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1.1. Introducere

O coada este o lista In care operatiile de acces sunt permise la inserarea la un capat si
stergerea de la celalat capat.

Coada
PUT GET

2 I I >

Ultimul Primul

Pricipalele operatii de acces sunt:
PUT(Coada, Atom) --> Coada
Adauga un element la coada.

GET(Coada)  --> Coada, Atom
Extrage un Atom din coada. Returneaza atomul scos.

2.2. Implementari ale conceptului de coada

[A] Coada ordonata liniar:

O coada poate fi organizata pe un spatiu de memorare de tip tablou (vector).

head tail
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Sunt necesari doi indicatori:
head - indica pozitia primului element care urmeaza sa fie scos.
tail - indica pozitia unde va fi inserat urmatorul element adaugat la coada.

Conditia "coada vida" este echivalenta cu: head = tail.
Indicatorii vor fi initializati astfel incat sa indice ambii pozitia primului element din vector.

Operatia PUT Tnseamna:
- V[tail] primeste Atomul adaugat
- incrementeaza tail
Operatia GET Tnseamna:
- intoarce V[head]
- incrementeaza head

Se observa ca adaugari si stergeri repetate in coada deplaseaza continutul cozii la
dreapta, fata de inceputul vectorului si astfel, primele pozitii din coada devin libere dar
totusi inserarea nu este posibila deoarece intexul tail este pe ultima pozitie a tabloului..
Pentru a evita acest lucru ar trebui ca operatia GET sa deplaseze la stanga continutul cozii
cu o pozitie. Primul element care urmeaza sa fie scos va fi intotdeauna in prima pozitie,
indicatorul head pierzandu-si utilitatea. Dezavantajul acestei solutii consta in faptul ca
operatia GET necesita o parcurgere a continutului cozii.

[B] Coada ordonata circulara

Pentru a obtine o coada ordonata circulara vom porni de la 0 coada liniara ordonata
simpla (cu doi indicatori) si vom face in asa fel incét la incrementarea indicatorilor head si
tail, cand acestia ating ultima pozitie din vector sa se continue cu prima pozitie din vector.
Functia urmatoare poate realizeaza aceasta cerinta:

int nextPoz(int index)

{
if (index<DIMVECTOR-1) return index+1;

else return O;

¥

unde DIMVECTOR este dimensiunea vectorului Tn care se memoreaza elementele cozii.

Continutul cozii va arata astfel:

| 1 1 1 1 1 1 |1|2|3|4|5|6|?|s| 1 1 1 1 1 1 1 1

head tail

Sau:
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|5|6|?|8|9| 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 |1|2|3|4|

tail head

m Conditia "coada vida" raméne echivalenta cu: head = tail
m Coada va fi plind daca: head=1 si tail=DIMVECTOR

head tail

sau daca: tail+1 = head
[afafuufufuufufu]u] [ufufufufafufufafufafu]u]s]

tail J [ head

Ambele situatii sunt continute Tn conditia:

nextPoz(tail) = head // conditia "coada plina"

[C] Coada inlantuita liniara

O coada poate fi implementata printr-o lista liniara simplu Tnlantuita la care operatiile de
acces sunt permise doar la capete.

1 1 .
I—T——> I—T——g nil

Este nevoie de doi indicatori (pointeri):
head - indica primul element din coada (primul care va fi scos);
tail - indica ultimul element din coada (ultimul introdus).

