Programowanie Zaawansowane FM i NI
Cwiczenia 8

Zadanie 1 (klasy, konstruktor, destruktor, operatory () i <, wskaznik w polu, alokacja)

Zaprojektuj klase MyString, ktérej 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 znakdédw oraz int len - do przechowania dtugosci napisu.

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

- gettery: size () zwracajaca wartos¢ len oraz c str (), zwracajgca adres
poczatku tablicy znakdw.

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

- char& 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) .Totzw. komparator. Jego zadaniem jest
zwrdcenie true, gdy nasz napis jest alfabetycznie Scisle wczesniejszy od napisu, w
przeciwnym wypadku — ma zwroci¢ false. Wskazéwka: strcmp w bibliotece cstring.

Zadanie 1 (b) Podziel kod z zadania 1 na pliki klasy oraz plik klienta.

- Skompiluj wpierw cato$¢ jednym poleceniem.

- Teraz skompiluj plik klasy do pliku obiektowego, a nastepnie skompiluj plik klienta,
taczac go (,linkujac”) z plikiem obiektowym klasy do aplikagji.

Ciekawostka: na systemach Unixowych mozesz wypisac spis obiektéw pliku obiektowego,
jak tez aplikagji:

nm -C mystring.o

nm -C mystring.exe
Mozesz rowniez sprobowac tak:

objdump -TC mystring.o


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z8_1_mystring-wzorzec2.C

Zadanie 2  (klasy, w tym konstruktory, destruktor, operatory, wskaznik w polu, alokacja)

Zaprojektuj klase Notes, ktora zarzadza tablicg obiektow klasy Osoba, 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< (Osobas& 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 obiektow klasy Osoba.

- 2 zmienne rozmiarowe typu int: sizeicapacity, zainicjowane w deklaracji do,
odpowiednio, 0 i 3. size ma miescic rzeczywista liczbe wpisow.
capacity —rozmiar zaalokowanej tablicy.

Reguta: jezeli poszerzanie wpisdw w Tab ma spowodowadl, 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 (rodzaj kopiujacego, ale arg. wejscia nie musi by¢ const),
oraz konstruktor 2-argumentowy, przyjmujacy adres tablicy oséb i jej rozmiar

- destruktor, dealokujacy tablice

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

- operator+= (Notes& N2) do dopisania wpisow z notesu N2 do tablicy

- operator-= (Osoba& Os) , wyszukujacy w tablicy pierwsze wystgpienie wpisu Os
i ,kasujacy je" poprzez cofniecie osob ,dalszych” o 1 element i dekrementacje size.
Tu przyda sie Osoba: :operator==

- metode Wypisz, wysSwietlajacg 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.

Zadanie 2 (b) Podziel kod z zadania 2 na pliki dla dwdch klas osobno i plik klienta.
Skompiluj wpierw catos¢ jednym poleceniem. Nastepnie skompiluj pliki klas do plikow
obiektowych i skompiluj plik klienta oraz zlinkuj z plikami obiektowymi klas do aplikacji.


https://www.fuw.edu.pl/~kpias/pzfmni/z8_2_osoba-notes_wzorzec.C

Zadanie 3 MathTool — statyczne metody klasy

Napisz klase MathToo1, ktdra za pomoca metod statycznych udostepni
uzytkownikowi(-czce) narzedzia numeryczne dla podanej przez niego(-gj) funkgji, dziatajace
na danym przedziale:

- wartos¢ najmniejsza funkgji (Minval),

- miejsce zerowe (Root),

- catke oznaczong (Integral)

- przebieg pochodnej numerycznej (Deriv).

Algorytmy numeryczne powinny byc jak najprostsze: skupiamy sie na programowaniu.
Kazda z metod ma przyjmowac funkcje w argumencie wejscia. Klasa ma tez posiadac statyczne
pole double dx, zainicjowane np. do 0.01, ktére bedzie uzywane w narzedziach jako krok
skanowania i ktére uzytkownik moze zmieniac.

Aby zgrabnie podawac funkcje, napisz klase Funkca, ktorej polami beda: wskaznik
funkcyjny typu double (*myfun) (double) idziedzina funkcji (double xmin,
xmax). Klasa ta powinna posiada¢ odpowiedni konstruktor oraz:

- double operator () (double x) , ktory zwraca wartos¢ funkgji dla danego x.

Uwaga: w ten sposdb obiekt tej klasy staje sie funktorem . Oznacza to, ze np. dla obiektu
Funkcja myFun ( cos , -5. , 5. );

mozna napisac: cout << myFun ( 0.5 ) ;

Metody klasy MathTool moga dziata¢ na typie double. Metody te powinny
przyjmowac obiekt klasy Funkcija i przedziat pracy [x1, x2] .
Metoda Deriv ma na celu wyprdébkowanie przebiegu pochodnej (ilorazu réznicowego) w
przedziale pracy co krok dx, co oznacza pewne N punktow. Przed jej wywotaniem w main
uzytkownik powinien wytworzy¢ dwie tablice o liczbie elementdw przynajmniej N, gotowe
do wypetnienia kolejnymi Xi i F' (Xi), ktorych adres poda przez argumenty wejscia Deriv .
Metoda ma wypetnic te tablice wartosciami.

W funkcji main utworz obiekt klasy Funkcja, ktoremu przypisz wskaznik funkcji sin.
- Wykorzystujac narzedzia, wypisz wartos¢ najmniejszg na przedziale [-1, 1].
- Nastepnie zmniejsz dx do np. 1e-4 i wypisz wynik catki oznaczonej w przedziale [0, 1]
oraz miejsce zerowe w przedziale [2, 4].
- Nastepnie, zwieksz dx do 0.1 i wytworz dwie puste tablice, do ktorych metoda Deriv
wpisze zestaw X; i F' (Xi) w przedziale [-1, 1].
- W funkcji main wypisz zestaw tych punktow.

Na koniec: podziel kod na pliki poswiecone klasom (2 x 2 pliki) i plik klienta.

Uwaga: jezeli klasa zawiera pole statyczne, to przypisanie jemu wartosci nie moze by¢ w
pliku .h, tylko w pliku implementacyjnym .C tej klasy.



