Algorytmy i ztozono$¢ obliczeniowa

Laboratorium 3: Stosy. Proste algorytmy wykorzystujgce stosy.

1. Koncepcja stosu.

Stos jest jednym z rodzajow struktur danych. Kolejne elementy (dane) sg uktadane na wierzchotku stosu.
Usuniety moze by¢ tylko element z wierzchotka stosu. Dobrym przyktadem obrazujgcym dziatanie stosu jest
stos ksigzek na biurku. Mozemy dotozy¢ kolejng ksigzke ktadac jg na wierzchotku, po czym to wtasnie nowo
dotozona ksigzka staje sie wierzchotkiem stosu. Jesli chcemy z takiego stosu wzigé ksigzke, to mozemy wzigé
tylko ksigzke, ktéra lezy na wierzchu. Jesli chcemy siegng¢ po inng ksigzke, musimy kolejno zdejmowac

ksigzki z wierzchotka.

2. Operacje na stosie.
push — dofozenie elementu na stos

pop — Sciggniecie elementu ze stosu (i zwrdcenie jego wartosci)

isEmpty — sprawdzenie, czy stos jest pusty

Czesto implementacje stosu dostarczajg dodatkowych operaciji, jak np.

peek — sprawdzenie wartosci elementu na wierzchotku stosu bez jego zdejmowania

3. Diagram klas oraz schemat odwotan referencji poszczegdlnych elementdéw stosu.
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4. Interfejs IStos, klasa Element — stos przechowujacy liczby catkowite.

public interface IStos {

public

public

public

public

public

public
}

void push(int 1i);
int pop();

int peek();
boolean isEmpty() ;
void print();

void clear();

public class Element({
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5. Zadania.

1. Utwdrz klase Stos implementujacg interfejs IStos jako strukture wigzang w oparciu o klase Element.
Napisz program testujgcy zaimplementowane metody (np. wtozenie kilku elementow na stos, wypisanie
zawartosci stosu, zdjecie elementu z wierzchotka, wypisanie zawartosci stosu itp.).

Wskazowki:
e w klasie Stos utwodrz prywatne pole typu Element (np. o nazwie top);
e sprawdz, czy stos jest niepusty zanim zdejmiesz element ze stosu;
e wypisanie stosu (print) nie moze zmienia¢ zawartos$ci stosu
[4p]

Komentarz: Na rysunku zaprezentowano sposdb wykorzystania instancji klas Stos i Element. Zwré¢ uwage,
ze obiekt typu Stos przechowuje tylko jedng referencje do obiektu typu Element (wierzchotek stosu - top), a
nie wszystkie elementy znajdujgce sie na stosie. W szczegdlnosci gdy stos jest pusty prawdziwy jest warunek
top == null. Elementy stosu (jak wszystkie obiekty Java) sg alokowane na stosie po wywotaniu
konstruktora (np. Element nowy = new Element ()). Kazdy obiekt typu Element w polu dane
przechowuje liczbe catkowitg, a w polu next referencje do nastepnego elementu (tego, ktéry jest tuz pod
spodem), lub wartos¢ null jesli dany element jest na samym dole stosu (jesli jest ostatni).

2. Napisaé program wykorzystujgcy stos, ktéry sprawdza czy w podanym wyrazeniu nawiasy sg prawidtowo
zagniezdzone. Np. wyrazenie "( () (()) )" jest prawidtowe, a ")(" oraz "(()" s3 nieprawidtowe. [2p]
Wskazdéwka: Umieszczaj element na stosie w momencie napotkania ‘(‘, a zdejmuj element kiedy
napotkasz’ )’

3. Napisaé program wykorzystujacy stos, ktory sprawdza czy podane stowo jest palindromem. [2p]
Wskazéwka: Uzyj stosu do odwrdcenia stowa.

4. Napisac program czytajacy wyrazenia arytmetyczne w notacji postfiksowej (Odwrotna Notacja Polska)

i obliczajgcy ich wartos¢ z wykorzystaniem stosu. [2p]
Wskazdéwka: Po napotkaniu liczby umies¢ jg na stosie, po napotkaniu operatora zdejmij dwie liczby ze
stosu, wykonaj dziatanie i umiesé wynik na stosie.

Przyktadowe wyrazenie w ONP: 5 2 + 7 * odpowiada (5+2)*7. Wynik 49.

Praca domowa:

1. Napisac program czytajacy z pliku wyrazenia arytmetyczne zbudowanie z wykorzystaniem
operatoréw + - * / () i zamieniajacy je na wyrazenia w notacji postfiksowej z wykorzystaniem stosu.

2. Zaimplementowac klase Stos jako klase generyczng, aby mozna byto przechowywac na stosie
obiekty dowolnego typu.

3. Rozwigzac zadania 2-4 wykorzystujgc klase java.util.Stack lub implementacje interfejsu
java.util.Deque (np. LinkedList).

Na nastepnych zajeciach:

Listy. Kolejki. Operacje na listach i kolejkach.



