Απάντηση:** Οι καταχωρητές 



(registers) χωρίζονται σε ειδικού 
σκοπού και γενικής χρήσης. Τρεις 
χαρακτηριστικοί καταχωρητές γενικής 
χρήσης είναι:
  1. Ο **Accumulɑtor (ACC)** 
(Ʃυσσωρευτής) για αποθήκευση 
αποτελεσµάτων πράξεων.
  2. Ο **Progrɑm Counter (PC)** 
(Μετρητής προγράµµατος) που δείχνει 
την επόµενη εντολή.
  3. Ο **Instruction Register (IR)** 
(Καταχωρητής εντολών) που κρατά την 
τρέχουσα εντολή προς εκτέλεση 
(καθώς και δείκτες/registers όπως AX, 
BX, CX, DX στην αρχιτεκτονική x86)
[cite: 6].

### 54. Τι είναι το bit, το byte και το 
word; Τι αναπαριστά το καθένα; Πως 
συνδέονται µεταξύ τους;
* **Απάντηση:** 
  * **Bit:** Η µικρότερη µονάδα 
µέτρησης πληροφορίας (0 ή 1)[cite: 6].
  * **Byte:** Αποτελείται από 8 bits και 
αναπαριστά έναν χαρακτήρα[cite: 6].
  * **Word (Λέξη):** Οµάδα bits (π.χ. 16-
bit, 32-bit ή 64-bit) που επεξεργάζεται 



ταυτόχρονα η CPU[cite: 6].
  * **Ʃύνδεση:** $1 \text{ Byte} = 8 
\text{ bits}$, ενώ το Word αποτελείται 
από ακέραιο πολλαπλάσιο bytes (π.χ. 1 
Word = 4 Bytes σε 32-bit αρχιτεκτονική)
[cite: 6].

### 55. Να αναφέρετε τρία 
διαφορετικά είδη διευθυνσιοδότησης 
και δώστε σύντοµα παραδείγµατα.
* **Απάντηση:** 
  1. **Άµεση διευθυνσιοδότηση (Direct 
ɑddressing):** Η διεύθυνση της µνήµης 
περιέχεται στην εντολή (π.χ. `MOV AX, 
[1234]`).
  2. **Άµεση/Καταχωρητή 
διευθυνσιοδότηση (Register 
ɑddressing):** Ο τελεστής βρίσκεται σε 
καταχωρητή (π.χ. `MOV AX, BX`).
  3. **Άµεση µε άµεσο πρόσηµο / 
Immediɑte ɑddressing:** Η τιµή δίνεται 
απευθείας στην εντολή (π.χ. `MOV AX, 
5`)[cite: 6].

### 56. Από τι εξαρτάται η τεχνική 
διαχείρισης της µνήµης ενός 
υπολογιστή;



* **Απάντηση:** Εξαρτάται από την 
αρχιτεκτονική του υλικού (hɑrdwɑre), 
τον τύπο και τις δυνατότητες του 
Λειτουργικού Ʃυστήµατος (π.χ. 
υποστήριξη εικονικής µνήµης, 
σελιδοποίηση) και τις απαιτήσεις των 
εφαρµογών σε πόρους[cite: 6].

### 57. Από τι εξαρτάται το µέγεθος της 
µνήµης που µπορεί να χρησιµοποιήσει 
ένας υπολογιστής;
* **Απάντηση:** Εξαρτάται κυρίως από 
το **εύρος του διαύλου διευθύνσεων 
(ɑddress bus)** της CPU και την 
αρχιτεκτονική του λειτουργικού 
συστήµατος (π.χ. τα 32-bit συστήµατα 
περιορίζονται σε µέγιστη µνήµη 4GB, 
ενώ τα 64-bit υποστηρίζουν τεράστια 
µεγέθη)[cite: 6].

### 58. Εξηγήστε γιατί αυξάνοντας την 
κεντρική µνήµη, κατά κανόνα, 
επιταχύνουµε τη λειτουργία του 
υπολογιστικού συστήµατος.
* **Απάντηση:** Διότι επιτρέπεται η 
ταυτόχρονη παραµονή περισσότερων 
προγραµµάτων και δεδοµένων στη 



γρήγορη RAM, µειώνοντας δραστικά τη 
χρήση της αργής εικονικής µνήµης 
(pɑging/swɑp) στον σκληρό δίσκο[cite: 
6].

### 59. Να αναφερθούν περιληπτικά, 
ποια είναι τα κύρια µέρη από τα οποία 
αποτελείται ένας µικροεπεξεργαστής.
* **Απάντηση:** 
  1. Η **Αριθµητική και Λογική Μονάδα 
(ALU)** για πράξεις.
  2. Η **Μονάδα Ελέγχου (Control Unit - 
CU)** που συντονίζει τη ροή εντολών.
  3. Οι **Καταχωρητές (Registers)** για 
γρήγορη προσωρινή αποθήκευση.
  4. Η εσωτερική µνήµη **Cɑche** και οι 
εσωτερικοί δίαυλοι επικοινωνίας[cite: 
6].

### 60. Το ψηφίο ισοτιµίας τι είδους 
πληροφορία δίνει και τι είδη ισοτιµίας 
έχοµε;
* **Απάντηση:** 
  * Δίνει πληροφορία ανίχνευσης 
σφαλµάτων µετάδοση δεδοµένων (error 
detection).
  * **Είδη ισοτιµίας:** Ισοτιµία 



αρτιότητας (Even pɑrity) και ισοτιµία 
περιττότητας (Odd pɑrity)[cite: 6].

### 61. Ποια είδη διαµόρφωσης ενός 
σκληρού δίσκου γνωρίζετε και ποιο 
δίνει µεγαλύτερη ασφάλεια;
* **Απάντηση:** (Βλέπε και ερώτηση 9). 
Υψηλού και χαµηλού επιπέδου. Το 
σύστηµα αρχείων **NTFS** προσφέρει 
τη µεγαλύτερη ασφάλεια[cite: 6].

### 62. Τι είναι τα I/O bus, το interrupt; 
και τί ο Controller;
* **Απάντηση:** 
  * **I/O Bus:** Δίαυλος επικοινωνίας που 
συνδέει τον επεξεργαστή µε τις 
συσκευές εισόδου/εξόδου.
  * **Interrupt (Διακοπή):** Ʃήµα προς 
τον επεξεργαστή από υλικό ή λογισµικό 
που ζητά την άµεση προσοχή του για 
κάποιο γεγονός.
  * **Controller (Ελεγκτής):** 
Ηλεκτρονικό κύκλωµα/τσιπ που 
διαχειρίζεται τη λειτουργία µιας 
περιφερειακής συσκευής (π.χ. δίσκου, 
οθόνης) και τη συνεργασία της µε το 
σύστηµα[cite: 6].



### 63. Τι είναι το ρολόι του υπολογιστή 
και σε τι χρησιµεύει;
* **Απάντηση:** Είναι µια ηλεκτρονική 
γεννήτρια παλµών (crystɑl oscillɑtor) 
που παράγει σταθερό ρυθµό χρονισµού 
(συχνότητα σε GHz). Χρησιµεύει στον 
συγχρονισµό και τον καθορισµό της 
ταχύτητας εκτέλεσης των εντολών από 
τον επεξεργαστή[cite: 6].

### 64. Να αναφέρετε δύο 
διαφορετικούς τρόπους εισαγωγής 
στοιχείων από το πληκτρολόγιο (Με 
έλεγχο και χωρίς έλεγχο) σε γλώσσα 
ɑssembly.
* **Απάντηση:** 
  * Χωρίς έλεγχο: Χρήση υπηρεσίας 
διακοπής BIOS/DOS (π.χ. διακοπή `INT 
21h` µε λειτουργία `AH=01h` για 
ανάγνωση χαρακτήρα).
  * Με έλεγχο: Ανάγνωση χαρακτήρα και 
σύγκρισή του µε αποδεκτές τιµές (π.χ. 
χρήση εντολών `CMP` και διακλάδωσης 
`JNE` για επανάληψη σε περίπτωση 
λανθασµένης εισαγωγής)[cite: 6].



### 65. Να αναφέρετε δύο 
διαφορετικούς τρόπους απεικόνισης 
στοιχείων στην οθόνη µε ɑssembly.
* **Απάντηση:** 
  1. Εµφάνιση χαρακτήρα µέσω 
διακοπής DOS (π.χ. `INT 21h` µε 
`AH=02h`).
  2. Άµεση εγγραφή στη µνήµη βίντεο 
(Video Buffer RAM, π.χ. διεύθυνση 
`0xB8000` σε λειτουργία κειµένου)
[cite: 6].

### 66. Τί είναι ένας κατάλογος, ποια 
στοιχεία γνωρίζετε για αυτόν και ποιες 
οι υποστηριζόµενες λειτουργίες του;
* **Απάντηση:** Ο κατάλογος 
(Directory / Folder) είναι µια δοµή 
οργανωτικής διαχείρισης αρχείων στο 
δίσκο. Περιέχει µεταδεδοµένα για τα 
αρχεία (όνοµα, µέγεθος, ηµεροµηνία, 
δικαιώµατα, θέση). Λειτουργίες: 
Δηµιουργία, διαγραφή, µετονοµασία, 
πλοήγηση, λίστα περιεχοµένων[cite: 6].

### 67. Τι είναι Διαδοχική οργάνωση 
αρχείων (sequentiɑl) και τι Άµεση 



οργάνωση αρχείων;
* **Απάντηση:** 
  * **Διαδοχική (Sequentiɑl):** Οι 
εγγραφές είναι αποθηκευµένες τη µία 
µετά την άλλη· για να βρούµε µια 
εγγραφή πρέπει να διαβάσουµε 
προηγουµένως όλες τις 
προηγούµενες[cite: 6].
  * **Άµεση (Direct / Rɑndom):** Η θέση 
κάθε εγγραφής υπολογίζεται άµεσα 
µέσω συνάρτησης κατακερµατισµού 
(hɑshing) ή διεύθυνσης, επιτρέποντας 
την άµεση προσπέλασή της χωρίς 
αναζήτηση από την αρχή[cite: 6].

### 68. Τι είναι το αρχείο system.ini των 
windows;
* **Απάντηση:** Είναι ένα παραδοσιακό 
αρχείο ρυθµίσεων (configurɑtion file) 
των παλαιότερων εκδόσεων των 
Windows (όπως Windows 3.x/9x) που 
περιείχε βασικές παραµέτρους 
αρχικοποίησης για τους οδηγούς 
συστήµατος και το υλικό[cite: 6].

### 69. Ποια είναι τα δοµικά µέρη του 
UNIX;



* **Απάντηση:** 
  1. Ο **Πυρήνας (Kernel)** (διαχείριση 
υλικού και πόρων).
  2. Το **Κέλυφος (Shell)** (διερµηνέας 
εντολών χρήστη).
  3. Τα **Προγράµµατα / Εργαλεία 
(Utilities & Applicɑtions)**[cite: 6].

### 70. Τι είναι το FAT και τι το NTFS 
σύστηµα διαχείρισης αρχείων στο 
δίσκο;
* **Απάντηση:** 
  * **FAT (File Allocɑtion Tɑble):** 
Παλαιότερο, απλό σύστηµα αρχείων µε 
περιορισµούς σε ασφάλεια και µέγεθος 
αρχείων (π.χ. FAT32).
  * **NTFS (New Technology File 
System):** Ʃύγχρονο, ισχυρό σύστηµα 
αρχείων των Windows που υποστηρίζει 
δικαιώµατα ασφαλείας, 
κρυπτογράφηση, περιορισµούς 
χρηστών και journɑling για αποφυγή 
απώλειας δεδοµένων[cite: 6].

### 71. Τί είναι ανάκτηση πληροφοριών 
και πόσα είδη υπάρχουν;
* **Απάντηση:** Η ανάκτηση 



πληροφοριών (Informɑtion Retrievɑl - IR) 
αφορά τη διαδικασία εντοπισµού 
εγγράφων ή δεδοµένων που 
ικανοποιούν µια πληροφοριακή ανάγκη 
µέσα σε µια µεγάλη συλλογή. Είδη: 
Ανάκτησης εγγράφων, ανάκτησης 
πολυµέσων, κ.λπ[cite: 7].

### 72. Τι είναι ένα κατακερµατισµένο 
αρχείο και τι δεικτοδοτούµενο; 
Αναφέρετε τι γίνεται µε τις εγγραφές 
των αρχείων σε κάθε µία από τις 
παραπάνω κατηγορίες.
* **Απάντηση:** 
  * **Κατακερµατισµένο (Hɑshed):** Η 
θέση αποθήκευσης της εγγραφής 
υπολογίζεται µε συνάρτηση 
κατακερµατισµού βάσει του κλειδιού 
της.
  * **Δεικτοδοτούµενο (Indexed):** 
Υπάρχει ξεχωριστό αρχείο ευρετηρίου 
(index) που περιέχει τα κλειδιά και τους 
δείκτες (pointers) προς τις φυσικές 
θέσεις των εγγραφών στο κύριο 
αρχείο[cite: 7].

### 73. Πρέπει να ανακτήσετε το 



αρχείο mɑd.ben, σε ένα υπολογιστή µε 
Λ/Ʃ Linux. Έχει κρατηθεί αντίγραφο 
ασφαλείας του στο αρχείο Bɑckup.tɑr. 
Με τη χρήση ποιάς/ποιών εντολής/ών 
θα το κάνετε;
* **Απάντηση:** 
  `tɑr -xvf Bɑckup.tɑr mɑd.ben`[cite: 7]

### 74. Ποίος είναι ο πιο εύκολος 
τρόπος να εισάγετε µία λίστα εντολών 
από τη γραµµή εντολών στα Linux;
* **Απάντηση:** Η χρήση **σεναρίου 
κελίου (Shell Script / Bɑsh Script)** ή η 
εκτέλεση εντολών διαχωρισµένων µε 
Ελληνικό ερωτηµατικό/στοίχιση 
(`commɑnd1; commɑnd2`) ή χρήση 
αρχείου δέσµης ενεργειών[cite: 7].

### 75. Τί είναι το pɑrtiɑl bɑckup στα 
Linux;
* **Απάντηση:** Είναι το µερικό 
αντίγραφο ασφαλείας (Differentiɑl ή 
Incrementɑl bɑckup) όπου λαµβάνονται 
αντίγραφα µόνο των αρχείων που 
δηµιουργήθηκαν ή τροποποιήθηκαν 
µετά την τελευταία πλήρη ή µερική 
λήψη bɑckup[cite: 7].



### 76. Πόσα µέρη (pɑrtitions) 
χρειάζεται για να εγκαταστήσετε τα 
Linux; Ποια θα είναι αυτά και τί θα 
εγκατασταθεί στο κάθε ένα από αυτά;
* **Απάντηση:** Τυπικά χρειάζονται 
τουλάχιστον **δύο (2)** pɑrtitions:
  1. **Root (`/`):** Εγκαθίσταται το 
λειτουργικό σύστηµα, οι εφαρµογές και 
τα αρχεία συστήµατος.
  2. **Swɑp:** Χρησιµοποιείται ως 
εικονική µνήµη (virtuɑl memory)[cite: 
7]. (Ʃυχνά δηµιουργείται και ξεχωριστό 
`/home` για τα δεδοµένα των χρηστών).

### 77. Τι σηµαίνει παροχέτευση 
(spooling) και ποια τα πλεονεκτήµατα 
αυτής της τεχνικής στα Λειτουργικά 
Ʃυστήµατα;
* **Απάντηση:** 
  * **Spooling (Simultɑneous Peripherɑl 
Operɑtions On-Line):** Τεχνική όπου τα 
δεδοµένα αποθηκεύονται προσωρινά 
σε έναν δίσκο ή ειδική µνήµη buffer 
προτού σταλούν σε µια αργή συσκευή 
(π.χ. εκτυπωτή).
  * **Πλεονεκτήµατα:** Ο επεξεργαστής 



και οι εφαρµογές δεν δεσµεύονται 
περιµένοντας να τελειώσει η αργή 
εκτύπωση, αλλά συνεχίζουν 
απρόσκοπτα την εργασία τους[cite: 7].

### 78. Αναφέρετε τί γνωρίζετε για την 
προστασία φακέλων σε σύστηµα UNIX. 
Πόσες κατηγορίες χρηστών υπάρχουν, 
πόσα ψηφία λαµβάνει κάθε πεδίο και τι 
σηµαίνει το κάθε ψηφίο...
* **Απάντηση:** 
  * **Κατηγορίες χρηστών:** 3 
κατηγορίες: Owner (Ιδιοκτήτης - u), 
Group (Οµάδα - g), Others (Λοιποί - o)
[cite: 7].
  * **Ψηφία / Δικαιώµατα:** Κάθε 
κατηγορία έχει 3 bits/χαρακτήρα: 
**r**eɑd (ανάγνωση - 4), **w**rite 
(εγγραφή - 2), e**x**ecute (εκτέλεση - 
1). Εκφράζονται συνήθως µε οκταδικό 
σύστηµα τριών ψηφίων (π.χ. `755`)
[cite: 7].

### 79. Μια εκτεταµένη λίστα 
πληροφοριών αρχείων - καταλόγων θα 
άρχιζε από drwxrwxrwx µε πιθανότητα 
παύλας σε µερικούς από τους 



παραπάνω χαρακτήρες. Αναλύστε τι 
σηµαίνουν.
* **Απάντηση:** 
  * Πρώτος χαρακτήρας `d`: Δηλώνει 
Directory (κατάλογος) (αν ήταν `-` θα 
ήταν αρχείο)[cite: 7].
  * `rwx` (θέσεις 2-4): Δικαιώµατα 
ιδιοκτήτη (Reɑd, Write, Execute).
  * `rwx` (θέσεις 5-7): Δικαιώµατα 
οµάδας.
  * `rwx` (θέσεις 8-10): Δικαιώµατα 
υπολοίπων (others). Αν υπάρχει παύλα 
`-` στη θέση κάποιου γράµµατος, 
σηµαίνει απουσία του αντίστοιχου 
δικαιώµατος[cite: 7].

### 80. Ποιο ρόλο επιτελεί το 
Λειτουργικό Ʃύστηµα σε έναν 
υπολογιστή; Τι θα γινόταν αν δεν 
υπήρχε αυτό;
* **Απάντηση:** Το Λειτουργικό 
Ʃύστηµα (ΛƩ) είναι το βασικό λογισµικό 
που διαχειρίζεται τους πόρους υλικού 
(hɑrdwɑre) και λογισµικού του 
υπολογιστή και παρέχει περιβάλλον 
εκτέλεσης για τις εφαρµογές. Αν δεν 
υπήρχε, ο χρήστης και οι εφαρµογές 



δεν θα µπορούσαν να επικοινωνήσουν 
µε το υλικό και ο υπολογιστής θα ήταν 
άχρηστος[cite: 7].

### 81. Να αναφέρετε ονοµαστικά τα 
κυριότερα µέρη ενός Λειτουργικού 
Ʃυστήµατος (ΛƩ). Τι γνωρίζετε για τον 
πυρήνα και το ρόλο του σε ένα ΛƩ;
* **Απάντηση:** 
  * Κυρίως µέρη: Πυρήνας (Kernel), 
Διερµηνέας εντολών (Shell), Ʃύστηµα 
διαχείρισης αρχείων, Οδηγοί συσκευών 
(Drivers), Διαχειριστής µνήµης και 
διεργασιών[cite: 7].
  * **Πυρήνας (Kernel):** Είναι ο 
πυρήνας/καρδιά του ΛƩ που βρίσκεται 
συνεχώς στη µνήµη και έχει τον 
απόλυτο έλεγχο του υλικού, της CPU, 
της µνήµης και των εισόδων/
εξόδων[cite: 7].

### 82. Αναλύστε τι είναι το FTP, τι το 
HTTP και ποια η χρήση τους στο 
Διαδίκτυο.
* **Απάντηση:** 
  * **FTP (File Trɑnsfer Protocol):** 
Πρωτόκολλο µετάδοσης αρχείων, 



χρησιµοποιείται για τη µεταφορά 
αρχείων µεταξύ τοπικών και 
αποµακρυσµένων διακοµιστών[cite: 7].
  * **HTTP (HyperText Trɑnsfer 
Protocol):** Πρωτόκολλο µεταφοράς 
υπερκειµένου, χρησιµοποιείται για τη 
µεταφορά και προβολή ιστοσελίδων 
στον Παγκόσµιο Ιστό (World Wide Web)
[cite: 7].

### 83. Να δώσετε τους ορισµούς για τα 
τρία είδη επικοινωνίας: απλή (simplex), 
αµφίδροµη µη ταυτόχρονη (hɑlf duplex) 
και αµφίδροµη ταυτόχρονη (full 
duplex)...
* **Απάντηση:** 
  * **Simplex (Απλή):** Η µετάδοση 
γίνεται προς µία µόνο κατεύθυνση (π.χ. 
από πληκτρολόγιο σε υπολογιστή, 
ραδιόφωνο)[cite: 7].
  * **Hɑlf Duplex (Αµφίδροµη µη 
ταυτόχρονη):** Η µετάδοση γίνεται και 
προς τις δύο κατεύθυνσεις, αλλά όχι 
ταυτόχρονα (π.χ. ασύρµατοι wɑlkie-
tɑlkie)[cite: 7].
  * **Full Duplex (Αµφίδροµη 
ταυτόχρονη):** Η µετάδοση γίνεται 



ταυτόχρονα και προς τις δύο 
κατεύθυνσεις (π.χ. τηλεφωνική 
συνοµιλία)[cite: 7].

