Techniki programowania (INP0O01002WI) — laboratorium
Lista 4
Minimalny prég zaliczenia listy: 12 punktow.

Rozwigzania nalezy odda¢ do 27 maja. Praca nad rozwigzaniami powinna by¢
udokumentowana w repozytorium.

1. (4 pkt.) Zaprojektuj i zaimplementuj klase reprezentujacga liczby zespolone. Interfejs

klasy powinien obejmowac przecigzone operatory pozwalajgce na:

e dodawanie dwdch liczb zespolonych,

e dodawanie liczby zespolonej i liczby rzeczywistej,

e dodawanie liczby rzeczywistej i liczby zespolonej,

e odejmowanie dwdch liczb zespolonych,

e odejmowanie liczby zespolonej i liczby rzeczywistej,

e odejmowanie liczby rzeczywistej i liczby zespolonej,

e mnozenie dwdch liczb zespolonych,

e mnozenie liczby zespolonej przez liczbe rzeczywista,

e mnozenie liczby rzeczywistej przez liczbe zespolong,

e sprzezenie liczby zespolonej,

e wypisanie do strumienia ostream.
Aby unikngé¢ kolizji z biblioteka complex umie$¢ deklaracje klasy w pliku
nagtéwkowym complexO0 . h. [1]

2. (4 pkt.) Zaprojektuj i zaimplementuj klase bazowg Figure, oraz klasy pochodne:
Circle, Triangle, Rectangle. Interfejs publiczny klasy bazowej powinien
zawierac czysto wirtualne metody:

virtual double area() const = 0;

virtual std::ostreamé& print(std::ostream&) const = 0;
oraz operator:
std: :ostream& operator<<(std::ostream& out, Figure& f).

Przyktadowy kod wykorzystujgcy wymienione klasy:
#include <iostream>
#include "Figure.h"
#include "Circle.h"
#include "Triangle.h"
#include "Rectangle.h"

using namespace std;

int main()

{

Figure** figures = new Figure*[3];




figures|[O0] new Circle(1l);
figures|[1] new Triangle(1,1,1);
figures[2] = new Rectangle(2,3);

for(int i=0; i<3; i++){
cout << *figures[i] << endl;
}
cout << "Pola figur:" << endl;
for (int i=0; i<3; i++){
cout << figures[i]->area() << endl;
}
for (int i=0; i<3; i++){
delete figures[i];

}
delete[] figures;

3. (8 pkt.) STL, plikowe wejscie/wyjscie
Zaimplementuj program obstugujgcy niewielkg ksigzke adresowg, ktéra umozliwia
uzytkownikowi wprowadzanie nazw oraz adreséw e-mail, usuwanie oraz zmienianie
wpisow, wyswietlanie zawartosci ksigzki adresowej. Do przechowywania danych
wykorzystaj szablon mapy z biblioteki STL (map<string, string>).Danepowinny
by¢ przechowywane na dysku — przy uruchomieniu program powinien wczytywac dane
z pliku, natomiast przy zamknieciu plik powinien by¢ aktualizowany. [2]

4. (9 pkt.) Szablony

Zaimplementuj szablon klasy pozwalajgcej na przechowywanie informacji w postaci
par: klucz/wartosé, w ktérym typ klucza i typ wartosci sg parametrami szablonu. Klasa
powinna przechowywa¢ dane w postaci drzewa poszukiwan binarnych (dla kazdego
wezta x klucze w jego lewym poddrzewie sg mniejsze niz klucz w x, natomiast klucze w
jego prawym poddrzewie sg wieksze niz klucz w x — w konsekwencji klucze sg
unikatowe). Zaimplementuj metody pozwalajgce na:

e dodawanie nowej pary do zbioru (lub nadpisanie istniejgcej wartosci jesli klucz

istnieje w zbiorze),
e usuwanie pary o zadanym kluczu,
e wyswietlenie zawartosci zbioru w rosngcej kolejnosci kluczy.

[1] S. Prata, Szkota programowania C++, rozdziat 11.
[2] A. Allain, Przewodnik dla poczgtkujgcych C++, rozdziaty 18 i 28.



