
Projekty zaliczeniowe z C++

Kryteria ocen. Przy ocenianiu programu b¦d¦ braª pod uwag¦ nast¦puj¡ce elementy:

� obiektowo±¢ programu (umiej¦tno±¢ wykorzystania obiektowo±ci j¦zyka C++
do rozwi¡zania danego problemu, czyli np. odpowiednie zde�niowanie klas,
odpowiednie przeci¡»enie operatorów itp.);

� u»ycie dziedziczenia;
� u»ycie wzorców;
� u»ycie biblioteki STL;
� u»ycie polimor�zmu (mile widziane);
� przejrzysto±¢ i czytelno±¢ kodu (komentarze, podziaª kodu na pliki);
� prezentacj¦ programu.

Nie w ka»dym programie da si¦ umie±ci¢ wzorce, dziedziczenie, polimor�zm i bib-
lioteki STL na raz, jednak ka»dy z tych elementów b¦dzie podwy»szaª ostateczn¡
ocen¦. Prosz¦ raczej nawet przesadza¢ z tymi elementami aby wykaza¢ si¦ ich znajo-
mo±ci¡ (nawet je±li wydawa¢ si¦ b¦d¡ wci±ni¦te do programu nieco na siª¦). Interfejs
u»ytkownika lub gra�czny b¦d¡ miaªy najmniejszy wpªyw na ocen¦. Podobnie za-
kres mo»liwo±ci przechowywania danych w programach �bazodanowych� mo»e by¢
ograniczony do minimum. Program b¦dzie trzeba obroni¢, wi¦c prosz¦ si¦ na to
odpowiednio przygotowa¢. Nale»y podej±¢ do tego tak jakby chcieli Pa«stwo przed-
stawi¢ ewentualnemu klientowi swój produkt i jednocze±nie pochwali¢ si¦ znajomo±-
ci¡ podstawowych zagadnie« z programowania w C++. (Przy zaliczaniu programu
mog¦ zapyta¢ np. o jakie± podstawowe poj¦cia zwi¡zane z tworzeniem klas, dziedz-
iczeniem itp.) Na wszelki wypadek dodam jeszcze, »e program musi si¦ skompilowa¢
i zadziaªa¢!

Wybór zadania prosz¦ zgªosi¢ na zaj¦ciach.

Za ka»dy dzie« zwªoki z oddaniem projektu bedzie odejmowany 1 punkt.

Lista tematów prostszych, za 25 punktów

1. Biblioteka do dziaªa« na macierzach (wersja prostsza). Macierze prostok¡tne,
pami¦¢ alokowana dynamicznie, sprawdzanie wymiarów podczas operacji,
podstawowe dziaªania jak dodawanie odejmowanie, mno»enie, obliczanie
wyznacznika.
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2. Program prezentuj¡cy klas¦ String. Wszelkiego rodzaju operacje mo»liwe do
wykonania na ªa«cuchach znakowych. Mo»liwo±¢ wykonywania wielu operacji
w jednej instrukcji, np.:

String s = �aaa�;

int n = s.Trim().Length();

3. Program prezentuj¡cy klas¦ Wektor3D. Operacje na wektorach 3D ró»nego
typu, np. int i double. Nale»y zastosowa¢ wzorce.

4. Program prezentuj¡cy klas¦ Uªamek. Operacje na liczbach caªkowitych.
(Wykona¢ operacje pokazuj¡ce poprawno±¢ dziaªa«.)

5. Punkt trójwymiarowy (wersja prostsza) W tym zadaniu nale»y napisa¢ klas¦
opisuj¡c¡ punkt w przestrzeni trójwymiarowej. Nale»y zde�niowa¢ metody
wykonuj¡ce przesuni¦cie i obrót punktu, oraz metod¦ rzutuj¡c¡ punkt na
okre±lon¡ pªaszczyzn¦ i zwracaj¡c¡ wspóªrz¦dne rzutu na tej pªaszczy¹nie.
Cecha dodatkowa - zde�niowanie klasy `�gura 3D' zawieraj¡cej zbiór punk-
tów, oraz operacji przesuni¦cia, obrotu i rzutu �gury.