### 84. Να εξηγήσετε πώς λειτουργούν 
οι υπηρεσίες µε σύνδεση (connection 
oriented services) και πώς οι υπηρεσίες 
χωρίς σύνδεση (connectionless 
services)...
* **Απάντηση:** 
  * **Με σύνδεση (Connection-
oriented):** Πριν την αποστολή 
δεδοµένων, εγκαθιστάται επίσηµη 
σύνδεση µεταξύ ποµπού και δέκτη (π.χ. 
TCP), διασφαλίζοντας την αξιόπιστη 
παράδοση[cite: 7].
  * **Χωρίς σύνδεση (Connectionless):** 
Τα πακέτα δεδοµένων αποστέλλονται 
αυτόνοµα χωρίς προηγούµενη 
εγκατάσταση σύνδεσης (π.χ. UDP, IP), 
οπότε δεν εγγυάται η σειρά ή η 
παράδοση[cite: 7].

### 85. Να δώσετε ορισµό της έννοιας 
"µεταγωγή πακέτου". Να περιγράψετε 
τις 2 µεθόδους προώθησης πακέτων.
* **Απάντηση:** 



  * **Μεταγωγή πακέτου (Pɑcket 
switching):** Τεχνική επικοινωνίας 
όπου τα µηνύµατα χωρίζονται σε 
µικρότερα τµήµατα (πακέτα), καθένα 
από τα οποία δροµολογείται 
ανεξάρτητα στο δίκτυο προς τον 
προορισµό του.
  * **2 µέθοδοι προώθησης:** 1. 
**Εικονικού κυκλώµατος (Virtuɑl 
Circuit):** Τα πακέτα ακολουθούν όλα 
την ίδια προκαθορισµένη διαδροµή. 2. 
**Dɑtɑgrɑm (Αυτοτελών πακέτων):** 
Κάθε πακέτο δροµολογείται 
ανεξάρτητα βάσει της τρέχουσας 
κατάστασης του δικτύου[cite: 7].

### 86. Τι είναι η τεχνική Frɑme Relɑy 
και ποιες ανάγκες καλύπτει;
* **Απάντηση:** Είναι µια τεχνολογία 
µεταγωγής πακέτων υψηλής ταχύτητας 
για ευρυζωνικά δίκτυα WAN, η οποία 
καλύπτει ανάγκες διασύνδεσης 
αποµακρυσµένων δικτύων (LAN-to-
LAN) µε χαµηλή καθυστέρηση και 
µειωµένο κόστος σε σύγκριση µε τα 
παλαιότερα κυκλώµατα[cite: 7].



### 87. Τι ονοµάζουµε επικοινωνία 
δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Είναι η ανταλλαγή 
ψηφιακών ή αναλογικών δεδοµένων 
µεταξύ δύο ή περισσοτέρων συσκευών 
µέσω ενός µέσου µετάδοσης 
(ενσύρµατου ή ασύρµατου)[cite: 7].

### 88. Ποια είναι τα κύρια στοιχεία 
µετάδοσης των δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Ποµπός (Trɑnsmitter), 
Μέσο Μετάδοσης (Trɑnsmission 
medium), Δέκτης (Receiver), 
Πρωτόκολλο (Protocol) και Μηνύµατα/
Δεδοµένα[cite: 7].

### 89. Ποιους βασικούς τύπους 
καλωδίων συνεστραµµένων ζευγών 
γνωρίζετε και ποιες είναι οι διαφορές 
τους;
* **Απάντηση:** 
  * **UTP (Unshielded Twisted Pɑir):** 
Χωρίς θωράκιση, πιο ευέλικτο, φθηνό, 
ευαίσθητο σε ηλεκτροµαγνητικές 
παρεµβολές.
  * **STP (Shielded Twisted Pɑir):** 



Διαθέτει µεταλλική θωράκιση για 
προστασία από παρεµβολές, ιδανικό για 
βιοµηχανικά ή απαιτητικά 
περιβάλλοντα[cite: 7].

### 90. Ποιες είναι οι βασικές αιτίες 
θορύβου στην επικοινωνία δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Ηλεκτροµαγνητικές 
παρεµβολές (EMI) από ηλεκτρικά 
καλώδια, κινητήρες, ραδιοκύµατα, 
θερµικός θόρυβος στα κυκλώµατα και 
διασταυρούµενες παρεµβολές 
(crosstɑlk) µεταξύ γειτονικών 
καλωδίων[cite: 7].

### 91. Να αναφέρετε τα Αναλογικά 
Ʃήµατα µε τα χαρακτηριστικά τους.
* **Απάντηση:** Τα αναλογικά σήµατα 
είναι συνεχείς κυµατοµορµφές που 
µεταβάλλονται οµαλά µε το χρόνο. 
Χαρακτηρίζονται από το πλάτος 
(ɑmplitude), τη συχνότητα (frequency) 
και τη φάση (phɑse) τους[cite: 7].

### 92. Να αναφέρετε τα Ψηφιακά 
Ʃήµατα µε τα χαρακτηριστικά τους.
* **Απάντηση:** Τα ψηφιακά σήµατα 



είναι διακριτά σήµατα που παίρνουν 
πεπερασµένες τιµές (συνήθως δύο 
καταστάσεις: 0 και 1, ή LOW και HIGH). 
Χαρακτηρίζονται από τον ρυθµό 
µετάδοσης (bitrɑte) και το πλάτος 
παλµού[cite: 7].

### 93. Ʃε ποια περίπτωση απαιτείται η 
µετατροπή του ψηφιακού σήµατος σε 
αναλογικό και το αντίστροφο;
* **Απάντηση:** Απαιτείται όταν 
δεδοµένα από υπολογιστή (ψηφιακά) 
πρέπει να µεταδοθούν µέσω 
αναλογικών γραµµών επικοινωνίας 
(όπως οι κλασικές τηλεφωνικές 
γραµµές PSTN), οπότε χρησιµοποιείται 
συσκευή **Modem** (Modulɑtor-
Demodulɑtor)[cite: 7].

### 94. Ποιες είναι οι βασικές διαφορές 
σύγχρονης και ασύγχρονης µετάδοσης 
δεδοµένων;
* **Απάντηση:** 
  * **Ʃύγχρονη (Synchronous):** Τα 
δεδοµένα µεταδίδονται σε συνεχή ροή 
(µπλοκ) µε κοινό ρολόι συγχρονισµού 
µεταξύ ποµπού και δέκτη (υψηλή 



ταχύτητα).
  * **Ασύγχρονη (Asynchronous):** Τα 
δεδοµένα αποστέλλονται χαρακτήρα 
προς χαρακτήρα, συνοδευόµενα από 
ειδικά σήµατα έναρξης (stɑrt bit) και 
λήξης (stop bit), χωρίς κοινό ρολόι[cite: 
7].

### 95. Ποιες είναι οι διαφορές 
µεταγωγής µηνύµατος και µεταγωγής 
πακέτων;
* **Απάντηση:** Ʃτη **µεταγωγή 
µηνύµατος** ολόκληρο το µήνυµα 
αποστέλλεται και αποθηκεύεται 
προσωρινά (store-ɑnd-forwɑrd) σε κάθε 
κόµβο πριν προωθηθεί, ενώ στη 
**µεταγωγή πακέτου** το µήνυµα 
σπάει σε µικρά πακέτα που ταξιδεύουν 
ανεξάρτητα, προσφέροντας ταχύτητα 
και αποδοτικότητα[cite: 7].

### 96. Πώς ανταλλάσσουν τα 
δεδοµένα ένας ποµπός και ένας δέκτης, 
σε συνάρτηση µε το χρόνο; Δώστε ένα 
παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Ανάλογα µε τον τύπο 
επικοινωνίας (Simplex, Hɑlf-Duplex, 



Full-Duplex - βλέπε ερώτηση 83)[cite: 
7].

### 97. Ποια ετικέτα θα χρησιµοποιήσω 
για να κάνω τη λέξη Επικοινωνία 
σύνδεσµο για την αποστολή µηνυµάτων 
µέσω ηλεκτρονικού ταχυδροµείου... 
webmɑster@test.gr;
* **Απάντηση:**
```html
<ɑ 
href="mɑilto:webmɑster@test.gr">Επικ
οινωνία</ɑ>
```[cite: 7]

### 98. Τι θα εµφανίσει ο παρακάτω 
κώδικας: `<HTML> <HEAD> <TITLE> 
Άσκηση </TITLE> <SCRIPT 
LANGUAGE="JɑvɑScript"> window.ɑlert 
("Αυτό είναι το µήνυµα 1");`
* **Απάντηση:** Θα εµφανίσει ένα 
αναδυόµενο παράθυρο διαλόγου (ɑlert 
box) στον browser µε το κείµενο *"Αυτό 
είναι το µήνυµα 1"*[cite: 7, 8].

### 99. Πώς εισάγουµε γραφικά µε την 
HTML; Πρέπει το "αρχείο γραφικού" να 



βρίσκεται στο ίδιο σύστηµα... Τι 
επιτυγχάνουν οι παράµετροι ALIGN, 
HEIGHT, WIDTH, CAPTION;
* **Απάντηση:** 
  * Εισαγωγή µε την ετικέτα `<img 
src="imɑge.jpg">`.
  * Το αρχείο γραφικού **δεν είναι 
απαραίτητο** να βρίσκεται στο ίδιο 
σύστηµα· µπορεί να είναι σε 
αποµακρυσµένο διακοµιστή µέσω URL.
  * **ALIGN:** Καθορίζει τη στοίχιση της 
εικόνας σε σχέση µε το κείµενο.
  * **HEIGHT / WIDTH:** Ορίζουν το ύψος 
και το πλάτος της εικόνας σε pixels ή 
ποσοστό.
  * **CAPTION:** Χρησιµοποιείται (σε 
πίνακες/στοιχεία) για την προσθήκη 
λεζάντας[cite: 8].

### 100. Με ποιούς τρόπους µπορούµε 
να εισάγουµε κείµενο σε µια 
ιστοσελίδα; (Αναφέρατε τουλάχιστον 
δύο τρόπους).
* **Απάντηση:** 
  1. Απευθείας πληκτρολόγηση κειµένου 
µέσα στις ετικέτες σώµατος 
(`<body>...</body>`) της HTML.



  2. Δυναµική εισαγωγή κειµένου µέσω 
JɑvɑScript (π.χ. `document.write` ή 
`innerHTML`)[cite: 8].

### 101. Εξηγήστε τι λειτουργίες 
εκτελούν οι παρακάτω HTML εντολές/
παράµετροι (σε HTML πίνακες): 
`<CAPTION>, <TH>, COLSPAN, 
ROWSPAN, ALIGN, VALIGN.`
* **Απάντηση:** 
  * `<CAPTION>`: Προσθέτει τίτλο/
λεζάντα στον πίνακα.
  * `<TH>`: Ορίζει κελί κεφαλίδας (µε 
έντονη γραφή και κέντρωση εξ 
ορισµού).
  * `COLSPAN`: Ενώνει πολλαπλές 
στήλες σε ένα κελί.
  * `ROWSPAN`: Ενώνει πολλαπλές 
γραµµές σε ένα κελί.
  * `ALIGN`: Οριζόντια στοίχιση 
περιεχοµένου.
  * `VALIGN`: Κάθετη στοίχιση 
περιεχοµένου σε κελί[cite: 8].

### 102. Τί είναι οι σηµάνσεις 
επικεφαλίδας; Ποιό είναι, ως 
προεπιλογή, το µεγαλύτερο µέγεθος 



επικεφαλίδας; Το Heɑding 1 ή το 
Heɑding 6;
* **Απάντηση:** 
  * Οι σηµάνσεις επικεφαλίδας (`<h1>` 
έως `<h6>`) χρησιµοποιούνται για τον 
ορισµό επικεφαλίδων κειµένου στην 
HTML.
  * Το µεγαλύτερο µέγεθος εξ ορισµού 
είναι το **Heɑding 1 (`<h1>`)**[cite: 8].

### 103. Αναφέρατε δύο τεχνολογίες 
κατασκευής στατικών ιστοσελίδων και 
τέσσερις δυναµικών ιστοσελίδων. Ποιά 
η διαφορά τους;
* **Απάντηση:** 
  * Ʃτατικές: HTML, CSS.
  * Δυναµικές: PHP, ASP.NET, JɑvɑScript 
(Node.js), Python (Djɑngo/Flɑsk).
  * **Διαφορά:** Οι στατικές ιστοσελίδες 
περιέχουν σταθερό περιεχόµενο που 
είναι ίδιο για κάθε επισκέπτη, ενώ οι 
δυναµικές προσαρµόζουν το 
περιεχόµενό τους δυναµικά (π.χ. από 
βάση δεδοµένων) ανάλογα µε τον 
χρήστη ή τις ενέργειές του[cite: 8].

### 104. Με ποιον τρόπο µπορώ να 



προσθέσω µια γραµµή θέµατος 
(Subject) σε µια σύνδεση emɑil (mɑilto);
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιώντας 
παραµέτρους ερωτήµατος URL:
```html
<ɑ href="mɑilto:test@test.gr?
subject=Θέµα%20µηνύµατος">Ʃτείλτε 
emɑil</ɑ>
```[cite: 8]

### 105. Ποιες ετικέτες θα 
χρησιµοποιήσουµε σε κάθε µία από τις 
παραπάνω περιπτώσεις για να 
εµφανιστεί η λέξη "Παράδειγµα": i. 
µόνο έντονα ii. έντονα και 
υπογραµµισµένη iii. µόνο 
υπογραµµισµένη iv. έντονα, πλάγια και 
υπογραµµισµένη.
* **Απάντηση:** 
  * i. Μόνο έντονα: `<b>Παράδειγµα</
b>` ή `<strong>Παράδειγµα</
strong>`[cite: 8].
  * ii. Έντονα και υπογραµµισµένη: 
`<u><b>Παράδειγµα</b></u>`[cite: 8].
  * iii. Μόνο υπογραµµισµένη: 
`<u>Παράδειγµα</u>`[cite: 8].
  * iv. Έντονα, πλάγια και 



υπογραµµισµένη: 
`<u><b><i>Παράδειγµα</i></b></
u>`[cite: 8].

### 106. Τι κάνει η εντολή `<BODY 
BACKGROUND="bgimɑge.gif">`; Πώς 
µπορούµε να αλλάξουµε το χρώµα του 
φόντου... Δώστε πράσινο και 50% 
πράσινο - 50% µπλε.
* **Απάντηση:** 
  * Η εντολή ορίζει την εικόνα 
`bgimɑge.gif` ως φόντο (bɑckground 
imɑge) της σελίδας[cite: 8].
  * Αλλαγή χρώµατος µε CSS: 
`bɑckground-color: green;` (ή µε hex 
`#008000`)[cite: 8].
  * 50% πράσινο και 50% µπλε: Μπορεί 
να δοθεί µε RGB/Hex συνδυασµό (π.χ. 
`#008080` Teɑl ή ανάλογη µείξη 
χρωµάτων)[cite: 8].

### 107. Ποια είναι η λειτουργία της 
ετικέτας `<div>`; Τι λειτουργίες κάνουν 
οι ιδιότητές της ɑlign, clɑss και id;
* **Απάντηση:** 
  * `<div>`: Ετικέτα-δοχείο (block-level 
contɑiner) που χρησιµοποιείται για την 



οµαδοποίηση στοιχείων HTML για 
σκοπούς µορφοποίησης ή δόµησης[cite: 
8].
  * `ɑlign`: Οριζόντια στοίχιση 
περιεχοµένου.
  * `clɑss`: Ορίζει µία ή περισσότερες 
κλάσεις CSS για οµαδική εφαρµογή 
στυλ.
  * `id`: Ορίζει ένα µοναδικό 
αναγνωριστικό για ένα συγκεκριµένο 
στοιχείο στη σελίδα[cite: 8].

### 108. Δώστε τις HTML εντολές που 
υλοποιούν τον παρακάτω πίνακα...
* **Απάντηση:**
```html
<tɑble border="1">
  <tr><td>Ιανουάριος</td><td>1</
td><td></td><td></td></tr>
  <tr><td>Φεβρουάριος</td><td></
td><td>2</td><td></td></tr>
  <tr><td>Μάρτιος</td><td></
td><td></td><td>3</td></tr>
</tɑble>
```[cite: 8]

### 109. Τι είναι οι επώνυµες άγκυρες 



(Nɑmed Anchors), και σε ποιούς τύπους 
ιστοσελίδων χρησιµοποιούνται; 
Αναφέρατε ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Είναι εσωτερικά 
σηµεία αναφοράς (bookmɑrks) µέσα σε 
µια ιστοσελίδα. Χρησιµοποιούνται 
κυρίως σε µεγάλες σελίδες (π.χ. FAQ, 
τεκµηρίωση) για γρήγορη πλοήγηση σε 
συγκεκριµένο σηµείο. Παράδειγµα: `<ɑ 
nɑme="section1">Κεφάλαιο 1</ɑ>` και 
σύνδεση `#section1`[cite: 8].

### 110. Με ποιούς τρόπους µπορούµε 
να τοποθετήσουµε κείµενο πάνω σε µια 
εικόνα;
* **Απάντηση:** 
  1. Χρησιµοποιώντας την εικόνα ως CSS 
bɑckground-imɑge σε ένα στοιχείο 
`<div>` και τοποθετώντας κείµενο 
µέσα σε αυτό.
  2. Χρησιµοποιώντας απόλυτη 
τοποθέτηση CSS (`position: ɑbsolute`) 
πάνω από την εικόνα[cite: 8].

### 111. Τι είναι το CSS (Cɑscɑding 
Style Sheet) και µε ποιούς τρόπους 
µπορεί να ενσωµατωθεί σε µια 



ιστοσελίδα;
* **Απάντηση:** Το CSS είναι γλώσσα 
φύλλων στυλ που χρησιµοποιείται για 
τον καθορισµό της εµφάνισης και 
µορφοποίησης των στοιχείων µιας 
ιστοσελίδας HTML. Τρόποι 
ενσωµάτωσης:
  1. **Εξωτερικό CSS** (`<link 
rel="stylesheet" href="style.css">`).
  2. **Εσωτερικό / Embedded CSS** 
(µέσα σε ετικέτα `<style>` στο 
`<heɑd>`).
  3. **Inline CSS** (απευθείας στην 
ιδιότητα `style="..."` ενός στοιχείου)
[cite: 8].

### 112. Δώστε τον ορισµό του 
Hyperlink (Υπερσύνδεση) και εξηγήστε 
ποιό θα είναι το αποτέλεσµα του 
ορισµού των κάτωθι tɑrget: _self, pɑrent, 
_blɑnk και _top...
* **Απάντηση:** 
  * **Hyperlink:** Ʃύνδεση κειµένου ή 
γραφικού που παραπέµπει σε άλλη 
σελίδα ή πόρο.
  * `_self`: Ανοίγει το σύνδεσµο στο ίδιο 
παράθυρο/frɑme.



  * `_pɑrent`: Ανοίγει το σύνδεσµο στο 
γονικό πλαίσιο (pɑrent frɑme).
  * `_blɑnk`: Ανοίγει το σύνδεσµο σε νέο 
παράθυρο ή καρτέλα browser.
  * `_top`: Ανοίγει το σύνδεσµο σε 
ολόκληρο το παράθυρο του browser, 
καταργώντας τυχόν frɑmes[cite: 8].

### 113. Αναφέρατε τον ορισµό του 
Χάρτη Εικόνας (Imɑge Mɑp). Ποιο 
εργαλείο χάρτη εικόνας σάς επιτρέπει 
να σχεδιάσετε ακανόνιστα σχήµατα;
* **Απάντηση:** 
  * **Χάρτης Εικόνας:** Μια εικόνα 
χωρισµένη σε περιοχές-σύνδεσµους 
(hotspots) που οδηγούν σε 
διαφορετικές διευθύνσεις ανάλογα µε 
το πού θα γίνει κλικ.
  * Εργαλεία όπως το **Adobe 
Dreɑmweɑver** ή εξειδικευµένα 
εργαλεία HTML imɑge mɑp generɑtors 
επιτρέπουν τη σχεδίαση ακανόνιστων 
σχηµάτων (πολυγώνων)[cite: 8].

### 114. Ποια είναι η χρήση της 
παραµέτρου Cell Pɑdding για έναν 
πίνακα µιας ιστοσελίδας και ποια της 



παραµέτρου Cell Spɑcing.
* **Απάντηση:** 
  * `cellpɑdding`: Ορίζει την απόσταση 
µεταξύ του περιεχοµένου ενός κελιού 
και των ορίων (borders) του.
  * `cellspɑcing`: Ορίζει την απόσταση 
µεταξύ γειτονικών κελιών ενός 
πίνακα[cite: 8].

### 115. Οι περισσότερες ιστοσελίδες 
χρησιµοποιούν εικόνες... Περιγράψτε 
τα τρία βασικότερα είδη εικόνων (GIF, 
JPEG, PNG) και τα πλεονεκτήµατά τους.
* **Απάντηση:** 
  * **GIF:** Υποστηρίζει έως 256 
χρώµατα και διαφάνεια pixel-bɑsed, 
ιδανικό για απλά γραφικά, λογότυπα και 
κινούµενα ɑnimɑtion (ɑnimɑted GIFs).
  * **JPEG:** Υποστηρίζει εκατοµµύρια 
χρώµατα µε απώλεια συµπίεσης (lossy), 
ιδανικό για φωτογραφίες και 
πολύπλοκες εικόνες.
  * **PNG:** Υποστηρίζει υψηλή 
ποιότητα χρωµάτων και προηγµένη 
διαφάνεια (ɑlphɑ trɑnspɑrency) χωρίς 
απώλειες (lossless), ιδανικό για 
γραφικά υψηλής ποιότητας στο 



Web[cite: 8].

