Programowanie obiektowe - Przykladowe zadania egzaminacyjne (2005/2006)

Czesé 1. Teoria

. Wyjasnij pojecia, podaj przyktad:

klasa

obiekt
konstruktor
destruktor
kapsutkowanie (hermetyzacja)
wskaznik this
zaprzyjaznianie
przeciazanie
przestrzen nazw
wyjatki

referencja
wskaznik
zmienna statyczna

funkcja statyczna

. Ktore z ponizszych stwierdzen najlepiej opisuje funkcjg konstruktora klasy?

A.

moaw

Testuje wszystkie funkcje sktadowe klasy.

Inicjalizuje dane sktadowe obiektu klasy.

Okresla i zwraca ilo$¢ pamigci potrzebnej dla danych sktadowych klasy.
Zwalnia pamig¢ zajgta przez obiekt klasy.

Wyswietla informacj¢ o utworzeniu nowego obiektu klasy.

. Konstruktor charakteryzuje si¢ pewnymi cechami. Ktore z podanych ponizej stwierdzen jest
nieprawdziwe?

SECHN-IS

Konstruktor jest wywotywany automatycznie, gdy deklarowana jest nowa zmienna.

Jesli klasa nie ma wilasnego konstruktora, kompilator dostarczy konstruktor domysiny.
Konstruktor nie moze by¢ sktadowg prywatna.
Konstruktor moze nie mie¢ zadnych parametrow.

Konstruktor zwraca typ utworzonego obiektu.

. Mamy trzy klasy, co do ktérych wiadomo, ze:

I. Klasa Punkt2w zawiera dwie sktadowe typu float.

I1. Konstruktor klasy Wektor dynamicznie przydziela pamig¢ na sktadowe wektora.

III. W klasie Lista_ Ptac kazdy obiekt musi mie¢ jednoznacznie przydzielony numer identyfikacyjny.

Dla ktorej klasy powinniSmy utworzy¢ konstruktor kopiujacy?

A. tylko1

B. tylko II C. tylko III D. IIilI E.lill



Nazwij mechanizm, ktory musi by¢ zaimplementowany w klasie MojaKlasa, aby mozna byto wykonaé

nastgpujace dziatania:

MojaKlasa a; B. MojaKlasa a,b; C. TwojaKlasa a;

cout << a; b=a; MojaKlasa b=a;

Ho Qw >

W ktorym z ponizszych fragmentéw uzyty bedzie konstruktor kopiujacy?

Data dil;
Data dl("Luty",15,2001);
Data dl; dl.UstawbDate("Luty",15,2001);

Data dl, d2; dl.UstawDate ("Luty",15,2001); dz2=d1l;
Data dl1 ("Luty",15,2001); Data d2=dl;

Dana jest klasa Tekst pozwalajace przechowywac napisy. Jakie konstruktory beda potrzebne w tej klasie,
aby mozliwe byto wykonanie nast¢pujacych operacji? Podaj prototypy tych funkcji.

Tekst a="Jezyk C";
Tekst ca=a;

const Tekst b="C++";
Tekst cb=b;

oOowp
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A.

B.

O

Tommy

Ktore z ponizszych stwierdzen najlepiej opisuje funkcje destruktora klasy?
Usuwa wartosci wszystkich danych sktadowych klasy.
Blokuje dostep do funkcji sktadowych klasy.
Wyswietla komunikat o btedzie i zatrzymuje program.

Zwraca pami¢¢ dynamicznie przydzielona danym sktadowym klasy do puli pamigci dostgpnej dla
programu.

Przypisuje wszystkim sktadowym typu wskaznikowego wartos¢ NULL.

Kazde z ponizszych stwierdzen uzupetnij odpowiednim stowem z zestawu <zawsze, czasem, nigdy>

DeStruktory ....cvecveviecieeieieceeeeceee e pobieraja argumenty.

Destruktor ......coevveieieieeececeee wystepuje kilka razy w definicji klasy.

Destruktory ......ccccceeeeeverenennne dynamicznie zwalniaja pamig¢ za pomoca operatora delete.
KonstruKtory .......cocveevevieeieneeieeeieene pobieraja argumenty.

Konstruktory ......cccveeveeievieeeenieeiennennnn zwracaja wynik.

Konstruktory ........ccceevevvecvenieennenn. dynamicznie przydzielaja pamig¢ za pomoca operatora new.

Prawda czy fatsz? Przy kazdym z ponizszych stwierdzen zaznacz P lub F.

Funkcje sktadowe zawsze sa deklarowane za pomoca prototypu, za$ ich definicja umieszczana jest na
zewnatrz klasy.

