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Στην άσκηση αυτή θα χρησιµοποιήσετε τις κλάσεις του κόµβου και της απλά συνδεδεµένης 
λίστας που υλοποιήθηκαν στην προηγούµενη άσκηση 3. 
 

• Node class η οποία περιγράφει ένα κόµβο µιας απλά συνδεδεµένης λίστας  

• LinkedList class που υλοποιεί το List interface  
 
Άσκηση 4.1 
 
Να δώσετε µια υλοποίηση του Stack interface µε χρήση της α̟λά συνδεδεµένης λίστας 
LinkedList. Στη συνέχεια να ελέγξετε/τροποποιήσετε το πρόγραµµα της άσκησης 2 για τον 
έλεγχο παρενθέσεων ώστε να δουλεύει µε την καινούργια υλοποίηση της στοίβας. (∆ίνεται εκ 
νέου στη συνέχεια) 
 
Να γραφεί ̟ρόγραµµα Java για τον έλεγχο της σωστής χρήσης των ̟αρενθέσεων ( ) σε µία αριθµητική 
̟αράσταση χρησιµο̟οιώντας τη δοµή δεδοµένων στοίβα, η ο̟οία θα υλο̟οιείται µε α̟λά συνδεδεµένη 
λίστα.. Το ̟ρόγραµµα να ε̟ιστρέφει µήνυµα εάν η αριθµητική ̟αράσταση είναι σωστή ή εάν έχει λάθος, 
να αναφέρει το σηµείο ̟ου βρήκε το λάθος. 
 
 
Άσκηση 4.2  
 
Να δώσετε µια υλοποίηση του Queue interface µε χρήση της της α̟λά συνδεδεµένης λίστας 
LinkedList. Στη συνέχεια να ελέγξετε/τροποποιήσετε το πρόγραµµα της άσκησης 2.7 ώστε 
να δουλεύει µε την καινούργια υλοποίηση της ουράς. (∆ίνεται εκ νέου στη συνέχεια) 
 
Να γραφεί ̟ρόγραµµα Java για την εξυ̟ηρέτηση αυτοκινήτων σε διόδια µε την χρήση ουράς, η ο̟οία θα 
υλο̟οιείται µε α̟λά συνδεδεµένη λίστα. Πιο συγκεκριµένα θα εµφανίζεται το ̟αρακάτω µενού: 
 
ΜΕΝΟΥ 
 

1. Άφιξη αυτοκινήτου 
2. Αναχώρηση αυτοκινήτου 
3. Κατάσταση ουράς 
4. Έξοδος 
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Ε̟ιλογή 1: Θα ̟ληκτρολογούνται τα στοιχεία του αυτοκινήτου ̟.χ. ο αριθµός αυτοκινήτου και θα 
το̟οθετείται στο τέλος της ουράς. 
Ε̟ιλογή 2: Το αυτοκίνητο ̟ου βρίσκεται ̟ρώτο στην ουρά θα διαγράφεται µαζί µε ένα ανάλογο µήνυµα 
ε̟ιβεβαίωσης. 
Ε̟ιλογή 3: Θα εµφανίζονται µε τη σειρά οι αριθµοί των αυτοκινήτων ̟ου ̟αραµένουν στην ουρά για να 
εξυ̟ηρετηθούν. 
Ε̟ιλογή 4: Το ̟ρόγραµµα θα τερµατίζεται. 
 
∆ίνονται εκ νέου: 
 

public interface Stack 
{ 
 public int size( );  
 public boolean isEmpty( );  
 public boolean isFull( );  
 public Object top( ) throws StackEmptyException; 
 public void push(Object item) throws StackFullException; 
 public Object pop( ) throws StackEmptyException; 
} 

 
 

public interface Queue 
{ public int size( ); 
 public boolean isEmpty( ); 
 public boolean isFull(); 
 public Object front( ) throws QueueEmptyException; 
 public void add(Object item) throws QueueFullException; 
 public Object remove( ) throws QueueEmptyException;    
} 

 
 

public interface List 
{ public boolean isEmpty( ); 
 public int size( ); 
 public void insertFirst(Object data); 
 public void insertLast(Object data); 
 public Object removeFirst( ) throws ListEmptyException; 
 public Object removeLast( ) throws ListEmptyException;   
} 

 
 


