Programowanie komputerowe WNE UW

Zadania przygotowawcze do egzaminu

Krzysztof Ziemianski

1. Zaimplementowa¢ klas¢ Pomiary, ktora przechowuje wykonywane pomiary (liczby
catkowite) 1 umozliwia odczyt pewnych wartosci statystycznych.
Metody publiczne:
Pomiary();
Tworzy nowy pusty obiekt (nie zawierajacy zadnych pomiarow.
void dodaj(int wartosc);
Rejestruje nowy pomiar o podanej wartos$ci.
int ilePomiarow();
Zwraca liczbg zarejestrowanych pomiaréw.
double srednia();
Zwraca $rednig warto$¢ wszystkich zarejestrowanych pomiardw.
int najwiekszy();
Zwraca wartos¢ najwigkszego zarejestrowanego pomiaru.

2. Zaimplementowac klase Nap1is, ktorej obiekty reprezentuja napisy.
Metody publiczne:
Napis();
Tworzy nowy pusty napis.
Napis(char* s);
Tworzy nowy napis o podanej tresci.
void dolacz(char znak);
Dotacza na koniec napisu podany znak.
char znak(int pozycja);
Zwraca znak na podanej pozycji.
void wypisz();
Wypisuje napis na strumien cout.

3. Zaimplementowa¢ klase Trojkat, ktorej obiekty reprezentuja trojkaty na ptaszczyznie.
Zakladamy, ze zdefiniowana zostata nastepujaca struktura reprezentujaca punkty:

struct Punkt {
double x;



double vy;
s

Metody publiczne:

Trojkat(Punkt p1, Punkt p2, Punkt p3);
Tworzy nowy trojkat o podanych wierzchotkach.

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

bool nalezy(Punkt p);

Zwraca true jesli dany punkt nalezy do trojkata.

Nastepnie zmodyfikowac ta klase tak, aby trojkaty mozna byto porownywac przy uzyciu
operatorow ==1 ! =,

4. Zaimplementowac klase Osoba, ktorej obiekty przechowuja informacje o osobach.
Metody publiczne:
Osoba(char* imie, char* nazwisko);
Tworzy osobe¢ o podanym imieniu i nazwisku.
void ustawWiek(int wiek);
Ustawia wiek osoby.
bool starszaNiz(const Osoba& osoba);
Zwraca true, jesli osoba jest starsza niz podana jako argument.
bool imiennik(const Osoba& osoba);
Zwraca true, jesli imiona osob sg takie same.

5. Zaimplementowac¢ klase TablicaPosortowana, ktorej obiekty przechowujg kolekcje
liczb calkowitych posortowanych rosnaco.
Metody publiczne:
TablicaPosortowana(int maksymalnyRozmiar) ;
Tworzy nowa pustg tablice, ktora moze przechowywac nie wigcej niz podang liczbe 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.
int element(int indeks);
Zwraca element o podanym indeksie, np. element(0) to najmniejszy element, element(1) drugi
najmniejszy, itd.



int max();
Zwraca najwigkszy element.

6. Zaimplementowac klase¢ Konto o nastgpujacych metodach:
Metody publiczne:
Konto() ;
Tworzy nowe konto o stanie 0.
int stanKonta();
Zwraca stan konta.
void zmien(int oIle);
Zmienia stan konta o podang wartosc.
int sumaUznan();
Zwraca sumg¢ uznan (dodatnich zmian stanu).
int sumaObciazen();
Zwraca sume obcigzen.

Nastepnie zmodyfikowa¢ klase tak, aby moc ustanowi¢ maksymalny dopuszczalny debet 1 zeby
operacje prowadzace do przekroczenia tego debetu nie byly wykonywane.

7. Zaimplementowac klase Histogram, ktora zapamigtuje wyniki pomiarow w podziale na
zadane przedziaty.
Metody publiczne:
Histogram(double min, double max, int ilePrzedzialow);
Tworzy nowy obiekt, ktory obstuguje wartosci z przedzialu [min,max] podzielone na
ilePrzedzialow rownych czesci.
int dodaj(double wartosc);
Dodaje nowa wartos¢.
int ileWPrzedziale(int numer);
Zwraca liczbg wartosci nalezaca do podanego przedziatu (numeracja zaczyna si¢ od 1).
int ilePozaZakresem();
Zwraca liczbg wartos$ci poza obstugiwanym zakresem.