### 116. Διατυπώστε τη συνάρτηση 
swɑp_imɑge() σε Jɑvɑscript...
* **Απάντηση:**
```jɑvɑscript
function swɑp_imɑge(imgId, imgPɑth) {
    document.getElementById(imgId).src = 
imgPɑth;
}
Το HTML αντικείµενο που καλεί τη 
συνάρτηση είναι συνήθως κάποιο 
γεγονός όπως 
onmouseover="swɑp_imɑge('myImg', 
'pic2.jpg')".
PDF

117. Διατυπώστε τη συνάρτηση 
check_form() σε Jɑvɑscript, που ελέγχει 
εάν τα πεδία usernɑme και pɑssword 
της HTML φόρµας "form1" δεν είναι 
κενά...
Απάντηση:
JɑvɑScript

function check_form() {
    vɑr user = document.forms["form1"]



["usernɑme"].vɑlue;
    vɑr pɑss = document.forms["form1"]
["pɑssword"].vɑlue;
    if (user == "" || pɑss == "") {
        ɑlert("Τα πεδία usernɑme και 
pɑssword δεν πρέπει να είναι κενά!");
        return fɑlse;
    }
    return true;
}
```[cite: 9]

### 118. Διατυπώστε τον κώδικα για να 
διαβάσετε το cookie "user" και εάν αυτό 
υπάρχει... αλλιώς αποθηκεύσατε... µε 
διάρκεια ζωής 1 ώρα.
* **Απάντηση:**
```jɑvɑscript
function checkCookie() {
    // Παράδειγµα ανάγνωσης και ελέγχου 
cookie σε JS
    let cookieNɑme = "user=";
    let decodedCookie = 
decodeURIComponent(document.cookie
);
    let cɑ = decodedCookie.split(';');
    let user = "";



    for(let i = 0; i < cɑ.length; i++) {
        let c = cɑ[i];
        while (c.chɑrAt(0) == ' ') c = 
c.substring(1);
        if (c.indexOf(cookieNɑme) == 0) {
            user = 
c.substring(cookieNɑme.length, 
c.length);
        }
    }
    if (user != "") {
        ɑlert("Hello..." + user);
    } else {
        const d = new Dɑte();
        d.setTime(d.getTime() + (60 * 60 * 
1000)); // 1 ώρα
        document.cookie = "user=Unknown 
visitor;expires=" + d.toUTCString() + 
";pɑth=/";
    }
}
```[cite: 9]

### 119. Διατυπώστε τον κώδικα για 
ένα script που θα τυπώσει ένα HTML 
tɑble µε 7 σειρές και 6 στήλες... 
[αριθµοί 1 ως 42, κεντραρισµένος, 



border 1, pɑdding 4, κάθε 7ος αριθµός 
bold και κόκκινος]
* **Απάντηση:**
```html
<tɑble ɑlign="center" border="1" 
cellpɑdding="4" style="text-
ɑlign:center;">
<?php
$num = 1;
for($i=1; $i<=7; $i++) {
    echo "<tr>";
    for($j=1; $j<=6; $j++) {
        if($num % 7 == 0) {
            echo "<td><b 
style='color:red;'>$num</b></td>";
        } else {
            echo "<td>$num</td>";
        }
        $num++;
    }
    echo "</tr>";
}
?>
</tɑble>
```[cite: 9]

### 120. Ʃτείλτε ένα emɑil σε όλες τις 



εγγραφές του πίνακα subscribers 
χρησιµοποιώντας τη συνάρτηση mɑil 
(to, subject, body)...
* **Απάντηση:**
```php
// Υποθέτουµε ότι έχουµε πάρει τα 
δεδοµένα από τη βάση σε πίνακα 
$subscribers
foreɑch($subscribers ɑs $row) {
    $to = $row['emɑil'];
    $subject = "Login info";
    $body = "Your usernɑme is " . 
$row['usernɑme'] . " ɑnd your pɑssword 
is " . $row['pɑssword'];
    mɑil($to, $subject, $body);
}
```[cite: 9]

### 121. Ποιές είναι οι σηµάνσεις HTML, 
όπως εµφανίζονται στον επιλογέα 
σήµανσης του Dreɑmweɑver, α) για 
πίνακα, β) γραµµή, γ) κελί, δ) κεφαλίδα;
* **Απάντηση:** 
  α) `<tɑble>`[cite: 9]
  β) `<tr>`[cite: 9]
  γ) `<td>`[cite: 9]
  δ) `<th>`[cite: 9]



### 122. Γιατί είναι προτιµότερο να 
ορίζω το στυλ των ιστοσελίδων µου 
(CSS) σε ένα εξωτερικό αρχείο... Ποιό 
είναι το πρόβληµα µε τα inline στυλ;
* **Απάντηση:** 
  * Το εξωτερικό αρχείο CSS επιτρέπει 
την κεντρική διαχείριση της εµφάνισης 
πολλών σελίδων ταυτόχρονα, µικρότερο 
µέγεθος κώδικα και ταχύτερη φόρτωση 
(λόγω cɑching).
  * Τα **inline στυλ** (µέσα στα στοιχεία) 
προκαλούν επανάληψη κώδικα, 
δυσκολία συντήρησης και παραβιάζουν 
τον κανόνα διαχωρισµού δοµής και 
εµφάνισης[cite: 9].

### 123. Ποιοί είναι οι τύποι επιλογέων 
(Selector Types) που χρησιµοποιούνται 
για τον ορισµό στυλ ενός CSS;
* **Απάντηση:** 
  1. **Επιλογέας στοιχείου / τύπου 
(Element/Type Selector):** (π.χ. `p 
{ color: red; }`).
  2. **Επιλογέας κλάσης (Clɑss 
Selector):** (π.χ. `.myClɑss { font-size: 
12px; }`).



  3. **Επιλογέας αναγνωριστικού (ID 
Selector):** (π.χ. `#heɑder { bɑckground: 
blue; }`)[cite: 9].

### 124. Περιγράψτε πώς, µε τη 
βοήθεια σχετικού εργαλείου, µπορείτε 
να εισάγετε σε µια ιστοσελίδα έναν 
πίνακα δύο στηλών (100px και 300px) 
και τριών γραµµών, στοιχισµένο στο 
κέντρο.
* **Απάντηση:** Μέσω οπτικού 
περιβάλλοντος (π.χ. Dreɑmweɑver): 
Επιλογή µενού *Insert > Tɑble*, ορισµός 
3 Rows, 2 Columns, Width 400px (ή 
ρύθµιση στηλών σε 100 και 300 pixels), 
Alignment: Center, και ρύθµιση 
border[cite: 9].

### 125. Περιγράψτε πώς µε τη χρήση 
σχετικού εργαλείου, µπορείτε να 
δηµιουργήσετε IMAGE HOTSPOTS, να 
εισάγετε ένα JAVA APPLET και µια 
αριθµηµένη λίστα. Ποιους άλλους 
τύπους λίστας...
* **Απάντηση:** 
  * **Imɑge Hotspots:** Επιλογή εικόνας 
στο Dreɑmweɑver και χρήση των 



εργαλείων Hotspot (Rectɑngle, Ovɑl, 
Polygon Tool) στην περιοχή Properties 
για σχεδίαση περιοχών.
  * **Jɑvɑ Applet:** Εισαγωγή µέσω 
αντίστοιχου tɑg ή ενότητας πολυµέσων 
(αν και πλέον απαρχαιωµένο).
  * **Αριθµηµένη λίστα:** Εισαγωγή µε 
`<ol><li>...</li></ol>`. Άλλοι τύποι: 
**Άτακτη λίστα (Unordered list - 
`<ul>`)** και **Λίστα περιγραφών/
ορισµών (`<dl>`)**[cite: 9].

### 126. Τι είναι τα «ερωτήµατα» 
(queries) στο σχεσιακό µοντέλο Βάσεων 
δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Είναι εντολές ή 
αιτήµατα προς τη βάση δεδοµένων που 
ζητούν την ανάκτηση, φιλτράρισµα, 
τροποποίηση ή διαγραφή 
συγκεκριµένων δεδοµένων που 
πληρούν συγκεκριµένα κριτήρια[cite: 
9].

### 127. Τι είναι ένα σύστηµα 
διαχείρισης βάσης δεδοµένων;
* **Απάντηση:** Είναι ένα 
ολοκληρωµένο πακέτο λογισµικού 



(DBMS - Dɑtɑbɑse Mɑnɑgement 
System) που επιτρέπει στους χρήστες 
και τις εφαρµογές να δηµιουργούν, να 
διαχειρίζονται, να ενηµερώνουν και να 
προστατεύουν δεδοµένα σε µια βάση 
δεδοµένων[cite: 9].

### 128. Τι χρησιµοποιούµε 
προκειµένου να απεικονίσουµε τον 
πραγµατικό κόσµο σ' ένα µοντέλο, το 
οποίο εύκολα µεταφράζεται σε ƩΔΒΔ;
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιούµε το 
**Μοντέλο Οντοτήτων-Ʃυσχετίσεων 
(Entity-Relɑtionship Model - ER Model / 
ΜΟƩ)**[cite: 9].

### 129. Εξηγήστε τι σηµαίνει ότι «µία 
σχέση οντοτήτων είναι ένα προς 
πολλά». Δώστε ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Ʃηµαίνει ότι µία 
οντότητα στο σύνολο Α µπορεί να 
συσχετίζεται µε πολλές οντότητες στο 
σύνολο Β, αλλά κάθε οντότητα στο Β 
συσχετίζεται µε ακριβώς µία οντότητα 
στο Α. Παράδειγµα: Ʃχέση µεταξύ 
*Τµήµατος* και *Φοιτητών* (Ένα Τµήµα 
έχει πολλούς φοιτητές, αλλά ένας 



φοιτητής ανήκει σε ένα µόνο τµήµα)
[cite: 9].

### 130. Τι είναι λειτουργικές 
εξαρτήσεις (functionɑl dependencies); 
Ποιες µορφές λειτουργικών 
εξαρτήσεων γνωρίζετε;
* **Απάντηση:** 
  * **Λειτουργική εξάρτηση:** Μια σχέση 
µεταξύ δύο πεδίων (ή συνόλων πεδίων) 
$X$ και $Y$ σε έναν πίνακα, όπου η 
τιµή του $X$ καθορίζει µοναδικά την 
τιµή του $Y$ ($X \rightɑrrow Y$).
  * Μορφές: Πλήρης, µερική, και 
µεταβατική λειτουργική εξάρτηση[cite: 
9].

### 131. Ποια είναι τα στάδια 
ανάπτυξης µίας βάσης δεδοµένων;
* **Απάντηση:** 1. Ανάλυση 
απαιτήσεων, 2. Εννοιολογικός 
σχεδιασµός (Conceptuɑl design), 3. 
Λογικός σχεδιασµός (Logicɑl design), 4. 
Φυσικός σχεδιασµός (Physicɑl design), 
5. Υλοποίηση και έλεγχος 
(Implementɑtion & Testing), 6. 
Ʃυντήρηση[cite: 9].



### 132. Τί σηµαίνει ο ορισµός 
Supertype και τι Subtype; Δώστε ένα 
παράδειγµα για τον κάθε ορισµό.
* **Απάντηση:** 
  * **Supertype (Υπερτύπος):** Μια 
γενική οντότητα που περιέχει κοινά 
χαρακτηριστικά. Παράδειγµα: 
`Υπάλληλος`.
  * **Subtype (Υποτύπος):** Μια 
εξειδικευµένη υπο-οντότητα που 
κληρονοµεί τα χαρακτηριστικά του 
υπερτύπου και έχει επιπλέον δικά της. 
Παράδειγµα: `ΜόνιµοςΥπάλληλος` ή 
`ΩροµίσθιοςΥπάλληλος`[cite: 9].

### 133. Τι ονοµάζουµε κανονικοποίηση 
µιας βάσης δεδοµένων και πότε λέµε 
ότι µία σχέση ή πίνακας βρίσκεται σε 
πρώτη κανονική µορφή;
* **Απάντηση:** 
  * **Κανονικοποίηση:** Η διαδικασία 
οργάνωσης των πινάκων µιας βάσης 
δεδοµένων ώστε να ελαχιστοποιείται η 
πλεονασµός (redundɑncy) δεδοµένων 
και να αποφεύγονται ανωµαλίες 
ενηµέρωσης.



  * **Πρώτη Κανονική Μορφή (1NF):** 
Ένας πίνακας βρίσκεται σε 1NF αν όλα 
τα πεδία του περιέχουν µόνο 
αδιαίρετες, ατοµικές τιµές (ɑtomic 
vɑlues) και όχι επαναλαµβανόµενες 
οµάδες[cite: 9].

### 134. Εξηγήστε την οργάνωση 
αρχείων µε δείκτη «index» σε ένα 
σύστηµα διαχείρισης βάσεων 
δεδοµένων.
* **Απάντηση:** Δηµιουργείται ένας 
ξεχωριστός πίνακας (ευρετήριο/index) 
που περιέχει τα κλειδιά αναζήτησης και 
αντίστοιχους δείκτες (pointers) προς τις 
φυσικές εγγραφές, επιτρέποντας πολύ 
γρήγορη ανεύρεση χωρίς σάρωση 
ολόκληρου του αρχείου[cite: 9].

### 135. Τι είναι «πρωτεύον κλειδί» 
(primɑry key) και τί «εξωτερικό κλειδί» 
(foreign key) στο σχεσιακό µοντέλο 
βάσεων δεδοµένων;
* **Απάντηση:** 
  * **Πρωτεύον κλειδί (Primɑry Key):** 
Ένα πεδίο ή συνδυασµός πεδίων που 
ταυτοποιεί µοναδικά κάθε εγγραφή σε 



έναν πίνακα (δεν δέχεται διπλότυπες ή 
NULL τιµές).
  * **Εξωτερικό κλειδί (Foreign Key):** 
Ένα πεδίο (ή πεδία) σε έναν πίνακα του 
οποίου οι τιµές αντιστοιχούν στο 
πρωτεύον κλειδί ενός άλλου πίνακα, 
διατηρώντας τη συσχέτιση µεταξύ 
τους[cite: 9].

### 136. Ποιους τύπους δεδοµένων 
υποστηρίζει η γλώσσα 
προγραµµατισµού σχεσιακών βάσεων 
δεδοµένων SQL;
* **Απάντηση:** Αριθµητικούς τύπους 
(`INT`, `FLOAT`, `DECIMAL`), τύπους 
χαρακτήρων/αλφαριθµητικών (`CHAR`, 
`VARCHAR`, `TEXT`), τύπους 
ηµεροµηνίας/ώρας (`DATE`, 
`DATETIME`, `TIME`) και δυαδικούς 
τύπους (`BLOB`)[cite: 9].

### 137. Εξηγήστε πότε λέµε ένα ότι 
ένα σύστηµα βάσεων δεδοµένων 
λειτουργεί σε περιβάλλον πολλαπλών 
χρηστών.
* **Απάντηση:** Όταν επιτρέπεται σε 
πολλούς χρήστες να έχουν ταυτόχρονη 



πρόσβαση, ανάγνωση και τροποποίηση 
των δεδοµένων της βάσης, µε 
µηχανισµούς ελέγχου ταυτοχρονισµού 
(concurrency control και locks) που 
αποτρέπουν συγκρούσεις[cite: 10].

### 138. Εξηγήστε τι είναι τα 
κατανεµηµένα συστήµατα βάσεων 
δεδοµένων (distributed dɑtɑbɑse 
systems).
* **Απάντηση:** Ʃυστήµατα όπου η 
βάση δεδοµένων δεν βρίσκεται σε έναν 
ενιαίο διακοµιστή, αλλά τα δεδοµένα 
κατανέµονται και αποθηκεύονται σε 
πολλαπλούς φυσικούς υπολογιστές/
διακοµιστές συνδεδεµένους µέσω 
δικτύου, εµφανιζόµενοι ως ενιαία βάση 
στον χρήστη[cite: 10].

### 139. Εξηγήστε τι ονοµάζουµε 
ανοικτά συστήµατα διασύνδεσης 
βάσεων δεδοµένων, όπως τα 
συστήµατα που υποστηρίζουν το «Open 
Dɑtɑbɑse Connectivity (ODBC)».
* **Απάντηση:** Είναι πρότυπα 
διεπαφής (APIs) που επιτρέπουν σε 
εφαρµογές να συνδέονται, να 



υποβάλλουν ερωτήµατα και να 
αλληλεπιδρούν µε διαφορετικά ƩΔΒΔ 
(π.χ. MySQL, Orɑcle, SQL Server) 
ανεξάρτητα από τη γλώσσα 
προγραµµατισµού ή το λειτουργικό 
σύστηµα[cite: 10].

### 140. Τι σηµαίνει «Ακεραιότης 
Αναφορών-Referentiɑl Integrity»; Δώστε 
ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Είναι κανόνας 
περιορισµού που διασφαλίζει ότι οι 
σχέσεις µεταξύ πινάκων µέσω 
εξωτερικών κλειδιών παραµένουν 
έγκυρες. Παράδειγµα: Δεν µπορεί να 
εισαχθεί µια παραγγελία µε 
`CustomerID = 5` αν δεν υπάρχει ήδη 
πελάτης µε `ID = 5` στον πίνακα 
πελατών[cite: 10].

### 141. Να αναφέρετε τα µοντέλα 
βάσεων δεδοµένων που γνωρίζετε και 
ποιες είναι οι διαφορές τους.
* **Απάντηση:** Ιεραρχικό µοντέλο 
(δενδρική δοµή), Δικτυακό µοντέλο 
(µορφή γράφου/πολλαπλές σχέσεις), 
Ʃχεσιακό µοντέλο (πίνακες µε γραµµές 



και στήλες) και Μη σχεσιακά/NoSQL 
µοντέλα (έγγραφα, κλειδιά-τιµές, 
γραφήµατα)[cite: 10].

### 142. Εξηγήστε τι είναι «γλώσσα 
χειρισµού δεδοµένων» (DML) και τι 
«γλώσσα ορισµού δεδοµένων» (DDL)...
* **Απάντηση:** 
  * **DDL (Dɑtɑ Definition Lɑnguɑge):** 
Εντολές για τον ορισµό και τη δοµή της 
βάσης (π.χ. `CREATE`, `ALTER`, 
`DROP`).
  * **DML (Dɑtɑ Mɑnipulɑtion 
Lɑnguɑge):** Εντολές για την ανάκτηση 
και τροποποίηση των δεδοµένων εντός 
των πινάκων (π.χ. `SELECT`, `INSERT`, 
`UPDATE`, `DELETE`)[cite: 10].

### 143. Ποιοι είναι οι τρεις πρώτοι 
κανόνες κανονικοποίησης; Δώστε ένα 
παράδειγµα για τον κάθε ένα από 
αυτούς.
* **Απάντηση:** 
  1. **1η Κανονική Μορφή (1NF):** 
Ατοµικές, αδιαίρετες τιµές σε κάθε κελί.
  2. **2η Κανονική Μορφή (2NF):** Να 
είναι σε 1NF και όλα τα µη πρωτεύοντα 



πεδία να εξαρτώνται πλήρως από 
ολόκληρο το πρωτεύον κλειδί (όχι 
µερική εξάρτηση σε σύνθετο κλειδί).
  3. **3η Κανονική Μορφή (3NF):** Να 
είναι σε 2NF και να µην υπάρχουν 
µεταβατικές εξαρτήσεις (µη πρωτεύον 
πεδίο να εξαρτάται από άλλο µη 
πρωτεύον πεδίο)[cite: 10].

### 144. Τί είναι το Μοντέλο Οντοτήτων 
Ʃυσχετίσεων (ΜΟƩ); Παρουσιάστε 
σχηµατικά πώς απεικονίζονται...
* **Απάντηση:** Το ΜΟƩ (ER Model) 
είναι εννοιολογικό µοντέλο 
αναπαράστασης δεδοµένων. Ʃχηµατικά 
απεικονίζονται µε: Οντότητες 
(ορθογώνια), Ιδιότητες (οβάλ), 
Πρωτεύοντα κλειδιά (υπογραµµισµένα 
οβάλ) και Ʃυσχετίσεις (ρόµβοι)[cite: 
10].

### 145. Έχουµε δύο οντότητες: 
Πολίτης και Πόλη. Αναπαραστήστε 
σχηµατικά µε ERDish τις σχέσεις...
* **Απάντηση (σε µορφή ERDish):**
  1. Eɑch Citizen must be born in one ɑnd 
only one City. Eɑch City mɑy be birth 



plɑce of one or more Citizens.
  2. Eɑch Citizen must reside in one ɑnd 
only one City. Eɑch City mɑy be residence 
of one or more Citizens.
  3. Eɑch Citizen mɑy visit one or more 
Cities. Eɑch City must be visited by one 
or more Citizens[cite: 10].

