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Данные как ядро приложения
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Реализуем для списка функцию  
вставки в конец 

  struct Node 
  {  
        int value; 
        Node* next; 
  }; 

  class List 
  {  
        Node* head = 0; 

    public: 

        void pushBack(int value); 
  }; 
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Реализация метода pushBack 

  

  void List::pushBack(int value)  
  {   

  };
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Создадим новый лист списка 

  

  void List::pushBack(int value)  
  {   
         Node* newNode = new Node; 
         newNode -> value = value; 
         newNode -> next = 0; 

  };
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Проверим случай когда список пуст 

  

  void List::pushBack(int value)  
  {   
         Node* newNode = new Node; 
         newNode -> value = value; 
         newNode -> next = 0; 

         if (!head) { 
               head = newNode; 
               return; 
         }     

  };
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Если не пуст то найдем конец списка и 
вставим элемент после last 

  

  void List::pushBack(int value)  
  {   
         Node* newNode = new Node; 
         newNode -> value = value; 
         newNode -> next = 0; 

         if (!head) { 
               head = newNode; 
               return; 
         }       

         Node* last = head; 

         while (last -> next) 
                last = last->next; 

         last -> next = newNode; 
  };



Список

Все методы списка 

   
   
  class List 
  {  
        Node* head = 0; 

    public: 

        void pushBack(int value); 
        void pushFront(int value); 
        int popFront(); 
        int popBack(); 

        void insert(int index, int value); 
        void delete(int index); 
        int length(); 
        void clear(); 

        int* operator[](int index); 
   };



Задание

Реализовать оставшиеся методы списка
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