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ΟΡΙΣΜΟΣ:



3.4 Στοίβα (1/2)

Μία στοίβα δεδομένων μοιάζει με μια στοίβα πιάτων.
Κάθε πιάτο που πλένεται τοποθετείται στην κορυφή (top)

Για σκούπισμα επιλέγεται το πιάτο της κορυφής (top)

Επεξεργασία: Τελευταίο μέσα, πρώτο έξω
LIFO – Last-In-First-Out

Βασικές Λειτουργίες στη Στοίβα:
Ώθηση (push) στοιχείου στην κορυφή της στοίβας

 Πρέπει να ελέγχεται αν η στοίβα είναι γεμάτη (υπερχείλιση-overflow)

Απώθηση (pop) στοιχείου από την κορυφή της στοίβας
 Πρέπει να ελέγχεται αν η στοίβα έχει στοιχεία (υποχείλιση-underflow)



3.4 Στοίβα



Υλοποίηση 
στοίβας με 
χρήση 
μονοδιάστατου 
πίνακα

 Χρησιμοποιούμε μια βοηθητική 
μεταβλητή (top), που δείχνει το 
στοιχείο που τοποθετήθηκε 
τελευταίο στην κορυφή της 
στοίβας.

 Η ώθηση ενός νέου στοιχείου 
στη στοίβα (εισαγωγή στοιχείου 
στον πίνακα) γίνεται πάντα στην 
κορυφή της. Συγκεκριμένα, η 
μεταβλητή top  αυξάνεται κατά 
ένα: 

top top+1

και στη συνέχεια γίνεται η ώθηση 
του στοιχείου.



Υλοποίηση 
στοίβας με 
χρήση 
μονοδιάστατου 
πίνακα

 Η απώθηση ενός στοιχείου 
από τη στοίβα (εξαγωγή 
από τον πίνακα)  γίνεται 
πάντα από την κορυφή της 
στοίβας. Συγκεκριμένα, 
εξάγεται το στοιχείο που 
δείχνει η μεταβλητή top 
και στη συνέχεια η 
μεταβλητή top μειώνεται 
κατά ένα:

top top-1



Παράδειγμα  – Ώθηση στοιχείου στην κορυφή της στοίβας με χρήση 
μονοδιάστατου πίνακα

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ, που πραγματοποιεί ώθηση 
στοιχείου στην κορυφή της στοίβας με χρήση μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 θέσεων.



Παράδειγμα  – Απώθηση στοιχείου από στοίβα με χρήση 
μονοδιάστατου πίνακα

Να αναπτύξετε τμήμα προγράμματος σε ΓΛΩΣΣΑ που πραγματοποιεί την 
απώθηση στοιχείου από στοίβα με χρήση ενός μονοδιάστατου πίνακα Α, 10 

θέσεων





Παράδειγμα  – Ώθηση & Απώθηση στοιχείου σε στοίβα
























