Programowanie  Obiektowe  –  CPP/STL

Zadania_6

1. Dekodowanie
Opracować program, który wczytuje tekst zakodowany (zakończony znakiem '.'), pomija w nim wszystkie znaki nie będące małymi literami łacińskimi, a następnie wyprowadza te litery w kolejności odwrotnej do kolejności oryginalnej. Zastosować komponenty biblioteki STL : wektor znaków, iterator wektora znaków i stos.

2. Szeregowanie zadań

System operacyjny szereguje zadania do wykonania na podstawie ich priorytetu, a w przypadku równych priorytetów stosuje zasadę Shortest Job First. Opracować program ilustrujący taką zasadę szeregowania zadań. Zadania są reprezentowane przez obiekty klasy Zdanie, która posiada składowe Priorytet, Dlugosc, Nazwa. Program realizuje następujące operacje:

a) losowanie zestawu 20 zadań i wyświetlenie tego zestawu przed uszeregowaniem,

b) dokonanie uszeregowania i wyświetlenie zestawu po uszeregowaniu.

Zastosować komponenty biblioteki STL np. kolejki priorytetowe.

3. Bufor cykliczny

Napisać program realizujący bufor cykliczny od długości 8 pozycji za pomocą struktury STL <list>. Program udostępnia następując opcje:


– z :  dopisuje wiadomość  (typu string) do początku bufora lub informuje,

                       że bufor jest pełny,


​– o :  odczytuje wiadomość (typu string) z końca bufora lub informuje, 
                       że bufor jest pusty,


– k :  koniec programu.

Do wyboru opcji zastosować mapę wiążącą nazwy poszczególne opcje ze wskaźnikami funkcji realizujących.

4. Histogram

Opracować program, który wyznacza histogram występowania liczb całkowitych w pliku (zapytać o nazwę pliku). Uporządkowany w kolejności malejącej  histogram wyświetlić na konsoli. Zastosować komponenty biblioteki STL (mapę i multimapę).
5. Kalkulator

Napisać program, który umożliwia obliczenie wartości następujących funkcji:


- sin


- cos


- sqrt


- log


- sqr

Program realizuje  pętlę, w której umożliwia wprowadzenie nazwy funkcji i jej argumentu, a następnie wyświetla wynik (2 miejsca po kropce) lub informacje o niemożności wyliczenia wyniku. Opcja kon powoduje zakończenie programu. Zastosować mapę wiążącą poszczególne opcje ze wskaźnikami funkcji obliczających.

6. Przetwarzanie trójek

Opracować program, który wczytuje z pliku dyskowego (zapytać o nazwę pliku) obiekty zawierające składowe x, y, z, wynik typu double. Po odczytaniu tych obiektów program umożliwia realizację następujących opcji:

ary - obliczenie dla każdego obiektu średniej arytmetycznej składowych i wyświetlenie tych 
        składowych i obliczonej średniej na monitorze,

geo - obliczenie dla każdego obiektu średniej geometrycznej składowych i wyświetlenie tych 
        składowych i obliczonej średniej na monitorze,

mid - wyznaczenie wartości (spośród x, y, z) najbliższej średniej arytmetycznej i wyświetlenie tych 
        składowych i wybranej wartości na monitorze,

kon - koniec programu.

Zastosować mapę, wektor, strumieniowe adaptatory iteratorów i obiekty funkcyjne.

7. Makrogenerator

Opracować program realizujący makrogenerację. Dane wejściowe:

- tekst wielowyrazowy 

- ciąg par (wyraz_zastępowany, wyraz_zastępujący) - po 1 w linii

Po przetworzeniu tekstu należy wyprowadzić wynik na monitor. Zastosować strumieniowe adaptatory iteratorów i inne komponenty STL.

Przykład:

Na Placu Czerwonym rozdaja samochody

rozdaja kradna

samochody rowery

Na Placu Czerwonym kradna rowery

8. Sortowanie wyrazów

Opracować program, który wczytuje wyrazy z pliku (zapytać o nazwę pliku), a następnie sortuje je alfabetycznie. Wyrazy rozpoczynające się na tę samą literę powinny zostać posortowane od najkrótszego do najdłuższego. Posortowane wyrazy należy zapisać do pliku wynikowego (zapytać o nazwę pliku). Wykorzystać komponenty biblioteki STL.

9. Sortowanie z różnymi kryteriami

Zdefiniować klasę Samochod o składowych Marka, Kolor, Cena, Moc, Poj_silnika, Poj_bagażnika.

Wygenerować kilka przykładowych obiektów klasy Samochod i wpisać je do kontenera. Udostępnić opcje umożliwiające sortowanie samochodów na podstawie każdej ze składowych. Wynik sortowania powinien być wyświetlany i stosowany w następnym sortowaniu. Zastosować predykaty.

10. Zgadnij Zdanie

Gra polega na odgadnięciu zdania. Wyrazy tego zdania znajdują się w zbiorze wyrazów, w którym dodatkowo znajduje się pewna liczba wyrazów niepotrzebnych. Z każdym wyrazem związana jest informacja określająca jego pozycję w zdaniu (dla wyrazów niepotrzebnych jest to -1).

Program realizujący grę wykonuje następujące operacje:

a) oczytanie zbioru wyrazów i ich pozycji z pliku dyskowego,

b) wyświetlenie zbioru wyrazów (bez pozycji) oraz szablonu zdania (pierwszy wyraz i dla każdego
    dalszego wyrazu tekst   "–x–", gdzie x to numer pozycji); wyświetlenie początkowej liczby  

    punktów, jaką otrzymuje gracz  (np. 100),
c) realizacja poleceń:


W - wybór wyrazu: gracz podaje wyraz i jego przewidywaną pozycję, wyświetlany jest
                   uzupełniony szablon zdania (gdy wyraz i jego pozycja były poprawne) oraz nowy stan
                   banku – cena wyboru:

            0 - poprawny wyraz na poprawnej pozycji,

            1 - poprawny wyraz na niepoprawnej pozycji,

            2 - niepoprawny wyraz.

       
 P - prośba o podpowiedź wyrazu znajdującego się na podanej przez gracza pozycji
                   (cena 3), należy wyświetlić uzupełniony szablon zdania i nowy stan banku,

        
Q - rezygnacja z gry.

d) jeżeli po wykonaniu polecenia W lub P zdanie jest całkowicie ułożone, to należy poinformować
    o końcu gry.

Zastosować komponenty biblioteki STL (mapy, listy). 

