Jezyki Programowania, wiecej o klasach szablonowych w oddzielnym pliku

Stos jest to struktura danych, ktéra umozliwia wykonywanie dwéch operacji: wlozenie elementu na
stos oraz zdjecie elementu ze stosu. Elementy sa zdejmowane w kolejnosci odwrotnej do wkladania:
wykorzystywana jest kolejka LIFO (Last In First Out - ostatni wchodzi pierwszy wychodzi).

Nalezy napisa¢ klase szablonowa Stack ktora implementuje strukture stosu dla dowolnego typu
elementow.

Klasa powinna wspiera¢ nastepujace funkcje sktadowe:

Push — dodanie elementu na stos

Pop — zdjecie elementu ze stosu

Top — zwracajacej element z wierzchu stosu

Oraz dwa konstruktory: domys$lny oraz z jednym parametrem (przyjmujacy pierwszy element na
stosie).

Dodatkowo nalezy napisa¢ funkcje ktéra wypisuje wszystkie elementy odtozone na stosie.

W przypadku klas szablonowych wszystkie funkcje sktadowe powinny znajdowac¢ sie w pliku .h!

Zaimplementowany stos nalezy przetestowac (wszystkie metody!) dla:
— liczb catkowitych: 3 6 1 8
— znakéw:a, y, w
— ciagbéw znakdéw (string): ala, kot, owoc

Nastepnie nalezy uzyC struktury stack zaimplementowanej w bibliotece STL (#include
<stack>), wykonujac na niej te same operacje. Polecam dokumentacje C++ Reference (google).

Podobnie nalezy uzy¢ struktury stack z biblioteki STL (dla liczb catkowitych: 3 6 1 8). Wszystkie
elementy stosu nalezy wypisac.

1. Stworzy¢ klase Stack (nie nalezy uzywac¢ nazwy “stack” z malej litery!) z klasa wewnetrzng
Element.

Klasa Element powinna mie¢ dwa publiczne elementy:
int value
Element* next

Klasa Stack powinna mie¢ jeden prywatny sktadnik:

Element* top — wkaznik na szczytowy element stosu
oraz metody:

Push (int wval) — dodajaca jedna liczbe na stos,

Pop () —zwracajacq ostatnig warto$¢ wlozong na stos i kasujaca réwnoczesnie ten
element ze stosu,

Top () —zwracajaca ostatnig wartos¢ wlozonag na stos (jedynie odczytujacq), oraz

Print () —wypisujaca stos na ekran,

oraz destruktor.
Struktura stosu jest bardzo podobna do struktury listy jednokierunkowej:
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Budowa listy jednokierunkowej (lub stosu) jest nastepujaca: kazdy jej element (rekord) posiada swoje
dane oraz 1 wskaznik — do elementu nastepnego (lub poprzedniego).

W przypadku stosu mamy wyrézniony jeden element: ten, znajdujacy sie na szczycie stosu (ten, ktory
zostat dodany jako ostatni). Nasza klasa przechowuje wskaznik do tego elementu (*t op). Mozemy go
odczytac (uzywajac metody Top () ) badz zdjac ze stosu (skasowac) uzywajac metody Pop.

Dodawanie nowego elementu (metoda Push) powinno odbywac sie na zasadzie:
a. stworzenie nowego elementu
b. ustawienie odpowiednich wartosci dla tego elementu: value, oraz dla wskaznika next
(bedzie dodany na szczyt stosu!)
c. zmiana warto$ci wskaznika t op.

- Przetestowa¢ w funkcji main:
Stack stos;
stos.Push(3);
stos.Push(6);
stos.Print () ;

2. Zamieni¢ klase Stack na klase szablonowa.

- Przetestowa¢ w funkcji main dla liczb catkowitych (doda¢ 3, 6, 1, 8, wypisa¢, usuna¢ ostatnia,
wypisac).

- Przetestowac dla zmiennych typu char (doda¢ a, vy, w, wypisa¢, wypisa¢ ostatnig).

- Przetestowac dla zmiennych typu string (doda¢ ala, kot, owoc, wypisac, wypisac ostatnia).

3. Stworzy¢ stos z biblioteki STL (#include <stack>), dodac trzy zmienne typu double: 3.14, 2.44, 8.3.
Wypisa¢ ta umieszczong na wierzchu, usung¢ ja ze stosu, wypisa¢ nastepng, ponownie usung¢ I
wypisac ostatnia.

4. Stworzyc¢ liste z biblioteki STL (#include <list>)
Doda¢ 3, 6, 1, 8, wypisatuzywajac iteratora.
list<int>::iterator it;

for ( it=mylist.begin() ; it !'= mylist.end(); it++ )
cout << " " << *it;
Dodatkowe:

- Stworzy¢ na podstawie klasy Stos klase Lista.



