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Instrukcja

W czasie pisania programu pamietaj o:

=

rlhaniu o czytelnos® korlu [orlpowiernie formatowanie korlu, nazewnictwo zmiennych
arlelewatne rlo ich znaczenia, komentarze ',

3. idkaniu o czytelnos® interfrjsu z uzytkownikiem [w sposil jawny pytaj uzytkownika

jakie rlane ma porlad oraz opisn; wyniki, ktire zwracasz |,

. przesl fragmentem implementiacym poszczegilne zarlania umies® komentarz:

/+Zadanie X «/ oraz wypisz na ekranie analogiczny komunikat [% jest numerem
Zadaniak std::cout << "Zadanie X"<< std::endl;,

d. ka#rle zarlanie umiesd w orlilzielnej funkeji [w niej rlopiero nale#y orlwolywad s clo

zaimplementowanych funkcji i klas,

. zaimplementn; menu wyhoru zarlania, a nastipnie wykorzystiac pitle do-while oraz

konstrukcje switch wykonaj orlpowierlni fragment korlu,

w zarlaniach wymagajacych urlzielenia komentarza haclé orlpowierlzi, nalesy umiescic
o w korlzie programu [np. w postaci komentarza alko wyrlrukowai na ekranie!,

w zarlaniach polegajacych na zaprojektowaniu klasy nale#y utworzyd jej instancje i
wykorzystad zammplementowans finkcjonalnose.

Wprowadzenie

struct Point

{

double x;
double y;

//constructor
Point () {

// constructor
Point (double x, double y) {
this-—>x = x;
this—>y = y;
}
// member function
Point add( Point &other ) {
return Point(x + other.x , y + other.y );
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double getX () const {

return x;

double getY () const {
return y;

// destructor
~Point () {

}

konstruktor jest to metorla wewnatrz struktury wywolywana w momencie tworzenia instancji
tej struktury. Konstruktor ma zawsze nazwe taka sama jak struktura 1 nie zwraca #arlnej
wartosci. Wykorzystije sw ja o micjalizacji wartosci pil ohiektu. Konstruktor rlomyshy
(linia 7 nie posiarla #arlnych argumentinw i jest wywolywany w przyparlkach jak ponizej:

Point pl; // konstruktor domyslny nadaje polom x i y wartosci 0
std::unique_ptr<Point> p2 = std::make_unique<Point>();
Point*x p3 = new Point;

onstruktory tak jak ka#cla fimkcja czy metorla moze mied rlowola liczhe argumentin,
konstruktor z hnil 12 posiarla flwa argumenty, ktire sa wykorzystane rlo inicjalizacji pil
ohiektu. Przyklad wykorzystania:

Point pl(2, 5); // konstruktor nadaje x i1 y wartosci 2 1 5
std::unique_ptr<Point> p2 = std::make_unique<Point> (2, 5);
Point* p3 = mew Point (2, 5);

[Nestruktor jest to metorla wywolywana przez program zawsze w momencie niszczenia
instancji struktury. (hiekt mo#e zostad zniszczony na rlwa sposohy:

l. automatycznie - gely mamy ¢lo czynienia z ohiektemn tworzonym automatycznie w ¢lo-
wolym miejscu programu, konstruktor wywolywany jest w momencie zakonczenia
rlanego hloku instrukeji. ™p.

{ // rozpoczecie bloku instrukciji
Point punkt (2, 5); // konstruktor nadaje x 1 y
// wartosci 2 1 5
Point punkt2 (3,6);
5 Point punkt3 = punkt.add (punkt2);

} // zakoriczenie bloku instrukcji

W linn T zostanie wywolany rlestruktor rlla ka#rlego z ohiektinr automatycznych: punkt,
punkt?2, punkt3.
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2. recznie - gely ohiekt byl tworzony clynamicznie z wykorzystaniem operatora new, znisz-
czenie orlbywa siz w momencie wywolania operatora delete. ™p.

{ // rozpoczecie bloku instrukcji
Point* punkt = new Point (2, 5); // konstruktor nadaje x 1 y
// wartosci 2 1 5
Point* punkt2 = new Point (4,5);

delete punkt; // wywoftywany jest destruktor dla punkt
delete punkt2; // wywolywany jest destruktor dla punkt2
} // zakoriczenie bloku instrukciji

[uwaga: funkcje malloc oraz free nie wywolin ani konstruktorinw ani rlestruktorim: .

W dlestruktorach powinno s umieszczad korl, ktiry zwalnia zaalokowane w sposiil: ilyna-
miczny zasoly, np. usuwa rlynamiczne taklice, zamyka otwarte pliki, itp..

Funkcje getx () oraz gety () [hnie 21 1 27} pozwalaja na polranie wspilrzednych punktu
hez zmiany jego stanu.

Zadania

Zadanie 1
Faimplementn] strukturs verboseObject posiarlajaca:
1. pole typu napisowegzo przechowface nazwe ohiektu,

2. konstruktor jerlnoargumentowy [poprzez argument nale#y zainicjalizowal powy#sze
pole !, wypisujacy na ekranie infrirmacje, #e zostal wywolany [nalexy rimnies wyswiethid
nazwi ohiektu,

4. destruktor, ktiry w momencie niszczenia ohiektu wyswietla na ekranie stosowna infiir-
macje [riwnies uwzglerniajaca nazwe ohiektu |,

4. metorly, ktira wypisije na ekranie infrrmacje, #e zostala wywolana [riwnier uwzglicl-
niajaca nazwe ohiektu .

FPrzyklarlowo, wywolanie:

VerboseObject ol ("Object 1");
ol.saySomething () ;
}

moglohy wypisa’ na ekranie:
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Object 1 constructed.
Object 1 says hello.
Object 1 destroyed.

