Kolokwium Testowe 1, gr. A, Jezyki Programowania, 13.11.2011

Tres¢ zadania

Nalezy stworzy¢ klase Owoc zawierajaca trzy pola skladowe:
— nazwa(char *) //ilo$¢ znakow dla pola nazwa powinna by¢ dowolna
— ilosc (int)
— cena (dobule)

Oraz zestaw metod: metody zwracajace i ustawiajace sktadniki klasy (metody typu “get” i “set”), konstruktor domyslny,
konstruktor z 3 parametrami oraz konstruktor kopiujacy i destruktor. Nalezy réwniez przecigzy¢ operator przekierowania:
(“<<”). Ponadto nalezy stworzy¢ metode SetAll ustawiajaca wszystkie trzy parametry jednoczes$nie (jesli podamy dwa
parametry, wtedy cena=1.0, a jesli tylko jeden parametr, wtedy cena=1.0, a ilosc = 0). Program powinien sie kompilowa¢ bez
zadnych ostrzezen.

Klasy powinny by¢ skonstruowane w taki sposéb, by dziataly z podanym nizej programem:

#include <iostream>
#include <cstring>
#include "janik.h"

using namespace std;

int main ()

{

char* gruszka = new char([8]; strcpy (gruszka, "gruszka") ;

char* jablko= new char([7]; strcpy (jablko, "jablko");

char* banan= new char([6]; strcpy (banan, "banan") ;

Owoc ol;

ol.SetNazwa (gruszka) ;

cout<<"Nazwa: "<<ol.GetNazwa ()<<" TIlosc: "<<o0l.GetIlosc()<<" Cena: "<<ol.GetCena ()<<endl;

Owoc *o02 = new Owoc (jablko,10,1.1);

cout<<"Nazwa: "<<o02->GetNazwa ()<<" TIlosc: "<<o02->GetIlosc()<<" Cena: "<<o02->GetCena () <<endl;
cout<<ol<<", "<<*op2<<endl;
delete 02;

o0l.SetAll (banan) ;
cout<<ol<<endl;
o0l.SetAll (banan, 2);
cout<<ol<<endl;
0l.SetAll (banan,2,4.5);
cout<<ol<<endl;

return 0;

Co po uruchomieniu skutkowato by pojawieniem sie na ekranie:
$ ./program

Nazwa: gruszka Ilosc: 0 Cena: 1

Nazwa: jablko Ilosc: 10 Cena: 1.1

Owoc: (gruszka, 0, 1), Owoc: (jablko, 10, 1.1)

Jestem w destruktorze..

Owoc: (banan, 0, 1)

Owoc: (banan, 2, 1)

Owoc: (banan, 2, 4.5)

Jestem w destruktorze..

Program, oraz wszystkie pliki nalezy wysta¢ przed koricem zaje¢ na adres majanik@if.pw.edu.pl, a nazwy plikéw z klasa
owoc powinny zawiera¢ nazwisko np: kowalski.cpp oraz kowalski.h.


mailto:majanik@if.pw.edu.pl

Kolokwium Testowe 1, gr. B, Jezyki Programowania, 13.11.2011

Tres$¢ zadania

Nalezy stworzy¢ klase vector zawierajaca pola skltadowe:
— X,V z (double)
— notatka (std::string)
— pole statyczne ilosc (int)

Oraz zestaw metod: metode zwracajacg i ustawiajacq notatke (metode typu “get” i “set”), konstruktor domyslny, konstruktor z
3 parametrami (x,y,z), konstruktor kopiujacy i destruktor. Konstruktory procz przypisywania wartosci odpowiednim
skladnikom powinny zwieksza¢ warto$¢ pola ilo$¢ o 1, destruktor powinien zmniejsza¢ warto$¢ tego pola.

Nalezy rowniez stworzy¢ metode statyczng zwracajaca warto$¢ pola ilosc, oraz przeciazy¢ operator + (zwracajacy vektor) oraz
[ ] (by zwracal x, y oraz z dla odpowiednio wartosci 0, 1, > 1). Oraz metode Dlugosc() zwracajaca dtugos¢ wektora.

Ponadto nalezy stworzy¢ metode SetXYZ ustawiajaca trzy parametry (X, y, z) jednoczesnie oraz stworzy¢ metode
WypiszWektor() ktéra wypisuje na ekran informacje o skltadnikach danego obiektu. Do tego napisa¢ metode WypiszWektory
przyjmujaca tablice wektoréw oraz ich liczbe, stuzaca do wypisywania owej podanej tablicy na ekran.

Program powinien sie kompilowa¢ bez zadnych ostrzezen.

Klasy powinny by¢ skonstruowane w taki sposob, by dzialaly z podanym nizej programem :

#include <iostream>
#include "vector.h"
using namespace std;

int main()

{
vector v;
v.WypiszWektor (); cout<<endl;
vector *v2 = new vector(2,3,4);
v2->WypiszWektor (); cout<<endl;
v.SetXYZ (1,2,3);
v.SetNotatka ("wektor pierwszy");
v2->SetNotatka ("wektor drugi");

v.WypiszWektor (); cout<<endl;

v2->WypiszWektor (); cout<<endl;

vector v3 = v;

v3 = v3 + *v2;

v3.WypiszWektor (); cout<<"Dlugosc wektora v3: "<<v3.Dlugosc()<<endl;
cout<<"Liczba wektorow: "<<vector::GetIlosc()<<endl;

delete v2;

cout<<"Liczba wektorow: "<<vector::GetIlosc()<<endl;

v3[0]=6; cout<<v3[0]<<" "<<v3[l]<<endl;

vector tabV[2]; tabVI[0].SetXYZ(6,6,6); tabV[1l].SetXYZ(2,2,2);
WypiszWektory (tabvV, 2) ;

return 0;

Co po uruchomieniu skutkowato by pojawieniem sie na ekranie:
$ ./program

(0,0,0)

(2,3,4)

(1,2,3) wektor pierwszy

(2,3,4) wektor drugi

(3,5,7) Dlugosc wektora v3: 9.11043

Liczba wektorow: 3
Liczba wektorow: 2
6 5

(6,6,6)

(2,2,2)

Program nalezy wysta¢ przed koficem zaje¢ na adres majanik(@if.pw.edu.pl, a nazwy plikéw z klasa wektor powinny
zawiera¢ nazwisko np: kowalski.cpp oraz kowalski.h.
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