ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ Υλοποίηση_Ώθησης_Σε_Στοίβα
  ΔΕΔΟΜΕΝΑ // Στοίβα, Ν, top, Αντικείμενο //  ! Όπου Στοίβα ο μονοδιάστατος πίνακας που 

! προσομοιώνει την στοίβα μας, Ν το μέγεθος του πίνακα Στοίβα, top ο βοηθητικός δείκτης στην κορυφή της 

! στοίβας, και Αντικείμενο τα δεδομένα που εισάγονται στον πίνακα.
  ΑΝ top < Ν ΤΟΤΕ  ! Η περίπτωση που υπάρχει χώρος για ένα ακόμα αντικείμενο στην στοίβα.
    top <-- top + 1  ! Αυξάνουμε τον δείκτη κατά 1 ώστε να πάει στην αμέσως επόμενη κενή θέση.
    Στοίβα[top] <-- Αντικείμενο  ! Εισάγουμε το αντικείμενο.
    ΕΜΦΑΝΙΣΕ "Το αντικείμενο εισάχθηκε στην στοίβα με επιτυχία!"
  ΑΛΛΙΩΣ  ! Η περίπτωση που έχουμε υπερχείλιση.
    ΕΜΦΑΝΙΣΕ "Σφάλμα κατά την εισαγωγή, Υπερχείλιση."
  ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
  ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ // top //
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Με παρόμοιο τρόπο υλοποιούμε και την Απώθηση ενός αντικειμένου της στοίβας :

ΑΛΓΟΡΙΘΜΟΣ Υλοποίηση_Απώθησης_Από_Στοίβα
  ΔΕΔΟΜΕΝΑ // Στοίβα, top //  ! Όπου Στοίβα ο μονοδιάστατος πίνακας που προσομοιώνει την στοίβα μας
! και top ο βοηθητικός δείκτης στην κορυφή της στοίβας που δηλώνει το αντικείμενο που θα απωθηθεί.
  ΑΝ top > 0 ΤΟΤΕ  ! Η περίπτωση που υπάρχει έστω κι ένα αντικείμενο στην στοίβα.
    Αντικείμενο <-- Στοίβα[top]  ! Εξάγουμε το αντικείμενο.
    top <-- top - 1  ! Μειώνουμε τον δείκτη κατά 1 ώστε να δείχνει το από κάτω στοιχείο της στοίβας.
    ΕΜΦΑΝΙΣΕ "Το αντικείμενο εξάχθηκε από την στοίβα με επιτυχία!"
  ΑΛΛΙΩΣ  ! Η περίπτωση που έχουμε υποχείλιση.
    ΕΜΦΑΝΙΣΕ "Σφάλμα κατά την εξαγωγή, Υποχείλιση."
  ΤΕΛΟΣ_ΑΝ
  ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ // Αντικείμενο, top //
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