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Zad. 1. Odwracanie wiersza.

Wezytaj z klawiatury cztery linie tekstu (kazda linia ztozona z kilku stow) i
zapisz je w pliku o nazwie podanej jako argument wejscia programu. | Wska-
zowka: mozna wykorzystaé strumienn ostringstream i komende getline.]

Nastepnie wezytaj zapisany plik linia po linii. W kazdej linii wypisz wyrazy w
odwréconym szyku. [ Wskazdwka: przy wykorzystaniu strumienia istringstream
moga — cho¢ nie musza — by¢ pomocne metody istringstream : :str (string)
i istringstream: :clear(). ]

Zad. 2. Klasa Punkt2D

Napisz klase Punkt2D, ktoérej polami bedg wspoétrzedne x i y dwuwymia-
rowego punktu. Zaprogramuj dwa konstruktory: domyslny (zerujacy wspot-
rzedne) oraz dwuargumentowy (do przypisania wspéhrzednych podczas two-
rzenia obiektu). Napisz metode, ktéra wypisuje wspétrzedne na ekran. Po-
nadto, zaprogramuj operatory + i —, dzicki ktorym umozliwisz “dodawa-
nie/odejmowanie dwdch punktéw” jako dodawanie/odejmowanie ich wspot-
rzednych. Napisz nastepnie metode “obrot”, ktora przyjmie kat w stopniach
i dokona obrotu wspotrzednych o ten kat.

Wskazowka: Zgodnie z macierza obrotu, wspotrzedne transformuja sie naste-
pujaco:
Tnowe = Lstare * COS A — Ystare - sin «v

Ynowe = Lstare * SN A+ Ystare * COS X

W funkcji main zadeklaruj punkty: A [1,0], B[0,1] , C [1/v/2, 1/v/2]. Nastep-
nie utworz punkt D bedacy suma A+B oraz punkt E bedacy réznicag A-B.
Nastepnie popros uzytkownika o podanie kata w stopniach — i obréé kazdy z
punktéw o ten kat. Na koniec wypisz wspotrzedne obréconych punktow.



Zaawansowane: zaprogramuj operator+=, wykonujacy obrot, tak aby uzyt-
kownik klasy Punkt2D mogt np. wykonaé obrét punktu P o 90° w ten sposéb:
“P+=90 ;“ Wskazowka: operator+= musi zwroci¢ rodzimy obiekt i robimy
to komenda “return *this” .

Zad. 3. Klasa Zespolona

Napisz klase Zespolona, ktérej polami beda czes¢ rzeczywista Re i czes¢ uro-
jona Im liczby zespolonej. Zaprogramuj dwa konstruktory: domyslny (zeru-
jacy skladowe) oraz dwuargumentowy (do przypisania wartosci czesci rze-
czywistej i urojonej liczby zespolonej podczas tworzenia obiektu). Zaprogra-
muj operator « w taki sposéb, aby w wyniku jeo dziatania na obiekt typu
Zespolona wypisywal na ekran wartosé¢ czesci rzeczywistej i urojonej liczby
zespolonej w ponizszej formie Re + i Im. Zaprogramuj operator +, dzigki
ktéremu umozliwisz dodawanie liczb zespolonych, jako dodawanie ich cze-
Sci rzeczywistych i urojonych. Utwérz metode "modul, ktéra oblicza modut
liczby zespolonej.

W funkecji main zadeklaruj 2 liczby zespolone za pomoca operatora przypi-
sania: Z1 [2,3] , Z1[5,1]. Nastepnie utworz liczbe zespolona Z bedaca suma
Z1+72 i oblicz modut liczby Z. Na koniec wypisz na ekran liczbe Z za po-
mocy operatora « oraz warto$¢ modutu liczby Z.

Zad. 4. Klasa vector

Napisz program wykorzystujacy obiekty klasy <vector>. Utworz funkcje,
ktora jako argument przyjmie vector<vector<double> >, wypetni go dwoma
wektorami (vector<double>) zawierajacymi po 100 liczb pseudolosowych z
zakresu od 1 do 10, nastepnie zwrdci vector<vector<double> >. Nastepnie
napisz funkcje, ktéra dopasuje prosta do wygenerowanych liczb pseudoloso-
wych (pierwszy wektor potraktuj jako x, a drugi jako y) metoda najmniej-
szych kwadratéw. Otrzymane wspotczynniki dopasowania wykorzystaj do
wypelnienia jeszcze jednego wektora, ktory bedzie zawierat wartosci y,owe =
axx+ bz Twojego dopasowania. Trzy kolumny danych zapisz do pliku tek-
stowego "dane.txtz nagtéwkami odpowiednich kolumn: X, Y i Y_MNK.

Wskazowka:
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Zad. 5. Klasa Macierz2D

Napisz klase Macierz2D z czterema polami do reprezentowania czterech ele-
mentéw w dwuwymiarowej macierzy kwadratowej (np. a,b,c,d). Zaimple-
mentuj trzy konstruktory: domyslny nadajacy wszystkim polom wartos¢ 0,
dwuargumentowy, nadajacy wartosci elementom na diagonali, oraz czteroar-
gumentowy, wypetniajacy wszystkie pola w klasie. Przetaduj operatory +,
-1 * do dodawania, odejmowania i mnozenia macierzy. Zaimplementuj me-
tode 'wyznacznik ()’ zwracajaca warto$¢ wyznacznika macierzy. Sprobuj takze
przetadowaé operator <<, tak aby wykonanie cout << macierz (gdzie ma-
cierz jest przyktadowym obiektem Macierz2D) powodowato wypisanie war-
tosci wszystkich elementéw macierzy.

Wskazowka: Aby przetadowa¢ operator << powinno sie skorzysta¢ z funkcji
zaprzyjaznionych:
http://pl.wikibooks.org/wiki/C++/Przeci’C4%85%C5%BCanie_operator’C3/%B3w

Zad. 6. Silne hasto

Utworz plik zawierajacy dowolny ciag liter. Napisz program, ktéry zamieni
podany ciag liter na hasto do internetowego konta bankowego. Przyktadowo
mozesz zamieni¢ co druga matla litere na wielka, wybrane litery zamieni¢ na
ich odpowiedniki ze slangu leet (http://pl.wikipedia.org/wiki/Leet_speak)
a na koniec hasta doda¢ swoja ulubiona liczbe. Skorzystaj z klasy string i za-
implementowanych dla niej metod.



