Zadania z podstaw programowania obiektowego

1. Napisac klase¢ Lista, ktorej zadaniem bedzie przechowywanie listy liczb catkowi-
tych. Klasa ta ma mie¢ nastepujace pola prywatne:

int * liczby; - tablica, w ktérej przechowywane beda liczby,

int pojemnosc; — maksymalna liczba elementow, mozliwych do przecho-
wywania,
int rozmiar; — aktualna liczba przechowywanych elementow.

Klasa Lista powinna mie¢ réwniez nastepujace metody:

konstruktor z parametrem okreslajacym pojemnos¢, ktory przydziela pamieé
dla tablicy liczby oraz ustala wartosci pozostatych poél klasy;

destruktor zwalniajacy pamieé przydzielona dla tablicy liczb;

metode dodajElement , ktora przyjmuje doktadnie jeden element — liczbe
catkowita, ktora dodawana jest do listy; w przypadku, gdy lista jest pelna
powinien zosta¢ wyswietlony komunikat o btedzie;

metode znajdz, ktorej jedynym parametrem powinna by¢ szukana liczba,
natomiast wynikiem pozycja podanej liczby w liscie (liczac od 0) lub -1, gdy
liczby nie ma na liscie;

bezparametrowa metode pisz , ktora wypisuje informacje o liscie, w tym jej
rozmiar, pojemnos¢ oraz liste przechowywanych elementows;

metode usunPierwszy , ktéra usuwa pierwsze wystapienie podanej jako pa-
rametr liczby, jezeli znajduje si¢ ona na lidcie, tzn. jezeli podana liczba wy-
stepuje wiecej niz jeden raz, to usuwane jest jedynie pierwsze jej wystapienie;
metode usunPowtorzenia , ktora usuwa wszystkie powtorzenia elementéw
na liscie, tzn. po jej wykonaniu na liscie nie powinno by¢ zadnych powtorzo-
nych liczb;

metode odwroc , ktora odwraca kolejno$é¢ elementéw przechowywanych na
liscie;

metode zapiszDoPliku , ktéra zapisuje zawartos¢ listy do pliku tekstowego,
ktorego nazwa podana powinna by¢ jako pierwszy parametr;

Przyktadowo, po wykonaniu ponizszego fragmentu:
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int main()
{

const int N = 10;

Lista * 1 = new Lista(N);

for (int 1 = 0; i < N/2; ++i) {
1->dodajElement ( (1 << i) );

}

1->dodajElement (2) ;

1->dodajElement (8) ;

1->pisz();

1->usunPierwszy(2) ;

1->pisz();

for (int 1 = 0; 1 < N/2; ++1i) {
1->dodajElement ( (1 << i) );

}

1->pisz();

cout << "Po usunieciu powtérzen:" << endl;

1->usunPowtorzenia() ;

1->pisz();

cin.get ) ;

return O;

Na ekranie powinno zosta¢ wyswietlone:

Lista:

Pojemnosc¢: 10

Rozmiar: 7

Elementy: 1 2 4 8 16 2 8
Lista:

Pojemnos¢: 10

Rozmiar: 6

Elementy: 1 4 8 16 2 8
Nie mozna dodal wiecej elementéw, lista peina!
Lista:

Pojemnos¢: 10

Rozmiar: 10

Elementy: 1 48 16 28 12 4 8
Po usunieciu powtérzeri:
Lista:

Pojemnos¢: 10

Rozmiar: 5

Elementy: 16 1 2 4 8
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2. Napisa¢ klase Wektor reprezentujaca wektor na ptaszczyznie kartezjanskiej. Klasa
ta powinna mie¢ dwie sktadowe prywatne — wspolrzedne (x, y) oraz nastepujace
metody publiczne:

e konstruktor bezparametrowy tworzacy wektor zerowy,

e konstruktor z parametrami umozliwiajacymi ustalenie wartosci wspotrzed-
nych wektora,

e metode dlugosc, ktorej wynikiem ma by¢ dlugo$é wektora,

e metode Wektor pomnoz(double a) , ktérej wynikiem ma by¢ nowy wektor
bedacy wynikiem przemmnozenia biezacego wektora przez podany skalar,

e metode Wektor dodaj(const Wektor &w) , ktorej wynikiem ma by¢ nowy
wektor bedacy suma biezacego i podanego wektora,

e metode Wektor odejmij(const Wektor &w) , ktérej wynikiem ma by¢ no-
wy wektor bedacy réznica biezacego i podanego wektora,

e metode Wektor normalizuj() , ktorej wynikiem powinien by¢ nowy wektor
rowny znormalizowanemu biezacemu wektorowi,

e metode string toString() , ktérej wynikiem powinien by¢ tancuch opisu-
jacy wektor, np. "[1.2, -3]”

Przyktad zastosowania klasy Wektor:

int main(int argc, const char *argv[])

{

Wektor wi(2, 4),
w2(1, 0);

cout << "wl = " << wl.toString() << " w2 = " << w2.toString() << endl;
cout << "dt. wl = " << wl.dlugosc() << " d. w2 = " << w2.dlugosc() << endl;
cout << "wl + w2 = " << wl.dodaj(w2).toString() << endl;
cout << "wl - w2 = " << wl.odejmij(w2).toString() << endl;
cout << "wl * -2 =" << wl.pomnoz(-2).toString() << endl;
cout << "wl po normalizacji = " << wil.normalizuj().toString() << endl;
cout << "w2 po normalizacji = " << w2.normalizuj().toString() << endl;
cout << "wl * 2 - w2 = " << wl.pomnoz(2).odejmij(w2).toString() << endl;
return O;

}

Wynik dziatania przyktadowego programu:

wl = [2.00, 4.00] w2 = [1.00, 0.00]
dx. wl = 4.47214 dx. w2 =1

wl + w2 = [3.00, 4.00]

wl - w2 [1.00, 4.00]

wl * -2 = [-4.00, -8.00]

wl po normalizacji = [0.45, 0.89]
w2 po normalizacji = [1.00, 0.00]
wl *x 2 - w2 = [3.00, 8.00]
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3. Napisa¢ program do obstugi zamoéwien. W tym celu nalezy zaimplementowac klasy
ElementZamowienia oraz Zamowienie.

