Programowanie Zaawansowane FM i NI
Cwiczenia 7
Zadanie 1 (klasy, w tym konstruktor, pole wskaznikowe)

W doswiadczeniu na sprezynie zawieszano ciezarki o réznych masach.
Wyniki pomiarow (wartosci mas m oraz dtugosci wychylenia L) zestawia Tabela.

Tabela. Wychylenia L sprezyny dla danych mas m zawieszonych na niej ciezarkow.

m [g] 13.04 23.69 34.32 44.95 55.61

L [cm] 47.0 83.5 122.0 160.0 198.0

W ramach modelu zaleznosci proporcjonalnej L = a - m, wzory regresji liniowej podaja
wartosci a + s, dla prostej najlepszego dopasowania:
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W funkgcji main umies¢ dane dot. m i L w osobnych tablicach elementéw typu double.

Nastepnie napisz klase Regresija, ktorej zadaniem bedzie wyznaczenie a oraz s na

podstawie danych, ktére przyjmie w konstruktorze. Klasa ma posiada¢:

- w polach prywatnych wskazniki double* m i double* m, gotowe do przypisania
im adreséw tablic odpowiednich danych, oraz zmienng int size, mieszczaca
rozmiar tablicy.

- zmienne double a, S oraz Sa, mogace przechowac rezultaty obliczen wg wzordw.

- konstruktor przyjmujacy przez 2 wskazniki adresy tablic z danymi oraz przez int -
rozmiar tablicy. Uwaga: klasa Regres-ja nie ma zawierac tablic z danymi, a jedynie
adresy tablic z zewnatrz.

- metody void wyznacz a () ,wyznacz Sa () | wyznacz S (), obliczajgce
powyzsze wartosci i wstawiajgce wyniki do pdl: a, S i Sa.

- metode void Analiza () , wywotujaca kolejno powyzsze metody

- metode void Status () , wypisujaca na ekran obliczong a oraz sa

W funkcji main utworz obiekt klasy Regresja na danych tablicach m i L, a nastepnie
wywotaj na tym obiekcie metode Analiza i Status.



Zadanie 2 (struct — stos, pole z obiektem wtasnej klasy, operator ->, alokacja)

Twoim zadaniem jest prosta implementacja stosu obiektow, gdzie kazdy obiekt
posiada jeden napis. Dla pojedynczego obiektu utworz struct Item, adla stosu -
class Stack. Kazdy Item doktada sie ,na gére” Stack’u, azdejmowac ze Stack'u
mozna tylko z gory.

struct Item powinna posiadac:

- pole z napisem typu string

- wskaznik prev na adres obiektu typu Item. Wskaznik docelowo ma
przechowywac adres tego obiektu Ttem, ktory jest poprzednikiem na stosie.

- konstruktor dwuargumentowy, inicjujacy powyzsze pola.

class Stack powinna posiadac:

- prywatne pole Top, bedace wskaznikiem na obiekt ,na szczycie”

- konstruktor bezargumentowy, inicjujacy stos jako pusty (uzyj nullptr)

- metode Stack& Push (string) , ktora alokuje dynamicznie nowy obiekt
Item, kopiujgc do niego napis i podajac adres obiektu, ktory przed chwilg byt na
szczycie. Nastepnie wstaw adres nowego obiektu na szczyt.

Na koniec metoda ma zwréci¢ nasz stos.

- metode bool Pop (stringé&) , ktora zdejmuje ze stosu wierzchni napis,

ale podaje jego tres¢ przez argument wejscia.

Uwaga: zdejmowanie ma uwzgledniac¢ dealokacje tego obiektu.

Jezeli jednak stos byt pusty (nie mozna zdja¢ napisu), to Pop ma natychmiast
zwroci¢ false. W przypadku sukcesu — metoda ma zwracac true.

W funkcji main utwdrz stos. Niech uzytkownik podaje z klawiatury stowa, ktore
beda umieszczane kolejno na szczycie stosu, az uzytkownik wpisze (umowne) 0.
Nastepnie niech komputer pozdejmuje napisy ze stosu, zarazem wypisujac je na ekran.

Zadanie 3  (klasy, konstruktor, destruktor , operatory () i <, wskaznik w polu, alokacja)
Zaprojektuj klase MyString, ktorej obiekt przechowuje C-string i posiada

konstruktor, destruktor oraz operatory: () oraz <. Skorzystaj z tego wzorca .
Klasa powinna miec:

w polach prywatnych: wskaznik char* Tab, gotowy do przyjecia adresu poczatku

tablicy znakdéw oraz int len - do przechowania dtugosci napisu.

- konstruktor MyString ( char* ) , przejmujacy C-string, alokujacy dynamicznie
nowa tablice char'éw (uwaga: powinna miesci¢ tez char konczacy o wartosci 0) ,
przypisujacy jej znaki ze wzorca i ustawiajacy wartos¢ len.

