1. Zaimplementowac¢ klas¢ Pomiary, ktora przechowuje wykonywane pomiary (liczby catkowite)
1 umozliwia odczyt pewnych wartos$ci statystycznych.

Metody publiczne:

ePomiary () ;

Tworzy nowy pusty obiekt (nie zawierajacy zadnych pomiarow.
*void dodaj (int wartosc);

Rejestruje nowy pomiar o podanej wartosci.

eint ilePomiarow() ;

Zwraca liczbg zarejestrowanych pomiaréw.

*double srednial();

Zwraca $rednig warto$¢ wszystkich zarejestrowanych pomiarow.
*int najwiekszy();

Zwraca warto$¢ najwigkszego zarejestrowanego pomiaru.

2. Zaimplementowac klasg¢ Napis, ktorej obiekty reprezentuja napisy.
Metody publiczne:

*Napis () ;

Tworzy nowy pusty napis.

*Napis (char* s);

Tworzy nowy napis o podanej tresci.
evoid dolacz (char znak);
Dotacza na koniec napisu podany znak.
echar znak (int pozycja);
Zwraca znak na podanej pozycji.
evoid wypisz () ;

Wypisuje napis na strumien cout.

3. Zaimplementowac klas¢ Trojkat, ktorej obiekty reprezentuja trojkaty na plaszczyznie.
Zaktadamy, ze zdefiniowana zostata nastgpujaca struktura reprezentujaca punkty:

struct Punkt {
double x;
double y;
i

Metody publiczne:

eTrojkat (Punkt pl, Punkt p2, Punkt p3);
Tworzy nowy trojkat o podanych wierzchotkach.

evoid przesun (double dx, double dy);
Przesuwa trojkat o zadany wektor.

*bool nalezy (Punkt p);

Zwraca true jesli dany punkt nalezy do trojkata.

Nastgpnie zmodyfikowac ta klasg tak, aby trojkaty mozna bylo poréwnywacé przy uzyciu
operatoréw ==1 !=,

4. Zaimplementowac¢ klas¢ Osoba, ktorej obiekty przechowuja informacje o osobach.



Metody publiczne:

*Osoba (char* imie, char* nazwisko);

Tworzy osobg o zadanym imieniu i nazwisku.

evoid ustawWiek (int wiek);

Ustawia wiek osoby.

*bool starszalNiz (const Osoba& osoba);
Zwraca true, jesli osoba jest starsza niz podana jako argument.
* bool imiennik(const Osoba& osoba);

Zwraca true, jesli imiona oséb sa takie same.

5. Zaimplementowa¢ klas¢ TablicaPosortowana, ktdrej obiekty przechowuja kolekcjg liczb
catkowitych posortowanych rosnaco.

Metody publiczne:

*TablicaPosortowana (int maksymalnyRozmiar) ;

Tworzy nowa pusta tablicg, ktora moze przechowywac nie wigcej niz maksymalnyRozmiar
elementow.

*int dodaj (int wartosc);

Dodaje nowy element.

*bool usun(int wartosc);

Jesli podany element znajduje si¢ w tablicy, to go usuwa i zwraca true; jesli nie zwraca false.
eint element (int indeks);

Zwraca element o podanym indeksie, np. element(0) to najmniejszy element, element(1) drugi
najmniejszy, itd.

eint max () ;

Zwraca najwigkszy element.

6. Zaimplementowac klas¢ Konto o nastgpujacych metodach:
Metody publiczne:

eKonto () ;

Tworzy nowe konto o stanie 0.

*int stanKonta():;

Zwraca stan konta.

*void zmien (int oIle);

Zmienia stan konta o podana wartosc.

eint sumaUznan() ;

Zwraca sumg uznan (dodatnich zmian stanu).
*int sumaObciazen();

Zwraca sumg obcigzen.

Nastepnie zmodyfikowac klasg tak, aby mdc ustanowi¢ maksymalny dopuszczalny debet i zeby
operacje prowadzace do przekroczenia tego debetu nie byly wykonywane.

7. Zaimplementowac klas¢ Histogram, ktéra zapamigtuje wyniki pomiaréw w podziale na
zadane przedziaty.

Metody publiczne:

*Histogram(double min, double max, int ilePrzedzialow);

Tworzy nowy obiekt, ktéry obstuguje wartosci z przedziatu [min,max] podzielone na
ilePrzedzialow rownych czgsci.

*int dodaj (double wartosc);



Dodaje nowa warto$¢.

eint 1leWPrzedziale (int numer) ;

Zwraca liczbg warto$ci nalezaca do podanego przedzialu (numeracja zaczyna si¢ od 1).
*int ilePozaZakresem() ;

Zwraca liczbe wartosci poza obstugiwanym zakresem.

Nastepnie zmodyfikowac ta klasg tak, aby do liczby pomiarow w danym przedziale odwotywac si¢
przez [].

8. Zaimplementowac klasg Set zliczajaca punkty w secie. Gra toczy si¢ migdzy graczami A i B do
okreslonej liczby punktow, ale zwycigzca musi mie¢ 2 punkty przewagi, aby set zostal zakonczony.
Uwaga: jesli set zostat ukofniczony zaliczanie punktow nie powinno by¢ mozliwe.

Metody publiczne:

eSet (int doIlu):;

Tworzy nowy set grany do doI1u punktow (i do 2-punktowej przewagi).

evoid punktA();

Zalicza punkt graczowi A.

