Kolejka - struktura jezykow programowania

Opis kolejki: Kolejka to struktura danych, w ktérej dane sg pouktadane liniowo, a dostep do nich jest
mozliwy tylko z poczatku lub konca kolejki.

Kolejka to struktura danych typu FIFO (First-In, First-Out), gdzie pierwsze sg pobierane dane, ktére do

kolejki trafity jako pierwsze.
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Konsekwencja tej reguty jest to, ze elementy sg dodawane do kolejki na tylko jednym z jej koricow, a

usuwane wytgcznie na drugim.

1. Dodanie elementu do kolejki

2. Kolejka jako zbiér danych
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3. Pobranie elementu z kolejki

Chcac dostac sie do danych lezgcych w gtebi kolejki, trzeba pobrac wszystkie dane znajdujace sie
przed nimi.

1. Pobieranie elementdw z kolejki
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W tym wypadku nalezy utworzyé nowa kolejke do ktore dodajemy elementy wczesniejsze. Po
odczytaniu szukanych danych, kolejki nalezy sklei¢ razem.




Zastosowanie:

Kolejke spotyka sie przede wszystkim w sytuacjach zwigzanych z réznego rodzaju obstugg zdarzen.

W systemach operacyjnych ma zastosowanie kolejka priorytetowa, przydzielajgca zasoby sprzetowe
uruchomionym procesom.

Operacje na kolejce:

Enqueue (obiekt) (zakolejkuj) - czyli dodanie obiektu na koniec kolejki;

Dequeue () (odkolejkuj) - pobranie pierwszego obiektu z poczatku kolejki i zwrdcenie jego
wartosci;

isEmpty() — sprawdzenie czy kolejka jest pusta.

isFull() — sprawdzenie czy kolejka nie jest przepetniona (czy ilos¢ danych nie jest wieksza niz
ilos¢ miejsca na nie).

Implementacja kolejki:

1. Tablicowa.
Tworzymy tablice, ktora bedzie kolejka.

Dostep do poszczegdlnych komérek bedzie mozliwy poprzez zmienng licznik, ktdra jest
indeksem ostatniego (najwyzszego) elementu kolejki. Wskazuje na pierwszy pusty element.

Pobieramy zawsze element z poczatku tablicy. Nalezy potem przesung¢ wszystkie elementy
od miejsca 1 do konca kolejki o jeden w lewo.
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gdy zmienna licznik wskazuje na komaérke 0 (poczatek kolejki), to préba pobrania nowego
elementu wyswietli komunikat o pustej kolejce.

gdy zmienna licznik wskazuje na komérke poza kolejkg, to préba dodania nowego elementu
wyswietli komunikat o przepetnieniu kolejki.

Wskaznikowa.



Tworzymy tablice, ktora bedzie udostepniaé¢ miejsce dla kolejki. Nie musi ona obejmowaé
catego zakresu tablicy!

Tworzy sie nastepnie wskazniki, ktére bedg wskazywaty poczatek kolejki (poczatek), jej
koniec (koniec), aktualnie wskazywang pozycje (licznik).

Dostep do poszczegdlnych komérek bedzie mozliwy poprzez wskaznik licznik, ktéra jest
indeksem ostatniego elementu kolejki. Wskazuje na pierwszy pusty element. Chcac pobraé
element skierowac licznik ona element wczesniejszy.

Pobieramy zawsze element z poczatku tablicy. Nalezy potem przesung¢ wszystkie elementy
od miejsca 1 do konica kolejki, o jeden do przodu (zmniejszamy ich indeks o 1).

gdy wskaznik licznik wskazuje na te samg komodrke co poczatek, to préba pobrania nowego
elementu wyswietli komunikat o pustym stosie.

gdy zmienna licznik skazuje na te samg komérke co koniec, to préba dodania nowego
elementu wyswietli komunikat o przepetnieniu stosu.

3. Listowa.

Tworzymy liste, ktdra poczatkowo jest pusta.

Korzystajgc z wbudowanych funkcji jezykéw programowania, mozemy dodawacé na koniec
elementy (polecenie add, append lub podobne) oraz usuwacé z poczatku (polecenie pop,
remove lub podobne z odpowiednim indeksem).

Rozmiar mozemy sprawdzi¢ korzystajgc z wbudowanych polecen (size, len, length lub
podobne). W niektérych jezykach programowania lista moze by¢ nieskoriczona. W innych
mozna zadeklarowac jej maksymalny rozmiar.

Cwiczenie:
1. Napisz program wczytujacy fancuch tekstowy i wprowadzajacy z niego znaki do kolejki.
2. Napisz funkcje zliczajaca liczbe elementéw umieszczonych w kolejce.
Zadanie

1. Napisz program, ktdry wyszuka i pobierze z kolejki komdrke o numerze x. Pobranie nie moze
wigzac sie z trwatym usunieciem komoérek lezgcych wczesniej. Do ich tymczasowego
przechowania uzyj drugiej kolejki.

2. Napisz program, ktéry odwréci kolejnosé elementdw kolejki. Do ich odwrdcenia uzyj
dodatkowej (lub dwdch) kolejki. Mozesz tez zastosowac stos.

3. Napisz program, ktéry wczyta zawartosé dwéch kolejek o rozmiarach n i m do trzeciej

(rozmiar n + m). Wczytywanie znakéw ma sie odbywac naprzemiennie.



