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1 Scopul laboratorului

Laboratorul IV al materiei Structuri de Date si Algoritmi are ca scop introdu-
cerea structurilor de date coad4, stiva si lista generalizata.
In acest laborator se parcurg urmatoarele puncte:

e structura de date FIFO

e modul de functionare al cozilor
e functiile de baza ale cozilor

e structura de date LIFO

e modul de functionare al stivelor

e functiile de baza ale stivelor

2 Desfasurarea lucrarii

Corzile i stivele sunt structuri de date derivate din lista simplu inldntuita.

2.1 Cozi

Corzile sunt structuri de date FIFO (First In First Out). Practic o coadi este
o listd simplu inlantuita, cu urmatoarele proprietati:

e primul element addugat va fi primul element scos

e modeleaza o coadd in practica
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Figura 1: Coada de date




Pentru a creea un tip de date numit COADA este absolut necesar si tinem
minte gi inceputul listei si sfarsgitul listei. Pentru a usura codul de programare,
vom introduce elemente noi la sfargitul listei si vom sterge elemente doar de la
inceputul listei.
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Figura 2: Coada cu elementele addugate in urméatoarea ordine: 1, 2, 3

Pentru a adduga si scoate elemente din coada, functiile folosite sunt exact cele
de la o listd simplu inldntuitd, particularizate pentru cazul in care se folosesc:
adiugarea se face doar pe ultima pozitie si pointerul *end este cunoscut, iar
stergerea se face gstergnd doar primul element.

1 typedef struct node
3 int info;
4 struct node *xnext;

5 } NODE, +PNODE;
7 typedef struct coada

9 PNODE head ;
10  PNODE end;
11} COADA, %PCOADA;

15 POOADA creare coada ()

11 {

15 PCOADA n = (PCOADA)malloc(sizeof (COADA) x1) ;
16 n—>head = NULL;

17 n—>end = NULL;

19 return n;

20 }

j: void adauga in coada(PCOADA ¢, int info new)
BT (¢ = NULL)

25 return;

; PNODE temp = NULL;

8 temp = (PNODE)malloc(sizeof (NODE)*1);
29 if (temp = NULL)

31 printf ("Eroare la alocare!\n");
32 exit (0); //nu are sens sa continui

33 }



34 temp—>info = info new;
35 temp—>next = NULL;

37 if (c—head = NULL)
38 {

39 c—>head = temp;

40 c—>end = temp;

41 }

42 else

43 {

44 c—>end—>next = temp;
45 c—>end = temp;

46 }
17 }

10 int extragere din coada (PCOADA ¢, int xinfo return)

50 ‘{

51 //functia returneaza 1 daca s—a extras corect din coada
52 //sau 0 daca coada era goala si nu s—a extras nimic

53 if (¢ = NULL)

4 return 0;

56 if (c—head = NULL)

57 return 0;

59 PNODE eleml = c—>head;

60 *info return = eleml—>info;
61 c—>head = eleml—>next;

62 free (eleml);

63

64 return 1;

65 }

67 int main ()

68 ‘{

so  PCOADA s = creare_ coada();
70 adauga in coada(s,l);

71 adauga_in_ coada(s,2);

72 adauga_in coada(s,3);

73

74 int info;

75 if (extragere din coada(s, &info) = 0)
76

77 printf("Coada este goala!\n");

78 }

79 else

{
81 printf("%d\n", info);

83

84 if (extragere din coada(s, &info) = 0)
85

86 printf("Coada este goala!\n");

87 }

88 else

89

90 printf ("%d\n", info);



}

if (extragere din coada(s, &info) = 0)
printf("Coada este goala!\n");

}

else
printf ("%d\n", info);

}

if (extragere din coada(s, &info) =— 0)
printf("Coada este goala!\n");

}

else
printf ("%d\n", info);

}

return 0;

Functia creare coada() creazd dinamic o coada goald, initializeaza pointerii
*head si *end cu NULL si returneazi adresa cozii nou create. In main() este
exemplificata folosirea acestei functii.

Functia adauga in coada(PCOADA c, int info new) adaugi un ele-
ment de tip int (info_new) intr-o coadd data prim pointerul *c. Dacd coada
datd ca argument este neinitializatd (necreatd), functia nu face nimic.