Nastepnie zmodyfikowac tg klasg tak, aby do liczby pomiarow w danym przedziale odwotywac
sie przez [ ].



8. Zaimplementowac¢ klas¢ 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 zostat
zakonczony.
Uwaga: jesli set zostat ukonczony zaliczanie punktéw nie powinno by¢ mozliwe.
Metody publiczne:
Set(int dollu);
Tworzy nowy set grany do dolIlu punktéw (i do 2-punktowej przewagi).
void punktA();
Zalicza punkt graczowi A.
void punktB();
Zalicza punkt graczowi B.
void drukujWynik();
Drukuje wynik, np. tak: 22:17
char zwyciezca();
Jesli set zostat ukonczony to zwraca zwyciezce (' A' lub 'B"); jesli nie zwraca ' ? .
bool koniec();
Zwraca true jesli set zostal zakonczony.

9. Zaimplementowac klas¢ Czas, ktorej obiekty reprezentujg godziny i minuty.
Metody publiczne:
Czas();
Tworzy obiekt ustawiony na potnoc (0:00).
Czas(int godzina);
Rowna godzina.
Czas(int godzina, int minut);
Tworzy czas o zadanej wartoSci.
void drukuj24();
Drukuje czas na cout w formacie 24-godzinnym.
void drukuj12();
Drukuje czas na cout w formacie 12-godzinnym.
int roznica(Czas c);
Zwraca liczb¢ minut, po jakiej nastagpi podana godzina.

Nastepnie zmodyfikowac tg klasg tak, aby operator += dodawatl do obiektu odpowiednig liczbg
minut.



10. Zaimplementowaé klase Trapez, ktorej obiekty reprezentujg trapezy réwnoramienne.
Istotne beda tylko wymiary trapezow, a nie ich potozenie na ptaszczyznie.
Metody publiczne:
Trapez(double a);
tworzy kwadrat o podanym boku,
Trapez(double a, double b);
tworzy prostokat o podanych bokach,
Trapez(double a, double h, double kat);
tworzy trapez o podstawie a, wysokosci h i1 kacie przy podstawie kat (wyrazonym w stopniach),
double pole();
zwraca pole trapezu,
double obwod();
zwraca obwod,
bool rowne(Trapez& t);
zwraca true jesli trapezy sg przystajace.
Mamy do dyspozycji funkcje matematyczne (Sin, cos, sqrt, itd.) oraz statg PI.

11. Zaimplementowaé¢ klase Obraz, ktorej obiekty reprezentujg czarno-biale, 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 jasno$¢ jest dana przez liczbe catkowity z
zakresu od 0 (czarny) do 100 (biaty).
Metody publiczne:

Obraz(int sz, int wys);
tworzy nowy, bialy obraz o podanej szerokosci i wysokosci.

Obraz(int sz, int wys, int jasnosc);
tworzy nowy, bialy obraz o podanej szerokosci i wysokosci. Trzeci parametr opisuje jasnos¢
wszystkich punktow.

int jasnosc(int x, int y);
zwraca jasnos¢ podanego piksela.

void lustro();
odbija obraz wzglgdem osi pionowej (OY).

void wklej(Obraz& o, int x, int y);
wkleja podany obraz tak, aby jego lewy gorny rog (tzn. piksel o wspotrzednych (0,0)) znalazt si¢
w punkcie (X,y)

Obraz wytnij(int x, int y, int sz, int wys);
zwraca obraz powstaly z wycigcia obszaru o lewym goérnym rogu (X,y), szeroko$ci SZ i
wysokos$ci Wys. Jesli wycinany obszar nie miesci si¢ w obrazie, nalezy zwro6ci¢ mniejszy.



12. Zaimplementowa¢ klase Znajomi, ktorej obiekty reprezentuja zbiér 0séb
(ponumerowanych 1..n). Kazda para 0s6b moze si¢ zna¢ lub nie (jest to relacja symetryczna, tzn.
jesli a zna b, to b rowniez zna a).
Metody publiczne:
Znajomi(int n);
Tworzy zbior N 0sob, zadne dwie si¢ nie znaja.
bool zna(int a, int b);
Zwraca true wtedy i tylko wtedy, gdy a zna b.
void poznaj(int a, int b);
Osoby a i b stajg si¢ znajomymi,
void wspolniZnajomi(int a, int b);
Wypisuje na ekran listg wspdlnych znajomych oséb a i b,
void spotkanie(int a);
Wszyscy znajomi 0osoby a poznaja si¢ ze soba,
int max();
Zwraca osobe 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 przyjmowaé wartosci 1..4, a pole ranga
wartosci 1..13. Zaimplementowa¢ klase ZbiorKart, ktorej obiekty reprezentujg zbiory kart z
52-elementowe;j talii.
Metody publiczne:

ZbiorKart();
tworzy pusty zbidr kart.

