228. AA Default Konstruktor AA 228.

Programozas alapjai 2. (inf.) zarthelyi 2012.05.17. gyak. hianyzas: kZHpont:
ABCDEF Q-11/107. | nzZh:  Hftest:
F. Max. | Elért
Minden beadandé megolddasdt a feladatlapra, a feladat utin irja! A megoldasok sordn | q 3
feltételezheti, hogy minden sziikséges input adat az eldirt formdatumban rendelkezésre dll. 2 4
A feladatok megolddsahoz csak a letoltheté C, C++ és STL osszefoglalé haszndlhato. 3 7
Elektronikus eszkoz (pl. kalkuldator, szamitégép, notebook, mobiltelefon, Kindle) nem
haszndlhato. A feladatokat figyelmesen olvassa el, megolddasukhoz ne haszndljon fel STL 4 4
tarolot, kivéve, ha a feladat ezt kiilon engedi/kéri! Ne irjon felesleges fiiggvenyeket ill. kodot! S S
A feladatra koncentraljon! Jo munkat! Elégseges: 8 ponttol x 20
1. Feladat T 3 pont
Mit ir ki a szabvanyos kimenetre az alabbi program? Valaszahoz hasznalja a négyzetracsos teriiletet!
#include <iostream>
using namespace std;
struct Alap {
Alap(int i = 9) { cout << i << "k"; }
Alap (const Alapé&) { cout << "¢c" < "z";; }
virtual void f(int i) { cout << "f"; }
void operator=(const Alapé& a) { cout << "=" < "z"; }
virtual ~Alap() { cout << "d"; }
};
struct Uj :public Alap {
Uj(int a = 228, char *m = "2z") { cout << m << "K"; }
Uj (const Uj& u) :Alap(u) { cout < "C" < "z"; }
void f(int i) { cout << "F" << i; }
~Uj () { cout << "D"; }
};
void f£(Uj& u) {
u.£(9);
}
int main() {
Uj ul9 (107, "cde"); cout << endl; |9/ k|/c|/d/ e K
Alap *pa = new Uj; cout << endl; |9 k| z K
Uj u2 = ul9; cout << endl; |c|z|C|z
ul9 = u2; cout << endl; |=|z
pa->£(107) ; cout << endl; |F|1|/0|7
£ (ul9) ; cout << endl; |F| 9
delete pa; cout << endl; D/ d
} D/d D d
2. Feladat % 4 pont

irjon fiiggvénysablont (kivalaszt), ami egy tarolobol Osszehasonlitassal képes kivalasztani egy adott tulajdonsagnak (pl.
maximum) megfeleld elemet! Ha tobb, az adott feltételnek megfeleld elemet talal, akkor az elsé megfeleldt valassza! A fliggvény
els6 két paramétere két iterator, ami kijeloli a jobbrol nyilt intervallum kezdetét és végét. A harmadik paraméter pedig egy olyan
kétparaméterti fiiggvény vagy fliggvényobjektum, ami a kivalasztdshoz két elemet 6sszehasonlit. A fliggvény visszatérési értéke a
kivalasztott elemre mutatd iterator. Amennyiben helyesen oldja meg a feladatot, akkor az alabbi kodrészlet a kvetkez6t irja ki: 37
int v9[] = { 2, -2, 3, 37, -21, 6, 0};
cout << *kivalaszt(v9, v9+6, greater<int>()) << endl;

Készitsen egy olyan generikus fiiggvényobjektumot, ami alkalmazhaté lenne a fenti példaban a legnagyobb abszolut értékii szam
kivalasztasara! Adja meg, hogy az elkészitett fiiggvényobjektum milyen tulajdonsigokat (miiveleteket) tételez fel a generikus
adatrol!
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Egy lehetséges megoldas:

template<typename Iter, class Pred>
Iter kivalaszt(Iter first, Iter last, Pred pred) {
Iter tmp = first++;
while (first != last) {
if (pred(*first, *tmp)) tmp = first;
++first;
}
return tmp;

}

template<class T>
struct AbsMax ({

bool operator() (T i, T j) {

return abs (i) > abs(j);

}
};
A fliggvényobjektum altal feltételezett tulajdonsagok:
Van masolo konstruktora és destruktora, (érték szerint veszi at a paramétert).
Miikodik ra az abs() fiiggvény.

