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ΤΟ ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΤΗΣ ΣΤΟΙΒΑΣ



def push(stack, item) :

stack.append( item )

def pop(stack) :

return stack.pop( )

def isEmpty(stack) :

return len(stack) == 0

def createStack( ) :

return [ ]

Η Δομή Δεδομένων Στοίβα



Η Δομή Δεδομένων Στοίβα



Εφαρμογή Στοίβας: Αντιστροφή αριθμών



Υλοποίηση
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Ό,τι σχεδιασμό και αν έχεις η υλοποίηση είναι Bottom Up



Υλοποίηση
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class  Stack :

def __init__(self) :

self.items = [ ]

def isEmpty(self) :

return self.items == [ ]

def push(self, item) :

self.items.append( item )

def pop(self) :

return self.items.pop( )

Στοίβα: Αντικειμενοστρεφής Υλοποίηση



Εφαρμογή Στοίβας: Αντιστροφή αριθμών



Υλοποίηση

1/3/2022 SLIDE 9

Create 
Stack

Push

Pop

IsEmpty

Class   Stack Object Stack

Υποχρεωτικά Top Down



Τόσο όμοια και όμως τόσο 
διαφορετικά
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stack = createStack()

number = int ( raw_input() )

while number  !=0

push( stack, number )

number=int ( raw_input() )

while not isEmpty(stack):

number = pop(stack)

print number

stack = Stack()

number = int ( raw_input() )

while number != 0

stack.push( number )

number = int ( raw_input() )

while not stack.isEmpty():

number = stack.pop()

print number



Πλεονεκτήματα 
Αντικειμενοστρεφούς
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Σύνδεση των μεθόδων με την κλάση και τα αντικείμενα

Όλος ο συναφής κώδικας είτε στο ίδιο αντικείμενο είτε με αναφορά σε 
αυτό (ιδιαίτερα αν αξιοποιείται η ενθυλάκωση)

Προσθήκες σε ένα μόνο σημείο (κλάση) για πολλαπλά αντικείμενα

Μπορείς να πας αντίστροφα 


