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Prolog.

Przegladarki przechowuja historie przegladanych przez nas stron internetowych. Funkcjonal-
no$é¢ ta umozliwia szybki powrdt do strony, ktéra ostatnio ogladaliSmy; mozemy wycofaé sie do
tylu stron wstecz, ile mamy zapisanych w historii.

Pamietanie historii odwiedzanych stron ma i dobre i zte strony: zaleta tego mechanizmu jest
mozliwo$¢ uzupelniania adreséw URL podczas ich wpisania, wada moze by¢ inwigilacja naszych
poczynan w Internecie.

Zadanie.

Zdefiniuj klase 1liczba, ktéra bedzie opakowaniem dla zmiennej typu double. Opakowanie
to ma dodatkowo przechowywaé historie zmian wartoéci zmiennopozycyjnych przechowywanych
w zmiennej oraz umozliwiaé¢ przywracanie wartosci poprzednich pobranych z historii.

Maksymalna dtugosé historii ma zosta¢ okreslona za pomoca pewnej stalej statycznej w kla-
sie liczba (do celéw testowych ustaw jej warto$é na niskim poziomie, na przyklad 3). Sama
historie przechowywanych w zmiennej wartosci zaimplementuj na tablicy utworzonej dynamicz-
nie na stercie operatorem new[] (tablica ta ma byé utworzona w konstruktorze, ale pamietaj
by w destruktorze zwolni¢ przydzielona pamieé operatorem delete[]). Jesli historia przekracza
zdefiniowana dlugo$¢, to poczatkowe wpisy maja by¢ bezpowrotnie tracone.

Przywracanie wartosci zmiennej z historii ma by¢ oparte na strategii LIFO (stos) — biezaca
wartos$¢ jest zastepowana wartoscia odczytana z bufora historii (zawsze odczytujemy najp6z-
niej wpisang warto$é). Zadbaj o to aby historia zmiennej nigdy nie byla pusta: w buforze na
dane historyczne musi znajdowaé sie co najmniej jedna warto$é (wybrana komérke z bufora
mozna wykorzystaé¢ do pamietania biezacej wartoéci zmiennej, bez dodatkowego pola w klasie).
Przywracanie wartosci z historii z pojedyncza wartoscia w buforze (jest to wiec biezaca wartosé
zmiennej) nie powinna powodowaé zadnej zmiany w obiekcie 1liczba.

Postaraj sie¢ zaimplementowaé¢ operacje na historii optymalnie — bez wzgledu na dlugosé
bufora opracje wstawienia nowej wartosci do zmiennej i przywrdcenia starej wartosci z historii
powinny wykonywaé sie w stalym czasie, niezaleznym od dlugoéci tablicy przechowujacej dane
historyczne. Programujac bufor wykorzysaj zawiniecie w tablicy (nastepny po ostatnim elemencie
jest pierwszy element w tablicy), co przyspieszy dzialanie tej struktury — oprécz samej tablicy
na dane historyczne pamietaj wiec miejsce poczetkowe i iloé¢ wartosci historycznych.

Implementacja zmiennej z danymi historycznymi typu liczba ma posiadaé cztery konstruk-
tory: konstruktor z zadang wartoscia, konstruktor bezparametrowy i jednoczesnie delegatowy



(przekazana do poprzedniego konstruktora wartos$é to 0), konstruktor kopiujacy (pobierana jest
tylko biezaca wartosé ze wzorca bez historii) i przenoszacy. Aby uzupelni¢ semantyke kopiowania
i przenoszenia zdefiniuj opowiednie operatory przypisania (przypisanie kopiujace i przenoszace),
przy czym kazde przypisanie ma skutkowa¢ automatycznym uzupelnianiem historii zmiennej.
Napisz tez program rzetelnie testujacy dzialanie zaimplementowanej zmiennej typu liczba.

Istotne elementy programu.

e Podzial programu na plik nagléwkowy (np. liczba.hpp) z definicja klasy liczba repre-
zentujacej zmienng z danymi historycznymi, plik Zrédlowy (np. liczba.cpp) z definicjami
funkeji sktadowych dla zmiennej oraz plik Zrédlowy z funkcja main() (np. main.cpp).

e Obiekt zmiennej ma by¢ inicjalizowany na kilka réznych sposobdow: konkretna wartoscia,
domysélnie (konstruktor delegatowy) za pomoca 0, przez skopiowanie z innej zmiennej (kon-
struktor kopiujacy), za pomoca przeniesienia zawartodci ze zmiennej tymczasowej (kon-
struktor przenoszacy).

e Obiekt zmiennej z historia ma byé kopiowalny (przypisanie kopiujace i przenoszace).

e W funkcji main() nalezy przetestowaé dzialanie zaimplementowanej zmiennej z danymi
historycznymi typu liczba.