3. Feladat ¥ 4 pont
Deklaraljon egy verem (Stack) szervezésii generikus tarolot, ami tetsz6leges szamu adatot képes tarolni. A taroldé mitkodését ugy
alakitsa ki, hogy amennyiben a tarol6 dinamikus memoriateriiletét ndvelni kell, tigy ne csak 1 adatnak megfelelé mérettel ndveljen,
hanem a sablon sablonparaméteréként megadott konstansnak megfeleld mérettel. Ezen sablonparaméter alapértelmezett értéke 100
legyen! A tarol6 rendelkezzen a kdvetkezé miiveletekkel:
= konstruktorok/destruktor

— paraméter nélkiili konstruktor iires tarolot hoz létre;

— kétparaméteres konstruktor a paraméterként kapott 2 iteratornak megfelel6 elemekkel tolti fel a tarolot;

= top() —a verem legfels6 elemének referenciajat adja; dobjon std::out_of _range kivételt, ha a verem {ires;

= push() — elemet tesz a verembe;

= pop() — eldobja a verem legfels6 elemét; dobjon std::out_of range kivételt, ha iires a verem;

= swap() —a verem legfels6 2 elemét felcseréli; dobjon std::out_of range kivételt, ha a veremben 2-nél kevesebb adat van;
= size() — a taroloban levé elemek szamat adja;

= empty() —igaz értéket ad, ha a tarol9 iires.

Az osztalybol példanyositott objektum legyen atadhatd érték szerint fiiggvényparaméterként, kezelje helyesen a tobbszoros
értékadast (s1=s2=s2)! A top tagfiiggvény konstans objektumra is mitkodjon!

Valésitsa meg az osztaly konstruktorait, valamint a push(), swap() és empty() metodusokat!
Egy lehetséges megoldas:

template<class T, size_t inc = 100>
class Stack {
T *tar;
size t msiz;
size t siz;
public:
Stack () ;
Stack (const Stackg) ;
template <typename Iter> // template paraméter az iterator tipusa
Stack (Iter first, Iter last);
Stacké& operator=(const Stackg);
T& top();
const T& top() const;
void push(const Tg&) ;
void pop();
void swap();
int size() const { return siz; }
bool empty() const { return siz == 0; }
~Stack() { delete[] tar; }
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// lehetne az osztaly dekl.val egyutt, de a megodas menetének igy jobban megfelel
template<class T, size_t inc>
Stack<T, inc>::Stack(): msiz (0), siz(0) { //konstruktor

tar = new T[msiz];

}
template<class T, size_t inc>
Stack<T, inc>::Stack(const Stacké& s2) { /I masolo6 konstruktor
tar = NULL;
*this = s2;
}
template<class T, size_ t inc>
template <typename Iter>
Stack<T, inc>::Stack(Iter first, Iter last) :msiz(0), siz(0) { //konstruktor 2 iteratorral
tar = new T[msiz];
while(first !'= last)
push (*first++) ;
}
template<class T, size t inc>
void Stack<T, inc>::push(const T& e) {
if (siz == msiz) {
T *tmp = new T[msiz+inc];
for (size_t i = 0; i < siz; i++)
tmp[i] = tar[i];
delete[] tar;
tar = tmp;
msiz += inc;
}
tar[siz++] = e;
}
template<class T, size t inc>
void Stack<T, inc>::swap() {
if (siz = < 2) throw std::out of range("Sor::swap: siz<2!");
T tmp = tar[siz-1];
tar[siz-1] = tar[siz-2];
tar[siz-2] = tmp;
}