Klasa ElementZamowienia reprezentuje pojedyncza pozycje zamowienia i zawiera
prywatne pola:

e string nazwa_

e double cena_

e int liczbaSztuk_

Dodatkowo klasa ta powinna mie¢ nastepujace metody publiczne:

konstruktor bezparametrowy,

konstruktor z parametrami umozliwiajacymi przypisanie wartosci poczatko-
wych polom klasy,

e string toString() zwracajaca tancuch znakéw opisujacy element zamo-
wienia, np. " Chleb 4.00 zt, 2 szt., tacznie 8.00 zt”

double obliczKoszt() zwracajaca taczny koszt danej pozycji zamowienia
z uwzglednieniem rabatu,

double obliczRabat() wyznaczajaca rabat dla klienta, jezeli klient zamo-
wil co najmniej 5 sztuk tego towaru to rabat wynosi 10%, w przeciwnym
razie 0%

Klasa Zamowienie zawiera liste zamowien i zawiera nastepujace pola prywatne:

e ElementZamowienia *elementy. — dynamiczna tablica z elementami za-
mowienia
e int rozmiar_ — aktualna liczba elementéw w zamowieniu

e int maksRozmiar_ — maks. liczba elementéw w zaméwieniu
Dodatkowo klasa ta powinna mie¢ nastepujace metody publiczne:

e konstruktor z jednym parametrem okreslajacym maks. liczbe elementow za-
mowienia; w konstruktorze powinna zostaé¢ przydzielona pamieé¢ dla tablicy

elementy_
e destruktor zwalniajacy pamiec¢ przydzielona w konstruktorze
e bool dodaj(const ElementZamowienia &p) — dodaje podany element do

zamowienia (dopisuje do tab. elementy_)

double obliczKoszt() — oblicza catkowity koszt zamoéwienia

void pisz() — wypisuje na ekranie informacje o zamoéwieniu tj. liste pozy-
¢ji, taczny koszt oraz naliczony rabat

Przyktad zastosowania klas:
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int main(int argc, const char *argv[])

{

Zamowienie z;

z.dodaj (ElementZamowienia("Chleb", 4.0, 2));
z.dodaj (ElementZamowienia("Mleko", 2.5, 1));
z.dodaj (ElementZamowienia("Cukier", 4.0, 5));
z.dodaj (ElementZamowienia("Papierosy", 9.0, 1));
z.pisz(Q);

return O;

Przyktadowy wydruk:

Zamowienie:

1. Chleb 4.00 z¥, 2 szt., tacznie 8.00 z%

2. Mleko 2.50 z%, 1 szt., Zgacznie 2.50 z%

3. Cukier 4.00 z%*, 5 szt., Zacznie 18.00 z%
4. Papierosy 9.00 z%, 1 szt., Zacznie 9.00 z%
Koszt catkowity: 37.5 z%

Naliczony rabat: 2 z%

. Napisac¢ klase Czas stuzaca do zapamietania okresu czasu tj. liczby godzin i minut.
Klasa ta powinna mie¢ dwa pola prywatne:

oraz

int godz_
int minuty_
metody publiczne:

konstruktor z parametrami bedacymi liczbg godzin i minut,

konstruktor przyjmujacy jako parametr tancuch znakéow na podstawie kto-
rego mozna ustali¢ warto$¢ godzin i minut np. 712 h 58 min”

string toString() const ktoérej wynikiem jest tancuch znakow opisujacy
dany okres czasu, np. ”29 h 19 min”

Czas dodaj(const Czas &t) const ktérej wynikiem jest nowy obiekt kla-
sy Czas bedacy sumg biezacego i podanego jako parametr obiektu

Czas odejmij(const Czas &t) const analogicznie jak dodaj, tyle ze odej-

mowanie,

Czas pomnoz(int ile) const wynikiem ma by¢ okres czasu pomnozony
podang liczbe razy,

static Czas sumuj(Czas *tab[], int n) statyczna metoda klasy stu-
zaca do sumowania wszystkich okreséw czasu podanych w tablicy bedace;
pierwszym parametrem
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Przyktadowy program:

int main(int argc, const char *argv[])

{
Czas t1(10, 56);
Czas t2(0, 123);
cout << "t1 = " << tl.toString() << endl;
cout << "t2 = " << t2.toString() << endl;
cout << "t1l + t2 = " << tl.dodaj(t2).toString() << endl;
cout << "t1l - t2 = " << tl.odejmij(t2).toString() << endl;
Czas *tab[] = { &t1, &t2, &t2 };
cout << "Czas::sumuj dla t1 + t2 + t2 ="
<< Czas::sumuj(tab, 3).toString() << endl;
cout << "t1 x 2 = " << t1l.pomnoz(2).toString() << endl;
Czas t3("3 h 17 min");
cout << "Konstruktor z tarcuchem: " << t3.toString() << endl;
return O;
}

Wydruk dla przyktadowego programu:

tl = 10 h 56 min

t2 = 2 h 3 min

tl + t2 = 12 h 59 min
tl - t2 = 8 h 53 min

Czas::sumuj dla t1 + t2 + t2 = 15 h 2 min
tl *x 2 =21 h 52 min
Konstruktor z %ancuchem: 3 h 17 min
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