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Projekty zaliczeniowe z C++

Kryteria ocen. Przy ocenianiu programu bede bral pod uwage nastepujace elementy:

e obiektowosé programu (umiejetnosé wykorzystania obiektowosci jezyka C++
do rozwiazania danego problemu, czyli np. odpowiednie zdefiniowanie klas,
odpowiednie przeciazenie operatoréw itp.);

uzycie dziedziczenia;

uzycie wzorcow;

uzycie biblioteki STL;

uzycie polimorfizmu (mile widziane);

przejrzystosé i czytelnosé kodu (komentarze, podzial kodu na pliki);
prezentacje programu.

Nie w kazdym programie da sie umiesci¢ wzorce, dziedziczenie, polimorfizm i bib-
lioteki STL na raz, jednak kazdy z tych elementéw bedzie podwyzszal ostateczng
ocene. Prosze raczej nawet przesadzac z tymi elementami aby wykaza¢ sie ich znajo-
moscia (nawet jesli wydawacé sie beda wcisniete do programu nieco na site). Interfejs
uzytkownika lub graficzny beda mialy najmniejszy wpltyw na ocene. Podobnie za-
kres mozliwoséci przechowywania danych w programach ,bazodanowych” moze byé
ograniczony do minimum. Program bedzie trzeba obroni¢, wiec prosze sie na to
odpowiednio przygotowa¢. Nalezy podejsé do tego tak jakby chcieli Paristwo przed-
stawi¢ ewentualnemu klientowi swéj produkt i jednoczesnie pochwalié si¢ znajomos-
cig podstawowych zagadnien z programowania w C+-+. (Przy zaliczaniu programu
moge zapyta¢ np. o jakie§ podstawowe pojecia zwiazane z tworzeniem klas, dziedz-
iczeniem itp.) Na wszelki wypadek dodam jeszcze, ze program musi sie skompilowac
i zadziatac!

Wybér zadania prosze zglosié na zajeciach.

Za kazdy dzien zwloki z oddaniem projektu bedzie odejmowany 1 punkt.

Lista tematéw prostszych, za 25 punktéw

1. Biblioteka do dzialan na macierzach (wersja prostsza). Macierze prostokatne,
pamieé¢ alokowana dynamicznie, sprawdzanie wymiaréw podczas operacji,
podstawowe dziatania jak dodawanie odejmowanie, mnozenie, obliczanie
wyznacznika.

2. Program prezentujacy klase String. Wszelkiego rodzaju operacje mozliwe do
wykonania na lancuchach znakowych. Mozliwos§¢ wykonywania wielu operacji
w jednej instrukcji, np.:

String s = ’aaa’;
int n = s.Trim() .Length() ;

3. Program prezentujacy klase Wektor3D. Operacje na wektorach 3D réznego
typu, np. int i double. Nalezy zastosowaé¢ wzorce.

4. Program prezentujacy klase Utamek. Operacje na liczbach catkowitych.
(Wykonaé operacje pokazujace poprawnos$é dziatan.)

5. Punkt tréjwymiarowy (wersja prostsza) W tym zadaniu nalezy napisa¢ klase
opisujaca punkt w przestrzeni tréojwymiarowej. Nalezy zdefiniowaé metody
wykonujace przesuniecie i obrét punktu, oraz metode rzutujaca punkt na
okreslong plaszczyzne i zwracajaca wspolrzedne rzutu na tej plaszczyznie.
Cecha dodatkowa - zdefiniowanie klasy ‘figura 3D’ zawierajacej zbiér punk-
tow, oraz operacji przesuniecia, obrotu i rzutu figury.

Lista tematéw trudniejszych, za 35 punktéw

6. Baza danych pojazdéw. Wprowadzanie i usuwanie pojazdu, wys$wietlanie
danych o pojezdzie, odczyt i zapis bazy danych do pliku (najlepiej w formacie
binarnym). W programie nalezy utworzy¢ klase Pojazd i przynajmnie] jej
dwie klasy pochodne, np.: Osobowy i Motor. Uzyé¢ funkcji wyswietlajacej
dane wykorzystujacej polimorfizm.

7. Ksiazka adresowa. Wprowadzanie i usuwanie pozycji z ksigzki. Odczyt i zapis
ksiazki do pliku (najlepiej w formacie binarnym). Wys$wietlanie danych z danej
pozycji ksiazki.

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

9. Program prezentujacy klase Data. Wszelkie operacje mozliwe do wykonania
na datach, np.: réznica dwoch dat, przesuwanie daty o zadana liczbe dni,
miesiecy. Mozliwo$¢ wyswietlania daty w kilku réznych formatach. (Ewentu-
alnie sprawdzanie dni $§wiatecznych.)
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. Biblioteka do dzialan na macierzach (wersja trudniejsza). Macierze pros-
tokatne, pamie¢ alokowana dynamicznie, sprawdzanie wymiaréw podczas oper-
acji. Oprocz podstawowych dzialan na macierzach nalezy: wyznaczaé¢ macierz
odwrotna, macierz trojkatng itp. Nalezy réwniez zastosowaé wzorce.