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

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

int losuj(int n);
ktora zwraca losowg liczbe z zakresu 1..n.

int ileWKolorze(int kolor);
zwraca liczb¢ kart w podanym kolorze.

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



14. Zaimplementowa¢ klase Ko 1o, ktorej obiekty reprezentujg kota na ptaszczyznie.
Metody publiczne:
Kolo(double x, double y, double r);
tworzy koto o $rodku w punkcie (X, Yy ) i promieniu r.
void przesun(double dx, double dy);
przesuwa koto o wektor (dx, dy).
bool zawiera(double x, double y);
zwraca true wtedy i tylko wtedy, gdy koto zawiera punkt (X,Y).
bool zawiera(Kolo k);
zwraca true wtedy i tylko wtedy gdy dane koto zawiera koto k.
Kolo przechodzace(double x, double y);
zwraca kolo wspolsrodkowe przechodzace przez punkt (X,Y).
Uwaga: funkcja sqrt zwraca pierwiastek parametru.

15. Zaimplementowa¢ klas¢ Prostokat, ktorej obiekty reprezentujg prostokaty na
plaszczyznie. Zaktadamy, ze boki prostokatéw sg rownolegle do osi uktadu wspotrzednych.
Metody publiczne:

Prostokat(double x1, double y1, double x2, double y2);
tworzy prostokat o wierzchotkach (x1,y1) i (x2,y2),

Prostokat(double x, double y, double a);
tworzy kwadrat o $rodku (x, V) i dlugosci boku a,

double pole();
zwraca pole prostokata,

Prostokat czescWspolna(Prostokat p);
zwraca cze$¢ wspolng z podanym prostokatem (mozna zatozy¢ ze jest niepusta).

void powieksz(double c);
powicksza rozmiary prostokata C razy. Srodek prostokata powinien zosta¢ zachowany.

16. Zaimplementowa¢ klas¢ Macierz, ktorej obiekty reprezentuja kwadratowe macierze liczb
rzeczywistych (tj. typu double).
Metody publiczne:
Macierz(int rozmiar);
tworzy zerowg macierz o podanym rozmiarze.
Macierz(int rozmiar, double x);
tworzy macierz o podanym rozmiarze. Wartosci na przekatnej powinny by¢ rowne x, poza nig 0.



Macierz suma(Macierz& m);
zwraca sum¢ macierzy. Mozna zatozy¢, ze parametr m ma taki sam rozmiar jak dana macierz.
double slad();
zwraca sum¢ elementéw na przekatne;.
void trans();
transponuje macierz, tzn zamienia elementy o wspotrzednych (a,b) z elementami o
wspoétrzednych (b,a).
double min();
zwraca najmniejszy element macierzy.

17. Zaimplementowac klas¢ Trojmian, ktorej obiekty reprezentujg tréjmiany kwadratowe
postaci ax*+bx+c. Uwaga: funkcja sqrt zwraca pierwiastek kwadratowy z podanej liczby.
Metody publiczne:
Trojmian(double a, double b, double c);
tworzy tr6jmian o podanych wspodtczynnikach.
Trojmian(double x1, double x2);
tworzy tréjmian, ktorego wspotczynnik a jest rowny 1, a pierwiastki to X1 1 X2.
int ilePierwiastkow();
zwraca liczbg pierwiastkow rzeczywistych tréjmianu.
void pomnoz(double s);
mnozy tréjmian przez podang liczbg.
void drukuj();

drukuje wspotczynniki trojmianu na ekranie.

18. Zaimplementowa¢ klase Tablica, ktorej obiekty reprezentujg nieskonczone tablice liczb
typu int. Kazda tablica zawiera elementy o indeksach 0,1,2,3,.. itd.
Metody publiczne:

Tablica();
tworzy nowg tablic¢ wypelniong zerami.

void ustaw(int indeks, int wartosc);
ustawia podany element o podanym indeksie.

int wartosc(int indeks);
zwraca element o podanym indeksie.

int suma();
zwraca sumg¢ elementow tablicy.

void ustaw(int a, int b, int wartosc);
ustawia elementy o indeksach a, a+1, ..., b-1 na zadang wartos¢.



void przesun();
przesuwa elementy tablicy o 1 w lewo, tzn. element indeksie 0 staje si¢ rowny elementowi o
indeksie 1, element o indeksie 1 elementowi o indeksie 2, itd.

