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Prolog

Kolejka to bufor na dane, do ktérego mozna wktada¢ nowe elementy oraz wyciggac elementy,
ale tylko w kolejnosci zgodnej z czasem ich wtozenia — z kolejki mozna usung¢ tylko ten
element, ktéry zostat do niej wiozony najwczesniej. Odpowiednikiem tej struktury w zyciu
codziennym moze by¢ kolejka klientéw do kasy w sklepie — klient, ktéry ustawit sie w kolejce
jako pierwszy zostanie jako pierwszy obstuzony. Stad sie wzieta nazwa takiego bufora: FIFO
(ang. First In, First Out), czyli ,kto pierwszy przyszedt ten pierwszy wyjdzie”.

Zadanie

Zdefiniuj klase kolejka, ktéra bedzie strukturg typu FIFO — element, ktéry zostat do tej
struktury dodany najwczesniej, bedzie z niej wyciggniety najszybciej. Struktura ta ma stuzy¢
do przechowywania napisow typu string.

Sama funkcjonalnos¢ kolejki ma by¢ bardzo prosta:

e wktadamy napis do kolejki — funkcja sktadowa void wstaw(string),

e wyciggamy napis z kolejki — funkcja sktadowa string usun(),

e podgladamy napis jest na poczatku kolejki — funkcja sktadowa string zprzodu(),
e pytamy o liczbe wszystkich elementéw w kolejce — funkcja sktadowa int dlugosc().

Kolejke zaimplementuj na tablicy utworzonej dynamicznie na stercie w trakcie dziatania
konstruktora (za pomoca operatora new|[ ], na przyktad kol = new string[pojemnosc]).
W destruktorze nalezy zwolni¢ pamieé przydzielong dla tej tablicy (za pomoca operatora
delete[], na przyktad delete[] kol). Implementujgc kolejke na tablicy wykorzystaj
zawiniecie tablicy (nastepny po ostatnim elemencie jest pierwszy element), co utatwi obstuge
tej struktury.

Pojemnos¢ kolejki ma zostaé okreslona w konstruktorze — zdefiniuj wiec prywatne pole
pojemnosc typu int, w ktédrym bedzie pamietany maksymalny rozmiar kolejki. Bedziesz tez
potrzebowac informacji o miejscu gdzie kolejka sie zaczyna oraz o liczbie elementéw aktualnie
przechowywanych w kolejce — zdefiniuj zatem prywatne pola poczatek oraz ile typu int,
w ktorych bedziesz pamieta¢ odpowiednio miejsce pierwszego elementu oraz liczbe
elementéw przechowywanych w kolejce.



class kolejka {
int pojemnosc¢, poczatek = 0, ile = 0;
string *tab;
/] ..

}s

Kolejka ma posiada¢ pie¢ konstruktoréw: konstruktor z zadang pojemnoscig, konstruktor
bezparametrowy i jednoczesnie delegatowy (domysina pojemnosc kolejki to 1), konstruktor
inicjalizujacy kolejke za pomoca listy napisdow (za pomocg initializer list<string>),
konstruktor kopiujacy i przenoszacy. Aby uzupetni¢ semantyke kopiowania i przenoszenia
zdefiniuj odpowiednie operatory przypisania (przypisanie kopiujgce i przenoszgace).

Na koniec napisz program rzetelnie testujacy dziatanie kolejki (w szczegdlnosci przetestuj
kopiowanie i przenoszenie).

Uwaga

Podziel program na pliki nagtéwkowe (definicja klasy) i Zrédtowe (definicje metod zadekla-
rowanych w klasie). Funkcje main () z testami umies¢ w osobnym pliku Zrédtowym.

Wazne elementy programu

e Obiekt kolejki ma byc¢ inicjalizowany na kilka réznych sposobdéw: konkretng
pojemnoscig, domysinie (konstruktor delegatowy), przez skopiowanie z innej kolejki
(konstruktor przenoszacy), za pomoca listy wartosci poczatkowych (lista wartosci
inicjalizujgcych zawarto$¢ kolejki), za pomocg przeniesienia zawartosci z kolejki
tymczasowej (konstruktor przenoszacy).

e Obiekt kolejki ma by¢ kopiowalny (przypisanie kopiujgce i przenoszace).

e Zgtaszanie wyjatkow w konstruktorach i funkcjach sktadowych.

e Przetestowanie klasy kolejka w funkcjimain().