Baza plyt CD z programami. Dane w pliku tekstowym, ew. automatyczne
skanowanie plyt np. ,ls -R > lista” + analiza pliku ‘lista’.

Kalkulator tekstowy. Podstawowe operacje + obsluga nawiaséw, ewentualnie
funkcje trygonometryczne.

Tekstowy edytor wsadowy (cos w rodzaju sed’a linuxowego). Np. komenda
‘tedytor asdas qqq’ zamieni wszystkie stringi ‘asdas’ na ‘qqq’. Moze byé
réwniez proste przeszukiwanie w stylu grepa.

Gra w kotko i krzyzyk z komputerem Nalezy napisaé¢ gre w kotko i krzyzyk na
planszy 3 x 3 pola. Komputer powinien graé¢ inteligentnie, a wiec nigdy nie
przegrywaé (istnieje strategia gwarantujgca minimum remis).

Baza danych dla biura matrymonialnego Baza, oprécz danych osobowych
powinna zawiera¢ pole zawierajace stowa kluczowe (np. zainteresowania czy
preferencje osob) i dokonywaé kojarzenia par korzystajac rowniez z tego pola.
Baza powinna mieé¢ konstrukcje obiektows.

Stownik elektroniczny Program umozliwiajacy gromadzenie definicji poje¢, a
nastepnie przegladanie i wyszukiwanie tych definicji. Cecha dodatkowa moze
by¢ wyszukiwanie wedlug wzorcow z 71 <7’

Punkt tréjwymiarowy (wersja trudniejsza) W tym zadaniu nalezy napisac klase
opisujaca punkt w przestrzeni tréjwymiarowej. Nalezy zdefiniowaé metody
wykonujace przesuniecie i obrét punktu, oraz metode rzutujaca punkt na
okreslona plaszczyzne i zwracajaca wspolrzedne rzutu na tej plaszczyznie.
Utrudnienie polega na zdefiniowaniu klasy ‘figura 3D’ zawierajacej zbiér punk-
téw, oraz operacji przesuniecia, obrotu i rzutu figury.

Gra typu ,,Space Invaders” Gra taka polega na zestrzeliwaniu statkéw porusza-
jacych sie powoli w dét ekranu i losowo na boki. Pojazd gracza porusza sie
w poziomie na dole okna (sterowany klawiatura) i wystrzeliwuje pociski w
gbére. W momencie zetkniecia sie pocisku ze statkiem wroga, ten ostatni znika.
Statki wroga od czasu do czasu zrzucaja bomby pionowo w dét, kazde uderze-
nie bomby w pojazd gracza zmniejsza jego energie, gdy spadnie ona do zera,
gracz przegrywa.

. Gra ,Tetris” Gra powinna dziala¢ w terminalu graficznym.
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Symulator ,gry w zycie” ,Gra w zycie” to tak zwany automat komoérkowy,
sktadajacy sie z kwadratowych komorek na plaszczyznie. Proste reguty
opisuja $mieré¢, przezywanie i narodziny nowych komérek. Kolejne pokolenia
,organizméw” to zmieniajace sie uktady punktéw na kwadratowej siatce.
Zadanie polega na napisaniu klasy jezyka C++ bedacej symulatorem gry w
zycie. Cechy dodatkowe: zapis i odczyt organizmoéw na dysku, utworzenie
dwupoziomowej hierarchii klas umozliwiajacej zastosowanie roéznych regul.

Gra ,Pacman” Plansza gry to labirynt, na ktérego korytarzach rozmieszczone
sg kropki, zjadane przez bohatera gry, sterowanego klawiaturg. Celem gry jest
zjedzenie wszystkich kropek. Przeszkadzaja w tym wrogowie sterowani przez
komputer, ktérzy staraja sie ztapa¢ gracza.

Gra w weza Po planszy porusza sie waz zjadajac pojawiajace sie przedmioty.
Po zjedzeniu kazdego przedmiotu staje sie dtuzszy. Gracz przegrywa, gdy waz
zetknie sie z soba samym.

Gra ,Magazynier” Tematem zadania jest gra, znana réwniez jako Sokoban,
ktoéra polega na przepychaniu skrzyn - przy pomocy sterowanego przez gracza
magazyniera - na wyznaczone miejsce. Oczywidcie odbywa sie to w dosé za-
wile wybudowanym magazynie... Poziomy gry powinny by¢ czytane z pliku
tekstowego (jednego lub wielu).

Famiglowka ,Szafa Kowalskich” Elementy tej tamigtowki sg kwadratami i pros-
tokatami o réznych rozmiarach. Jest ich natomiast zawsze stala ilosé. Zadanie
gracza polega na wysunieciu z pokoju szafy - najwiekszego kwadratowego ele-

mentu (i tylko tego elementu).