*void punktB() ;

Zalicza punkt graczowi B.

evoid drukujWynik() ;

Drukuje wynik, np. tak: 22:17

echar zwyciezca();

Jesli set zostat ukonczony to zwraca zwycigzee ('A' lub 'B'); jesli nie zwraca '?".

*bool koniec();

Zwraca true jesli set zostal ukonczony.

9. Zaimplementowac klasg Czas, ktorej obiekty reprezentuja godziny i minuty.
Metody publiczne:

class Czas {

*Czas () ;

Tworzy obiekt ustawiony na péinoc (0:00).
*Czas (int godzina);

Rowna godzina.

*Czas (int godzina, int minut);
Tworzy czas o zadanej wartoSci.

evoid drukuj24();

Drukuje czas na cout w formacie 24-godzinnym.
evoid drukujl2();

Drukuje czas na cout w formacie 12-godzinnym.
eint roznica (Czas c);

Zwraca liczbe minut, po jakiej nastapi godzina c.

Nastepnie zmodyfikowac ta klase tak, aby operator += dodawat do obiektu odpowiednia liczbe
minut.

10. Zaimplementowac klas¢ Trapez, ktorej obiekty reprezentuja trapezy rownoramienne. Istotne
beda tylko wymiary trapezow, a nie ich polozenie na ptaszczyznie.
Metody publiczne:



* Trapez (double a);
tworzy kwadrat o podanym boku,
e Trapez (double a, double b);
tworzy prostokat o podanych bokach,
e Trapez (double a, double h, double kat);
tworzy trapez o podstawie a, wysokosci h 1 kacie przy podstawie kat (wyrazonym w stopniach),
* double pole();
zwraca pole trapezu,
* double obwod();
zwraca obwod,
e bool rowne(Trapezé& t);
zwraca true jesli trapezy sa przystajace.
Mamy do dyspozycji funkcje matematyczne (sin, cos, sqrt, itd.) oraz stala PI.

11. Zaimplementowac¢ klasg¢ Obraz, ktorej obiekty reprezentuja czarno-biate, prostokatne obrazy o
ustalonych wymiarach x na y. Obrazy sktadaja si¢ z kwadratowych pikseli, ktorych wspotrzedne
naleza do zakresu (0...x-1), (0...y-1), a jasnos$¢ jest dana przez liczbg catkowita z zakresu od 0
(czarny) do 100 (biaty).
Metody publiczne:
* Obraz(double sz, double wys);
tworzy nowy, biaty obraz o wymiarach sz na wys.
e Obraz(double sz, double wys, int jasnosc);
tworzy nowy obraz o wymiarach sz na wys. Trzeci parametr opisuje jasno$¢ wszystkich punktéw
* 1int jasnosc(int x, int y);
zwraca jasnos$¢ podanego piksela.
e wvoid lustro();
odbija obraz wzgledem osi pionowej (OY).
e void wklej (Obrazé& o, int x, int y);
wkleja podany obraz tak, aby jego lewy gorny rog (tzn. piksel o wspotrzednych (0,0)) znalazt sie w
punkcie (x,y)
* Obraz wytnij(int x, int y, int sz, int wys);
zwraca obraz powstaty z wycigcia obszaru o lewym goérnym rogu (x,y), szerokosci sz 1 wysokosci
wys. Jesli wycinany obszar nie miesci si¢ w obrazie, nalezy zwrdci¢ mniejszy.

12. Zaimplementowac klas¢ Znajomi, ktorej obiekty reprezentuja zbidr oséb (ponumerowanych
1..n). Kazda para oséb moze si¢ zna¢ lub nie (jest to relacja symetryczna, tzn. je§lia zna b, to b
roOwniez zna a).

Metody publiczne:
* Znajomi (int n);
tworzy zbior n 0sob, zadne dwie si¢ nie znaja
e bool zna(int a, int b);
zwraca true wtedy 1 tylko wtedy, gdy a zna b,
* void poznaj (int a, int b);
osoby a 1 b staja si¢ znajomymi,
e void wspolniZnajomi (int a, int b);
wypisuje na ekran listg wspolnych znajomych oséb aib,
e void spotkanie(int a);



WSszyscy znajomi osoby a poznaja si¢ ze soba,
* 1int max();
zwraca osobg ktora ma najwigcej znajomych (jesli takich jest wiele, ktorakolwiek z nich).

13. Dany jest typ
class Karta { public: int kolor; int ranga; };

reprezentujacy karty do gry. Pole kolor moze przyjmowac wartosci 1..4, a pole ranga wartosci 1..13.
Zaimplementowac klas¢ ZbiorKart, ktérej obiekty reprezentuja zbiory kart z 52-elementowe;j
talii.
Metody publiczne:

e ZbiorKart():;
tworzy pusty zbidr kart.

* void dodaj (Karta k);
dodaje nowa kartg do zbioru.

e Karta losowa/();
zwraca losowa karte nalezaca do zbioru. Prawdopodobienstwo wylosowania kazdej karty powinno
by¢ jednakowe. Mozna uzy¢ funkcji

int losuj (int n);
ktora zwraca losowa liczbg z zakresu 1..n.

* 1int ileWKolorze (int kolor);
zwraca liczbg kart w podanym kolorze.

* Dbool sekwens();
zwraca true wtedy 1 tylko wtedy, gdy zbior zawiera trzy karty w tym samym kolorze o
sasiadujacych rangach (np. 4,5,6).