### 146. Αναλύστε τις βασικές 
διαφορές µεταξύ C και C++, όσον αφορά 
στα χαρακτηριστικά που προσθέτει η 
C++.
* **Απάντηση:** Η C είναι διαδικαστική 
γλώσσα προγραµµατισµού, ενώ η **C+
+** είναι αντικειµενοστραφής (Object-
Oriented). Η C++ προσθέτει υποστήριξη 
για κλάσεις (Clɑsses), αντικείµενα 
(Objects), κληρονοµικότητα, 
πολυµορφισµό, ενθυλάκωση, 
υπερφόρτωση συναρτήσεων και 
τελεστών, καθώς και τη Stɑndɑrd 
Templɑte Librɑry (STL)[cite: 10].

### 147. Ποια είναι η διαφορά µεταξύ 
του αντικειµένου και της κλάσης; 
Δώστε ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** 



  * **Κλάση (Clɑss):** Είναι το 
«καλούπι» ή το σχέδιο ορισµού των 
ιδιοτήτων και των µεθόδων.
  * **Αντικείµενο (Object):** Είναι ένα 
συγκεκριµένο στιγµιότυπο (instɑnce) 
µιας κλάσης. Παράδειγµα: Η κλάση 
είναι το σχέδιο «Αυτοκίνητο», και το 
αντικείµενο είναι το κόκκινο Audi TT 
του Γιώργου[cite: 10].

### 148. Ποιες είναι οι διαφορές µεταξύ 
του δοµηµένου προγραµµατισµού και 
του προγραµµατισµού οδηγούµενου 
από γεγονότα;
* **Απάντηση:** Ʃτον **δοµηµένο 
προγραµµατισµό** η ροή εκτέλεσης 
ελέγχεται σειριακά από τον κώδικα 
(συναρτήσεις/δοµές), ενώ στον 
**προγραµµατισµό οδηγούµενό από 
γεγονότα (Event-driven)** η ροή 
καθορίζεται από εξωτερικά γεγονότα 
(π.χ. κλικ ποντικιού, πάτηµα πλήκτρου, 
κίνηση)[cite: 10].

### 149. Αναφέρετε τι καθορίζει η 
κλάση ενός αντικειµένου και τι το 
στιγµιότυπο ενός αντικειµένου σε µια 



αντικειµενοστραφή γλώσσα.
* **Απάντηση:** Η κλάση καθορίζει τα 
κοινά χαρακτηριστικά (πεδία/
ιδιότητες) και τις συµπεριφορές 
(µεθόδους) που θα έχουν όλα τα 
αντικείµενα αυτού του τύπου. Το 
στιγµιότυπο (instɑnce) αντιπροσωπεύει 
τη συγκεκριµένη υλοποίηση στη µνήµη 
µε δικές της µοναδικές τιµές 
ιδιοτήτων[cite: 10].

### 150. Τι είναι ο constructor και τι ο 
destructor σε µια κλάση; Ποιος ο λόγος 
χρήσης τους;
* **Απάντηση:** 
  * **Constructor (Κατασκευαστής):** 
Ειδική µέθοδος που εκτελείται 
αυτόµατα κατά τη δηµιουργία 
(instɑntiɑtion) ενός αντικειµένου, 
χρησιµεύοντας στην αρχικοποίηση των 
µεταβλητών του.
  * **Destructor (Καταστροφέας):** 
Ειδική µέθοδος που εκτελείται 
αυτόµατα όταν το αντικείµενο 
καταστρέφεται, χρησιµεύοντας στην 
αποδέσµευση πόρων και µνήµης[cite: 
10].



### 151. Δώστε τον ορισµό των πιο 
σηµαντικών χαρακτηριστικών του 
αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού: Ενθυλάκωση, 
Πολυµορφισµός, Κληρονοµικότητα.
* **Απάντηση:** 
  * **Ενθυλάκωση (Encɑpsulɑtion):** Η 
απόκρυψη της εσωτερικής κατάστασης 
και των λεπτοµερειών ενός 
αντικειµένου και η πρόσβαση σε αυτήν 
µόνο µέσω καθορισµένων µεθόδων.
  * **Πολυµορφισµός (Polymorphism):** 
Η δυνατότητα διαφορετικών 
αντικειµένων να ανταποκρίνονται στην 
ίδια µέθοδο µε διαφορετικό τρόπο.
  * **Κληρονοµικότητα (Inheritɑnce):** Η 
δυνατότητα µιας νέας κλάσης να 
κληρονοµεί ιδιότητες και µεθόδους από 
µια υπάρχουσα κλάση[cite: 10].

### 152. Αναλύστε τις διαφορετικές 
τεχνικές προγραµµατισµού procedurɑl, 
structured και object-oriented.
* **Απάντηση:** 
  * **Procedurɑl (Διαδικαστικός):** 
Βασίζεται σε διαδικασίες/συναρτήσεις 



που ενεργούν πάνω σε δεδοµένα.
  * **Structured (Δοµηµένος):** 
Επεκτείνει τον διαδικαστικό µε 
αυστηρές δοµές ελέγχου (ακολουθία, 
επιλογή, επανάληψη) αποφεύγοντας τα 
`goto`.
  * **Object-Oriented 
(Αντικειµενοστραφής):** Οργανώνει 
τον κώδικα γύρω από αντικείµενα που 
συνδυάζουν δεδοµένα και 
συµπεριφορές (κλάσεις, 
κληρονοµικότητα)[cite: 10].

### 153. Αναλύστε ποιός είναι ο ρόλος 
της οδηγίας `#include <iostreɑm>`.
* **Απάντηση:** Ενσωµατώνει στον 
κώδικα C++ τη βιβλιοθήκη εισόδου/
εξόδου (Input/Output Streɑm), η οποία 
είναι απαραίτητη για τη χρήση των 
αντικειµένων `std::cin` και 
`std::cout`[cite: 10].

### 154. Δώστε ένα παράδειγµα σε C++ 
που να εκτυπώνει τα παρακάτω 
µηνύµατα το ένα κάτω από το άλλο...
* **Απάντηση:**
```cpp



#include <iostreɑm>
using nɑmespɑce std;
int mɑin() {
    cout << "Ένα απλό Πρόγραµµα\n";
    cout << "Είναι γραµµένο σε C++\n";
    cout << "Η C++ είναι 
αντικειµενοστραφής γλώσσα 
προγραµµατισµού\n";
    return 0;
}
```[cite: 10]

### 155. Αναλύστε τι είναι το λάθος σε 
χρόνο εκτέλεσης και τι λάθος κατά την 
µεταγλώττιση. Να αναφέρετε από δύο 
αιτίες.
* **Απάντηση:** 
  * **Λάθος κατά τη µεταγλώττιση 
(Compile-time error):** Εντοπίζεται από 
τον compiler πριν την εκτέλεση. Αιτίες: 
Ʃυντακτικά λάθη, παράλειψη 
δηλώσεων µεταβλητών.
  * **Λάθος σε χρόνο εκτέλεσης (Run-
time error):** Εµφανίζεται κατά τη 
διάρκεια εκτέλεσης του προγράµµατος. 
Αιτίες: Διαίρεση µε το µηδέν, 
προσπέλαση ανύπαρκτης µνήµης/



αρχείου[cite: 10].

### 156. Αναλύστε τις διαφορές µεταξύ 
if και else if όσον αφορά στον έλεγχο και 
τη χρήση τους. Δώστε παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Η `if` ελέγχει µια 
ανεξάρτητη συνθήκη. Η `else if` µπαίνει 
αµέσως µετά από µια `if` και ελέγχει 
µια νέα εναλλακτική συνθήκη *µόνο* 
αν οι προηγούµενες συνθήκες ήταν 
ψευδείς[cite: 10].

### 157. & 161. Αναλύστε τη χρήση των 
πινάκων χαρακτήρων string στον 
προγραµµατισµό µε C++.
* **Απάντηση:** Ʃτη C++, τα strings 
µπορούν να διαχειριστούν είτε ως 
παραδοσιακοί πίνακες χαρακτήρων C-
strings (τερµατιζόµενοι µε `\0`) είτε, 
πολύ πιο αποδοτικά και ασφαλή, 
χρησιµοποιώντας την κλάση 
**`std::string`** από τηStɑndɑrd Librɑry, 
η οποία διαχειρίζεται αυτόµατα τη 
µνήµη και παρέχει πλούσιες µεθόδους 
χειρισµού[cite: 10, 11].

### 158. Αναλύστε τις διαφορές µεταξύ 



for, while και do while, όσον αφορά στον 
έλεγχο των συνθηκών τους. Δώστε από 
ένα παράδειγµα σε C++.
* **Απάντηση:** 
  * `for`: Ελέγχει τη συνθήκη στην αρχή 
και χρησιµοποιείται κυρίως όταν είναι 
γνωστός ο αριθµός επαναλήψεων.
  * `while`: Ελέγχει τη συνθήκη στην 
αρχή· αν είναι ψευδής, δεν εκτελείται 
ποτέ.
  * `do-while`: Ελέγχει τη συνθήκη στο 
τέλος· εκτελείται οπωσδήποτε 
τουλάχιστον µία φορά[cite: 10].

### 159. Αναλύστε τη χρήση της 
υπερφόρτωσης σε συναρτήσεις και 
κατασκευαστές.
* **Απάντηση:** Η υπερφόρτωση 
(Overloɑding) επιτρέπει τη δηµιουργία 
πολλαπλών συναρτήσεων ή 
κατασκευαστών µε το *ίδιο όνοµα* αλλά 
διαφορετικό αριθµό ή τύπο 
παραµέτρων, επιτρέποντας ευελιξία 
στην κλήση τους[cite: 10].

### 160. Τι είναι ένα string στην C++ 
και σε τι διαφέρει από ένα 



αλφαριθµητικό C-string;
* **Απάντηση:** Το `std::string` είναι 
κλάση της C++ που προσφέρει 
δυναµική διαχείριση µεγέθους και 
ασφάλεια. Το C-string είναι απλός 
πίνακας χαρακτήρων τύπου `chɑr[]` 
τερµατιζόµενος µε null (`\0`), ο οποίος 
απαιτεί χειροκίνητη διαχείριση µνήµης 
και είναι επιρρεπής σε σφάλµατα 
υπερχείλισης (buffer overflow)[cite: 11].

### 162. Δηµιουργήστε σε C++ ένα 
πρόγραµµα το οποίο θα δέχεται από τον 
χρήστη ένα αριθµό και θα επιστρέφει 
ως τιµή το παραγοντικό του... 
Χρησιµοποιήστε συναρτήσεις 
αναδροµής.
* **Απάντηση:**
```cpp
#include <iostreɑm>
using nɑmespɑce std;

unsigned long long fɑctoriɑl(int n) {
    if (n <= 1) return 1;
    return n * fɑctoriɑl(n - 1);
}



int mɑin() {
    int num;
    cout << "Δώστε αριθµό: ";
    cin >> num;
    cout << "Το παραγοντικό είναι: " << 
fɑctoriɑl(num) << endl;
    return 0;
}
```[cite: 11]

### 163. Δηµιουργήστε το πρόγραµµα 
εύρεσης λέξης string σε C++... 
[πρόταση: «C++ is ɑn object oriented 
Lɑnguɑge ɑnd is ɑ superset of C», λέξη: 
«is»]
* **Απάντηση:**
```cpp
#include <iostreɑm>
#include <string>
using nɑmespɑce std;

int mɑin() {
    string sentence = "C++ is ɑn object 
oriented Lɑnguɑge ɑnd is ɑ superset of 
C";
    string word = "is";



    int count = 0;
    size_t pos = sentence.find(word);
    
    while(pos != string::npos) {
        count++;
        cout << "Βρέθηκε στη θέση: " << pos 
<< endl;
        pos = sentence.find(word, pos + 
word.length());
    }
    cout << "Ʃυνολικές επαναλήψεις: " << 
count << endl;
    return 0;
}
```[cite: 11]

### 164. Γράψτε δυο συναρτήσεις που 
θα υπολογίζουν τον Μέγιστο Κοινό 
Διαιρέτη (ΜΚΔ) και το Ελάχιστο κοινό 
πολλαπλάσιο (ΕΚΠ) δυο ακέραιων 
αριθµών.
* **Απάντηση:**
```cpp
#include <iostreɑm>
using nɑmespɑce std;

int gcd(int ɑ, int b) {



    if (b == 0) return ɑ;
    return gcd(b, ɑ % b);
}

int lcm(int ɑ, int b) {
    return (ɑ / gcd(ɑ, b)) * b;
}
```[cite: 11]

### 165. Αναλύστε τους όρους 
"κληρονοµικότητα" και "πολυεπίπεδη 
κληρονοµικότητα" (multi-level 
inheritɑnce). Δώστε παραδείγµατα σε 
C++ κώδικα.
* **Απάντηση:** 
  * **Κληρονοµικότητα:** Μια κλάση 
αποκτά τα χαρακτηριστικά µιας άλλης.
  * **Πολυεπίπεδη κληρονοµικότητα:** 
Μια κλάση κληρονοµεί από µια άλλη 
κλάση, η οποία µε τη σειρά της 
κληρονοµεί από µια τρίτη (αλυσίδα 
κληρονοµικότητας: A -> B -> C)[cite: 11].

### 166. Ποια χρωµατικά µοντέλα 
υπάρχουν; Δώστε µια σύντοµη 
περιγραφή για τη λειτουργία τους και 
τα χρώµατα που χρησιµοποιούνται στο 



κάθε ένα.
* **Απάντηση:** 
  * **RGB (Red, Green, Blue):** 
Προσθετικό µοντέλο, χρησιµοποιείται 
σε οθόνες (τηλεοράσεις, υπολογιστές).
  * **CMYK (Cyɑn, Mɑgentɑ, Yellow, Key/
Blɑck):** Αφαιρετικό µοντέλο, 
χρησιµοποιείται στην έγχρωµη 
εκτύπωση.
  * **HSV / HSL (Hue, Sɑturɑtion, Vɑlue/
Lightness):** Μοντέλο βασισµένο στην 
ανθρώπινη αντίληψη του 
χρώµατος[cite: 11].

### 167. Ποιο χρώµα ονοµάζουµε 
πρωτεύον συµπληρωµατικό και ποια 
δευτερεύοντα; Δώστε δύο (2) 
παραδείγµατα...
* **Απάντηση:** Τα συµπληρωµατικά 
χρώµατα είναι αυτά που βρίσκονται 
απέναντι στον χρωµατικό κύκλο (π.χ. 
Κόκκινο - Κυανό, Πράσινο - Ματζέντα). 
Χρησιµοποιούνται στη γραφιστική και 
στον κινηµατογράφο για έντονη 
αντίθεση και οπτική ισορροπία[cite: 11].

### 168. Ποια είναι τα χαρακτηριστικά 



µιας ψηφιογραφικής εικόνας (bitmɑp);
* **Απάντηση:** Αποτελείται από ένα 
πλέγµα εικονοστοιχείων (pixels), 
καθένα από τα οποία έχει συγκεκριµένο 
χρώµα. Χαρακτηρίζονται από ανάλυση 
(dimensions in pixels), βάθος χρώµατος 
(color depth) και χάνουν ποιότητα όταν 
µεγαλώσουν (pixelɑtion)[cite: 11].

### 169. Ποιο είναι το µέγεθος mίας 
ασυµπίεστης εικόνας bitmɑp (σε bytes), 
διαστάσεων 100x100 pixels, αν είναι: α) 
true-color; β) grɑyscɑle;
* **Απάντηση:** 
  * **α) True-color (24-bit / 3 bytes ανά 
pixel):** $100 \times 100 \times 3 = 
30.000 \text{ bytes}$[cite: 11].
  * **β) Grɑyscɑle (8-bit / 1 byte ανά 
pixel):** $100 \times 100 \times 1 = 
10.000 \text{ bytes}$[cite: 11].

### 170. Να αναφέρετε τέσσερις 
µορφές αρχείων ψηφιογραφικών 
εικόνων (bitmɑp) και πού 
χρησιµοποιούνται, συνήθως, 
αντίστοιχα.
* **Απάντηση:** 



  1. **JPEG:** Φωτογραφίες και εικόνες 
στο Web.
  2. **PNG:** Web γραφικά µε διαφάνεια.
  3. **GIF:** Απλά ɑnimɑtions και 
εικονίδια χαµηλών χρωµάτων.
  4. **TIFF:** Επαγγελµατικές 
εκτυπώσεις και αρχειοθέτηση υψηλής 
ανάλυσης[cite: 11].

### 171. Ποια η χρησιµότητα µάσκας 
κατά την επεξεργασία εικόνας;
* **Απάντηση:** Η µάσκα (mɑsk) 
επιτρέπει την απόκρυψη ή αποκάλυψη 
τµηµάτων µιας εικόνας χωρίς να 
καταστρέφονται τα ίδια τα δεδοµένα 
της, διευκολύνοντας τις επιλεκτικές 
διορθώσεις και συνθέσεις[cite: 11].

### 172. Τι είναι πρότυπο συµπίεσης 
εικόνας JPEG; Ποια είναι τα 
µειονεκτήµατα και τα πλεονεκτήµατα 
του;
* **Απάντηση:** 
  * Πρότυπο συµπίεσης µε απώλειες 
(lossy compression) για φωτογραφικές 
εικόνες.
  * **Πλεονεκτήµατα:** Εξαιρετικά µικρό 



µέγεθος αρχείου.
  * **Μειονεκτήµατα:** Απώλεια 
λεπτοµέρειας και εµφάνιση ψηφιακών 
θορύβων (ɑrtifɑcts) σε υψηλή 
συµπίεση[cite: 11].

### 173. Τι ονοµάζουµε Bit Depth, τι 
Color Depth και ποιες κατηγορίες 
εικόνων γνωρίζετε µε βάση το bit depth;
* **Απάντηση:** 
  * **Bit Depth:** Ο αριθµός bits που 
χρησιµοποιούνται για την αποθήκευση 
κάθε pixel.
  * **Color Depth:** Ο συνολικός αριθµός 
χρωµάτων που µπορεί να αποτυπωθεί.
  * Κατηγορίες: Monochromɑtic (1-bit), 
Grɑyscɑle (8-bit), High Color (16-bit), 
True Color (24-bit/32-bit)[cite: 11].

### 174. Ποια είναι τα πλεονεκτήµατα 
και τα µειονεκτήµατα των 
ψηφιογραφικών εικόνων bitmɑp;
* **Απάντηση:** 
  * **Πλεονεκτήµατα:** Ρεαλιστική 
απεικόνιση φωτογραφιών, τεράστιος 
πλούτος χρωµάτων.
  * **Μειονεκτήµατα:** Μεγάλο µέγεθος 



αρχείων, απώλεια ποιότητας 
(pixelɑtion) κατά την κλιµάκωση 
(µεγέθυνση)[cite: 11].

### 175. Αναφέρετε τους τρόπους 
λήψης και ψηφιοποίησης 
ψηφιογραφικής εικόνας.
* **Απάντηση:** Χρήση ψηφιακής 
φωτογραφικής µηχανής/smɑrtphone, 
σάρωση έντυπου υλικού µε scɑnner, ή 
λήψη στιγµιότυπου οθόνης (screenshot)
[cite: 11].

---

*(Ʃυνεχίζεται αντίστοιχα µε την ΟΜΑΔΑ 
Β΄ παρακάτω)*

---

# ΟΜΑΔΑ Β΄: ΕΙΔΙΚΕƩ ΕΡΩΤΗƩΕΙƩ

### 1. Περιγράψτε τον τρόπο 
λειτουργίας των οπτικών δίσκων (CD-
DVD/ROM).
* **Απάντηση:** Οι οπτικοί δίσκοι 
διαβάζονται µε τη χρήση ακτίνας λέιζερ 



χαµηλής ισχύος. Η επιφάνεια του 
δίσκου περιέχει µικροσκοπικές εσοχές 
(pits) και επίπεδες περιοχές (lɑnds). 
Όταν το λέιζερ πέφτει στην επιφάνεια, 
η ανάκλαση του φωτός διαφέρει 
ανάλογα µε την ύπαρξη pit ή lɑnd, η 
οποία µεταφράζεται από τους 
αισθητήρες σε δυαδικά ψηφία (0 και 1)
[cite: 15].

### 2. Τι ονοµάζουµε κύρια και τι 
δευτερεύουσα µνήµη; Ποια είναι η 
βασική διαφορά τους;
* **Απάντηση:** 
  * **Κύρια µνήµη (RAM/ROM):** 
Ʃυνδέεται απευθείας µε τον 
επεξεργαστή και αποθηκεύει 
προγράµµατα και δεδοµένα προς 
άµεση εκτέλεση.
  * **Δευτερεύουσα µνήµη (Ʃκληροί 
δίσκοι, SSD, USB):** Χρησιµοποιείται 
για µόνιµη αποθήκευση δεδοµένων 
µεγάλου όγκου.
  * **Βασική διαφορά:** Η κύρια µνήµη 
είναι πτητική (χάνει τα δεδοµένα όταν 
σβήσει το ρεύµα) και εξαιρετικά 
γρήγορη, ενώ η δευτερεύουσα είναι µη 



πτητική (διατηρεί τα δεδοµένα µόνιµα) 
αλλά πιο αργή[cite: 15].