Gra ,River Raid” Ta pozycja to lot samolotem bojowym wzdtuz kretej rzeki.
Rzeke widzimy z goéry, w czasie lotu ekran przesuwa sie w dét. Samolot musi
porusza¢ sie miedzy brzegami, zderzenie z brzegiem to utrata zycia. Oczywiscie
brzegi powinny by¢ nieregularne. Na rzece znajduja sie 2 rodzaje obiektow:
statki, ktore nalezy zestrzeliwaé (za to sa punkty) i beczki paliwa, nad ktérymi
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nalezy przelecie¢ aby uzupehié paliwo. Paliwa ubywa jednostajnie w czasie
lotu. Ilo$¢ amunicji nieograniczona. Nalezy zaimplementowaé licznik punktow
i paliwa. Sterowanie samolotem: ruch w 4 kierunkach + strzat.

Program ,Automat z napojami” Program ma symulowaé¢ dziatanie automatu
z napojami, ktéry po wrzuceniu odpowiedniej monety oraz wybraniu dowol-
nej pozycji wydaje zamoéwiony nap6j. Zaklada sie, ze w automacie znajduja
sie napoje roznego typu (Coca Cola, Pepsi, Sprite). Automat ma posiadaé
mozliwo$¢ wydawania reszty.

Program ,, Kuchenka mikrofalowa” Program ma symulowaé¢ dzialanie kuchenki
mikrofalowej. Kuchenka mikrofalowa ma umozliwiaé¢ ,,gotowanie” potraw po
uprzednim ustawieniu temperatury oraz czasu dzialania urzadzenia. Program
ma by¢ skonstruowany w taki sposéb, aby mozliwa byla sytuacja w ktérej dana
potrawa ,spali sie” w sytuacji gdy czas ,gotowania” nie odpowiada rodzajowi
»gotowanego” produktu.

Program ,Bankomat” Program ma symulowaé dzialanie bankomatu. Banko-
mat po wlozeniu karty elektronicznej (karta kredytowa, platnicza, bankoma-
towa) oraz weryfikacji posiadacza karty (sprawdzenie PIN), powinien wydawac
zadana kwote pieniedzy. Program powinien byé napisany w taki sposéb, aby
przed ,jinstalacja’ bankomatu mozna byto okresli¢ jakie rodzaje kart elektron-
icznych sa akceptowane (obstugiwaé miedzy innymi nastepujace karty: Visa,
American Express, Visa Electron, Mastercard).

Program ,Samoch6d” Program ma symulowa¢ dziatanie samochodu. Powinno
by¢ mozliwe symulowania jazdy samochodem z mozliwoscia realizowania
nastepujacych funkcji:

wlaczenie / wylaczenie silnika,

zmiana biegdw,

przys$pieszanie,

hamowanie. Podczas ,,jazdy” uzytkownik powinien mie¢ mozliwo$¢ obser-
wowania parametréow samochodu (szybkosé, wlaczony bieg, obroty silnika).
Program powinien obstugiwaé¢ funkcje w ktorych jazda nie bedzie mozliwa ze
wzgledu na brak benzyny, badz zatarty silnik (spowodowany brakiem oleju).

Program ,Biblioteka” Program ma wspiera¢ biblioteke w procesie obstugi
czytelnikéw. Powinna byé¢ mozliwo§é wypozyczenia ksiazki, jej zwrotu oraz
sprawdzenia czy ksiagzka jest dostepna w danej chwili do wypozyczenia.
Dla poszczegdlnych czytelnikéw powinna byé przechowywana informacji o
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ksiazkach aktualnie wypozyczonych, czasie w ktérym ksiazke nalezy zwrocié
oraz ew. karze naliczonej za op6znienie w zwrocie ksigzki.

Program ,Dziekanat” Program ma wspiera¢ dziekanat w obsludze procesu dy-
daktycznego. Powinna byé¢ mozliwosé zapisania studenta na zajecia (wyklady i
¢wiczenia), kontrola ilogci wolnych miejsc na poszczegolnych zajeciach, zwiazy-
wanie prowadzacych z zajeciami. Dla prowadzacych powinno by¢ uwzgledniane
pensum (210 godz. adiunkt i asystent, 180 godz. profesor, 90 godz. dok-
torant). Program powinien umozliwia¢ sprawdzenie rodzaju zaje¢ na ktore
jest zapisany dany student.

Program ,Sklep” Program ma wspiera¢ obstuge sklepu dowolnego rodzaju.
Powinna by¢ mozliwo$¢ przyjecia towaru do sklepu oraz jego sprzedaz w sposéb
hurtowy i detaliczny. Dla sprzedazy hurtowej powinna by¢ mozliwo$é reje-
strowania statych klientow. ,Sprzedaz” ma polega¢ na wybieraniu towaréw do
koszyka, naliczaniu zbiorczej ceny, zaplate z pieniedzy posiadanych w portfelu
oraz usuwanie ,sprzedanych” towaréw z magazynu.
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