Funkcje sktadowe klasy zdefiniowane w ciele klasy automatycznie maja nadawany status funkcji
inline.

Aby funkcja sktadowa klasy otrzymata status funkcji inline, zawsze musi by¢ poprzedzona stowem
inline.

Sktadowa klasy moze by¢ inna klasa.

Sktadowa statyczna moze by¢ inicjalizowana wewnatrz klasy.

Metoda statyczna ma dostep tylko do sktadowych publicznych klasy

Deklaracja friend moze wystapi¢ w dowolnym miejscu definicji klasy.

Jesli klasa A jest klasa zaprzyjazniona klasy B, wtedy B jest zawsze zaprzyjaznione z A.




. Ktore z ponizszych stwierdzen dotyczacych funkcji przeciazajacych operatory jest nieprawdziwe:
Mozna przeciazaé tylko operatory wbudowane jezyka C++.

Mozna przeciaza¢ operator tylko wtedy, kiedy jednym z argumentow jest typ wiasny uzytkownika.
Liczba argumentow operatora nie moze by¢ zmieniana.

Przeciazanie nie zmienia priorytetu operatorow.
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Mozna definiowa¢ nowe operatory z operatordw istniejacych w jezyku, np. ** dla potegowania.

e Podaj przyklady, kiedy trzeba wykorzysta¢ wskaznik, nie mozna skorzysta¢ z referencji.

o  Wskaz blad oraz opisz w jaki sposob mozna go poprawic.

class P {
private:
int dana;
static int licznik;

public:
P(int y=5) { dana =y; }
int ZwiekszDane () const {return ++dana; }

static int PobierzLicznik ()

{
cout << "Dane to: " << dana << endl;
return licznik;

e Dana jest definicja:
struct Demo

{
int iDemo;
}s
Demo obDemo;
Demo *wskDemo = &obDemo;

Ktore z ponizszych wyrazen pozwalaja na dostgp do sktadowej 1 Demo?

obDemo . iDemo
(*obDemo) .iDemo
obDemo->iDemo
wskDemo . iDemo
(*wskDemo) . iDemo
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e Co wydrukuje ponizszy program:

#include <iostream>
int i=1;
int main () {

cout << 1 << ', ';

{

int i=2;

cout << 1 << ', ";
1 :1=3;

cout << 1 << ', ';
i=::1;

cout << 1 << ', ";
::i=4;

}

cout << iy
cout << endl;
char z;

cin >> z;

. Opisz zachowanie nastgpujacego programu:.

#include <iostream>
using namespace std;
class Punkt {
double x,vy;
public:
double PobierzX() {return x;}
}i
int main ()
{
Punkt p;
double x,vy;
x=100;
cout << PobierzX() << endl;
return 0;

A. Wystapi btad B. Wystapi blad C. Program
w fazie kompilacji | w fazie linkowania | wyswietli 0

D. Program
wyswietli 100

E. Wynik moze by¢
rézny w kazdym
przebiegu

Jesli program nie jest poprawny jak go zmienic¢?




Opisz zachowanie nast¢pujacego programu. Jesli program nie jest poprawny jak go zmieni¢?

#include <iostream>
using namespace std;
class Dane {

double a,b;

public:

}s

double DrukujA() {return a;}

int main ()

{

Dane d;

double a,b;

a=50;

cout << DrukujA() << endl;
return 0;

A. Program B. Program C. Wystapi blad D. Wystapi btad
wyswietli 0 wyswietli 50 w fazie kompilacji | w fazie linkowania

E. Wynik moze by¢
r6zny w kazdym
przebiegu

Zatézmy, ze dana jest definicja:
class Ksiazka {
double cena; // cena ksiazki
public:
e // konstruktory
double Cena() const; // zwraca cene ksigzki

}i
Chcemy napisa¢ funkcje, ktora jest klientem klasy Ksiazka:

double Suma (Ksiazka zestaw[], int ile)
// funkcja zwraca sume cen ksigzek z tablicy zestaw
{

int k;

double razem=0.0;

for (k=0; k<ile;k++)

instrukcje
return razem;

}
Ktora z instrukcji nalezy uzupehi¢ podana funkcje:

A. razem += zestaw.Ksiazkalk];
razem += zestaw.Ksiazka.Cena (k) ;

razem += zestawl[k].Cenal();
razem += zestawl[k].Ksiazka():;

m o0 w

razem += zestawl[k].Ksiazka.Cena();




. Zat6ézmy, ze dana jest definicja klasy:

class Ksiazka {
string tytul;
int 1 egz; // liczba egzemplarzy aktualnie dostepnych
int 1 stron; // liczba stron w ksigzce

public:

int PodajliczbeEgz (); // zwraca liczbe dostepnych egzemplarzy
int PodajLiczbeStron(); // zwraca liczbe stron w ksigzce