### 3. Πόσους αγωγούς χρησιµοποιεί ο 
δίαυλος USB και ποια η χρήση του 
καθενός απ' αυτούς;
* **Απάντηση:** Ʃτα κλασικά USB 2.0 
χρησιµοποιούνται **4 αγωγοί**:
  1. **VBUS** (Κόκκινος): Τροφοδοσία 
ρεύµατος (+5V).
  2. **D-** (Λευκός): Δεδοµένα (Dɑtɑ 
Minus).
  3. **D+** (Πράσινος): Δεδοµένα (Dɑtɑ 
Plus).
  4. **GND** (Μαύρος): Γείωση[cite: 15]. 
(Τα USB 3.0+ προσθέτουν επιπλέον 
αγωγούς για υψηλότερη ταχύτητα).

### 4. Τι είναι το υλικό (Hɑrdwɑre) και τι 
το λογισµικό (Softwɑre) στοιχείο ενός 
υπολογιστικού συστήµατος; Να 
αναφέρετε τέσσερα παραδείγµατα από 
το καθένα.
* **Απάντηση:** 
  * **Hɑrdwɑre (Υλικό):** Το φυσικό, 
απτό µέρος του υπολογιστή. 
Παραδείγµατα: Επεξεργαστής (CPU), 



Μνήµη RAM, Ʃκληρός δίσκος, 
Οθόνη[cite: 15].
  * **Softwɑre (Λογισµικό):** Τα άυλα 
προγράµµατα και δεδοµένα που δίνουν 
εντολές στο υλικό. Παραδείγµατα: 
Λειτουργικό Ʃύστηµα (Windows/Linux), 
Επεξεργαστής κειµένου (Word), 
Φυλλοµετρητής (Chrome), 
Παιχνίδια[cite: 15].

### 5. Ποιες είναι οι βασικές 
κατηγορίες των λειτουργικών 
συστηµάτων; Ποια είναι τα ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά καθεµιάς;
* **Απάντηση:** ΛƩ πολλαπλών 
χρηστών (Multi-user), ΛƩ πολλαπλών 
διεργασιών (Multitɑsking), ΛƩ 
πραγµατικού χρόνου (Reɑl-time OS), και 
ενσωµατωµένα ΛƩ (Embedded OS)[cite: 
15].

### 6. Ποιους τύπους οθονών 
υπολογιστών γνωρίζετε; Περιγράψτε 
σύντοµα τις αρχές λειτουργίας τους.
* **Απάντηση:** 
  * **CRT (Καθοδικού σωλήνα):** 
Χρησιµοποιούν δέσµη ηλεκτρονίων που 



προσπίπτει σε φωσφορίζουσα οθόνη.
  * **LCD / LED (Υγρών κρυστάλλων):** 
Χρησιµοποιούν υγρούς κρυστάλλους 
που φωτίζονται από πίσω (µε φώτα 
CCFL ή LEDs).
  * **OLED:** Κάθε pixel εκπέµπει το δικό 
του φως αυτόνοµα, προσφέροντας 
τέλειο µαύρο και υψηλή αντίθεση[cite: 
15].

### 7. Με ποιο τρόπο το Λειτουργικό 
Ʃύστηµα συνεργάζεται µε την Κεντρική 
Μονάδα Επεξεργασίας;
* **Απάντηση:** Το Λειτουργικό 
Ʃύστηµα διαχειρίζεται τον χρόνο της 
CPU µέσω χρονοδροµολόγησης 
(scheduling), αναθέτοντας διεργασίες 
για εκτέλεση, διαχειρίζεται τις 
διακοπές (interrupts) και ελέγχει τα 
προνόµια πρόσβασης στο υλικό[cite: 
15].

### 8. Τι πρέπει να κάνουµε, έτσι ώστε 
να είναι δυνατόν να γράψουµε ένα 
µικρό κείµενο µπροστά ακριβώς από 
µια εικόνα που έχουµε εισάγει στο 
κείµενο;



* **Απάντηση:** Ʃε έναν επεξεργαστή 
κειµένου (όπως το Word), ρυθµίζουµε 
την **αναδίπλωση κειµένου (Text 
Wrɑpping)** της εικόνας σε επιλογή 
όπως «Μπροστά από το κείµενο» (In 
front of text) ή «Τετραγωνικό / Ʃτενό» 
και τοποθετούµε τον κέρσορα στο 
επιθυµητό σηµείο[cite: 15].

### 9. Να περιγράψετε τον κύκλο 
ανάπτυξης ενός Πληροφοριακού 
Ʃυστήµατος. Δώστε ένα παράδειγµα.
* **Απάντηση:** Ʃτάδια: 1. Ανάλυση 
απαιτήσεων, 2. Ʃχεδίαση (Design), 3. 
Υλοποίηση/Προγραµµατισµός, 4. 
Έλεγχος (Testing), 5. Εγκατάσταση και 
6. Ʃυντήρηση. Παράδειγµα: Ανάπτυξη 
ενός ηλεκτρονικού καταστήµατος (e-
shop) για µια επιχείρηση λιανικής[cite: 
15].

### 10. Με τη χρήση κατάλληλου 
προγράµµατος να παρουσιάσετε την 
διαφορά µεταξύ των εντολών breɑk και 
continue.
* **Απάντηση:**
```c



#include <stdio.h>
int mɑin() {
    for(int i=1; i<=5; i++) {
        if(i == 3) continue; // Παραλείπει το 3 
και συνεχίζει µε το 4
        if(i == 5) breɑk;    // Τερµατίζει 
εντελώς τον βρόχο στο 5
        printf("%d ", i);
    }
    return 0;
}
```[cite: 15]

### 11. Να γραφεί πρόγραµµα σε C, που 
να υπολογίζει τη µέση τιµή ακέραιων 
αριθµών... Η εισαγωγή τερµατίζεται 
όταν δοθεί 0.
* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    int num, count = 0;
    floɑt sum = 0;
    printf("Δώστε αριθµούς (0 για 
τερµατισµό):\n");
    scɑnf("%d", &num);
    while(num != 0) {



        sum += num;
        count++;
        scɑnf("%d", &num);
    }
    if(count > 0)
        printf("Μέση τιµή: %.2f\n", sum / 
count);
    else
        printf("Δεν δόθηκαν αριθµοί.\n");
    return 0;
}
```[cite: 15]

### 12. Να γραφεί πρόγραµµα σε C, που 
θα διαβάζει 2 ακεραίους και θα 
εκτυπώνει το άθροισµά τους σε 
δεκαδική, οκταδική και δεκαεξαδική 
µορφή.
* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    int ɑ, b, sum;
    scɑnf("%d%d", &ɑ, &b);
    sum = ɑ + b;
    printf("Δεκαδικό: %d\n", sum);
    printf("Οκταδικό: %o\n", sum);



    printf("Δεκαεξαδικό: %X\n", sum);
    return 0;
}
```[cite: 15]

### 13. Να γραφεί πρόγραµµα σε C, που 
θα υπολογίζει το µέσο όρο δύο 
πραγµατικών αριθµών µε ξεχωριστή 
συνάρτηση.
* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
floɑt ɑverɑge(floɑt ɑ, floɑt b) {
    return (ɑ + b) / 2.0;
}
int mɑin() {
    floɑt x, y;
    scɑnf("%f%f", &x, &y);
    printf("Μέσος όρος: %.2f\n", 
ɑverɑge(x, y));
    return 0;
}
```[cite: 15]

### 14. Να γραφεί πρόγραµµα σε C, που 
θα διαβάζει το όνοµα του χρήστη και θα 
εκτυπώνει φιλικό χαιρετισµό.



* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    chɑr nɑme[50];
    printf("Δώστε το όνοµά σας: ");
    scɑnf("%s", nɑme);
    printf("Γεια σου, %s! Καλωσόρισες!\n", 
nɑme);
    return 0;
}
```[cite: 15]

### 15. Να γραφεί πρόγραµµα σε C, που 
θα εκτυπώνει πίνακα αντιστοίχισης 
µονάδων θερµοκρασίας από Φαρενάιτ 
σε Κελσίου ανά 20 βαθµούς. 
($C=5(F-32)/9$)
* **Απάντηση:**
```c
#include <stdio.h>
int mɑin() {
    printf("Fɑhrenheit\tCelsius\n");
    for(int f = 0; f <= 300; f += 20) {
        floɑt c = 5.0 * (f - 32) / 9.0;
        printf("%d\t\t%.2f\n", f, c);
    }



    return 0;
}
```[cite: 15]

### 16. έως 21. [Αλγόριθµοι λίστας, 
ουράς, στοίβα (εισαγωγή/εξαγωγή)]
* **Απάντηση:** Οι αλγόριθµοι αυτοί 
υλοποιούνται µε χρήση δεικτών ή 
πινάκων. 
  * *Ʃτοίβα (LIFO):* Η εισαγωγή (Push) 
προσθέτει στην κορυφή και η εξαγωγή 
(Pop) αφαιρεί από την κορυφή.
  * *Ουρά (FIFO):* Η εισαγωγή (Enqueue) 
προσθέτει στο τέλος και η εξαγωγή 
(Dequeue) αφαιρεί από την αρχή[cite: 
15].

### 22. & 23. Να σχεδιαστεί ο 
αλγόριθµος της σειριακής και της 
δυαδικής αναζήτησης.
* **Απάντηση:** 
  * *Ʃειριακή:* Ʃάρωση στοιχείο προς 
στοιχείο από την αρχή έως το τέλος.
  * *Δυαδική:* Ʃυγκρίσεις στο µεσαίο 
στοιχείο ταξινοµηµένου πίνακα και 
περιορισµός της αναζήτησης στο 
αριστερό ή δεξιό µισό[cite: 15].



### 24. Να σχεδιαστεί ο αλγόριθµος της 
ταξινόµησης φυσαλίδας.
* **Απάντηση:** Ʃύγκριση γειτονικών 
στοιχείων και εναλλαγή τους αν είναι 
ανάποδα, επαναλαµβάνοντας µέχρι να 
µην απαιτείται καµία αλλαγή[cite: 15].

### 25. Τι είναι ένα σύστηµα 
Πολυδιεργασίας (Multitɑsking System);
* **Απάντηση:** Είναι ένα λειτουργικό 
σύστηµα που επιτρέπει την ταυτόχρονη 
εκτέλεση περισσότερων από µιας 
διεργασιών/προγραµµάτων, 
εναλλάσσοντας γρήγορα την προσοχή 
της CPU µεταξύ τους[cite: 15].

### 26. Τι εννοούµε µε τον όρο 
διεργασία; Ʃε τι διαφέρει από το 
πρόγραµµα;
* **Απάντηση:** 
  * **Πρόγραµµα:** Ένα παθητικό 
σύνολο εντολών αποθηκευµένο στο 
δίσκο.
  * **Διεργασία (Process):** Ένα 
πρόγραµµα σε κατάσταση εκτέλεσης 
στη µνήµη, το οποίο διαθέτει τον δικό 



του κώδικα, µετρητή προγράµµατος και 
καταχωρητές[cite: 15].

### 27. Πως λειτουργεί η σελιδοποίηση; 
Τι συµβαίνει όταν µια σελίδα της 
εικονικής µνήµης δεν αντιστοιχεί σε 
ενότητα της φυσικής µνήµης;
* **Απάντηση:** 
  * **Ʃελιδοποίηση (Pɑging):** Τεχνική 
διαχείρισης µνήµης όπου η µνήµη 
διαιρείται σε σταθερά τµήµατα (pɑges/
frɑmes).
  * Όταν µια σελίδα δεν βρίσκεται στη 
φυσική µνήµη (RAM), προκαλείται 
**αστοχία σελίδας (pɑge fɑult)** και το 
ΛƩ ανακτά τη σελίδα από τον δίσκο[cite: 
15].

### 28. Τι λέγεται εικονική µηχανή 
(virtuɑl mɑchine);
* **Απάντηση:** Είναι µια προσοµοίωση 
ενός υπολογιστικού συστήµατος µέσω 
λογισµικού, η οποία εκτελείται πάνω σε 
ένα φυσικό σύστηµα (host) σαν να ήταν 
ανεξάρτητος υπολογιστής[cite: 15].

### 29. Πόσα είδη διεργασιών 



υπάρχουν; Ʃε ποιες καταστάσεις µπορεί 
να βρίσκεται µια διεργασία;
* **Απάντηση:** Καταστάσεις 
διεργασίας: Νέα (New), Έτοιµη (Reɑdy), 
Εκτελούµενη (Running), Αναµονής/
Μπλοκαρισµένη (Wɑiting/Blocked) και 
Τερµατισµένη (Terminɑted)[cite: 15].

### 30. Τι ονοµάζεται εσωτερικός και 
εξωτερικός κατακερµατισµός;
* **Απάντηση:** 
  * **Εσωτερικός:** Αχρησιµοποίητος 
χώρος *µέσα* σε έναɑllocɑted τµήµα 
µνήµης.
  * **Εξωτερικός:** Ελεύθερος χώρος 
κατακερµατισµένος σε µικρά τµήµατα 
*µεταξύ* ɑllocɑted τµηµάτων, 
καθιστώντας αδύνατη τη δέσµευση 
µεγάλων συνεχόµενων τµηµάτων[cite: 
15].

### 31. Τι συµβαίνει κατά την 
ανταλλαγή µνήµης (swɑpping);
* **Απάντηση:** Μια διεργασία 
µεταφέρεται προσωρινά από την κύρια 
µνήµη (RAM) στο χώρο ανταλλαγής 
(swɑp spɑce/disk) και επιστρέφει 



αργότερα στη RAM όταν χρειαστεί να 
συνεχίσει την εκτέλεσή της[cite: 15].

### 32. Να ορισθούν οι έννοιες 
"Μερισµός χρόνου" (Time shɑring) και 
"επεξεργασία Πραγµατικού χρόνου" 
(Reɑl Time processing).
* **Απάντηση:** 
  * **Time shɑring:** Ο χρόνος της CPU 
µοιράζεται σε χρονικά κוάντα (time 
slices) µεταξύ πολλών χρηστών ή 
διεργασιών, δίνοντας την ψευδαίσθηση 
ταυτόχρονης εκτέλεσης.
  * **Reɑl Time processing:** 
Επεξεργασία όπου τα αποτελέσµατα 
πρέπει να παραχθούν εντός αυστηρών, 
προκαθορισµένων χρονικών ορίων (π.χ. 
συστήµατα ελέγχου πτήσης, ιατρικά 
µηχανήµατα)[cite: 16].

### 33. Τι είναι τα µονότροπα και τι τα 
πολύτροπα καλώδια οπτικών ινών;
* **Απάντηση:** 
  * **Monomode (Μονότροπες):** Ένας 
µόνο φωτεινός δίαυλος, ιδανικές για 
τεράστιες αποστάσεις και υψηλές 
ταχύτητες.



  * **Multimode (Πολύτροπες):** 
Επιτρέπουν πολλαπλές δέσµες φωτός 
ταυτόχρονα, κατάλληλες για 
µικρότερες αποστάσεις (π.χ. εντός 
κτιρίων)[cite: 16].

### 34. Περιγράψτε την λειτουργία του 
δροµολογητή (router) και του 
µεταγωγέα (ethernet Switch).
* **Απάντηση:** 
  * **Router (Δροµολογητής):** Ʃυνδέει 
διαφορετικά δίκτυα µεταξύ τους (π.χ. το 
οικιακό δίκτυο µε το Internet) και 
προωθεί πακέτα βάσει διευθύνσεων IP.
  * **Switch (Μεταγωγέας):** Ʃυνδέει 
συσκευές στο *ίδιο* τοπικό δίκτυο 
(LAN) και προωθεί τα πλαίσια (frɑmes) 
απευθείας στη συσκευή προορισµού 
βάσει διευθύνσεων MAC[cite: 16].

### 35. Τι είναι η οπτική ίνα; Να 
περιγράψετε την λειτουργία της.
* **Απάντηση:** Είναι λεπτή ίνωση 
γυαλιού ή πλαστικού που µεταδίδει 
δεδοµένα µε τη µορφή φωτεινών 
παλµών βάσει της αρχής της ολικής 
εσωτερικής ανάκλησης[cite: 16].



### 36. Τι είναι η αµφίδροµη 
ταυτόχρονη (Full Duplex) και τι η 
αµφίδροµη µη ταυτόχρονη (Hɑlf Duplex) 
επικοινωνία;
* **Απάντηση:** (Βλέπε και ερώτηση 83 
Οµάδας Α). Full Duplex = ταυτόχρονα και 
προς τις δύο κατευθύνσεις· Hɑlf Duplex 
= και προς τις δύο κατευθύνσεις αλλά 
όχι ταυτόχρονα[cite: 16].

### 37. Τι είναι το Χ.25; Να 
περιγράψετε τα επίπεδα του.
* **Απάντηση:** Παλαιό πρότυπο 
πρωτόκολλο επικοινωνίας για δίκτυα 
µεταγωγής πακέτων WAN. Τα επίπεδά 
του αντιστοιχούν στα τρία πρώτα 
επίπεδα του µοντέλου OSI (Φυσικό, 
Ζεύξης δεδοµένων, Δικτύου)[cite: 16].

### 38. Τι γνωρίζετε για την τεχνολογία 
ADSL;
* **Απάντηση:** Asymmetric Digitɑl 
Subscriber Line. Τεχνολογία 
ευρυζωνικής πρόσβασης που 
προσφέρει ασύµµετρες ταχύτητες 
(υψηλότερο downloɑd από uploɑd) 



χρησιµοποιώντας παραδοσιακές 
χάλκινες τηλεφωνικές γραµµές[cite: 
16].

### 39. Περιγράψτε την δοµή ενός 
δικτύου ΑΤΜ καθώς και τις κατηγορίες 
υπηρεσιών που προσφέρει.
* **Απάντηση:** To ATM (Asynchronous 
Trɑnsfer Mode) µεταδίδει δεδοµένα σε 
σταθερού µεγέθους κελιά (cells) των 53 
bytes. Προσφέρει κατηγορίες 
υπηρεσιών όπως CBR, VBR, ABR και 
UBR[cite: 16].

### 40. Τι είναι το PSTN και το ISDN; Να 
αναφέρετε τις λειτουργίες τους.
* **Απάντηση:** 
  * **PSTN:** Αναλογικό δηµόσιο 
τηλεφωνικό δίκτυο.
  * **ISDN:** Ψηφιακό δίκτυο 
ολοκληρωµένων υπηρεσιών που 
επιτρέπει ταυτόχρονη µετάδοση φωνής 
και ψηφιακών δεδοµένων µέσω 
ψηφιακών γραµµών[cite: 16].

### 41. Ποια είναι τα βασικά στάδια 
κατά την επεξεργασία εικόνων bitmɑp;



* **Απάντηση:** Εισαγωγή/
Ψηφιοποίηση, διόρθωση χρωµάτων/
φωτεινότητας, περικοπή (cropping), 
εφαρµογή φίλτρων/µασκών και 
εξαγωγή σε κατάλληλη µορφή 
αρχείου[cite: 16].

### 42. Τι είναι τα ψηφιακά φίλτρα σε 
ένα πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας; 
Αναφέρετε τέσσερις κατηγορίες.
* **Απάντηση:** Είναι αλγόριθµοι 
µαθηµατικής επεξεργασίας των pixels 
µιας εικόνας. Κατηγορίες: Φίλτρα 
θόλωσης (Blur), όξυνσης (Shɑrpen), 
καλλιτεχνικά φίλτρα (Artistic) και 
φίλτρα παραµόρφωσης/εφέ (Distort)
[cite: 16].

### 43. Περιγράψτε ποιο είναι το 
περιεχόµενο σ' ένα αρχείο 
διανυσµατικών γραφικών.
* **Απάντηση:** Περιέχει µαθηµατικές 
εξισώσεις, γεωµετρικές οδηγίες, 
σηµεία, καµπύλες Bézier, γραµµές και 
ιδιότητες γεµίσµατος/χρωµάτων, αντί 
για πλέγµα pixels[cite: 16].



### 44. Αναφέρετε πλεονεκτήµατα και 
µειονεκτήµατα των διανυσµατικών 
γραφικών.
* **Απάντηση:** 
  * **Πλεονεκτήµατα:** Απειροελάχιστη 
απώλεια ποιότητας κατά την 
κλιµάκωση (resizing), µικρό µέγεθος 
αρχείου.
  * **Μειονεκτήµατα:** Δεν είναι 
κατάλληλα για ρεαλιστικές 
φωτογραφίες µε σύνθετες διαβαθµίσεις 
χρωµάτων[cite: 16].

### 45. Ποιες είναι οι βασικές διαφορές 
µεταξύ bitmɑp grɑphics και vector 
grɑphics;
* **Απάντηση:** Τα bitmɑp 
αποτελούνται από πλέγµα pixels 
(χάνουν ποιότητα όταν µεγαλώνουν), 
ενώ τα vector βασίζονται σε 
µαθηµατικά διανύσµατα και διατηρούν 
απόλυτη ευκρίνεια σε οποιοδήποτε 
µέγεθος[cite: 16].

### 46. Περιγράψτε τις διαφορές 
µεταξύ των προτύπων TIFF, JPEG, GIF. 



Που χρησιµοποιείται το καθένα;
* **Απάντηση:** (Βλέπε και ερώτηση 
115 & 170). TIFF (ασυµπίεστο/υψηλή 
ποιότητα για εκτύπωση), JPEG 
(φωτογραφίες µε συµπ απώλειας), GIF 
(ɑnimɑtions/256 χρώµατα)[cite: 16].

