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SORU 1.) Destructor for LinkedList class.

template <class T>

LinkedClass<T>::~LinkedList(void)

{


Node<T> *currPtr = front, *nextPtr = NULL;


while (currPtr != NULL) {


   nextPtr = currPtr->NextNode();


   delete currPtr;


   currPtr = nextPtr;



}

}

SORU 2.) Constructing a queue with doubly-linked lists.

Bu soruda Queue class'inin DNode class'ının bir friend class'ı 

olduğu ve head'in sağında FRONT solunda REAR elemanın olduğu

farzedilmiştir.
template <class T>

class Queue{

    private:

        DNode<T> *head;

        DNode<T> *currPtr, *prevPtr;


   int count;
    public:     
   

        Queue(void); 


   int QLength(void) const;


   int QEmpty(void) const;


   T QDelete(void);


   void QInsert(DNode<T> *item);

};
template <class T>

Queue<T>::Queue(void):count(0)

{


head = new DNode();


head->right = head->left = head;

}

template <class T>

int Queue<T>::QLength(void)
{


return count;

}

template <class T>

int Queue<T>::QEmpty()

{



return (count==0);

}
template <class T>

T Queue<T>::QDelete(void)
{


if (QEmpty()) return -9999;


head->NextNodeRight->DeleteNode();

 }

void Queue<T>::QInsert(DNode<T> *item)

{


DNode<T> newNode = new DNode(T);


if (QEmpty())


   head->InsertRight(newNode);

else 


   head->NextNodeLeft()->InsertRight(newNode);

     head->left = newNode;

     newNode->right = head;

}

SORU 3.) Linked Lists.

a) 

struct EmpRec

{


int   ID;


float hrate;


char  name[50];

}

main()

{


Node<T>* newNode, *currPtr;


Node<T> *head = NULL;


while (!EOF) {



cin >> data;



newNode = new Node<EmpRec>();



if (head == NULL)




head = currPtr = newNode;



else {




currPtr->InsertAfter(newNode);




currPtr = currPtr->NextNode();



}


}

}


istream& operator>>(istream& istr, EmpRec& data)

{


istr >> data.name >> data.name >> data.name;


return *istr;

}

b)

void PrintList(void)

{


Node<T> *currPtr = head;


if (currPtr == NULL) return;


while (currPtr != NULL) {



cout << currPtr->data;



currPtr = currPtr->NextNode();


}

}

ostream& operator<<(ostream& ostr, EmpRec& data)

{


ostr << data.name << data.name << data.name;


return *ostr;

}

c)

main()

{


. . .


int id;


cin >> id;


currPtr = head;


while (currPtr != NULL) {



if (currPtr->data.ID == id) {




currPtr->data.hrate+=3.00;




currPtr = currPtr->NextNode();



}


}


PrintList();

}
d)
main()

{


. . .


currPtr = head;


prevPtr = NULL;


while (currPtr != NULL) {



if (currPtr->data.hrate > 9.00) {




prevPtr->DeleteAfter();




currPtr = prevPtr->NextNode();



}



else {




prevPtr = currPtr;




currPtr = currPtr->NextNode();



}


}


PrintList();

}

Soru 4.) Arrays.

template <class T>

class MAX

{


T   maxval;


int maxloc;

}

template <class T>

MAX FindMax(T* list, int size)

{


MAX m = new MAX();


m.maxval = list[0];


m.maxloc = 0;


for (int i=1; i<size; i++)


   if (list[i] > m.maxval) {



m.maxval = list[i];



m.maxloc = i;


   }

}

Soru 5.) 

a. Constant function arguments.

   Arguman'ın fonksiyon içerisinde değiştirilemeyeceğini belirtmeye 

   yarar. Yanlışlıkla değiştirilmesi durumunda compile hatası verir.

   Call-by-value ile geçirmek yeterli olduğu halde efficiency açısından 

   Call-by-referans ile geçirilen argumanların başına eklenir.

b. Constant functions.
   Fonksiyonun programın global değerlerini veya class private data 

   member'larını değiştirmediğini garanti altına alır.

   Constant bir object'e bir mesaj gönderilip bir fonksiyonu çağırması  

   durumunda bazı compiler'lar hata vermektedir. Fonksiyonun object'in

   iç değerlerini değiştirmeyeceğini teyid eder.

c) & Operatörü

   C ve C++'da bir variable veya object'in adresini bulmaya yarar.

   Call by referans metoduyla fonksiyonlara parametre geçirmeye yarar.

   Aliasing için kullanılır.

d) Class ve Object
   Class'ı C'deki struct yapısının C++'a uyarlanmış şekli olarak 

   yani user-defined bir data tipi olarak düşünebiliriz. Object ise 

   bir class'ın instance'ı olup, o data tipinde tanımlanmış bir 

   variable gibi düşünülebilir.
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