Lista tematów trudniejszych, za 35 punktów

6. Baza danych pojazdów. Wprowadzanie i usuwanie pojazdu, wy±wietlanie
danych o poje¹dzie, odczyt i zapis bazy danych do pliku (najlepiej w formacie
binarnym). W programie nale»y utworzy¢ klas¦ Pojazd i przynajmniej jej
dwie klasy pochodne, np.: Osobowy i Motor. U»y¢ funkcji wy±wietlaj¡cej
dane wykorzystuj¡cej polimor�zm.

7. Ksi¡»ka adresowa. Wprowadzanie i usuwanie pozycji z ksi¡»ki. Odczyt i zapis
ksi¡»ki do pliku (najlepiej w formacie binarnym). Wy±wietlanie danych z danej
pozycji ksi¡»ki.

8. Kolejka FIFO. Wykorzystanie kolejki FIFO do kolejkowania zamówie« w
sklepie. Dodawanie zamówie«, pobieranie zamówie«, odczyt i zapis kolejki do
pliku (najlepiej w formacie binarnym).

9. Program prezentuj¡cy klas¦ Data. Wszelkie operacje mo»liwe do wykonania
na datach, np.: ró»nica dwóch dat, przesuwanie daty o zadan¡ liczb¦ dni,
miesi¦cy. Mo»liwo±¢ wy±wietlania daty w kilku ró»nych formatach. (Ewentu-
alnie sprawdzanie dni ±wi¡tecznych.)

2

W. Gryglas Programowanie Obiektowe w c++ : Lista projektówCreative Commons License:
Attribution Share Alike

Wydział Mechaniczny Energetyki i Lotnictwa, Politechnika Warszawska



10. Biblioteka do dziaªa« na macierzach (wersja trudniejsza). Macierze pros-
tok¡tne, pami¦¢ alokowana dynamicznie, sprawdzanie wymiarów podczas oper-
acji. Oprócz podstawowych dziaªa« na macierzach nale»y: wyznacza¢ macierz
odwrotn¡, macierz trójk¡tn¡ itp. Nale»y równie» zastosowa¢ wzorce.

11. Baza pªyt CD z programami. Dane w pliku tekstowym, ew. automatyczne
skanowanie pªyt np. �ls -R > lista� + analiza pliku `lista'.

12. Kalkulator tekstowy. Podstawowe operacje + obsªuga nawiasów, ewentualnie
funkcje trygonometryczne.

13. Tekstowy edytor wsadowy (cos w rodzaju sed'a linuxowego). Np. komenda
`tedytor asdas qqq' zamieni wszystkie stringi `asdas' na `qqq'. Mo»e by¢
równie» proste przeszukiwanie w stylu grepa.

14. Gra w kóªko i krzy»yk z komputerem Nale»y napisa¢ gr¦ w kóªko i krzy»yk na
planszy 3 x 3 pola. Komputer powinien gra¢ inteligentnie, a wi¦c nigdy nie
przegrywa¢ (istnieje strategia gwarantuj¡ca minimum remis).

15. Baza danych dla biura matrymonialnego Baza, oprócz danych osobowych
powinna zawiera¢ pole zawieraj¡ce sªowa kluczowe (np. zainteresowania czy
preferencje osób) i dokonywa¢ kojarzenia par korzystaj¡c równie» z tego pola.
Baza powinna mie¢ konstrukcj¦ obiektow¡.

16. Sªownik elektroniczny Program umo»liwiaj¡cy gromadzenie de�nicji poj¦¢, a
nast¦pnie przegl¡danie i wyszukiwanie tych de�nicji. Cech¡ dodatkow¡ mo»e
by¢ wyszukiwanie wedªug wzorców z '*' i `?'.

17. Punkt trójwymiarowy (wersja trudniejsza) W tym zadaniu nale»y napisa¢ klas¦
opisuj¡c¡ punkt w przestrzeni trójwymiarowej. Nale»y zde�niowa¢ metody
wykonuj¡ce przesuni¦cie i obrót punktu, oraz metod¦ rzutuj¡c¡ punkt na
okre±lon¡ pªaszczyzn¦ i zwracaj¡c¡ wspóªrz¦dne rzutu na tej pªaszczy¹nie.
Utrudnienie polega na zde�niowaniu klasy `�gura 3D' zawieraj¡cej zbiór punk-
tów, oraz operacji przesuni¦cia, obrotu i rzutu �gury.