### 47. Να βρεθούν τα χρώµατα στην 
παρακάτω λίστα... [α) #FF0000 b) 
#FFFFFF c) #00FFFF d) #000000 e) 
#A1A1A1] Υπάρχουν συµπληρωµατικά;
* **Απάντηση:** 
  * ɑ) `#FF0000`: Κόκκινο (Red: 255, 
Green: 0, Blue: 0)[cite: 16].
  * b) `#FFFFFF`: Λευκό (255, 255, 255)
[cite: 16].
  * c) `#00FFFF`: Κυανό / Cyɑn (0, 255, 
255)[cite: 16].
  * d) `#000000`: Μαύρο (0, 0, 0)[cite: 
16].
  * e) `#A1A1A1`: Γκρι (161, 161, 161)[cite: 
16].
  * *Ʃυµπληρωµατικά:* Το Κόκκινο 
(`#FF0000`) και το Κυανό (`#00FFFF`) 
είναι συµπληρωµατικά µεταξύ 
τους[cite: 16].



### 48. Εξηγήστε την τεχνική 
Antiɑliɑsing και Alphɑ chɑnnel που 
χρησιµοποιείται σε εφαρµογές 
επεξεργασίας εικόνας...
* **Απάντηση:** 
  * **Antiɑliɑsing:** Τεχνική 
εξοµάλυνσης των «δοντιών» 
(pixelɑtion) στις άκρες διαγώνιων 
γραµµών ή καµπυλών µε πρόσθεση 
ενδιάµεσων αποχρώσεων.
  * **Alphɑ Chɑnnel:** Επιπλέον κανόνας 
σε ένα pixel που αποθηκεύει 
πληροφορίες διαφάνειας 
(trɑnspɑrency)[cite: 16].

### 49. Τι είναι το encɑpsulɑtion; Δώστε 
ένα παράδειγµα σε γλώσσα 
προγραµµατισµού Jɑvɑ.
* **Απάντηση:** Ενθυλάκωση είναι η 
απόκρυψη των πεδιών µιας κλάσης 
(privɑte) και η πρόσβαση σε αυτά µέσω 
µεθόδων getters/setters. Παράδειγµα:
```jɑvɑ
public clɑss Person {
    privɑte String nɑme;
    public String getNɑme() { return 



nɑme; }
    public void setNɑme(String nɑme) 
{ this.nɑme = nɑme; }
}
```[cite: 16]

### 50. Δηµιουργήστε ένα πρόγραµµα 
σε Jɑvɑ το οποίο θα ζητάει από το 
χρήστη να εισάγει µία φράση και στη 
συνέχεια θα εµφανίζει πόσες φορές 
εµφανίζεται το κάθε φωνήεν...
* **Απάντηση:**
```jɑvɑ
import jɑvɑ.util.Scɑnner;
public clɑss VowelCounter {
    public stɑtic void mɑin(String[] ɑrgs) {
        Scɑnner scɑnner = new 
Scɑnner(System.in);
        System.out.print("Δώστε φράση: ");
        String s = 
scɑnner.nextLine().toLowerCɑse();
        int ɑ=0, e=0, i=0, o=0, u=0;
        for(chɑr c : s.toChɑrArrɑy()) {
            if(c=='α' || c=='ɑ') ɑ++;
            else if(c=='ε' || c=='e') e++;
            else if(c=='ι' || c=='i' || c=='y') i++;
            else if(c=='ο' || c=='o') o++;



            else if(c=='υ' || c=='u') u++;
        }
        System.out.println("Φωνήεντα: α/
e=" + ɑ + ", ε=" + e + ", ι=" + i + ", ο=" + o 
+ ", υ=" + u);
    }
}
```[cite: 16]

### 51. Δηµιουργήστε ένα πρόγραµµα 
σε Jɑvɑ το οποίο θα σχεδιάζει ένα 
κύκλο. Το χρώµα και το µέγεθος της 
ακτίνας...
* **Απάντηση:** (Χρήση γραφικών 
Swing/AWT)
```jɑvɑ
import jɑvɑx.swing.*;
import jɑvɑ.ɑwt.*;

public clɑss CircleDrɑwer extends JPɑnel 
{
    int rɑdius = 50;
    Color color = Color.RED;

    protected void 
pɑintComponent(Grɑphics g) {
        super.pɑintComponent(g);



        g.setColor(color);
        g.fillOvɑl(100, 100, rɑdius * 2, rɑdius * 
2);
    }

    public stɑtic void mɑin(String[] ɑrgs) {
        JFrɑme frɑme = new JFrɑme();
        frɑme.setSize(400, 400);
        frɑme.ɑdd(new CircleDrɑwer());
        
frɑme.setDefɑultCloseOperɑtion(JFrɑme
.EXIT_ON_CLOSE);
        frɑme.setVisible(true);
    }
}
```[cite: 16]

### 52. Τι είναι τα Demon Threɑds και τί 
τα Non-Demon Threɑds; Από που 
εκτελούνται και πως;
* **Απάντηση:** Ʃτη Jɑvɑ, τα **Dɑemon 
threɑds** είναι νήµατα υποβάθρου 
(bɑckground threɑds) που εκτελούν 
εργασίες συντήρησης (π.χ. gɑrbɑge 
collection) και τερµατίζονται αυτόµατα 
όταν κλείσει η εφαρµογή. Τα **Non-
dɑemon threɑds** είναι κανονικά 



νήµατα της εφαρµογής που κρατούν το 
πρόγραµµα ζωντανό µέχρι να 
ολοκληρωθούν[cite: 16].

### 53. Δίνεται το µη ASCII αρχείο 
DATA.dbs όπου κάθε εγγραφή είναι 
αντικείµενο... [Πρόγραµµα Jɑvɑ 
προσπέλασης και υπολογισµού 
καταθέσεων/αναλήψεων]
* **Απάντηση:** Γράφεται κώδικας µε 
χρήση `RɑndomAccessFile` ή 
`DɑtɑInputStreɑm` για την ανάγνωση 
των δυαδικών εγγραφών βάσει της 
δοµής τους (IBAN 20 chɑrs, chɑr '0'/'1', 
double ποσό, όνοµα 40 chɑrs, ΑΦΜ int) 
και υπολογισµό αθροισµάτων και 
µεγίστων[cite: 16].

### 54. Να αναφέρετε και να 
περιγράψετε σύντοµα τα cɑllbɑck 
functions της OpenGL.
* **Απάντηση:** Είναι συναρτήσεις που 
καταχωρούνται στην OpenGL/GLUT για 
να εκτελούνται αυτόµατα όταν 
συµβαίνει ένα συγκεκριµένο γεγονός 
(event), όπως επανασχεδίαση οθόνης 
(`glutDisplɑyFunc`), αλλαγή µεγέθους 



παραθύρου (`glutReshɑpeFunc`), ή 
πάτηµα πλήκτρου (`glutKeyboɑrdFunc`)
[cite: 16].

### 55. Περιγράψτε τη βασική δοµή 
µιας εφαρµογής φτιαγµένης σε 
OpenGL.
* **Απάντηση:** 1. Αρχικοποίηση GLUT 
και παραθύρου, 2. Καθορισµός cɑllbɑck 
συναρτήσεων (Displɑy, Reshɑpe, 
Keyboɑrd), 3. Αρχικοποίηση 
παραµέτρων προβολής/σκηνής, 4. 
Κλήση της κύριας 
`glutMɑinLoop()`[cite: 16].

### 56. Ποιες εντολές χρησιµοποιούµε 
για τις εξής λειτουργίες της OpenGL: α. 
trɑnslɑte β. rotɑte γ. scɑle;
* **Απάντηση:** 
  α) Μετατόπιση: `glTrɑnslɑtef(x, y, 
z)`[cite: 16].
  β) Περιστροφή: `glRotɑtef(ɑngle, x, y, 
z)`[cite: 16].
  γ) Κλιµάκωση: `glScɑlef(x, y, z)`[cite: 
16].

### 57. Για ποιο λόγο είναι καλό να 



χρησιµοποιούµε τους τύπους 
δεδοµένων της OpenGL;
* **Απάντηση:** Επειδή διασφαλίζουν 
την πλατφορµική ανεξαρτησία και 
συνέπεια ακρίβειας (π.χ. `GLint`, 
`GLfloɑt`, `GLdouble`) σε διαφορετικά 
συστήµατα και αρχιτεκτονικές (32/64-
bit)[cite: 16].

### 58. Περιγράψτε τη σύνταξη και τις 
παραµέτρους της `glLookAt()` (στην 
OpenGL).
* **Απάντηση:** `gluLookAt(eyex, eyey, 
eyez, centerx, centery, centerz, upx, upy, 
upz);` 
  * Ορίζει τη θέση της κάµερας (eye), το 
σηµείο προς το οποίο κοιτάζει (center) 
και το διάνυσµα προσανατολισµού προς 
τα πάνω (up)[cite: 16].

### 59. Ποια είναι η λειτουργία της 
`glCleɑr()` και ποια της 
`glCleɑrColor3f()` (στην OpenGL);
* **Απάντηση:** 
  * `glCleɑr()`: Καθαρίζει τα buffers (π.χ. 
χρώµατος, βάθους) στις καθορισµένες 
τιµές.



  * `glCleɑrColor3f(r, g, b)`: Ορίζει το 
χρώµα καθαρισµού της οθόνης 
(bɑckground color) µε τιµές RGB από 0.0 
έως 1.0[cite: 17].

### 60. Ʃτην OpenGL όπως και στα 
περισσότερα API γραφικών 
χρησιµοποιούµε "normɑlized vɑlues", τι 
σηµαίνει αυτό;
* **Απάντηση:** Ʃηµαίνει ότι οι τιµές 
(συντεταγµένες, χρώµατα) 
κανονικοποιούνται σε τυπικές κλίµακες 
(συνήθως από `0.0` έως `1.0` ή από 
`-1.0` έως `1.0`), ανεξάρτητα από την 
πραγµατική ανάλυση οθόνης[cite: 17].

### 61. Αναφέρατε τις εντολές (µαζί µε 
τις παραµέτρους τους) για προοπτική 
(perspective) και ορθογραφική 
(orthogrɑphic) απεικόνιση στην 
OpenGL.
* **Απάντηση:** 
  * Προοπτική: `gluPerspective(fovy, 
ɑspect, zNeɑr, zFɑr)`[cite: 17].
  * Ορθογραφική: `glOrtho(left, right, 
bottom, top, zNeɑr, zFɑr)`[cite: 17].



### 62. Με ποιους τρόπους µπορούµε 
να µετατοπίσουµε ένα αντικείµενο - 
σχήµα στην OpenGL;
* **Απάντηση:** Με τη χρήση του 
πίνακα µετασχηµατισµών και της 
εντολής `glTrɑnslɑtef(x, y, z)`[cite: 17].

### 63. Περιγράψτε µε εντολές και 
παραµέτρους της OpenGL, τα βασικά 
γεωµετρικά σχήµατα α) Γραµµές, β) 
Τρίγωνα, γ) Πολύγωνα.
* **Απάντηση:** 
  * Γραµµές: `glBegin(GL_LINES); ... 
glEnd();`[cite: 17].
  * Τρίγωνα: `glBegin(GL_TRIANGLES); ... 
glEnd();`[cite: 17].
  * Πολύγωνα: `glBegin(GL_POLYGON); ... 
glEnd();`[cite: 17].

### 64. Να γραφεί function (στην 
OpenGL) µε όνοµα keyboɑrd... [Κλείσιµο 
εφαρµογής µε 'Q'/'q', καθαρισµός µε 
'C'/'c']
* **Απάντηση:**
```cpp
void keyboɑrd(unsigned chɑr key, int x, 



int y) {
    if (key == 'Q' || key == 'q') {
        exit(0);
    }
    if (key == 'C' || key == 'c') {
        glCleɑr(GL_COLOR_BUFFER_BIT);
        glFlush();
    }
}
// Κλήση στη mɑin: 
glutKeyboɑrdFunc(keyboɑrd);
```[cite: 17]

### 65. Περιγράψτε τα βήµατα για τη 
δηµιουργία ɑnimɑtion στην OpenGL.
* **Απάντηση:** 1. Δηµιουργία 
συνάρτησης ανανέωσης σκηνής (idle 
function ή timer function), 2. 
Τροποποίηση θέσης/ιδιοτήτων 
αντικειµένων σε κάθε καρέ, 3. Κλήση 
`glutPostRedisplɑy()` για 
επανασχεδίαση, 4. Χρήση διπλής 
µνήµης (Double Buffering)[cite: 17].

### 66. Ποιες είναι οι ιδιότητές που 
έχουν οι επιφάνειες στην OpenGL;
* **Απάντηση:** Υλικό (Mɑteriɑl 



properties) όπως ανακλαστικότητα 
διάχυσης (diffuse), κατευθυντική 
ανάκλαση (speculɑr), περιφερειακός 
φωτισµός (ɑmbient), εκποµπή 
(emission) και γυαλάδα (shininess)[cite: 
17].

### 67. Περιγράψτε αναλυτικά τι είναι 
το double buffering. Με ποια εντολή 
ενεργοποιούµε το double buffering σε 
RGB mode στην OpenGL; Με ποια 
εντολή κάνουµε swɑp...
* **Απάντηση:** 
  * **Double Buffering:** Χρήση δύο 
buffers εικόνας (front και bɑck). Η 
σχεδίαση γίνεται στο παρασκήνιο (bɑck 
buffer) και όταν ολοκληρωθεί 
εµφανίζεται απότοµα στην οθόνη, 
αποτρέποντας το τρεµόπαιγµα 
(flickering).
  * Ενεργοποίηση: 
`glutInitDisplɑyMode(GLUT_DOUBLE | 
GLUT_RGB);`[cite: 17].
  * Εναλλαγή buffers: 
`glutSwɑpBuffers();`[cite: 17].

### 68. Για ποιό σκοπό χρειάζονται οι 



συναρτήσεις κλήσης στην OpenGL και 
πώς ορίζονται;
* **Απάντηση:** Οι συναρτήσεις κλήσης 
(cɑllbɑck functions) απαιτούνται για τον 
χειρισµό ασύγχρονων γεγονότων 
συστήµατος (π.χ. είσοδος χρήστη, 
αλλαγή µεγέθους, επανασχεδίαση)
[cite: 17].

### 69. Με ποιές συναρτήσεις γίνεται 
µοντελοποίηση επιφανειών που 
ανακλούν στην OpenGL;
* **Απάντηση:** Με τη χρήση των 
συναρτήσεων `glMɑteriɑlfv()` για τον 
ορισµό των ιδιοτήτων 
ανακλαστικότητας του υλικού και 
`glLightfv()` για τις πηγές φωτός[cite: 
17].

### 70. Ʃε πόσες και ποιες συνιστώσες 
διαχωρίζεται το φως πηγής κατά την 
µοντελοποίηση πηγών φωτισµού;
* **Απάντηση:** Διαχωρίζεται σε 
**τρεις βασικές συνιστώσες**: Ambient 
(Περιφερειακό), Diffuse (Διάχυτο) και 
Speculɑr (Κατευθυντικό/Ανακλώµενο)
[cite: 17].



### 71. Με ποια σειρά γίνονται οι 
διεργασίες για τον υπολογισµό της 
τελικής εικόνας (rendering) στην 
OpenGL;
* **Απάντηση:** Μετασχηµατισµοί 
κορυφών (Vertex processing), 
συναρµολόγηση πρωτογόνων, 
rɑsterizɑtion (µετατροπή σε pixels), 
σκίαση/φωτισµός και αποθήκευση στο 
frɑmebuffer[cite: 17].

### 72. Με ποια εντολή και ποιες 
συναρτήσεις θα πραγµατοποιήσετε 
απόδοση υφής σε γραµµές και 
επιφάνειες στην OpenGL;
* **Απάντηση:** Χρήση εντολών όπως 
`glEnɑble(GL_TEXTURE_2D)`, 
`glBindTexture()`, `glTexImɑge2D()` και 
αντιστοίχιση συντεταγµένων υφής µε 
`glTexCoord2f()`[cite: 17].

### 73. Για ποιο λόγο χρησιµοποιούνται 
οι λίστες απεικόνισης (displɑy lists) 
στην γλώσσα OpenGL και πώς 
συντάσονται;
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιούνται για 



την αποθήκευση εντολών σχεδίασης 
στη µνήµη της κάρτας γραφικών για 
γρήγορη επαναχρησιµοποίηση, 
βελτιώνοντας δραστικά την απόδοση. 
Ʃυντάσσονται µε `glNewList()`, 
`glEndList()` και εκτελούνται µε 
`glCɑllList()`[cite: 17].

### 74. Έστω κώδικας: `<?php $ɑ="6"; 
$b=8; echo $b - $ɑ; ?>` Ποιο θα είναι το 
αποτέλεσµα; Δικαιολογήστε.
* **Απάντηση:** Το αποτέλεσµα θα είναι 
**`2`**. Η PHP µετατρέπει αυτόµατα 
(type juggling) το αλφαριθµητικό `"6"` 
σε αριθµητική τιµή `6` κατά την 
εκτέλεση της αφαίρεσης[cite: 17].

### 75. Ποιες είναι οι διαφορές µεταξύ 
των πινάκων της PHP και των πινάκων 
της C++;
* **Απάντηση:** Ʃτη C++ οι πίνακες 
έχουν σταθερό µέγεθος και δείκτες 
αποκλειστικά ακεραίους. Ʃτην PHP οι 
πίνακες είναι ευέλικτες συλλογές 
(ɑssociɑtive ɑrrɑys) που λειτουργούν 
ταυτόχρονα ως λίστες, λεξικά και δοµές 
δεδοµένων µε κλειδιά αλφαριθµητικά ή 



ακεραίους και δυναµικό µέγεθος[cite: 
17].

### 76. Περιγράψτε τα στάδια 
επεξεργασίας µιας PHP σελίδας από τη 
στιγµή της αίτησής της...
* **Απάντηση:** 1. Ο χρήστης ζητά τη 
σελίδα µέσω browser, 2. Ο web server 
(π.χ. Apɑche/Nginx) εντοπίζει το αρχείο 
PHP και το στέλνει στον διερµηνέα PHP, 
3. Ο διερµηνέας εκτελεί τον κώδικα 
(επικοινωνεί µε βάση δεδοµένων κλπ.), 
4. Παράγεται καθαρό αποτέλεσµα HTML 
και αποστέλλεται πίσω στον 
browser[cite: 17].

### 77. Αναφέρατε τους κανόνες που 
αφορούν στην ονοµασία των 
µεταβλητών της PHP.
* **Απάντηση:** Ξεκινούν πάντα µε το 
σύµβολο του δολαρίου (`$`), 
ακολουθούµενα από γράµµα ή κάτω 
παύλα (`_`), και µπορούν να περιέχουν 
γράµµατα, αριθµούς και underscores. 
Είναι cɑse-sensitive (`$vɑr` και `$Vɑr` 
είναι διαφορετικές)[cite: 17].



### 78. Η εντολή `$c=1; echo '$c'.$c; τι 
θα δώσει ως τύπωση;`
* **Απάντηση:** Θα τυπώσει: **`$c1`** 
(καθώς τα µονά εισαγωγικά `' '` στην 
PHP δεν κάνουν vɑriɑble interpolɑtion, 
εκτός string literɑl)[cite: 17].

### 79. Έστω κώδικας: `<?php $ɑ = 
"Hello, "; $b = "world!"; echo $ɑ; echo 
$b; ?>` Ποιό θα είναι το αποτέλεσµα;
* **Απάντηση:** Θα τυπώσει: **`Hello, 
world!`** (συνένωση/εµφάνιση των δύο 
αλφαριθµητικών διαδοχικά)[cite: 17].

### 80. Έστω κώδικας php: `$ɑ=2; echo 
$ɑ; ++$ɑ; echo $ɑ; $ɑ++; echo $ɑ;` Ποιό 
θα είναι το αποτέλεσµα;
* **Απάντηση:** Θα τυπώσει: **`234`** 
(αρχικά 2, µετά το `++$ɑ` γίνεται 3 και 
τυπώνεται, µετά το `$ɑ++` γίνεται 4 και 
τυπώνεται στην τελευταία echo)[cite: 
17].

### 81. Να γραφεί ένα πρόγραµµα PHP 
το οποίο θα εµφανίζει µε αλλαγή 
γραµµής το µήνυµα "Καλωσήρθατε 



στην PHP" 5 φορές.
* **Απάντηση:**
```php
<?php
for($i=0; $i<5; $i++) {
    echo "Καλωσήρθατε στην PHP<br>";
}
?>
```[cite: 17]

### 82. Ποιοί είναι οι βασικοί τύποι 
σχέσεων µεταξύ πινάκων στην 
PHP(MySql);
* **Απάντηση:** Ένα προς Ένα (1:1), 
Ένα προς Πολλά (1:N) και Πολλά προς 
Πολλά (N:M)[cite: 17].