}s

Uzupehnij funkcje, ktora jest klientem klasy Ksiazka. Do funkcji tej przekazywana jest tablica zawierajaca
katalog ksiazek. Kazda pozycja katalogu opisuje jeden tytut.

int SumaStron (const vector<Ksiazka> & katalog) {
// zwraca sume stron we wszystkich ksigazkach aktualnie dostepnych
int k;
int suma=0;
for (k=0; k<katalog.length() ;k++)
{ instrukcje }
return suma;

}

Uwaga: Funkcja int length () const zwraca rozmiar wektora.

. Dana jest funkcja:
bool CechaX (const vector<int> &v) {
bool flaga=false;

int 1i;
for (i=0; i<v.lenght()-1; i++)
flaga = flaga || (v[i] == v[i+1l]);

return flaga;

Jak najlepiej opisa¢ dziatanie tej funkcji? (Funkcja int length () const zwraca rozmiar tablicy).

A. Zwraca true, jesli elementy tablicy v sa posortowane wzrastajaco, w przeciwnym wypadku zwraca
false.

B. Zwraca true, jesli elementy tablicy v sa posortowane malejaco, w przeciwnym wypadku zwraca
false.

C. Zwraca true, jesli tablica v ma dwa elementy o tej samej warto$ci, w przeciwnym wypadku zwraca
false.

D. Zwraca true, jesli wszystkie elementy tablicy v maja rézne wartosci, w przeciwnym wypadku zwraca
false.

E. Zwraca true, jesli tablica v ma dwa elementy o tej samej wartosci umieszczone obok siebie,
w przeciwnym wypadku zwraca false.



A.

Zat6ézmy, ze dana jest nastgpujaca definicja klasy Lista:

class Listaf{
struct WezelListy({

int dane;
WezellListy *nast;

}i

Wezellisty *pierwszy; // pierwszy wezel listy

WezelListy *ostatni; // ostatni wezeZ listy
public:
Lista(); // konstruktor

void DodajNaKoniec (int k); // dopisz k na koniec listy

}i

void Lista::DodajNaKoniec (int k)

{
Wezellisty *roboczy = new WezellListy;
roboczy->dane = k; roboczy->nast=NULL;

if (ostatni != NULL) ostatni->nast = roboczy;

ostatni=roboczy;

}

Funkcja DodajNaKoniec nie dziata prawidlowo. Ktore z ponizszych stwierdzen opisuje sytuacje,

w ktorej funkcja nie dziala prawidtowo:

Zawsze dziala nieprawidlowo
Jesli lista jest poczatkowo pusta
Jesli lista nie jest juz pusta.
Jesli lista zawiera jedna warto$¢.
Jesli lista zawiera juz k wartosci.

SICRN- S

Zatézmy, ze dane sa funkcje:

void F(int &a, int &b) {
at+;
b++;
}
int main() {
int liczba=1;
F(liczba,liczba);
cout << liczba << endl; return 0;

}

Jaki wynik zobaczymy na ekranie:

0 B. 1 C. 2 D. 3 E. Komunikat o bltedzie

Zalézmy, ze dane sa funkcje:

void Modyfikuj (int x, int &y, int &z)

{x=y; y=2z; z=x; }

void Przetwarzaj (int a, int b, int c) {
Modyfikuj (a,b,c);
cout << a <<" " <K<K b <K< " " K c << endl;

}

Funkcja Przetwarzaj () wywolywana jest nast¢pujaco: Przetwarzaj (1,2, 3). Jaki wynik

zobaczymy na ekranie:

A.1 2 3 B.2 13 C.132

D.2 31 E. 3
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Dana jest funkcja:
int F(int &x, int &y)
{ x *= 2; y *=2; return x*y; }
Co zostanie wyswietlone w wyniku wykonania instrukc;ji:
int a=3;
cout << F(a,a) << ' ';
cout << a << endl;

A. 9 3 B. 18 3 C. 36 6 D. 39 12 E. 144 12

Ktora deklaracja umozliwi wykonanie nastgpujacych dziatan:

const Klasa K;
cout<<K<<endl;

class Klasa {

char N;

friend ostream &operator<<(ostream &out,const Klasa &K);
i

Oostream &operator<< (ostream &out,const Klasa &K) { return out<<K.N; }

class Klasa {

unsigned N;

friend ostream &operator<<(ostream &out,Klasa &K);

i
ostream &operator<< (ostream &out,Klasa &K) { return out<<K.N; }

class Klasa {

int N;

ostream &operator<<(ostream &out,const Klasa &K) { return out<<K.N; }
i

Ktora deklaracja umozliwi wykonanie nastgpujacych dziatan:

Klasa K;
++K;

class Klasa {

public:

signed char N;

Klasa &operator++ () { N++; return *this; }
b

class Klasa {

public:

int N;

b
Klasa &operator++ (Klasa &K) { ++K.N; return K; }

class Klasa {

public:

short N;

Klasa &operator++ (int) { ++N; return *this; }
i



Ktora deklaracja umozliwi wykonanie nastgpujacych dziatan:
Klasa K, X=K;

A. class Klasa { B. class Klasa {
public: public:
int N; unsigned char N;
Klasa (const Klasa &K) :N(K.N) {} };
)7

C. class Klasa

{

public:

int N;

Klasa (int n) :N(n) {}

Klasa &operator=(const Klasa &K) { N=K.N; }
}i

Czes¢ 2: Zadania

Zadanie 1.

Zdefiniowac¢ klas¢ PostepGeometryczny (przyklady: 2,4,8,16,...; 1,-3,9,-27,81,...

wzory: a,=a;q"")

wedlug nastepujacych wymagan:

a)
b)

c)
d)

funkcja sktadowa Element (int a) zwraca n-ty wyraz postepu; n=0 oznacza wyraz poczatkowy
obiekty moga by¢ tworzone na nastgpujace 4 sposoby:

PostepGeometryczny p0, pl(3), p2(1,2), p(p2);

gdzie pierwszy parametr oznacza wyraz poczatkowy, drugi iloraz postgpu, brak parametréw oznacza postep
od 1 z ilorazem 2

funkcja sktadowa Suma (int n) zwraca sume n pierwszych wyrazow postepu ( S, = a; (¢"-1)/(g-1))
funkcja sktadowa Drukuj (int od, int po) wyprowadza do strumienia cout elementy o numerach
od. .do.

Zaproponowac¢ funkcje main () do przetestowania opracowanej klasy.

Zadanie 2.

Klasa stack (stos) oprocz konstruktorow zawiera nastepujace funkcje:

void push(char element) - wklada dany element na stos

void pop () - pobiera element ze stosu

void pop(char & element) - pobiera element ze stosu do parametru element

char top() const -zwraca element znajdujacy si¢ na wierzchotku stosu, bez usuwania go ze stosu

bool empty () const -zwraca true, jesli stos jest pusty

Napisac funkcje zewnetrzna OdwrocStos. Funkcja ta ma tworzy¢ i zwracac stos zawierajacy te same
elementy co dany stos S, ale ulozone w odwrotnym porzadku. Po zakonczeniu dziatania funkcji stos S ma
pozosta¢ niezmieniony.




Zadanie 3.

Napisa¢ funkcje Usun, ktdra usuwa napisy z posortowanej tablicy. Funkcja ma dziata¢ nastepujaco:

- jesli napisu nie ma w tablicy, nie nalezy nic robic,

- jesli napis jest w tablicy, nalezy go usunaé i zawarto$¢ tablicy przesuna¢ w lewo o jedno miejsce oraz
zmniejszy¢ ile o 1.

Nagltéwek opracowywanej funkcji ma postac:

void Usun (const string & slowo, vector <string> & wykaz, int & ile)
// slowo zawiera usuwany napis

// wykaz jest tablica napisdw posortowanych alfabetycznie

// 1le okresla rozmiar tablicy,

// zak*adamy, ze 0 <= ile < wykaz.lenght ()

Uwaga:
Klasa vector ma przeciazony operator [ ], ktory pozwala pobra¢ element o wskazanym indeksie.

Klasa string pozwala porowna¢ alfabetycznie dwa napisy za pomoca przecigzonego operatora == , jesli lewy

napisy jest rowny prawemu, zwracana jest warto$¢ true; w przeciwnym wypadku zwracana jest wartos$¢
false.

Zadanie 4.

Zatdézmy, ze dane o studentach sg przechowywane w listach dowiazaniowych. Kazda grupa posiada swoja liste:

struct Student {
string nazwisko;
double srednia; // Srednia ocena
Student *nast;
Student (const string nazw, double sr, Student * n); // konstruktor
}i
struct Grupa {
string nazwa gr; // nazwa grupy
Student *lista gr; // lista studentdow w grupie
Grupa () ; // konstruktor
Grupa (const string & nazwa); // konstruktor

i

Napisz funkcjg, ktora bedzie zliczata studentéw ze §rednimi powyzej okreslonej warto$ci w podanej grupie:
int LiczSrednie (const Grupa & jakas, double ocena)
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