19. Zaimplementowac¢ klase Odcinek. Obiekt tej klasy reprezentuje odcinek na ptaszczyznie.
Metody publiczne:
Odcinek(double x1, double y1, double x2, double y2);
Tworzy odcinek o koncach (x1,y1) i (x2, y2).
void przesun(double dx, double dy);
Przesuwa odcinek o wektor (dx, dy).
double dlugosc();
Zwraca dlugos¢ odcinka (funkcja sqrt liczy pierwiastek).
bool rownolegly(Odcinek o);
Zwraca true jesli odcinek o jest rownolegly do danego.
bool przecina(0Odcinek o);
Zwraca true jesli odcinek o przecina dany odcinek.

20. Zaimplementowa¢ klas¢ Liczby, ktorej obiekty reprezentujg zbiory liczb z zakresu od 0 do
n-1, gdzie n jest warto$cig podang w konstruktorze. Liczby w zbiorze nie mogg si¢ powtarzac.
Metody publiczne:
Liczby(int n);
Tworzy pusty zbior.
int sumaElementow();
Zwraca sume liczb nalezacych do zbioru.
void dodaj(int a, int b);
Dodaje do zbioru liczby od a do b-1.
bool zawiera(Liczby& z);
Zwraca true jesli dany zbior zawiera zbior podany jako parametr.
Liczby suma(Liczby& z);
Zwraca sumg¢ zbiorow — wywotujacego metode i podanego jako parametr.

21. Zaimplementowa¢ klas¢ Liczby, ktérej obiekty reprezentujg zbiory liczb z zakresu od 0 do
n-1, gdzie n jest warto$cig podang w konstruktorze. Liczby w zbiorze nie moga si¢ powtarzac.
Metody publiczne:

Liczby(int n);
tworzy pusty zbior.



int sumaElementow();
zwraca sumg liczb nalezacych do zbioru.
void dodaj(int a, int b);
dodaje do zbioru liczby od a do b-1.
bool zawiera(Liczby& z);
zwraca true jesli dany zbidr zawiera zbidr podany jako parametr.
Liczby suma(Liczby& z);
zwraca sumg¢ zbiorow — wywotujacego metode i podanego jako parametr.

22. Zaimplementowaé klas¢ Kolejka, ktorej obiekty to ciagi liczb, niekoniecznie réznych,
ktére mozna dodawaé 1 usuwac. Wazna jest kolejnos¢ w jakiej elementy wystepuja. Mozna
zatozy¢, ze w zadnym momencie w kolejce nie ma wigcej liczb niz warto§¢ podana w
konstruktorze.
Metody publiczne:

Kolejka(int n);
tworzy pusta kolejke.

void dodaj(int a);
dodaje liczb¢ a na koncu kolejki.

int usun();
usuwa pierwszg liczbe z kolejki 1 zwraca jg jako wynik.

void ostatniBedaPierwszymi();
odwraca kolejno$¢ elementow tak, Ze ostatni staje si¢ pierwszym przedostatni drugim, itd.

int usunW(int a);
usuwa z kolejki wszystkie elementy rowne a, kolejnos$¢ pozostatych elementdéw nie ulega
zmianie.

23. Zaimplementowaé klas¢ Plansza. Obiekt tej klasy reprezentuje kwadratowg plansze o
wymiarach podanych w konstruktorze. Na kazdym polu planszy moze si¢ znajdowac (lub nie)
pionek.
Metody publiczne:

Plansza(int r);
tworzy pusta plansz¢ o wymiarach r x r. Kazde jej pole jest okreslone przez wspotrzedne
(X,Y) zzakresu 1...r.

void umiesc(int x, int y);
umieszcza pionek na podanym polu.

int ile();
zwraca liczbe pionkéw na planszy.



int sasiedzi(int x, int y);
zwraca liczbg pionkow na polach sasiadujacych z polem (x,y). Sasiednie pola to te, ktore stykaja
si¢ bokami lub rogami.

void usun();
usuwa z planszy wszystkie pionki, ktore maja mniej niz dwoch sasiadow. Np. jesli na planszy
znajdowaly si¢ tylko trzy pionki w jednej linii na sgsiednich polach, to skrajne nalezy usunaé
(maja tylko jednego sasiada), a srodkowy powinien pozostac.

