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Zadanie.

Zdefiniuj klase stos, ktéra bedzie struktura typu LIFO — element, ktéry zostal do tej struk-
tury dodany najpézniej, bedzie z niej wyciagniety najszybciej. Struktura ta ma shuzy¢ do prze-
chowywania lancuchéw znakowych typu string.

Sam stos zaimplementuj w postaci tablicy tworzonej dynamicznie na stercie (za pomoca
operatora new[], na przyklad new stringl[pojemnoscl). W destruktorze nalezy zwolni¢ pa-
mieé przydzielona dla tej tablicy (operatorem delete[], na przyklad delete[] stos). Pojem-
nos$¢ stosu ma by¢ niezmienna i ustalona w konstruktorze — zdefiniuj wiec publiczne state pole
pojemnosc typu int, w ktérym bedziesz pamieta¢ maksymalna wielkosé stosu. Dodatkowo be-
dzie potrzebna informacja o liczbie elementéw aktualnie wlozonych na stos — zdefiniuj zatem
prywatne pole ile typu int, w ktérym bedziesz pamigtaé liczbe elementéw przechowywanych
na stosie. Pamietaj, aby w klasie stos znalazt si¢ konstruktor z zadana pojemnoécia stosu,
konstruktor bezparametrowy (wéwczas pojemno$é stosu ma byé ustalona na 1) konstruktor ko-
piujacy, przenoszacy i konstruktor inicjalizyjacy stos za pomoca listy napiséw (jesli lista posiada
d elementéw, to wtedy ustal pojemnosé stosu na 2d + 1).

Sama funkcjonalnosé stosu ma by¢é bardzo prosta: kladziemy napis na stos (metoda void
wloz (string)), éciagamy napis ze stosu (metoda string sciagnij ()), sprawdzamy jaki na-
pis lezy na wierzchu (metoda string sprawdz ()) oraz pytamy o liczbe wszystkich elementéw
na stosie (metoda int rozmiar ()).

Napisz tez interaktywny program testujacy dziatanie stosu (interpretuj i wykonuj polecenia
wydawane z klawiatury). Obiekt stosu, ktéry bedziesz testowaé utwérz na stercie operatorem
new. Nie zapomnij zlikwidowaé stosu operatorem delete przed zakonczeniem programu!

Uwaga.

Podziel program na pliki nagtéwkowe i zrédlowe. Definicje klasy umie$¢ w pliku stos.hpp
a definicje funkcji sktadowych w pliku stos. cpp. Interaktywny program testujacy umie$é¢ w pliku
main.cpp.

Podpowiedz.

W funkcjach sktadowych i w konstruktorze stosu zgtaszaj bledy za pomoca instrukcji throw.
Przyczyna bledéw moga by¢ sytuacje, w ktérych program bedzie chial wtozy¢ element na maksy-
malnie zapelniony stos, albo Sciagnaé element z pustego stosu, albo utworzyé stos o pojemnosci
niedodatniej, itp. Niech wyjatkami beda obiekty typu string.