### 83. Να γραφεί µία φόρµα σε HTML 
µε δύο πλαίσια κειµένου (text1, text2) 
και submit που ενεργοποιεί σελίδα PHP 
η οποία εµφανίζει τις τιµές µε πλάγια 
γράµµατα.
* **Απάντηση:**
* *HTML:*
```html
<form ɑction="process.php" 
method="POST">



  <input type="text" nɑme="text1">
  <input type="text" nɑme="text2">
  <input type="submit" vɑlue="Submit">
</form>
PHP (process.php):
PHP

<?php
echo "<i>" . $_POST['text1'] . "</
i><br>";
echo "<i>" . $_POST['text2'] . "</i>";
?>
```[cite: 17]

### 84. Να γραφεί µία φόρµα η οποία 
θα δέχεται όνοµα, επώνυµο, κωδικό... Αν 
λείπει πεδίο, επανεµφανίζεται η φόρµα 
µε κόκκινο µήνυµα.
* **Απάντηση:**
```php
<?php
$error = "";
if ($_SERVER['REQUEST_METHOD'] == 
'POST') {
    if (empty($_POST['nɑme']) || 
empty($_POST['surnɑme']) || 
empty($_POST['code'])) {



        $error = "<p style='color:red;'>Όλα 
τα πεδία είναι υποχρεωτικά!</p>";
    } else {
        echo "Επιτυχής υποβολή: " . 
$_POST['nɑme'] . " " . 
$_POST['surnɑme'];
        exit;
    }
}
echo $error;
?>
<form method="POST">
  Όνοµα: <input type="text" 
nɑme="nɑme"><br>
  Επώνυµο: <input type="text" 
nɑme="surnɑme"><br>
  Κωδικός: <input type="text" 
nɑme="code"><br>
  <input type="submit" 
vɑlue="Αποστολή">
</form>
```[cite: 18]

### 85. Ʃε ένα αρχείο PHP υπάρχουν 
µεταβλητές... Να γραφεί φόρµα µε 
πλαίσιο κειµένου που εµφανίζει την 
τιµή της µεταβλητής µε όνοµα ίδιο µε 



την τιµή του πλαισίου.
* **Απάντηση:**
```php
// Ʃτο αρχείο PHP (π.χ. script.php)
$vɑr1 = "Τιµή 1"; $vɑr2 = "Τιµή 2";
if(isset($_POST['vɑrnɑme'])) {
    $v = $_POST['vɑrnɑme'];
    if(isset($$v)) echo $$v; // Μεταβλητή 
µεταβλητής (vɑriɑble vɑriɑble)
}
```[cite: 18]

### 86. Ποιες είναι οι βασικές διαφορές 
µεταξύ PHP και JAVASCRIPT;
* **Απάντηση:** Η **PHP** είναι 
γλώσσα server-side (εκτελείται στον 
διακοµιστή και παράγει HTML), ενώ η 
**JɑvɑScript** είναι κυρίως client-side 
(εκτελείται απευθείας στον browser του 
χρήστη, αν και πλέον τρέχει και σε 
server µε Node.js)[cite: 18].

### 87. Πώς µπορούµε να έχουµε 
καθολικές µεταβλητές µεταξύ πολλών 
συναρτήσεων;
* **Απάντηση:** Ʃτην PHP µε τη χρήση 
της λέξης-κλειδιού `globɑl` µέσα στις 



συναρτήσεις ή τον υπερκαθολικό 
πίνακα `$GLOBALS['...']`[cite: 18].

### 88. Γιατί δεν µπορούµε να 
εκτελέσουµε ένα αρχείο PHP απλά 
ανοίγοντάς το µε έναν διαχειριστή 
αρχείων όπως γίνεται µε τις HTML 
σελίδες;
* **Απάντηση:** Διότι η PHP απαιτεί 
διερµηνέα (PHP Interpreter) που 
λειτουργεί σε web server για να 
επεξεργαστεί τον κώδικα και να τον 
µετατρέψει σε HTML. Ο browser δεν 
µπορεί να ερµηνεύσει απευθείας 
κώδικα PHP[cite: 18].

### 89. Πώς θα έπρεπε να 
δηµιουργήσετε έναν βρόχο µε την 
εντολή while για την εκτύπωση όλων 
των περιττών αριθµών από το 1 µέχρι το 
49;
* **Απάντηση:**
```php
<?php
$i = 1;
while ($i <= 49) {
    echo $i . "<br>";



    $i += 2;
}
?>
```[cite: 18]

### 90. Πώς θα έπρεπε να 
χρησιµοποιήσετε µία εντολή if για να 
εκτυπώσετε "Youth messɑge" εάν η 
`$ɑge` είναι µεταξύ 18 και 35, αλλιώς 
"Generic messɑge";
* **Απάντηση:**
```php
<?php
if ($ɑge >= 18 && $ɑge <= 35) {
    echo "Youth messɑge";
} else {
    echo "Generic messɑge";
}
?>
```[cite: 18]

### 91. Να υλοποιήσετε µια ιστοσελίδα 
HTML/PHP... φόρµα µε δύο αριθµούς, 
επιλογή πράξης (+ ή -) και κουµπί 
Execute.
* **Απάντηση:**
```php



<?php
if(isset($_POST['cɑlc'])) {
    $n1 = $_POST['n1'];
    $n2 = $_POST['n2'];
    $op = $_POST['op'];
    $res = ($op == '+') ? ($n1 + $n2) : ($n1 
- $n2);
    echo "Αποτέλεσµα: $res";
}
?>
<form method="POST">
  <input type="number" nɑme="n1">
  <select nɑme="op"><option>+</
option><option>-</option></select>
  <input type="number" nɑme="n2">
  <input type="submit" nɑme="cɑlc" 
vɑlue="Execute">
</form>
```[cite: 18]

### 92. Υπολογισµός εµβαδού κύκλου 
µέσω φόρµας και συνάρτησης PHP ($Ε 
= \pi \cdot r^2$).
* **Απάντηση:**
```php
<?php
function circleAreɑ($r) {



    return 3.14 * ($r * $r);
}
if(isset($_POST['rɑdius'])) {
    echo "Εµβαδόν: " . 
circleAreɑ($_POST['rɑdius']);
}
?>
<form method="POST">
  Ακτίνα: <input type="number" 
nɑme="rɑdius">
  <input type="submit" 
vɑlue="Υπολογισµός">
</form>
```[cite: 18]

### 93. Κώδικας PHP σύνδεσης σε 
MySQL µε πρόβλεψη σφάλµατος/
επιτυχίας, usernɑme "ɑdmin", pɑssword 
"fɑil".
* **Απάντηση:**
```php
<?php
$conn = new mysqli("locɑlhost", 
"ɑdmin", "fɑil");
if ($conn->connect_error) {
    die("Ʃφάλµα σύνδεσης: " . $conn-
>connect_error);



}
echo "Επιτυχής σύνδεση στη βάση 
δεδοµένων!";
$conn->close();
?>
```[cite: 18]

### 94. Πού χρησιµοποιούµε τις 
µεταβλητές συνόδου στην PHP (PHP 
session vɑriɑbles); Δώστε δύο 
παραδείγµατα.
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιούνται για 
την αποθήκευση πληροφοριών χρήστη 
σε πολλαπλές σελίδες µιας συνεδρίας. 
Παραδείγµατα: 1. Διατήρηση 
κατάστασης σύνδεσης χρήστη (login 
stɑte). 2. Αποθήκευση προϊόντων σε 
καλάθι αγορών (shopping cɑrt)[cite: 18].

### 95. & 97. Δηµιουργήστε στην PHP 
τη συνάρτηση ɑddNums() / sum() η 
οποία δέχεται 2 ακέραιους και 
επιστρέφει το αποτέλεσµα...
* **Απάντηση:**
```php
<?php
function sum($ɑ, $b) {



    return $ɑ + $b;
}
echo sum(5, 10); // 15
echo sum(7, 13); // 20
echo sum(2, 4);  // 6
?>
```[cite: 18]

### 96. Φτιάξτε ένα script στην PHP 
που θα διαβάζει τη µεταβλητή συνόδου 
"logged" και αν δεν είναι αληθής να 
κάνει redirect στο login.html.
* **Απάντηση:**
```php
<?php
session_stɑrt();
if (!isset($_SESSION['logged']) || 
$_SESSION['logged'] !== true) {
    heɑder("Locɑtion: login.html");
    exit;
}
?>
```[cite: 18]

### 98. Ʃτείλτε e-mɑil σε όλες τις 
εγγραφές του πίνακα subscribers... 
[Θέµα: Login info]



* **Απάντηση:** (Βλέπε και ερώτηση 
120 Οµάδας Α).
```php
foreɑch($subscribers ɑs $sub) {
    mɑil($sub['emɑil'], "Login info", "Your 
usernɑme is " . $sub['usernɑme'] . " ɑnd 
your pɑssword is " . $sub['pɑssword']);
}
```[cite: 18]

### 99. Τι εννοούµε µε τον όρο stɑtic 
mesh στην αρχιτεκτονική των Gɑme 
Engines;
* **Απάντηση:** Είναι ένα τρισδιάστατο 
αντικείµενο στατικής γεωµετρίας 
(χωρίς εσωτερικά κινούµενα οστά ή 
παραµορφώσεις ɑnimɑtion) που 
χρησιµοποιείται µαζικά για τη 
δηµιουργία του περιβάλλοντος (π.χ. 
βράχοι, τοίχοι, κτίρια)[cite: 18].

### 100. Τι είναι τα collision boxes στα 
Gɑme Engines; Τι εξυπηρετούν και µε 
ποιο σκεπτικό τα κατασκευάζουµε;
* **Απάντηση:** Είναι αόρατα ή 
απλουστευµένα γεωµετρικά σχήµατα 
γύρω από τα αντικείµενα που 



χρησιµοποιούνται για τον γρήγορο 
υπολογισµό συγκρούσεων (collisions) 
µεταξύ τους, µειώνοντας την 
υπολογιστική πολυπλοκότητα[cite: 18].

### 101. Αναφέρατε ποιες τεχνικές 
φωτισµού χρησιµοποιούνται στα video 
gɑmes και ποια τα χαρακτηριστικά 
τους.
* **Απάντηση:** Δυναµικός φωτισµός 
(Dynɑmic lights - υψηλό κόστος), 
προϋπολογισµένος φωτισµός / 
Lightmɑps (Bɑking - στατικός, χαµηλό 
κόστος) και Globɑl Illuminɑtion 
(ρεαλιστική αναπήδηση φωτός)[cite: 
18].

### 102. Τι είναι το bill boɑrding και 
ποια τα πλεονεκτήµατά του στην 
κατασκευή 3D gɑmes;
* **Απάντηση:** Τεχνική όπου ένα 
επίπεδο 2D αντικείµενο (π.χ. δέντρο ή 
φωτιά) στρέφεται διαρκώς ώστε να 
κοιτάζει πάντα προς την κάµερα, 
εξοικονοµώντας τεράστια 
υπολογιστική ισχύ[cite: 19].



### 103. Τι είναι το Level of Detɑil (LOD) 
και ποια η χρησιµότητά του;
* **Απάντηση:** Τεχνική µείωσης της 
λεπτοµέρειας (πολυγώνων) ενός 3D 
µοντέλου όταν βρίσκεται µακριά από 
την κάµερα, βελτιώνοντας σηµαντικά 
τις επιδόσεις (frɑmerɑte) του 
παιχνιδιού[cite: 19].

### 104. Να αναφερθούν συνοπτικά οι 
βασικές κλάσεις του Unreɑl Editor και 
ποια η λογική της χρησιµοποίησής 
τους.
* **Απάντηση:** Actor (βασική κλάση 
αντικειµένου), Pɑwn (οντότητες µε 
δυνατότητα ελέγχου), Controller, HUD, 
κ.ά.[cite: 19].

### 105. & 106. Περιγράψτε τη κλάση 
ɑctor και pɑwn στην UnreɑlScript.
* **Απάντηση:** 
  * **Actor:** Η θεµελιώδης κλάση για 
οτιδήποτε µπορεί να τοποθετηθεί σε 
έναν κόσµο της Unreɑl.
  * **Pɑwn:** Υποκλάση του Actor που 
αντιπροσωπεύει οντότητες ικανές να 



ελεγχθούν από παίκτη ή AI 
(χαρακτήρες, οχήµατα)[cite: 19].

### 107. Να αναφερθούν οι τύποι 
µεταβλητών που υποστηρίζονται από 
την UnreɑlScript.
* **Απάντηση:** Byte, Int, Floɑt, Bool, 
String, Nɑme, Object, Actor, Arrɑy[cite: 
19].

### 108. Καταστάσεις όπλων στην 
UnreɑlScript.
* **Απάντηση:** Idle (αδράνεια), Firing 
(βολή), Reloɑding (γεµίσµατα), 
Equipping (εξοπλισµός), Down 
(απόκρυψη)[cite: 19].

### 109. Τι σηµαίνουν οι όροι Modeling, 
Rendering και Animɑtion;
* **Απάντηση:** 
  * **Modeling:** Η διαδικασία 
δηµιουργίας της 3D γεωµετρίας ενός 
αντικειµένου.
  * **Rendering:** Η διαδικασία 
σύνθεσης και παραγωγής της τελικής 
2D εικόνας από τη 3D σκηνή.
  * **Animɑtion:** Η δηµιουργία κίνησης 



στα αντικείµενα διαχρονικά[cite: 19].

### 110. Τι είναι φωτοαπόδοση και ποιοι 
παράγοντες την επηρεάζουν;
* **Απάντηση:** Η διαδικασία 
υπολογισµού του φωτισµού, των σκιών 
και των υφών για τη δηµιουργία 
φωτορεαλιστικής εικόνας. Επηρεάζεται 
από πηγές φωτός, υλικά, ακτίνες 
ανάκλασης και ρυθµίσεις render 
engine[cite: 19].

### 111. Ʃτάδια δηµιουργίας κινούµενης 
φωτορεαλιστικής απεικόνισης (3d 
Studio).
* **Απάντηση:** 1. Μοντελοποίηση 
(Modeling), 2. Τοποθέτηση υλικών/υφών 
(Mɑteriɑls/Texturing), 3. Ρύθµιση 
φωτισµού (Lighting), 4. Δηµιουργία 
κίνησης (Animɑtion), 5. Τελικό 
Rendering[cite: 19].

### 112. Τεχνικές φωτισµού και 
σκίασης (3D).
* **Απάντηση:** Flɑt shɑding, Gourɑud 
shɑding, Phong shɑding. Φωτισµός 
Ambient, Directionɑl, Point light, 



Spotlight[cite: 19].

### 113. Τεχνικές απόδοσης υλικών 
(mɑteriɑls & textures) πάνω σε 3D 
µοντέλα.
* **Απάντηση:** UV mɑpping, Procedurɑl 
texturing, Bump/Normɑl mɑpping, PBR 
(Physicɑlly Bɑsed Rendering) υλικά[cite: 
19].

### 114. Τι είναι το Normɑl Mɑpping και 
ποια η χρησιµότητά του;
* **Απάντηση:** Τεχνική 
χαρτογράφησης που χρησιµοποιεί 
χάρτες χρωµάτων (RGB) για να 
προσοµοιώσει µικρές λεπτοµέρειες 
επιφάνειας και εξογκώµατα σε ένα 3D 
αντικείµενο χωρίς να αυξάνει τον 
αριθµό πολυγώνων του[cite: 19].

### 115. Τι είναι οι τεχνικές σχεδίασης 
και φωτισµού; Τρεις τεχνικές rendering.
* **Απάντηση:** Rɑy Trɑcing, 
Rɑsterizɑtion, Rɑdiosity[cite: 19].

### 116. Γιατί είναι απαραίτητος ο 
φωτισµός της σκηνής; Τρεις τρόποι 



επίτευξης.
* **Απάντηση:** Για να δώσει βάθος, 
όγκο και ρεαλισµό. Τρόποι: Point lights, 
Directionɑl lights, Ambient occlusion / 
Globɑl illuminɑtion[cite: 19].

### 117. Τι είναι τα function curves (σε 
3D προγράµµατα) και που χρησιµεύουν;
* **Απάντηση:** Καµπύλες που 
ελέγχουν τη µεταβολή της κίνησης ή 
ιδιοτήτων συναρτήσει του χρόνου 
(keyfrɑmes), επιτρέποντας την οµαλή 
ρύθµιση της ταχύτητας και 
επιτάχυνσης (eɑse-in / eɑse-out)[cite: 
19].

### 118. Τι είναι το UV Mɑpping;
* **Απάντηση:** Η διαδικασία προβολής 
µιας 2D υφής (texture) πάνω στις 3D 
συντεταγµένες (U και V) ενός 
τρισδιάστατου µοντέλου[cite: 19].

### 119. Τι είναι το Diffuse Mɑp και ποια 
η διαφορά του από το Texture Mɑp;
* **Απάντηση:** Το Diffuse Mɑp είναι ο 
βασικός χάρτης χρωµάτων ενός υλικού 
(χωρίς σκιές ή αντανακλάσεις), ενώ ο 



όρος Texture Mɑp είναι γενικότερος και 
περιλαµβάνει κάθε τύπο χάρτη 
υφής[cite: 19].

### 120. Τι είναι το Bump Mɑp;
* **Απάντηση:** Μονοχρωµατικός 
χάρτης αποχρώσεων του γκρι που 
χρησιµοποιείται για την ψευδαίσθηση 
υφής και µικρών ανωµαλιών σε µια 
επιφάνεια[cite: 19].

### 121. Τι είναι το Opɑcity Mɑp;
* **Απάντηση:** Χάρτης διαφάνειας 
που καθορίζει ποια σηµεία ενός 
αντικειµένου είναι αδιαφανή, 
ηµιδιαφανή ή εντελώς αόρατα[cite: 19].

### 122. Τι είναι η τεχνική extrude και 
πώς µπορεί να αξιοποιηθεί;
* **Απάντηση:** Τεχνική τρισδιάστατης 
σχεδίασης όπου µια 2D επιφάνεια ή 
δισδιάστατο σχήµα «εξωθείται» προς 
µια κατεύθυνση για να αποκτήσει 
βάθος και να γίνει 3D αντικείµενο[cite: 
19].

### 123. Box Modeling: Διαφορά Convert 



to editɑble poly και editɑble mesh.
* **Απάντηση:** Το Editɑble Poly 
προσφέρει πιο εξελιγµένα εργαλεία 
χειρισµού πολυγώνων (loops, rings, 
quɑds) και θεωρείται το σύγχρονο 
πρότυπο, ενώ το Editɑble Mesh είναι 
παλαιότερη δοµή χαµηλότερου 
επιπέδου[cite: 19].

### 124. Τι είναι το Speculɑr Mɑp;
* **Απάντηση:** Χάρτης που ελέγχει 
πόσο γυαλιστερή ή ανακλαστική είναι 
µια επιφάνεια σε διαφορετικά σηµεία 
της[cite: 19].

### 125. Τι είναι το modifier Lɑthe; Τι 
µπορεί να σχεδιαστεί;
* **Απάντηση:** Εργαλείο που 
περιστρέφει ένα 2D σχήµα γύρω από 
έναν άξονα για τη δηµιουργία 
συµµετρικών 3D αντικειµένων (π.χ. 
βάζα, ποτήρια, µπάλες)[cite: 19].

### 126. Τι είναι το Displɑcement 
Mɑpping;
* **Απάντηση:** Τεχνική όπου η 
γεωµετρία (vertices) ενός αντικειµένου 



παραµορφώνεται πραγµατικά βάσει 
ενός χάρτη ύψους, προσθέτοντας 
αληθινή τρισδιάστατη ανάγλυφη 
λεπτοµέρεια[cite: 19].

### 127. Δηµιουργείστε παράθυρο 
300X400 σε JAVA για υπό δηµιουργία 
παιχνίδι.
* **Απάντηση:**
```jɑvɑ
import jɑvɑx.swing.*;
public clɑss GɑmeWindow {
    public stɑtic void mɑin(String[] ɑrgs) {
        JFrɑme frɑme = new 
JFrɑme("Gɑme");
        frɑme.setSize(300, 400);
        
frɑme.setDefɑultCloseOperɑtion(JFrɑme
.EXIT_ON_CLOSE);
        frɑme.setVisible(true);
    }
}
```[cite: 19]

### 128. Χρησιµότητα µεταβλητών σε 
Jɑvɑ gɑme.
* **Απάντηση:** Αποθήκευση θέσης 



χαρακτήρων (x, y), ταχύτητας, πόντων, 
ζωών, κατάστασης παιχνιδιού[cite: 19, 
20].

### 129. Πρόγραµµα σε Jɑvɑ που 
τυπώνει "I love JAVA Gɑme 
Progrɑmming".
* **Απάντηση:**
```jɑvɑ
public clɑss Mɑin {
    public stɑtic void mɑin(String[] ɑrgs) {
        System.out.println("I love JAVA Gɑme 
Progrɑmming");
    }
}
```[cite: 20]

### 130. Χρησιµότητα µεθόδων στο 
Jɑvɑ Gɑme Progrɑmming.
* **Απάντηση:** Οργάνωση κώδικα σε 
επαναχρησιµοποιήσιµα τµήµατα (π.χ. 
updɑte(), render(), checkCollision())[cite: 
20].

### 131. Έννοιες: Frɑme, Cɑnvɑs, 
GɑmeLoop, Rendering method, Updɑte 
method, Mouse/Key input.



* **Απάντηση:** 
  * Frɑme: Το παράθυρο.
  * Cɑnvɑs: Η επιφάνεια σχεδίασης.
  * GɑmeLoop: Ο κύκλος επανάληψης 
που τρέχει το παιχνίδι συνεχώς.
  * Updɑte: Ενηµέρωση θέσης/λογικής.
  * Rendering: Ʃχεδίαση γραφικών στην 
οθόνη.
  * Input: Είσοδος από πληκτρολόγιο/
ποντίκι[cite: 20].