- gettery: size () zwracajgca wartos¢ len oraz c_str (), zwracajgca adres
poczatku tablicy znakow.

- destruktor — po to, aby przed skasowaniem obiektu skasowa¢ alokacje tablicy


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z7_3_mystring-wzorzec.C

- chars& operator() (int N) , ktory zwraca N-ty znak. Zwracanie przez
referencje umozliwia uzycie tego operatora do przypisania w to miejsce znaku.
Uwaga: klasa posiadajaca operator() czyni takie obiekty funktorami. Oznacza to,
ze wolno napisa¢ obiekt (..) , a wiec ,wywotac” go jak funkcje.

- bool operator< (MyString& S2) .To tzw. komparator. Jego zadaniem jest
zwrocenie true, gdy nasz napis jest alfabetycznie Scisle wczesniejszy od napisu, w
przeciwnym wypadku — ma zwrdci¢ false. Operator ten ma réwniez zwroci¢ true,
gdyby po kolejnych identycznych literach okazato sig, ze nasz napis jest krotszy,
zas false —gdy krotszym okaze sie S2. (Por. strcmp w bibliotece <cstring>).

Zadanie 4  (klasy, w tym konstruktory, destruktor, operatory, wskaznik w polu, alokacja)

Zaprojektuj klase Notes, ktora zarzadza tablicg obiektow klasy 0soba, alokowana
dynamicznie. W tym celu utwérz klase Osoba, przechowujaca informacje o (dla prostoty)
imieniu i numerze telefonu znajomej osoby. Obiekt klasy Notes ma pobiera¢, wyswietla¢,
kasowac i sortowac wpisy o osobach. Mozesz skorzysta¢ z tego wzorca .

Klasa Osoba powinna zawierac:

- pola prywatne: string Imie, int tel

- konstruktory: bezargumentowy, jednoargumentowy dla imienia, dwuargumentowy
oraz kopiujacy. W kazdym wypadku zainicjuj pola wartosciami.

- settery i gettery (np. ustawImie, podajTel)

- metode Wypisz, wyswietlajacg w jednej linijce imie i nr telefonu

- bool operator== (Osoba& 02), zwracajacy true, gdy nasza osoba ma te same
dane, co 02. Jesli nie, zwraca false. Uwaga: przyda sie string: :compare .

- bool operator< (Osoba& 02), zwracajacy true, gdy nasza osoba jest alfabetycznie
wczesniejsza od osoby 02. Jesli nie —zwraca false. Przyda sie string: :compare

Klasa Notes powinna zawierac:

- w prywatnych polach: wskaznik Osoba* Tab, do ktérego konstruktory przypisza
adres zaalokowanej tablicy obiektéw klasy Osoba. Ma tez posiadaé 2 zmienne
rozmiarowe typu int: sizeicapacity, zainicjowane w deklaracji do,
odpowiednio, 0 i 3. size ma miesci¢ rzeczywistg liczbe wpisow.
capacity —rozmiar zaalokowanej tablicy.

Reguta: jezeli poszerzanie wpisow w Tab ma spowodowac, ze size przekroczy
capacity, to osobna prywatna metoda Extend ma podwoi¢ capacity, nastepnie
zaalokowac nowa tablice o rozmiarze capacity, przela¢ osoby ze starej tablicy do nowej,
zdealokowac tablice starg, a adres nowej przypisa¢ wskaznikowi Tab. Celem reguty jest
zmniejszenie czestosci realokowania tablicy, ktore jest czasochtonne przy duzych tablicach.

- konstruktory: bezargumentowy, dwa 1-argumentowe: przyjmujacy 1 osobe
oraz przyjmujacy caty notes, 2-argumentowy przyjmujacy adres tablicy oséb i jej
rozmiar, jak tez konstruktor kopiujacy.
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destruktor, dealokujacy tablice

operator+= (Osoba& Os) do dopisania nowej osoby do tablicy

operator+= (Notes& N2) do dopisania wpisdw z notesu N2 do tablicy
operator-= (Osoba& Os) , wyszukujacy w tablicy pierwsze wystgpienie wpisu Os
i ,kasujacy je" poprzez cofniecie oséb ,dalszych” o 1 element i dekrementacje size.
Tu przyda sie Osoba: :operator==

metode Wypisz, wyswietlajacg caty notes, korzystajac z metody Osoba: :Wypisz
metode SortAlfa, sortujgca wpisy zgodnie z alfabetycznym porzadkiem imion.
Mozesz uzy¢ sortowania bgbelkowego. Uzywajac (Osobal < Osoba2), wywotasz
operator< w klasie Osoba.



