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Prolog.

Kolejka to bufor na dane, do ktérego mozna wktadaé nowe elementy oraz wyciggaé elementy,
ale tylko w kolejnosci zgodnej z czasem ich wlozenia — z kolejki mozna usunaé tylko ten element,
ktéry zostal do niej wlozony najwcezesniej.

Odpowiednikiem tej strukruty w codziennym zyciu moze by¢ na przyktad kolejka klientow
do kasy w sklepie — klient, ktéry ustawil sie w kolejce jako pierwszy zostanie jako pierwszy
obsluzony. Stad sie wzigla nazwa takiego bufora: FIFO (ang. First In, First Out), czyli ,kto
pierwszy przychodzi ten pierwszy wychodzi”.

Zadanie.

Zdefiniuj klase kolejka, ktora bedzie struktura typu FIFO — element, ktory zostal do tej
struktury dodany najwczesniej, bedzie z niej wyciagniety najszybciej. Struktura ta ma shuzy¢
do przechowywania napisow typu string.

Sama funkcjonalno$¢ kolejki ma by¢ bardzo prosta: wkladamy napis do kolejki (metoda void
wloz(string)), wyciagamy napis z kolejki (metoda string wyciagnij()), sprawdzamy jaki
napis jest na poczatku kolejki (metoda string naprzodzie()) oraz pytamy o liczbe wszystkich
elementéw w kolejce (metoda int rozmiar()).

Kolejke zaimplementuj na tablicy utworzonej dynamicznie na stercie (za pomoca operatora
new[], na przyklad kol = new string[pojemnosc]). W destruktorze nalezy zwolni¢ pamieé
przydzielona dla tej tablicy (za pomoca operatora delete[], na przyklad delete[] kol). Pro-
gramujac kolejke wykorzysaj zawiniecie w tablicy (nastepny po ostatnim elemencie jest pierwszy
element), co utatwi obstuge tej struktury.

Pojemnos$é kolejki ma zosta¢ okreslona w konstruktorze — zdefiniuj wiec prywatne pole
pojemnosc typu int, w ktérym bedzie pamigtany maksymalny rozmiar kolejki. Bedziesz tez
potrzebowaé informacji o miejscu gdzie kolejka sie zaczyna oraz o liczbie elementéw aktualnie
przechowywanych w kolejce — zdefiniuj zatem prywatne pola pocz oraz ile typu int, w ktérych
bedziesz pamieta¢ odpowiednio miejsce pierwszego elementu oraz liczbe elementéw przechowy-
wanych w kolejce.

Kolejka ma posiadaé¢ pieé¢ konstruktoréw: konstruktor z zadana pojemnoscia, konstruktor
bezparametrowy i jednoczesnie delegatowy (domyslna pojemnosé kolejki niech wynosi 1), kon-
struktor inicjalizyjacy kolejke za pomoca listy napiséw (za pomoca initializer_list<string>),
konstruktor kopiujacy i przenoszacy. Aby uzupelni¢ semantyke kopiowania i przenoszenia zdefi-
niuj opowiednie operatory przypisania (przypisanie kopiujace i przenoszace).



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

Istotne elementy programu.

Podzial programu na plik nagtéwkowy (np. kolejka.hpp) z definicja kasy reprezentujacej
kolejke, plik Zzrédlowy (np. kolejka.cpp) z definicjg funkeji skladowych dla kolejki oraz
plik zrédlowy z funkcja main() (np. main.cpp).

Obiekt kolejki ma by¢ inicjalizowany na kilka réznych sposobow: konkretng pojemnoécia,
domy$lnie (konstruktor delegatowy), przez skopiowanie z innej kolejki (konstruktor prze-
noszacy), za pomoca listy wartosci poczatkowych (lista wartosci inicjalizujacych zawartosé
kolejki), za pomoca przeniesienia zawartosci z kolejki tymczasowej (konstruktor przeno-
S7acy).

Obiekt kolejki ma by¢ kopiowalny (przypisanie kopiujace i przenoszace).
Zglaszanie wyjatkéw w konstruktorach i funkcjach sktadowych.

W funkcji main() nalezy zaprogramowaé interakcje programu z uzytkownikiem — uzyt-
kownik wydaje polecenie dotyczace kolejki, program je interpretuje i realizuje (wstawienie,
uzuniecie, odpytanie o ilo$é¢ elementow, odpytanie o pojemnosé¢ kolejki, wypisanie zawarto-
Sci calej kolejki).