Functia extrage din coada(PCOADA c, int *info return) extrage un
element de tip int din coada daté prin pointerul *c si il va returna la iegirea din
functie prin pointerul *info return. Daca operatiunea de extragere a decurs
corect, functia va returna 1. Daca coada datd ca argument este neinitializata
(necreatd), sau dacd coada datd ca argument este goald (initializatd dar nu
contine elemente) functia va returna valoarea 0.

Nota. Daca in functia de extragere am fi returnat direct valoarea extrasd, func-
tia trebuie sd returneze mereu o informatie (prin definitia functiei) indiferent
dacd acea informatie este corectd sau nu. Returndnd si informatia si statusul
et (faptul ca este valida sau nu) ne asigurd cd operatia se desfasoard corect, sau
ne atenfioneazd dacd nu (va returna 0.

2.2 Stive

Stivele sunt structuri de date LIFO (Last In First Out). Practic o stivd este o
listd simplu inldntuita, cu urmatoarele proprietati:

e ultimul element addugat va fi primul element scos

e modeleaza o stiva in practica
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Figura 3: Stiva de date

Pentru a creea un tip de date numit STIVA nu trebuie memorat decat inceputul
listei. Acela va fi locul din care vom adiuga si din care vom extrage informatii.
Pentru a adauga si scoate elemente din stiva, functiile folosite sunt exact cele
de la o lista simplu inldntuitd, particularizate pentru cazul in care se folosesc:
adaugarea se face doar pe prima pozitie, iar extragerea se face stergand doar
primul element.
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Figura 4: Stiva cu elementele addugate in urmatoarea ordine: 1, 2, 3

Functiile pentru lucru cu stiva se numesc in literatura push() (adiugare) si
pop() (extragere). La fel ca in exemplul cozii, functia pop() extrage un element
de tip int din stiva datd prin pointerul *c si 1l va returna la iegirea din functie
prin pointerul *info return. Daca operatiunea de extragere a decurs corect,
functia va returna 1. Daca stiva datd ca argument este neinitializata (necreati),
sau daci stiva datd ca argument este goald (initializatd dar nu contine elemente)
functia va returna valoarea 0.
typedef struct node

{

int info;

struct node *xnext;
} NODE, *PNODE;

typedef struct stiva

PNODE head ;
} STIVA, *PSTIVA;

PSTIVA creare stiva ()

PSTIVA n = (PSTIVA)malloc(sizeof (STIVA) x1);
n—>head = NULL;

return n;

}
void push(PSTIVA s, int info new)

if (s = NULL)

return;

PNODE temp = NULL;
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}

temp = (PNODE)malloc (sizeof (NODE)*1) ;
if (temp = NULL)

printf("Eroare la alocare!\n");
exit (0); //nu are sens sa continui
}
temp—>info = info_ new;
temp—>next = s—>head;

s—>head = temp;

int pop(PSTIVA s, int =xinfo return)

}

if (s = NULL)
return 0;

if (s—head = NULL)

return 0;

PNODE eleml1 = s—>head;
xinfo_return = eleml—>info;
s—>head = eleml—>next;

free (eleml);

return 1;

int main ()

{

PSTIVA s = creare stiva();
push (s, 1) ;
push(s,2);
push (s,3)

int info;

if (pop(s, &info) =— 0)
printf("Stiva este goala!\n");

}

else

printf ("%d\n", info);

if (pop(s, &info) = 0)
printf("Stiva este goala!\n");
}

else

printf ("%d\n", info);

if (pop(s, &info) = 0)

printf("Stiva este goala!\n");



}

else

printf ("%d\n", info);

}
if (pop(s, &info) = 0)
printf("Stiva este goala!\n");
}
else
{
printf ("%d\n", info);
}
return 0;
}
3 Probleme

1. Implementati functiile de cozi si stive cu ajutorul figierelor .h

2. Reimplementati functia de adiugare la cozi gi functia push() la stive si
returneze 0 sau 1 in functie de starea de executie a addugarii (1 daca
elementul s-a adaugat, 0 daci nu).

3. Implementati o banda rulantd pentru transportul pachetelor cu ajutorul
unei cozi.

4. Implementati o un palet de pachete cu ajutorul unei stive.

5. Implementati o banda rulanta pentru transportul unor paleti cu pachete.



