Zadanie 1 (4p)

Napisz klase wektor, oraz konstruktory klasy:
a) domyslny, przyjmujgce dwa obiekty typu pkt, okreslajgce punkty poczatku i korica wektora.
A takze:

a) destruktor,

b) funkcje sktadowa, ktéra stuzg do dodawania i odejmowania wektordéw,

c) mnozenie skalarne,

d) funkcje sktadowg, ktora zwraca ilos¢ stworzonych dotychczas obiektéw typu wektor.

Stwoérz obiekt tej klasy i wykonaj operacje mnozenia, dodawania, odejmowania wektordéw oraz
wypisz ile elementéw obiektu wektor zostato stworzonych.

Ile miejsca w pamieci zajmuje obiekt klasy wektor?

Zadanie 2 (3p)

Zdefiniuj klase kolo, ktéra powinna zawieraé:
pola prywatne:

a) promien kota (typ float)

b) kolor wypetnienia (typ int)

c) konstruktor bezparametrowy inicjujgcy wartos¢ poczatkowa pola kota (dowolnie ustalong)
d) konstruktor z parametrami promien, kolor wypetnienia

metody publiczne:

a) Oblicz_Pole(..), obliczajagca pole powierzchni kota

b) Ustaw_Promien(..), zmieniajgca promien kota

c) Ustaw_Kolor(..), zmieniajgca kolor kota

d) funkcje zaprzyjazniong Porownaj_Kola(KOLO A, KOLO B), poréwnujaca, czy dwa kota maja
taka sama powierzchnie i kolor.

Uruchom w programie gtéwnym sekwencje instrukcji dla dwdch obiektédw K1, K2: konstruktor
bezparametrowy, poréwnanie pél, ustawienie tego samego koloru, poréownanie pél, ustawienie
réznych koloréw, poréwnanie pél.

Zadanie 3 (3p)

Utworz klase punkt. Klasa powinna zawierac:

a) 2 pola prywatne typu catkowitego - wspétrzedne punktu
b) konstruktor bezparametrowy inicjujgcy dowolne wartosci poczgtkowe punktu



c) konstruktor z parametrami - wspétrzedne punktu
d) metode publiczng - zwracajgcg wspdtrzedng x
e) metode publiczng - zwracajgcag wspoétrzedng y

Zdefiniuj funkcje zaprzyjazniong poréwnujgcg dwa punkty, czy sie naktadajg. Uruchom program dla
dwdch réznych obiektéw, poréwnaj je, a nastepnie dokonaj zmian w jednym z nich, by uczynic
obiekty identycznymi. Spréobuj wykonaé te same dziatania w wersji z dynamicznym przydziatem
pamieci.

Zadanie 4 (2p)

Czy ktéres z ponizszych stwierdzen jest fatszywe? Jezeli tak, to ktére? Dlaczego tak sgdzisz?

a) Klasa musi zawiera¢ co najmniej jeden konstruktor.

b) Lista argumentdw formalnych kazdego konstruktora domyslnego jest pusta.

c) Jezeli nie mozna okresli¢ sensownych wartosci domysinych dla klasy, to nie mozna
definiowad dla tej klasy konstruktora domysinego.

d) Jesli klasa nie zawiera jawnego konstruktora domysinego, to kompilator automatycznie
generuje konstruktor, ktéry inicjuje kazde pole klasy wartoscig domysing wtasciwg dal typu
pola.

Zadanie 5 (3p)

Woybierz jedno z ponizszych pojec abstrakcyjnych (albo wymysl wtasne). Po okresleniu danych
odpowiednich do reprezentowania pojecia (u ustawiania przez uzytkownikéw) zdefiniuj wtasny zbiér
konstruktoréw.

a) Ksigzka

b) Data

c) Pracownik
d) Pojazd

e) Obiekt

f) Drzewo

Zadanie 6 (2p)

Korzystajgc z nastepujacej definicji klasy Rachunek :

cl ass Rachunek {
public:
Rachunek();
explicite Rachunek(const char*, doubl e=0.0);



/...
H

wyjasnij znaczenie ponizszych definicji:

a) Rachunek rach;
b) Rachunek rach3 = “Rena Stern”;
¢) Rachunek rach4(,Anna Engel”,400.00);

Zadanie 7 (2p)

Napisz definicje destruktora odpowiednig dla ponizszego zbioru pél klasy, wsrdd ktérych pole napisu
wskazuje na dynamiczng tablice znakéw.

cl ass BezNazwy {

public:
~BezNazwy() ;
/...
private:
char *wnapi su;
int wti;
doubl e wtd;
3
Zadanie 8 (1p)

Jak myslisz, dlaczego jezyk C++ nie nazywa sie ++C?

Zadanie 9 (2p)

Stworz

a) tablice 10 obiektéw klasy pojazd
b) wskaznik do klasy pojazd
c) funkcje zaprzyjazniong z klasg pojazd - zat r zym si e()



Max 22p
Oceny :

0-8p ndst.
8,5-11,5p dop
12-15p dst
15,5-18,5p db

18,5p+ bdb