18. Gra typu �Space Invaders� Gra taka polega na zestrzeliwaniu statków porusza-
j¡cych si¦ powoli w dóª ekranu i losowo na boki. Pojazd gracza porusza si¦
w poziomie na dole okna (sterowany klawiatur¡) i wystrzeliwuje pociski w
gór¦. W momencie zetkni¦cia si¦ pocisku ze statkiem wroga, ten ostatni znika.
Statki wroga od czasu do czasu zrzucaj¡ bomby pionowo w dóª, ka»de uderze-
nie bomby w pojazd gracza zmniejsza jego energi¦, gdy spadnie ona do zera,
gracz przegrywa.

19. Gra �Tetris� Gra powinna dziaªa¢ w terminalu gra�cznym.
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20. Symulator �gry w »ycie� �Gra w »ycie� to tak zwany automat komórkowy,
skªadaj¡cy si¦ z kwadratowych komórek na pªaszczy¹nie. Proste reguªy
opisuj¡ ±mier¢, prze»ywanie i narodziny nowych komórek. Kolejne pokolenia
�organizmów� to zmieniaj¡ce si¦ ukªady punktów na kwadratowej siatce.
Zadanie polega na napisaniu klasy j¦zyka C++ b¦d¡cej symulatorem gry w
»ycie. Cechy dodatkowe: zapis i odczyt organizmów na dysku, utworzenie
dwupoziomowej hierarchii klas umo»liwiaj¡cej zastosowanie ró»nych reguª.

21. Gra �Pacman� Plansza gry to labirynt, na którego korytarzach rozmieszczone
s¡ kropki, zjadane przez bohatera gry, sterowanego klawiatur¡. Celem gry jest
zjedzenie wszystkich kropek. Przeszkadzaj¡ w tym wrogowie sterowani przez
komputer, którzy staraj¡ si¦ zªapa¢ gracza.

22. Gra w w¦»a Po planszy porusza si¦ w¡» zjadaj¡c pojawiaj¡ce si¦ przedmioty.
Po zjedzeniu ka»dego przedmiotu staje si¦ dªu»szy. Gracz przegrywa, gdy w¡»
zetknie si¦ z sob¡ samym.

23. Gra �Magazynier� Tematem zadania jest gra, znana równie» jako Sokoban,
która polega na przepychaniu skrzy« - przy pomocy sterowanego przez gracza
magazyniera - na wyznaczone miejsce. Oczywi±cie odbywa si¦ to w do±¢ za-
wile wybudowanym magazynie. . . Poziomy gry powinny by¢ czytane z pliku
tekstowego (jednego lub wielu).

24. �amigªówka �Szafa Kowalskich� Elementy tej ªamigªówki s¡ kwadratami i pros-
tok¡tami o ró»nych rozmiarach. Jest ich natomiast zawsze staªa ilo±¢. Zadanie
gracza polega na wysuni¦ciu z pokoju szafy - najwi¦kszego kwadratowego ele-

mentu (i tylko tego elementu).

25. Gra �River Raid� Ta pozycja to lot samolotem bojowym wzdªu» kr¦tej rzeki.
Rzek¦ widzimy z góry, w czasie lotu ekran przesuwa si¦ w dóª. Samolot musi
porusza¢ si¦ mi¦dzy brzegami, zderzenie z brzegiem to utrata »ycia. Oczywi±cie
brzegi powinny by¢ nieregularne. Na rzece znajduj¡ si¦ 2 rodzaje obiektów:
statki, które nale»y zestrzeliwa¢ (za to s¡ punkty) i beczki paliwa, nad którymi
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nale»y przelecie¢ aby uzupeªni¢ paliwo. Paliwa ubywa jednostajnie w czasie
lotu. Ilo±¢ amunicji nieograniczona. Nale»y zaimplementowa¢ licznik punktów
i paliwa. Sterowanie samolotem: ruch w 4 kierunkach + strzaª.

