Lekcja 25 — Kolejka - struktura jezyka C++

Temat: Omodwienie kolejki jako szczegdblnej struktury danych w jezykach programowania.

Kod programu zrédtowego:

/*****************************************************

Kolejka - tablica
******************************************************/
#include <iostream>

#include <time.h>

using namespace std;

void wyswietl (int *kolejka, int licznik, int rozmiar)
{

int i;

for (i=0; 1 < rozmiar; i++)

{

cout << kolejkali] << "™ ";

1

cout << endl;

}

bool isEmpty (int licznik)

{ //1licznik wskazuje na pierwsze puste pole
if (licznik == 0)

return true;

else

return false;

}

bool isFull (int licznik, int rozmiar)
{ //gdy wskazuje poza kolejka (indeksy kolejkau od 0 do n-1)
if (licznik == rozmiar) return true;
else
return false;
}
//Przy wywolaniu funkcji przesyla sie wskazZznik do tablicy,
//chcac modyfikowaé¢ zmienna licznik podaje sie jej adres w
pamieci
void enqueue (int *kolejka, int a, int &licznik, int rozmiar)

{

if (isFull (licznik, rozmiar) == false)
{
kolejka[licznik] = a;
licznik++;
}
else

{
cout <<"Btad przepeilnienia kolejki \n";
}

//Przy wywolaniu funkcji przesyla sie wskazZnik do tablicy,




//chcac modyfikowaé¢ zmienne a i licznik podaje sie ich adresy w
pamieci
void dequeue (int *kolejka, int &a, int &licznik)
{
if (isEmpty (licznik) == false)
{
a = kolejkal[0];

for (int 1 = 0; 1 < licznik; 1i++)
{
kolejka[i] = kolejka [i+1];
}
licznik--;
kolejka[licznik] = 0;

}

else

{
cout <<"Btad! kolejka jest pusta \n";

}

int main ()

srand (time (NULL)) ;
int a, i, temp, rozmiar = 20, licznik = 0;
int kolejkal[rozmiar];

for (i=0; i < 20; i++)
{
kolejkal[i] = O0;

for (i=0; i < 10; i++)
{

a = (rand () % 100) + 1;

enqueue (kolejka, a, licznik, rozmiar);
}
wyswietl (kolejka, licznik, rozmiar);
for (i=0; i < 5; i++)
{

dequeue (kolejka, a, licznik);
}
wyswietl (kolejka, licznik, rozmiar);
return 0;




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.

Daneo Dane:1 | Dane; Danen.s | Danen2 | Danena
(gtowa, (ogon,
head) tail)

Konsekwencjg tej reguty jest to, ze elementy s3 dodawane do kolejki na tylko jednym z jej koricéw, a
usuwane wytgcznie na drugim.

1. Dodanie elementu do kolejki

1 2 3 4 -

5
2. Kolejka jako zbiér danych
1 2 3 4 5
3. Pobranie elementu z kolejki
I | 1 3 4 5

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



1. Pobieranie elementdw z kolejki

-

1

W tym wypadku nalezy utworzyé nowg kolejke do ktore dodajemy elementy wczesdniejsze. Po

odczytaniu szukanych danych, kolejki nalezy skleic¢ 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.
e Tworzymy tablice, ktdra bedzie kolejka.

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

e Pobieramy zawsze element z poczatku tablicy. Nalezy potem przesungé wszystkie elementy
od miejsca 1 do konca kolejki o jeden w lewo.

LSS

e gdy zmienna licznik wskazuje na komodrke 0 (poczatek kolejki), to préba pobrania nowego
elementu wyswietli komunikat o pustej kolejce.

e gdy zmienna licznik wskazuje na komadrke poza kolejka, to proba dodania nowego elementu
wyswietli komunikat o przepetnieniu kolejki.

1. Wskaznikowa.

e Tworzymy tablice, ktdra bedzie udostepniaé miejsce dla kolejki. Nie musi ona obejmowac
catego zakresu tablicy!

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

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

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

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

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



Cwiczenie:
1. Napisz program wczytujacy fafcuch tekstowy i wprowadzajacy z niego znaki do kolejki.

2. Napisz funkcje zliczajgca liczbe elementéw umieszczonych w kolejce.