24. Zaimplementowac klas¢ Drogi, ktorej obiekty sie¢ drog w pewnym kraju. Kazda droga
taczy dwa miasta, miasta sg ponumerowane 0,..,n-1, a miedzy dwoma miastami moze istnie¢ co
najwyzej jedna droga.
Metody publiczne:
Drogi(int n);
tworzy pustg sie¢ drég pomi¢dzy miastami O,...,n-1,
void dodajDroge(int a, int b, int d);
dodaje droge pomiedzy miastami a i b o dtugosci d; jesli droga juz byta zostaje zastgpiona
nowa,
void usunDroge(int a, int b);
usuwa droge z a do b,
int sumaDlugosci();
zwraca sum¢ dtugosci wszystkich drog w kraju.
void drogiZMiasta(int a);
drukuje liste drog wyjazdowych z danego miasta: ich dtugosci oraz dokad prowadza.
bool jestTrasa(int a, int b);
zwraca true jesli z miasta a mozna dojecha¢ do miasta b (by¢ moze przez inne miasta).

25. Zaimplementowac klas¢ Trasa, ktora przechowuje informacje o trasie przebytej przez
wedrowca. Trasa sktada si¢ z odcinkow; kazdy odcinek jest scharakteryzowany przez jego
dhugos¢ (w poziomie) 1 wysokos$¢ n.p.m. jego koncow.
Metody publiczne:
Trasa(double wysokosc);
nowa trasa rozpoczynajaca si¢ na podanej wysokosci.
void wedruj(double dlugosc, double wysokosc);
zaznacza nowy odcinek trasy o podanej dtugos$ci konczacy si¢ na poziomie wysokosc.
double dystans();
zwraca catkowity pokonany dystans (w poziomie).
double najwiekszePodejscie();



zwraca najwigksze podejscie w trakcie pojedynczego odcinka, tj. réznice pomiedzy wysokoscia
na koncu i na poczatku.

int ileOdcinkow();
zwraca liczbg pokonanych odcinkow trasy.

26. Zaimplementowac klas¢ Mapa, ktorej obiekty reprezentuja uktad miast w pewnym kraju.
Kazde miasto ma unikalny numer, wspotrzedne na mapie oraz liczb¢ mieszkancow.
Metody publiczne:

Mapa() ;
tworzy pustg mape,

void dodaj(int miasto, double x, double y, int mieszk);
dodaje miasto o numerze miasto, wspotrzednych X, y oraz mieszk mieszkancach. Jesli
miasto o tym numerze juz istnieje, nic si¢ nie dzieje.

void ustawMieszk(int miasto, int mieszk);
ustawia nowg liczbe mieszkancow (o ile miasto istnieje).

int najblizsze(double x, double y);
zwraca numer miasta ktore znajduje si¢ najblizej podanego punktu.

int mieszkancy(double x, double y, double r);
zwraca liczbg 0sob zamieszkatych w promieniu r od podanego punktu.

void usun(int miasto);
usuwa miasto o podanym numerze.

27. Zaimplementowa¢ klas¢ Wek tor, ktorej obiekty reprezentujg wektory w przestrzeni R".
Metody publiczne:
Wektor(int n);
tworzy wektor (0,...,0) w R",
double dlugosc();
zwraca dtugos¢ wektora (funkcja sqrt liczy pierwiastek),
double iloczynSkalarny(Wektor& w);
zwraca iloczyn skalarny z podanym wektorem,
void pomnoz(double c);
mnozy wektor przez podany skalar.

Ponadto nalezy zdefiniowaé operator +, tak, aby zwracal sum¢ wektorow oraz zadbac o to, zeby
przypisanie wektorow dziatato poprawnie.

28. Zaimplementowa¢ klas¢ ListaPlac, ktorej obiekty reprezentuja listy pracownikéw pewnej



firmy. Dla kazdego pracownika pamigtamy jego nazwisko oraz pensje.
Metody publiczne:
ListaPlac () ;
nowa, pusta lista plac,
void dodaj(char* nazwisko, int pensja);
dodaje nowego pracownika; jesli istnieje juz pracownik o podanym nazwisku, nic si¢ nie dzieje,
void usun(char* nazwisko);
usuwa pracownika o podanym nazwisku (o ile taki jest),
void podwyzka(double ileProcent);
podnosi wszystkie pensje o podany procent,
void ustawPensje(char* nazwisko, int nowaPensja);
ustawia pensje podanego pracownika; jesli takiego nie ma, nic si¢ nie dzieje,
void lista();
drukuje liste plac; kazda pozycja to nazwisko i pensja. Pozycje powinny by¢ uporzadkowane od
najwyzszej pensji do najnizsze;j.