Przeprowarlé eksperyment [inapisz w komentarzu wnioski, polegajacy na przetestowaniu
automatycznego [rleklariiiac zmienng statyczna typu verboseObject oraz z wykorzystanier
std::unique_ptr, 1 recznego [z wykorzystaniem operatora new, tworzenia oraz niszczenia
kilku ohiektiiw. Przeslerls w jakiej kolejnosci rlla ohiektinr automatycznych wywolywane sa
konstruktory, a w jakiej rlestruktory. Czy kolejnos jest taka sama jak w przyparlku recznego
tworzenia ohiektim™

Zadanie 2

Faprojektn] 1 zaimplementn strukture BinomialSolver reprezentiifca wielomian rlru-
miego stopnia postaci ax? + bz + ¢ oraz pozwalajaca na wyznaczenie pierwiastkiw riwnania
rwarlratow 1ar®+br+c = 0. Wa# ekt hedacy mstancja struktury reprezentii;
kwarlratowego postaci ax?+bx + 0. Wa#ely ohiekt hevlacy instancja strukt eprezentiije
jerlen wielomian, czyli powinien przechowywai’ wszystkie wspilczynniki [w orlpowierlnich po-
lach;. Zaimplementn’ ponissze funkcjonalnoéci:

I. konstruktor przyjmiiiacy wartosci wszystkich wspilczynniking [a, b oraz c!,

3. szukanie pierwiastkiiw riwnania kwarlratowego ax? + bz + ¢ w rlzierlzinie liczh rzeczy-
wistych, pierwiastki zapisz w osolnym polu /‘polach struktury,

4. metorly rlostepu — w tryhie rlo orlczytu — parametrin: wielomianu [np. metorly
double getA () conﬂﬂ,

4. metorly dlostepu — w tryhie rlo orlezytu — rlo wyliczonych pierwiastlkim riwnania [np.
1HetOHy'd0ulﬂe getX1l () const, double getX2 () constL

. metorla ohliczajaca wartosd wielomianu illa zarlanej zmiennej x [np.

double calculate (double x) const,.

Wiakazdwlka 1 Ohliczenia [wyznaczanie pierwiastkiw’ moresz umiesci' w  konstrukto-
rze b wykonywai za pierwszym razem, gely wywolywana jest jerlna z metorl
getX1l () rgetX2 ().

Przyklarlowe wykorzystanie oliektu BinomialSolver przerlstawiono na listingu 1.
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Iasting 1: Przyklardowe wykorzystanie ohiektu FinomialSolver

int main (

cout
cout

cout
cout
cout
cout

cout
cout

cout
cout
cout
cout

}

) {

BinomialSolver bl (1.0,

<<
<<

<<
<<
<<
<<

BinomialSolver b2 (1.0,

<<
<<

<<
<<
<<
<<

ifinclude <iostream>
i#include "BinomialSolver.hpp"

using namespace std;

-5.0, 4.0);

"Pierwiastki rownania xxx - 5x
"x1 = " << bl.getX1() << ", x2
"Wartosc wielomianu x*x — 5x +
bl.calculate(1.0) << endl;
"Wartosc wielomianu x*x -—
bl.calculate(3.0) << endl;

5x +

2.0, 1.0);
"Pierwiastki rownania x*x + 2Xx
"x1 = " << b2.getX1l() << ", x2

"Wartosc wielomianu x*x + 2x +
b2.calculate(1.0) << endl;
"Wartosc wielomianu x*xx + 2x +
b2.calculate(-1.0) << endl;

getchar();
return 0;

4 = 0 to: " << endl;

" << bl.getX2() << endl;
dla x = 1 to: ";

dla x = 3 to: ";

1 =0 to: " << endl;

" << b2.getX2 () << endl;
dla x = 1 to: ";

dla x = -1 to: ";

Po orlpowierlnim przygotowaniu implementacji struktury Binomialsolver oraz urucho-

mieniu przyklarlowezo korlu z Tistingu 1 na ekranie wyswietlone zostanie:

Pierwiastki rownania x*x - 5x + 4 = 0 to:

Xl =1, x2 =4

Wartosc wielomianu x*x - 5x + 4 dla x = 1 to:
Wartosc wielomianu x*x — 5x + 4 dla x = 3 to:
Pierwiastki rownania x*x + 2x + 1 = 0 to:

Xl = -1, x2 = -1

Wartosc wielomianu x*x + 2x + 1 dla x = 1 to:
Wartosc wielomianu xxx + 2x + 1 dla x = -1 to:
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Zadanie 3%

Znajils sume 1iloczyn wszystkich liczh zespolonych zarlanych w pliku wejsciowym. Waka#
ponarlto te sposrir] liczh, ktira ma najwickszy morlul. Waz#ila liczha zarlana jest w orlizielym
wierszu, w postaci rhwiich wartosci rzeczywistych, rozilzielonych spacjami, reprezentii;acych
czedd rzeczywista 1 urojona hezhy zespolonej. Ticzhe zespolona zaimplementn) jako strukture
[np. complex. z orlpowierinia metorlg slu#gca o wyznaczania moilulu [np. modulus .

FPrzyklarlowe rlane wejsciowe:

5.0 10.0
3.0 2.0
-4.0 6.0
2.5 -4.1

Wikazdwka 1 Morlul Ticzly zespolonej postaci z = a + bu:

2] = /22 + 32

Na nastepne zajecia
e Nlorlyfikatory rlostepu: public oraz private.
e [leklaracja struktur oraz klas.

e [wonstruktor oraz rlestruktor.

Materialy: http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/classes/.

Folitechnika Foznanska | mgr inz. Frzemystaw Walkowiak
dr inz. Michat Ciesielczyk ﬂ