// Tovabbi csoportok megoldasai (pop, top)

template<class T, size_ t inc>

T& Stack<T, inc>::top() {
if (siz == 0) throw std::out_of range("Stack::top: empty!");
return tar[siz-1];

}

template<class T, size_t inc>

const T& Stack<T, inc>::top() const {
if (siz == 0) throw std::out_of range("Stack::top: empty!");
return tar([siz-1];

}

template<class T, size t inc>

void Stack<T, inc>::pop() {
if (siz == 0) throw std::out_of range("Stack::pop: empty!");
siz--;
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4. Feladat X 4 pont
Tételezze fel, hogy a 3. feladat Stack osztalya elkésziilt, és hibatlanul miikodik! Ezen osztaly felhasznalasaval deklaraljon
Calculator osztalyt, ami aritmetikai miveleteket tud végezni double tipusi adatokkal! A Calculator osztaly rendelkezzen a
kovetkezé muveletekkel:

= store() — adatot ir a Calculator veremmemoriajaba;

= print() —kiveszi a verembdl a legfelsé elemet és kiirja paraméterként kapott std:ostream-re;

= add() — Osszeadja a verem két legfelso elemét €s az eredményt a verem tetejére teszi;

= sub() — kivonja a verem legfelso elemét az alatta levod elembdl és az eredményt a verem tetejére teszi;

Amennyiben a kétparaméteres miiveletek esetében kevesebb, mint 2 elem van a veremben, dobjon std::out of range kivételt!
Miikodjon az elvarasoknak megfeleléen az alabbi kodrészlet:

Calculator cal9;
std::cin >> cal9; // adatot olvas a Calculator veremmemd4ridjiba
std: :cout << cal9; // kiveszi a Calculator veremmeméridjanak legfelsd elemét és kiirja

Ugyeljen arra, hogy a Stack osztdly metodusai ne legyenek publikusan elérhetk! Valésitsa meg a Calculator osztaly print()
miiveletét, valamint a beolvasast a >> operatorral!

class Calculator {
Stack<double> st; // Tovabbi csoportok megoldasai (add, sub)
public: void Calculator::add() {
void store (double x); double d = st.top();
void print(ostreamé& os); st.pop () ;
void add() ; st.top() += d;
void sub() ; }
}; void Calculator::sub() {
void Calculator::store(double x) { double d = st.top()
st.push (x) ; st.pop();
} st.top() -= d;
void Calculator: :print(ostream& os) { }
os << st.top();
st.pop() ;
}

ostream& operator<<(ostreamé& os, Calculatoré& c) {
c.print(os) ;
return os;

}

/I Tovabbi csoportok megoldasa (opeartor>>())
istreamé& operator>>(istream& is, Calculatoré& c) {
double d;
is >> d;
c.store(d) ;
return is;

}

5. Feladat % 5 pont
Egy tobbszereplds kalandjatékot szeretnénk modellezni. A jatékosok avatarokat (Avatar) iranyitanak. Egy avatarnak van ereje
(strength, double), neve (name, string). Az avatarok kiilonb6zé dolgokat (Item) tudnak felvenni és tarolni, példaul gyémantot
(Diamond), lancfiirészt (Chainsaw). Késébb szeretnénk a modellt tobb fajta dologgal is béviteni. Minden dolognak van neve
(name, string), értéke (value, double), és kiilonbozé hatassal lehetnek mas avatarokra. A gyémant a masik avatar erejét
megduplazza, a lancfiirész a masik avatart megoli, stb. Az avatarokat a jatékmester (Master) ismeri és 1épteti, gondoskodik roéla,
hogy az avatarok talalkozzanak, illetve dolgokat vegyenek fel. Egy avatarnal maximum 5 dolog lehet, ha t6bb lenne nala, akkor a
legrégebbi dolgot eldobja, az ujat megtartja. A tervez6knek specialis avatarjuk (Immortal) van, amelyik nem tud meghalni, és
tetszoleges szamu dolgot birtokolhat. A rendszerben az alabbi muiveleteket (tagfiiggvényeket) kell megvaldsitani:

Avatar 1. setter/getter metodus az eré modositasdhoz

meghalas: életerd lenullazasa (die)

dolog felvétele (pick)

talalkozas egy masik avatarral (meet); ekkor az avatar az Gsszes targyaval hatést gyakorol (affect) a masikra
hatas egy avatarra (affect)

Uj avatar felvétele (newAvatar)

halott avatarok elhamvasztasa (deleteAvatar)

Item
Master

NogaswN
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Feladatok:

e Tervezzen egy OO modellt a problémanak megfeleléen, amelyben van Avatar, Immortal, Item, Diamond, Chainsaw,
Master és konnyen bdvithetd wjabb tipusti avatarokkal és dolgokkal, amikben dinamikus memodriakezelés is lehet.
Rajzolja fel a modell osztalydiagramjat! Hasznalja a dolt betiis neveket! Jeldlje a lathatosagokat is!

e Deklaralja az objektumokat C++ nyelven!

e Implementalja (valdsitsa meg) az Avatar és Item objektumok die(), pick(), meet(), és affect () tagfligvényét!

A megoldashoz Hasznalhat STL tarolokat, algoritmusokat is!

Osztalydiagram:

Master

- avatars: vector<Avatar*>
- items: vector<ltem™>

+ newhvatar(Avatar *): void
+ deleteAvatar(): void

0}.* 0}.*
Avatar ltem
- name: string g~ | - hame: string
- strength: double | - value: double
# items: deque<item™> + affect(Avatar*): void

+ getMame(): string

+ getStrength(): double

+ steStrength(souble): void

+ die(): void

+ pick(lterm*): void Diamaond ChainShaw

+ meet(Avatar*): void
E\ + affect{Avatar®): void + affect(Avatar®): void

Immarrtal
+ die(): void
+ pick(Item™): void

A Master és az Item kozott nincs feltétlentil kompozicio (tartalmazas) tipust kapcsolat. J6 modell lehet az is, ha az Avatar és az
Item kozo6tt épitiink ki tartalmazas tipust kapcsolatot.

Osztalyok deklaracioja (include nem kell):

class Master { class Immortal :public Avatar {
private: public:
vector<Avatar*> avatars; void die() ;
vector<Item*> items; void pick(Item* item) ;
public: };
void newAvatar (Avatar* avatar);
void deleteAvatar() ; class Item {
}; private:
string name;
class Avatar { double value;
private: public:
string name; virtual ~Item() ;
double strength; virtual void affect (Avatar* avatar) = 0;
protected: };
deque<Item*> items;
public: struct Diamond : Item {
double getStrength() const; void affect (Avatar* avatar);
string getName () const; };
void setStrength (double value) ;
virtual void die(); struct Chainsaw : Item ({
virtual void pick(Item* item); void affect (Avatar* avatar);
virtual void meet (Avatar* other); };
virtual ~Avatar();
};
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Implementaciok:

void Avatar::die() {
setStrength (0) ;

}
void Avatar::pick(Item* item) ({
if (items.size() >= 5)
items.pop_ front();
items.push back(item) ;
}
void Avatar: :meet (Avatar* other) {
for (deque<Item*>::iterator it = items.begin(); it != items.end(); ++it)
(*it) ->affect (other) ;
}
Az alabbiakat nem kellett megvaldsitani, de a tovabbi megértéshez segithetnek:
void Immortal::die() {} // nem fog meghalni
void Immortal::pick(Item* item) { items.push back(item); }
void Master::newAvatar (Avatar *av) { avatars.push back(av); }

void Master::deleteAvatar() { // halottak hamvasztéasa

for (vector<Avatar*>::iterator it = avatars.begin(); it != avatars.end(); ) {
if ((*it)->getStrength() == 0) {
delete *it;

it = avatars.erase(it);
} else it++;

}

struct Chainsaw : Item {
void affect (Avatar* av) { av->die(); }

};