O coada vidp va avea head=tail=nil
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In mod obisnuit, adaugarea unui element in coada modifica numai tail iar stergerea
unui element numai head. Intr-un mod special trebuie sa fie tratate cazurile:

Inserare Tntr-o coada vida:

Initial: head=tail=nil
Final: Coada cu un element:

> nil
>

head | tail
| |

Stergere dintr-o coada cu un element:

Initial: Coada cu un element
Final: head=tail=nil

In aceste cazuri se modifica atat head cét si tail.
[D] Coada inlantuita circulara

Daca reprezentam coada printr-o structura fnlantuita circulara va fi nevoie de un
singur pointer prin intermediul caruia se pot face ambele operatii de adaugare si stergere
din coada:

L- primul ultimul
> |+- = |—|——|—> |—|——|—
>

TEMA 1
Realizati un proiect pentru implementarea operatiilor aferente unei cozi circulare alocata

static. Testati implementarea realizata. Continut header:
#define DIMMAX 8
typedef int Atom;
struct Queue {
int head, tail;
Atom vect [DIMMAX];
}i
vold initQueue (Queue& Q) ;
void put (Queue& Q, Atom a);
Atom get (Queue& Q) ;
Atom front (Queue& Q); // coada este pasata prin referinta din motive
int isEmpty (Queue& Q) ; // de eficienta
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Atentie: nu utilizati o functie pentru “afisarea” cozii — aceastd operatie nu este specifica
structurii de tip coada (nu are sens “afisarea/parcurgerea” cozii)

TEMA 2

Realizati un proiect pentru implementarea operatiilor aferente unei cozi inlantuite (una din
variante). Testati implementarea realizata. Continut header:

struct Element{
Atom data;
Element* succ;
}s
struct Queue {
Element* tail;//coada inlantuiata circular

}i

void initQueue (Queueé& Q) ;
void put (Queue& Q, Atom a);
Atom get (Queueé& Q) ;

Atom front (Queue& Q) ; // coada este pasata prin referinta din motive
int isEmpty (Queue& Q); // de eficienta
TEMA3

Definim "domeniu" ca fiind o zona din ecranul grafic care contine pixeli invecinati
direct sau indirect, pe verticala sau orizontala si care au aceiasi culoare. De exemplu:

Mai sus sunt definite trei domenii:
-cel colorat cu negru;
-cel colorat cu alb, aflat Tn exterior;
-cel colorat cu alb, n interiorul zonei ngre (insula).

Sa se scrie un program care schimba culoarea unui domeniu, pornind de la un pixel
oarecare din acel domeniu. Completati aplicatia C++ furnizati Tmpreuna cu
laboratorul.

Schira metodei de rezolvare propuse

Descrierea metodei:
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Se foloseste 0 coada n care se plaseaza coordonate ale unor pixeli.

struct Pozitie {
int x,y;

Y
typedef Pozitie Atom;  // elementele cozii sunt de tip Pozitie

Se coloreaza si se pune in coada mai intéi pozitia pixelului initial. Vom prelucra pe
rand elementele scoase din coada. Pentru fiecare element scos din coada se pun in coada si
se coloreaza toti vecinii sai care apartin domeniului si nu au fost atinsi (nu au fost colorati).
Astfel vor trece prin coada toate pozitiile incluse Tn domeniu.

Pseudocod:
coloreaza_domeniu(pozitie_initiala)
{
memoreaza culoarea domeniului (culoarea pozitiei initiale)
put(C, pozitie_initiala);
coloreaza pozitia_initiala;
WHILE not isEmpty(C) DO
p :=get(C); //scoate in p urmatoarea pozitie din coada
FOR pi:=toate pozitiile invecinate lui p DO
IF pi nu iese 1n afara ecranului si
pi are culoarea domeniului THEN

put(C, pi);
coloreaza pi;

}

Observarie:

Sa Tncercam sa punem in evidenta, pentru cazul nostru, "vocatia" cozii: adaptarea
intre un producator si consumator nesincronizati. In coada folosita in aceastd problema
consumatorul este ritmic (la fiecare iteratie se scoate din coada si se prelucreaza o pozitie).
Producatorul, datorita plasarii in coada a pozitiilor invecinate, este aritmic (tratarea unei
pozitii pune in coada mai multi - cel mult 4 — sau niciun vecin).

NOTARE
Tema 1: 5p

Tema 2: 3p
Tema 3: 2p