26. Program �Automat z napojami� Program ma symulowa¢ dziaªanie automatu
z napojami, który po wrzuceniu odpowiedniej monety oraz wybraniu dowol-
nej pozycji wydaje zamówiony napój. Zakªada si¦, »e w automacie znajduj¡
si¦ napoje ró»nego typu (Coca Cola, Pepsi, Sprite). Automat ma posiada¢
mo»liwo±¢ wydawania reszty.

27. Program �Kuchenka mikrofalowa� Program ma symulowa¢ dziaªanie kuchenki
mikrofalowej. Kuchenka mikrofalowa ma umo»liwia¢ �gotowanie� potraw po
uprzednim ustawieniu temperatury oraz czasu dziaªania urz¡dzenia. Program
ma by¢ skonstruowany w taki sposób, aby mo»liwa byªa sytuacja w której dana
potrawa �spali si¦� w sytuacji gdy czas �gotowania� nie odpowiada rodzajowi
�gotowanego� produktu.

28. Program �Bankomat� Program ma symulowa¢ dziaªanie bankomatu. Banko-
mat po wªo»eniu karty elektronicznej (karta kredytowa, pªatnicza, bankoma-
towa) oraz wery�kacji posiadacza karty (sprawdzenie PIN), powinien wydawa¢
»¡dan¡ kwot¦ pieni¦dzy. Program powinien by¢ napisany w taki sposób, aby
przed �instalacj¡� bankomatu mo»na byªo okre±li¢ jakie rodzaje kart elektron-
icznych s¡ akceptowane (obsªugiwa¢ mi¦dzy innymi nast¦puj¡ce karty: Visa,
American Express, Visa Electron, Mastercard).

29. Program �Samochód� Program ma symulowa¢ dziaªanie samochodu. Powinno
by¢ mo»liwe symulowania jazdy samochodem z mo»liwo±ci¡ realizowania
nast¦puj¡cych funkcji:

� wª¡czenie / wyª¡czenie silnika,
� zmiana biegów,
� przy±pieszanie,
� hamowanie. Podczas � jazdy� u»ytkownik powinien mie¢ mo»liwo±¢ obser-
wowania parametrów samochodu (szybko±¢, wª¡czony bieg, obroty silnika).
Program powinien obsªugiwa¢ funkcj¦ w których jazda nie b¦dzie mo»liwa ze
wzgl¦du na brak benzyny, b¡d¹ zatarty silnik (spowodowany brakiem oleju).

30. Program �Biblioteka� Program ma wspiera¢ bibliotek¦ w procesie obsªugi
czytelników. Powinna by¢ mo»liwo±¢ wypo»yczenia ksi¡»ki, jej zwrotu oraz
sprawdzenia czy ksi¡»ka jest dost¦pna w danej chwili do wypo»yczenia.
Dla poszczególnych czytelników powinna by¢ przechowywana informacji o
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ksi¡»kach aktualnie wypo»yczonych, czasie w którym ksi¡»k¦ nale»y zwróci¢
oraz ew. karze naliczonej za opó¹nienie w zwrocie ksi¡»ki.

31. Program �Dziekanat� Program ma wspiera¢ dziekanat w obsªudze procesu dy-
daktycznego. Powinna by¢ mo»liwo±¢ zapisania studenta na zaj¦cia (wykªady i
¢wiczenia), kontrola ilo±ci wolnych miejsc na poszczególnych zaj¦ciach, zwi¡zy-
wanie prowadz¡cych z zaj¦ciami. Dla prowadz¡cych powinno by¢ uwzgl¦dniane
pensum (210 godz. adiunkt i asystent, 180 godz. profesor, 90 godz. dok-
torant). Program powinien umo»liwia¢ sprawdzenie rodzaju zaj¦¢ na które
jest zapisany dany student.

32. Program �Sklep� Program ma wspiera¢ obsªug¦ sklepu dowolnego rodzaju.
Powinna by¢ mo»liwo±¢ przyj¦cia towaru do sklepu oraz jego sprzeda» w sposób
hurtowy i detaliczny. Dla sprzeda»y hurtowej powinna by¢ mo»liwo±¢ reje-
strowania staªych klientów. �Sprzeda»� ma polega¢ na wybieraniu towarów do
koszyka, naliczaniu zbiorczej ceny, zapªat¦ z pieni¦dzy posiadanych w portfelu
oraz usuwanie �sprzedanych� towarów z magazynu.
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