29. Zaimplementowac klas¢ Urna, ktdrej obiekty reprezentuja gltosy oddane na poszczegoélnych
kandydatéw w wyborach. Kandydaci majg numery 0,..,n-1, liczba wyborcow uprawnionych do
glosowania podawana jest w konstruktorze.
Metody publiczne:
Urna(int ileKadydatow, int ileWyborcow);
tworzy pustg urne, startuje podana liczba kandydatow,
void glos(int kandydat);
dodaje gtos na kandydata o podanym numerze, jesli wszyscy wyborcy juz gtosowali nic si¢ nie
dzieje,
int ileNaKandydata(int kandydat);
zwraca liczbe gtosow oddanych na danego kandydata,
double frekwencja();
zwraca frekwencje, tj. stosunek gtosow oddanych do liczby uprawnionych do gltosowania,
bool drugaTura();
zwraca true, jesli zaden z kandydatéw nie zdobyl wiecej niz potowy wszystkich oddanych
glosow,
void raport();
nalezy wydrukowac list¢ wynikow poszczegolnych kandydatow w procentach. Kazda linijka
powinna zawiera¢ numer kandydata i procent zdobytych gltoséw. Kandydatow nalezy
wydrukowa¢ w kolejnosci malejacej liczby glosow.



30. Zaimplementowac klas¢ Lamana, ktorej obiekty reprezentuja tamane na ptaszczyznie.
Kazda famana jest wyznaczona przez ciagg punktow, by¢ moze jednoelementowy.
Metody publiczne:
Lamana(double x, double y);
tworzy tamang sktadajaca si¢ z jednego punktu,
void dodajNaKoncu(double x, double y);
dodaje punkt na koncu tamanej,
double dlugosc();
zwraca dhugos¢ tamanej (funkcja sqrt liczy pierwiastek),
double najdluzszy();
zwraca dtugos$¢ najdtuzszego odcinka tamanej,
bool powtorzenie();
zwraca true jesli pewien punkt lamanej si¢ powtarza.

31. Zaimplementowac klas¢ KiK, ktorej obiekty reprezentujg plansze do gry w kotko i krzyzyk.
Plansza jest kwadratowa, pola maja wspotrzedne numerowane od 0, pierwsza wspotrzedna jest
numerem kolumny, a druga numerem wiersza. Kazde pole moze by¢ puste, zawiera¢ kotko lub
krzyzyk.
Metody publiczne:

KiK(int rozmiar);
tworzy, pusta plansze¢ o podanym rozmiarze. Pola maja wspoétrzedne 0...rozmiar-1,

void ustaw(int x, int y, bool kolko);
wstawia kotko (jesli kolko==true) lub krzyzyk w miejscu o podanych wspotrzednych. Jesli pole
nie jest puste lub wspotrzedne sg niepoprawne, nic si¢ nie dzieje,

void usunKolumne(int kolumna);
usuwa wszystkie znaki w polach o podanej pierwszej wspotrzedne;,

int ilePustych();
zwraca liczbg pustych pdl na planszy,

int najdluzszalinia();
zwraca dtugos$¢ najdtuzszego ciggu kolejnych pdl, pionowego lub poziomego, zawierajagcych
krzyzyki,

void drukuj();

drukuje planszg¢ na ekranie.

32. Zaimplementowac klas¢ Sterta, ktorej obiekty przechowuja napisy ,,utozone” jeden na
drugim.
Metody publiczne:



Sterta();
tworzy pusta sterte,
void poloz(string napis);
na wierzchu kladziemy podany napis,
string usun();
$ciggamy napis z gory 1 zwracamy go,
void odwroc();
odwracamy sterte na drugg strong¢ (kolejnos¢ napisOw zamieniamy na przeciwng, np. napis z
wierzchu trafia na sam sp6d),
bool zawiera(string napis);
zwraca true jesli sterta zawiera podany napis (niekoniecznie na wierzchu).



