Άσκηση 1: Βιβλιοθήκη διαχείρισης μονοδιάστατων πινάκων ακεραίων

Να υλοποιήσετε μια μικρή βιβλιοθήκη σε C++ για τη διαχείριση μονοδιάστατων πινάκων ακεραίων, χρησιμοποιώντας μια δομή struct για να αναπαραστήσετε τον πίνακα.
Η δομή του πίνακα να είναι:
struct IntArray {
    int* t;    // δείκτης στα στοιχεία του πίνακα
    int size;  // πλήθος στοιχείων
};
Να υλοποιήσετε τουλάχιστον τις εξής συναρτήσεις:

Συνάρτηση δημιουργίας πίνακα
Δημιουργεί έναν πίνακα συγκεκριμένου μεγέθους και τον αρχικοποιεί με μια προκαθορισμένη (default) τιμή (πχ 0 ή τιμή που δίνεται ως παράμετρος).
Επιστρέφει μια τιμή τύπου IntArray.


Συνάρτηση εκτύπωσης
Δέχεται ως παράμετρο μια τιμή τύπου IntArray και εκτυπώνει όλα τα στοιχεία του πίνακα στην οθόνη σε μία ή περισσότερες γραμμές.


Συνάρτηση αλλαγής μεγέθους (resize)
Δέχεται ως παραμέτρους έναν IntArray και ένα νέο μέγεθος.
Δημιουργεί νέο πίνακα με το νέο μέγεθος, αντιγράφει όσα στοιχεία χωρούν από τον παλιό πίνακα στον νέο και αποδεσμεύει τη μνήμη του παλιού πίνακα.
Ο πίνακας μετά την κλήση της συνάρτησης θα πρέπει να έχει το νέο μέγεθος.

Ζητούμενα:

Να ορίσετε τη δομή IntArray στο κατάλληλο header file.
Να υλοποιήσετε τις συναρτήσεις της βιβλιοθήκης σε ξεχωριστό αρχείο cpp.

Στην main να γράψετε ενδεικτικό κώδικα που:
δημιουργεί έναν πίνακα,
τον εκτυπώνει,
αλλάζει το μέγεθός του με τη συνάρτηση resize,
και ξαναεκτυπώνει τον πίνακα μετά το resize.

Προσοχή:
Πρέπει να γίνεται σωστή διαχείριση μνήμης με new και delete ώστε να μην υπάρχουν διαρροές μνήμης.

Item* stackCreate()
void stackPush(Item*& stack, int value)
int stackPop(Item*& stack)
bool stackEmpty(Item* stack)

[bookmark: _GoBack]Άσκηση 2: Υλοποίηση Στοίβας Ακεραίων (Stack) με Συναρτήσεις και struct
Να υλοποιήσετε μια απλή στοίβα (stack) ακεραίων σε C++ χρησιμοποιώντας συνδεδεμένη λίστα και procedural μοντέλο (όχι κλάσεις).
Ο κόμβος της στοίβας να έχει τη μορφή:
struct Item {
    int data;        // η τιμή που αποθηκεύεται
    Item* previous;  // δείκτης στον προηγούμενο κόμβο της στοίβας
};
Το ίδιο το stack να αναπαρίσταται απλά ως: Item* stack;
Να υλοποιήσετε τις παρακάτω συναρτήσεις:
// Δημιουργεί μια άδεια στοίβα
Item* stackCreate();

// Βάζει ένα στοιχείο στο top
void stackPush(Item*& stack, int value);

// Βγάζει στοιχείο από το top, επιστρέφει την τιμή
// Αν η στοίβα είναι άδεια, η συνάρτηση πρέπει να *χειριστεί* την περίπτωση.
int stackPop(Item*& stack);

// Επιστρέφει true αν είναι άδεια
bool stackEmpty(Item* stack);
Οδηγίες
Να υλοποιήσετε τις συναρτήσεις σε ξεχωριστό αρχείο .cpp και να τις δηλώσετε σε .h.
Να γράψετε main() που:
δημιουργεί μία στοίβα,
κάνει μερικά push,
εμφανίζει τιμές με pop(),
ελέγχει αν η στοίβα είναι άδεια.
Σημείωση
Να γίνεται σωστή διαχείριση μνήμης με new και delete σε κάθε κόμβο που δημιουργείται ή αφαιρείται.





