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STOS ZBUDOWANY NA TABLICY
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Stos to bufor na dane, do ktérego mozna wkladaé¢ nowe elementy oraz wyciagaé elementy
w pewnej ustalonej kolejnosci. Charakterystyczna cecha stosu jest to, ze w danym momencie
mozna z niego wyciagnaé¢ tylko ten element, ktory zostal do niego najpdzniej wtozony.

Odpowiednikiem tej strukruty w codziennym zyciu moze byé¢ na przyklad stos ksiazek na
biurku — ksiazka, ktéra zostala odlozona na stos jako ostatnia jako pierwsza zostanie z niego
Sciggnieta. Stad sie wzieta nazwa takiego bufora: LIFO (ang. Last In, First Out).

Zadanie.

Zdefiniuj klase stos, ktéra bedzie struktura typu LIFO — element, ktéry zostal do tej struk-
tury dodany najpézniej, bedzie z niej wyciggniety najszybciej. Struktura ta ma shuzy¢ do prze-
chowywania napisow typu string.

Sama funkcjonalno$é stosu ma byé bardzo prosta: wkladamy napis na stos (metoda void
wloz(string)), $ciagamy napis ze stosu (metoda string sciagnij()), sprawdzamy jaki napis
lezy na wierzchu (metoda string sprawdz()) oraz pytamy o liczbe wszystkich elementéw na
stosie (metoda int rozmiar()).

Stos zaimplementuj na tablicy utworzonej dynamicznie na stercie (za pomoca operatora
new[], na przykltad stos = new string[pojemnosc]). W destruktorze nalezy zwolni¢ pamigé
przydzielona dla tej tablicy (za pomoca operatora delete[], na przyklad delete[] stos).

Pojemnosé stosu ma by¢ ustalona w konstruktorze — zdefiniuj wigc prywatne pole pojemnosc
typu int, w ktérym bedzie pamietany maksymalny rozmiar stosu. Bedziesz tez potrzebowaé
informacji o liczbie elementéw aktualnie wlozonych na stos — zdefiniuj zatem prywatne pole ile
typu int, w ktorym bedziesz pamietaé liczbe elementéw przechowywanych na stosie.

Stos ma posiada¢ pie¢ konstruktorow: konstruktor z zadana pojemnoscia, konstruktor bez-
parametrowy i jednoczesénie delegatowy (domy$lna pojemnosé stosu niech wynosi 1), konstruktor
inicjalizyjacy stos za pomoca listy napiséw (za pomoca initializer_list<string>), konstruk-
tor kopiujacy i przenoszacy. Aby uzupelni¢ semantyke kopiowania i przenoszenia zdefiniuj opo-
wiednie operatory przypisania (przypisanie kopijace i przenoszace).

Napisz tez interaktywny program testujacy dziatanie stosu (interpretuj i wykonuj polecenia
wydawane z klawiatury). Obiekt stosu, ktory bedziesz testowaé stwérz na stercie operatorem
new i nie zapomnij zlikwidowaé go operatorem delete przed zakonczeniem programu!



Elementy w programie, na ktére nalezy zwracaé¢ uwage.

e Podzial programu na plik nagléwkowy (np. stos.hpp) z definicja kasy reprezentujacej stos
zbudowany na tablicy, plik Zrédlowy (np. stos.cpp) z definicja funkcji sktadowych dla
stosu oraz plik zrédlowy (np. main.cpp) z funkcja main().

e Obiekt stosu ma by¢ inicjalizowany na kilka réznych sposobéw: konkretna pojemnoscia,
domyélnie (konstruktor delegatowy), przez skopiowanie z innego stosu (konstruktor prze-
noszacy), za pomoca listy wartosci poczatkowych (lista wartosci inicjalizujacych zawartosé
stosu), za pomoca przeniesienia zawartosci ze stosu tymeczasowego (konstruktor przeno-
S7acy).

e Obiekt stosu ma by¢ kopiowalny (przypisanie kopiujace i przenoszace).

e W funkcji main() nalezy zaprogramowaé interakcje programu z uzytkownikiem — uzyt-
kownik wydaje polecenie dotyczace stosu, program je interpretuje i realizuje (wstawienie,
uzuniecie, odpytanie o ilo$¢ elementéw, odpytanie o pojemnosé stosu, wypisanie zawartosci
calego stosu).