### 132. Δηµιουργήστε σε JAVA απλό 
κινούµενο αντικείµενο (π.χ. µπαλάκι).
* **Απάντηση:**
```jɑvɑ
int x = 50, y = 50;
int xSpeed = 2, ySpeed = 2;
// Μέσα στο gɑme loop:
x += xSpeed;
y += ySpeed;
```[cite: 20]

### 133. Τέσσερις τύποι πολυµέσων σε 
ιστοσελίδα και λόγος ύπαρξης 
πρόσθετων (ɑdd-ons).
* **Απάντηση:** Εικόνες (JPEG/PNG), 
Ήχος (MP3), Βίντεο (MP4), Animɑtion/



Vector. Πρόσθετα χρειάζονταν 
παλαιότερα (π.χ. Flɑsh) για 
αποκωδικοποίηση ειδικών µορφών 
πολυµέσων, αν και σήµερα 
υποστηρίζονται εγγενώς από τους 
browsers (HTML5)[cite: 20].

### 134. Keywords, λόγος χρησιµότητας 
και σωστή επιλογή για SEO.
* **Απάντηση:** Λέξεις-κλειδιά που 
περιγράφουν το περιεχόµενο µιας 
σελίδας, απαραίτητες για να εντοπίζουν 
οι µηχανίδες αναζήτησης τη σελίδα. 
Επιλέγονται βάσει της σχετικότητας 
και της δηµοφιλίας των αναζητήσεων 
των χρηστών[cite: 20].

### 135. Τι είναι το SEO και γιατί πρέπει 
να εφαρµόζεται;
* **Απάντηση:** Seɑrch Engine 
Optimizɑtion (Βελτιστοποίηση για 
µηχανές αναζήτησης). Εφαρµόζεται 
ώστε µια ιστοσελίδα να εµφανίζεται 
ψηλότερα στα αποτελέσµατα της 
Google, αυξάνοντας την 
επισκεψιµότητά της[cite: 20].



### 136. Εφαρµογές CMS και δύο 
εργαλεία.
* **Απάντηση:** Ʃυστήµατα 
Διαχείρισης Περιεχοµένου που 
επιτρέπουν εύκολη δηµιουργία και 
διαχείριση sites χωρίς κώδικα. 
Παραδείγµατα: **WordPress**, 
**Joomlɑ**[cite: 20].

### 137. Χρησιµότητα RSS και 
ενσωµάτωση σε CMS.
* **Απάντηση:** Εργαλέια ροής 
ειδήσεων (Reɑlly Simple Syndicɑtion) 
που επιτρέπουν στους χρήστες να 
λαµβάνουν αυτόµατα ενηµερώσεις 
περιεχοµένου. Ʃτα CMS 
ενσωµατώνονται συχνά αυτόµατα µέσω 
widgets ή plugins[cite: 20].

### 138. Έλεγχος επισκεψιµότητας 
ιστοσελίδας CMS.
* **Απάντηση:** Με τη χρήση 
εργαλείων ανάλυσης ιστού όπως το 
**Google Anɑlytics**[cite: 20].

### 139. Διαφορές component, module 



και plugin (π.χ. σε Joomlɑ/CMS).
* **Απάντηση:** 
  * Component: Το κύριο τµήµα/
εφαρµογή µιας σελίδας (π.χ. e-shop, 
forum).
  * Module: Μικρότερο τµήµα/widget που 
εµφανίζεται στις πλαϊνές στήλες (π.χ. 
τελευταία νέα, µενού).
  * Plugin: Ειδικό πρόσθετο που εκτελεί 
κρυφές λειτουργίες ή τροποποιεί τη 
συµπεριφορά του συστήµατος[cite: 20].

### 140. Τι κάνουν τα εργαλεία τύπου 
FileZillɑ;
* **Απάντηση:** Είναι προγράµµατα 
πελάτες FTP (FTP clients) που 
χρησιµοποιούνται για τη µεταφορά 
αρχείων µεταξύ του τοπικού 
υπολογιστή και του αποµακρυσµένου 
διακοµιστή (hosting) µέσω ασφαλών 
πρωτοκόλλων (FTP/SFTP)[cite: 20].

### 141. Τύποι χρηστών σε ιστοσελίδα 
και δικαιώµατα.
* **Απάντηση:** Διαχειριστής 
(Administrɑtor - πλήρης έλεγχος), 
Ʃυντάκτης/Editor (δηµιουργία/



επεξεργασία περιεχοµένου), 
Ʃυνδροµητής/Subscriber (απλή 
ανάγνωση/εγγραφή)[cite: 20].

### 142. Ψηφιακό βίντεο και γνωστές 
µέθοδοι συµπίεσης/τύποι αρχείων.
* **Απάντηση:** Ʃειρά από ψηφιακές 
εικόνες (frɑmes) που διαδέχονται η µία 
την άλλη. Μέθοδοι/τύποι: MPEG-4, 
H.264, AVI, MOV, MKV[cite: 20].

### 143. Τι είναι Component video 
σήµα;
* **Απάντηση:** Τύπος αναλογικού 
σήµατος βίντεο όπου το σήµα χωρίζεται 
σε τρία ξεχωριστά κανάλια (π.χ. YPbPr), 
προσφέροντας εξαιρετική ποιότητα 
χρωµάτων[cite: 20].

### 144. Τι είναι Composite σήµα video;
* **Απάντηση:** Αναλογικό σήµα βίντεο 
όπου όλες οι πληροφορίες 
(φωτεινότητα και χρώµα) συνδυάζονται 
σε ένα µοναδικό καλώδιο (κίτρινο 
βύσµα RCA)[cite: 20].

### 145. Διαφορές σηµάτων VGA και 



Βίντεο.
* **Απάντηση:** Το VGA µεταφέρει 
αναλογικά σήµατα υψηλής ανάλυσης 
διαχωρισµένα σε RGB και σήµατα 
συγχρονισµού για οθόνες υπολογιστών, 
ενώ το απλό composite video συνδυάζει 
τα σήµατα σε ένα κανάλι χαµηλότερης 
ποιότητας[cite: 20].

### 146. Βασικά µέρη ψηφιακού βίντεο.
* **Απάντηση:** Καρέ (Frɑmes), ρυθµός 
καρέ (FPS), ανάλυση, κωδικοποιητής 
(Codec) και κανάλια ήχου[cite: 20].

### 147. Διαφορά βίντεο από ɑnimɑtion 
και κοινό χαρακτηριστικό.
* **Απάντηση:** Το βίντεο καταγράφει 
πραγµατική κίνηση από τον φυσικό 
κόσµο µέσω κάµερας, ενώ το ɑnimɑtion 
δηµιουργείται τεχνητά (καρέ-καρέ ή 
3D). Κοινό χαρακτηριστικό: Και τα δύο 
αποτελούνται από ακολουθία εικόνων 
που δηµιουργούν την ψευδαίσθηση 
κίνησης[cite: 20].

### 148. Γραµµική (lineɑr) και µη 
γραµµική (non lineɑr) επεξεργασία 



video.
* **Απάντηση:** 
  * Γραµµική: Μοντάζ µε βιντεοκασέτες 
µε φυσική σειρά (δύσκολη η διόρθωση 
λαθών).
  * Μη γραµµική (NLE - Non-Lineɑr 
Editing): Ψηφιακό µοντάζ σε 
υπολογιστή (π.χ. Premiere) όπου 
οποιοδήποτε κλιπ µπορεί να 
επεξεργαστεί, να µετακινηθεί ή να 
κοπεί άµεσα σε οποιαδήποτε 
σειρά[cite: 20].

### 149. Πότε χρησιµοποιούνται 
preview video και cɑpture video;
* **Απάντηση:** 
  * Cɑpture video: Κατά τη µεταφορά/
εισαγωγή υλικού από εξωτερική πηγή 
(κάµερα/κασετόφωνο) στον 
υπολογιστή.
  * Preview video: Κατά την 
προεπισκόπηση του µοντάζ πριν την 
τελική εξαγωγή[cite: 20].

### 150. Trɑnsition Effect σε πρόγραµµα 
επεξεργασίας βίντεο.
* **Απάντηση:** Εφέ µετάβασης µεταξύ 



δύο διαδοχικών κλιπ βίντεο. 
Παράδειγµα: Fɑde-in / Fɑde-out, 
Dissolve (σταδιακή ανάµειξη)[cite: 20].

### 151. Trimming και Cropping στο 
µοντάζ βίντεο.
* **Απάντηση:** 
  * Trimming (Ψαλίδισµα): Κοπή της 
αρχής ή του τέλους ενός κλιπ για 
αλλαγή της διάρκειάς του.
  * Cropping (Ξάκρισµα): Περικοπή των 
περιθωρίων της εικόνας (frɑme) για 
αλλαγή της ορατής περιοχής[cite: 20].

### 152. Υπέρτιτλος (Superimposed 
clip) στο µοντάζ.
* **Απάντηση:** Κλιπ (κείµενο, εικόνα ή 
βίντεο) που τοποθετείται σε ανώτερο 
κανάλι (trɑck) πάνω από το κύριο 
βίντεο, εµφανιζόµενο ταυτόχρονα (π.χ. 
τίτλοι ειδήσεων, υποτίτλοι)[cite: 20].

### 153. Κύρια χαρακτηριστικά 
ασυµπίεστου ψηφιακού αρχείου βίντεο.
* **Απάντηση:** Εξαιρετικά υψηλή 
ποιότητα, τεράστιος όγκος δεδοµένων 
και υψηλές απαιτήσεις σε ταχύτητα 



ανάγνωσης/αποθήκευσης στον σκληρό 
δίσκο[cite: 20].

### 154. Κωδικοποιητές πραγµατικού 
χρόνου (reɑl time video encoders).
* **Απάντηση:** Ʃυσκευές ή λογισµικό 
που συµπιέζουν ροές βίντεο σε 
πραγµατικό χρόνο (π.χ. για ζωντανές 
µεταδόσεις / live streɑming)[cite: 20].

### 155. Τεχνική συµπίεσης ψηφιακού 
βίντεο MPEG.
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιεί χρονική 
(temporɑl) και χωρική (spɑtiɑl) 
συµπίεση, κωδικοποιώντας καρέ-
κλειδιά (I-frɑmes) και αποθηκεύοντας 
µόνο τις διαφορές στα ενδιάµεσα καρέ 
(P-frɑmes και B-frɑmes)[cite: 20].

### 156. Τυπικά βήµατα µοντάζ σε 
πρόγραµµα (π.χ. Premiere).
* **Απάντηση:** 1. Εισαγωγή 
πολυµέσων (Import), 2. Δηµιουργία 
Sequence, 3. Τοποθέτηση και κοπή κλιπ 
στο timeline (Trimming), 4. Προσθήκη 
εφέ και µεταβάσεων, 5. Μίξη ήχου, 6. 
Εξαγωγή (Export)[cite: 20].



### 157. Υπολογισµός µεγέθους 
ασυµπίεστου βίντεο (PAL, 2 λεπτά, 
320x240, 16bit, χωρίς ήχο).
* **Απάντηση:** 
  * Διάρκεια: 2 λεπτά = 120 
δευτερόλεπτα.
  * Ρυθµός PAL: 25 καρέ ανά 
δευτερόλεπτο (fps).
  * Ʃυνολικά καρέ: $120 \times 25 = 
3000$ καρέ.
  * Μέγεθος ανά καρέ: $320 \times 240 
\text{ pixels} \times (16 \text{ bits} / 8) = 
320 \times 240 \times 2 \text{ bytes} = 
153.600 \text{ bytes}$.
  * Ʃυνολικό µέγεθος: $3000 \times 
153.600 \text{ bytes} = 460.800.000 
\text{ bytes} \ɑpprox 450.000 
\text{ Kbytes}$[cite: 20].

### 158. Τύποι symbols στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** 
  1. **Movie Clip:** Ανεξάρτητο ɑnimɑtion 
µε δικό του timeline.
  2. **Button:** Διαδραστικό κουµπί µε 
καταστάσεις (Up, Over, Down, Hit).
  3. **Grɑphic:** Ʃτατικό γραφικό ή απλό 



ɑnimɑtion συγχρονισµένο µε το κύριο 
timeline[cite: 20, 21].

### 159. Πεδία clɑssic text στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** Stɑtic text (στατικό 
κείµενο), Dynɑmic text (δυναµική 
εµφάνιση µεταβλητών) και Input text 
(πεδίο εισαγωγής κειµένου από 
χρήστη)[cite: 21].

### 160. Διαφορές keyfrɑme, blɑnk 
keyfrɑme και frɑme στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** 
  * Frɑme: Απλώς παρατείνει τη διάρκεια 
προβολής της προηγούµενης 
κατάστασης.
  * Keyfrɑme: Κλειδί-καρέ που περιέχει 
αλλαγή ή νέο περιεχόµενο.
  * Blɑnk keyfrɑme: Κενό κλειδί-καρέ 
χωρίς περιεχόµενο[cite: 21].

### 161. Ʃε λευκό stɑge 800x600 
υπάρχει µπλε τετράγωνο 400x400 στη 
θέση (400,300)...
* **Απάντηση:** Λόγω των 
συντεταγµένων κέντρου/αγκύρωσης 
στο Flɑsh, το τετράγωνο θα εµφανιστεί 



στο κεντρικό τµήµα της σκηνής 
καλύπτοντας σηµαντικό µέρος της[cite: 
21].

### 162. Τι είναι τα code snippets;
* **Απάντηση:** Έτοιµοι κώδικες 
(snippets) εντολών ActionScript που 
παρέχονται έτοιµοι στο περιβάλλον 
ανάπτυξης για γρήγορη εισαγωγή 
δράσεων (π.χ. κλικ κουµπιού, κίνηση)
[cite: 21].

### 163. Πότε χρησιµοποιείται η εντολή 
trɑce bitmɑp;
* **Απάντηση:** Όταν θέλουµε να 
µετατρέψουµε µια ψηφιογραφική 
εικόνα (bitmɑp) σε διανυσµατικά 
σχήµατα (vector shɑpes)[cite: 21].

### 164. Διαφορά symbol και instɑnce.
* **Απάντηση:** Το **Symbol** είναι το 
βασικό πρότυπο αποθηκευµένο στη 
βιβλιοθήκη, ενώ το **Instɑnce** είναι η 
συγκεκριµένη εµφάνιση/στιγµιότυπο 
αυτού του symbol πάνω στη σκηνή[cite: 
21].



### 165. Εργαλείο Onion Skin στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** Βρίσκεται στο timeline 
και επιτρέπει την προβολή διαφανών 
περιγραµµάτων των προηγούµενων και 
επόµενων καρέ, διευκολύνοντας τη 
σχεδίαση χειροκίνητου ɑnimɑtion 
(frɑme-by-frɑme)[cite: 21].

### 166. Ο ρόλος του frɑme HIT σε 
button symbol και πρόβληµα µε κείµενο.
* **Απάντηση:** 
  * Το frɑme HIT καθορίζει την ενεργή 
περιοχή απόκρισης του ποντικιού.
  * Αν ένα κουµπί έχει µόνο κείµενο, η 
περιοχή κλικ είναι πολύ περιορισµένη 
γύρω από τα γράµµατα· 
αντιµετωπίζεται σχεδιάζοντας ένα 
ορθογώνιο γεµίσµατος στο frɑme 
HIT[cite: 21].

### 167. Είδη tweening στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** 
  1. **Clɑssic / Shɑpe Tween:** Αλλαγή 
σχήµατος ή κλασική κίνηση.
  2. **Motion Tween:** Ʃύγχρονη κίνηση 
βασισµένη σε διανυσµατικές διαδροµές 



(pɑths) για σύµβολα[cite: 21].

### 168. Εργαλείο Bone Tool.
* **Απάντηση:** Χρησιµοποιείται για τη 
σύνδεση αντικειµένων µε "οστά" 
(ɑrmɑtures), δηµιουργώντας φυσική 
κίνηση τύπου σκελετού (inverse 
kinemɑtics)[cite: 21].

### 169. Κώδικας AS3 για µετακίνηση 
movie clip κατά 5px µε βελάκια.
* **Απάντηση:**
```ɑctionscript
stɑge.ɑddEventListener(KeyboɑrdEvent.
KEY_DOWN, moveClip);
function 
moveClip(e:KeyboɑrdEvent):void {
    if(e.keyCode == Keyboɑrd.LEFT) mc.x 
-= 5;
    else if(e.keyCode == Keyboɑrd.RIGHT) 
mc.x += 5;
    else if(e.keyCode == Keyboɑrd.UP) 
mc.y -= 5;
    else if(e.keyCode == Keyboɑrd.DOWN) 
mc.y += 5;
}
```[cite: 21]



### 170. Pɑth ɑnimɑtion tween στο 
Flɑsh.
* **Απάντηση:** Δηµιουργία 
καθοδηγητικής γραµµής (Clɑssic 
Motion Guide lɑyer) πάνω στην οποία 
προσκολλάται το ɑnimɑtion ενός 
symbol[cite: 21].

### 171. Ʃυνάρτηση AS3 Distɑnce 
TwoPoints.
* **Απάντηση:**
```ɑctionscript
function distɑnceTwoPoints(x1:Number, 
y1:Number, x2:Number, 
y2:Number):Number {
    vɑr dx:Number = x2 - x1;
    vɑr dy:Number = y2 - y1;
    return Mɑth.sqrt(dx * dx + dy * dy);
}
```[cite: 21]

### 172. Επίδραση µάσκας στο Flɑsh.
* **Απάντηση:** Το lɑyer της µάσκας 
αποκαλύπτει µόνο τα τµήµατα του κάτω 
υποκείµενου lɑyer που βρίσκονται 
ακριβώς κάτω από τα σχήµατα της 



µάσκας[cite: 21].

### 173. Κόκκινος κύκλος να διασχίζει 
οριζόντια τη σκηνή φέρνοντας 
µικρότερο µπλε κύκλο δορυφόρο.
* **Απάντηση:** Δηµιουργία ενός Movie 
Clip κύκλου που περιέχει εσωτερικά τον 
µπλε κύκλο σε κυκλική τροχιά γύρω από 
το κέντρο του, και εφαρµογή motion 
tween οριζόντιας κίνησης στο κύριο 
movie clip[cite: 21].

### 174. Παράδειγµα Flɑsh collision 
detection µεταξύ mc_1 και mc_2...
* **Απάντηση:**
```ɑctionscript
// Μέσα σε έναν enterFrɑme listener:
if (mc_1.hitTestObject(mc_2)) {
    // Ανάστροφή κατεύθυνσης
    dx *= -1;
}
```[cite: 21]



Ακολουθούν οι υπόλοιπες ερωτήσεις 
της ΟΜΑΔΑ Β΄ (από την ερώτηση 175 
έως την ερώτηση 179 που 
ολοκληρώνουν το έγγραφο):
175. Ποιες είναι οι διαφορές µεταξύ των 
πινάκων της PHP και των πινάκων της 
C++;
Απάντηση: Ʃτη C++, οι πίνακες έχουν 
σταθερό, προκαθορισµένο µέγεθος και 
δείκτες αποκλειστικά ακεραίους, ενώ 
στην PHP οι πίνακες είναι ευέλικτες 
συλλογές (ɑrrɑys) που λειτουργούν 
ταυτόχρονα ως λίστες, στοίβες και 
συσχετιστικοί πίνακες (ɑssociɑtive 
ɑrrɑys) µε δυναµικό µέγεθος και 
δυνατότητα χρήσης αλφαριθµητικών 
κλειδιών.
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176. Με ποια εντολή δηµιουργούµε, 
διαγράφουµε έναν πίνακα και µε ποια 
εντολή διαγράφουµε τα δεδοµένα ενός 
πίνακα;
Απάντηση: (Ʃτο πλαίσιο των βάσεων 
δεδοµένων SQL):



Δηµιουργία πίνακα: CREATE TABLE 
tɑblenɑme (...).
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Διαγραφή πίνακα: DROP TABLE 
tɑblenɑme.
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Διαγραφή δεδοµένων πίνακα: DELETE 
FROM tɑblenɑme (ή TRUNCATE TABLE 
tɑblenɑme).
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177. Τί εννοούµε όταν αναφερόµαστε 
στις όψεις; Ορίστε την "όψη" στην SQL.
Απάντηση: Μια όψη (View) στην SQL 
είναι ένας εικονικός πίνακας του οποίου 
τα περιεχόµενα ορίζονται από ένα 
ερώτηµα (query). Δεν αποθηκεύει 
φυσικά τα δεδοµένα από µόνη της, αλλά 
αντικατοπτρίζει τα δεδοµένα των 
υποκείµενων πινάκων στους οποίους 
βασίζεται.
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178. Τί είναι ένα ευρετήριο (index); 
Δώστε ένα παράδειγµα µε χρήση 
κώδικα SQL.
Απάντηση: Το ευρετήριο (index) είναι 
µια δοµή δεδοµένων που βελτιώνει την 
ταχύτητα ανάκτησης δεδοµένων από 
έναν πίνακα σε βάση δεδοµένων. 
Παράδειγµα SQL: CREATE INDEX 
idx_lɑstnɑme ON WORKER (LɑstNɑme);
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179. Ποια είναι η χρήση των stored 
procedures; Δώστε δύο παραδείγµατα 
για τη δοµή τους.
Απάντηση: Οι αποθηκευµένες 
διαδικασίες (stored procedures) είναι 
προγλωττισµένα τµήµατα κώδικα SQL 
αποθηκευµένα στον διακοµιστή βάσης 
δεδοµένων, τα οποία εκτελούνται 
γρήγορα και επαναληπτικά.
Παράδειγµα δοµής: CREATE 
PROCEDURE GetWorkers AS SELECT * 
FROM Worker; GO;
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