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Instrukcja ta jest dostepna w formie zrédlowej pod adresem http://git.dms-
serwis.com.pl/henrietta/inf2_ eedi.

Pod tym adresem beda pojawiaé sie réwniez instrukcje do kolejnych labora-
toriow.

Laboratorium 2

“Jedyne, co musisz wiedziec, to gdzie jest biblioteka” - Albert Einstein

Z tego laboratorium przygotowujesz sprawozdanie. Przygotowujesz je na zaje-
ciach, a przy ich zakonczeniu wysylasz na adres podany na koncu tej instrukcji.
Instrukcja dla wszystkich jest taka sama.

Rzeczy oznaczone tak, jak ponizej, dotycza tego, co masz zawrze¢ w sprawoz-
daniu. Na przyktad:

Zapisz swoje imie, nazwisko, adres e-mail, kierunek i rok studidw
oraz grupe¢ laboratoryjng i numer albumu.

Podaj réwniez numer zaje¢ laboratoryjnych (nr 2).

Moga by¢ to tez pytania, na ktére w sprawozdaniu udzielisz odpowiedzi. Mozesz
pomagaé sobie wyszukiwarka internetowa, oraz zabra¢ glos w dyskusji, jesli si¢
jakas wywiaze.

Do pewnego miejsca ta instrukcje nalezy wykonaé. Niewykonanie jej bedzie

skutkowato obnizeniem oceny.

Inzynier musi umie¢ uczy¢ sie¢ nowych rzeczy szybko i pod wplywem stresu z
zewnetrznych zrodel. Czasem wymaga to zaladowania do glowy podrecznika w
rekordowym tempie - niestety, nikogo to juz nie dziwi.

Ciekawe zasoby do nauki C++:
o Kurs C4++40x

o Kurs C++ - Mirostaw Zelent
e Ogdlna lista kurséw


http://weii.prz.edu.pl/
http://git.dms-serwis.com.pl/henrietta/inf2_eedi
http://git.dms-serwis.com.pl/henrietta/inf2_eedi
http://cpp0x.pl/kursy/Kurs-C++/1
http://miroslawzelent.pl/kurs-c++/
http://lmgtfy.com/?q=kurs+c%2B%2B

Praca w grupach

‘Sukces ma wielu ojcéw, porazka jest sierotq’

Ta instrukcje nalezy wykona¢ w grupie. Dobierz sie z innymi w grupy 3 lub
4-osobowe. Sprawozdanie wysyla kazdy za siebie, tak wiec wykonuj dokladne
notatki!

Kwestia podzialu ponizszych zadan pozostawiona jest grupie.

Rekurencja w C++

How do I compile

“Dwie podstawowe umiejetnosci kazdego inZyniera to znajomosé angielskiego ©
obstuga Google”

Pracujac na systemie GNU /Linux, nalezy ustali¢ w jaki spos6b kompilowaé pro-
gramy napisane w jezyku C++. Prawie kazda instalacja tego systemu dysponuje
stosownym kompilatorem.

Rozwiazanie to mozna lubié¢ lub nie. Z pewnoscia jest wygodne (jesli akurat
jestesmy programista C lub C++). Jest ono réwniez pomocne dla hakeréw,
ktérzy wlamujac sie na system linuksowy maja juz wszystkie narzedzia pod
reka. Korzystal z tego rowniez stynny robak Morrisa, ktéry unieruchomit 10%
owczesnego Internetu.

Jako dowod dzialania, skompiluj prosty program:

#include <iostream>
#include <unistd.h>

using namespace std;

int main() {
cout << "The magic number is " << geteuid() << endl;
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Jak przed rozpoczeciem zajec powie, jak uzyskaé wyjscie tego programu bez kom-
pilatora, dostaje zwolnienie z zaliczenia i ocene bardzo dobry. Warto czytad
instrukcje z wyprzedzeniem, jakiekolwiek to wyprzedzenie by nie bylo.

Ustal jak kompiluje sie programy w C++ na systemie Linux. Uzyj
Google albo zapytaj prowadzacego.
Skompiluj podany program. Co wySwietlit?‘


https://pl.wikipedia.org/wiki/Robak_Morrisa

Algorytm Euklidesa

Algorytm Euklidesa stluzy do wyznaczania najwickszego wspdélnego dzielnika
dwoch liczb.

Zapisz wzbér na najwigkszy wspdélny dzielnik liczb x i y.
Matematyczny.
Policz "na piechote" NWD 36 i 48.

Przypomnij sobie jak wygladaja funkcje rekurencyjne w C++. Na przyklad,
funkcja liczaca n-ta liczbe Fibonacciego:

int fib(int n) {
if (n == 0) {
return 0;

}

if (n == 1) {
return 1;
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return fib(n-1) + f(n-2);

Dostrzez pewne podobienistwo w strukturze. NWD przyjmuje co prawda 2 para-
mametry, ale nie jest to duzym problemem. W razie probleméw - Google twoim
przyjacielem.

Napisz w C++ funkcje liczacag NWD.
Funkcja ta powinna wypisywal swoje parametry przy kazdym wywoZaniu.
Policz przy uzyciu tej funkcji NWD 36 i 48.

Podstawy programowania obiektowego

Przydatne materiaty:

« Podstawowe wiadomosci o klasach
e Metody w klasach
o Pierwiastek w C++

Programowanie obiektowe pozwala nam podzieli¢ problem na mniejsze kawalki,
z ktorych kazdy zostanie rozwiazany oddzielnie. Obiekt to ideowo pewna grupa
danych, ktéra dysponuje operacjami rozwigzujacymi jej problemy.


http://cpp0x.pl/kursy/Kurs-C++/Klasy-obiekty/311
http://cpp0x.pl/kursy/Kurs-C++/Funkcje-w-klasie-czyli-metody/312
http://en.cppreference.com/w/cpp/numeric/math/sqrt

W tym zadaniu nalezato bedzie stworzy¢ klase odpowiadajaca pewnej istniejacej
specyfikacji. Specyfikacja ta jest istniejacy program, ktéry po “doklejeniu” do
kodu z klasa i naglowka programu powinien wykonywaé sie poprawnie. Im
wiecej linijek tego programu wykona si¢ poprawnie - tym lepiej.

Porada: sprébuj zaczaé¢ od pierwszej czesci, a potem w miare rozwoju klasy
dodawaj kolejne. Sa one w duzej mierze niezalezne. Pracujecie w grupie - kazda
osoba moze opracowywaé inna czesé, aby byto szybciej!

int main() {
// powinno wypisac: "X: 3, Y: 4"
Wektor wi(3, 4);
wl.wypisz();

// powinno wypisac: "Dlugosc wektora to 5", "Dlugosc wektora to 13"
Wektor w2(3, 4);

cout << "Dlugosc wektora to " << w2.dlugosc() << endl;

Wektor w3(5, 12);

cout << "Dlugosc wektora to " << w3.dlugosc() << endl;

// powinno wypisac "X: 4, Y: 6", "X: 3, Y: 4);
Wektor w4 (3, 4);

w4.dodaj (1, 2);

w4 .wypisz();

w4.dodaj (-1, -2);

w4 . wypisz () ;

// powinno wypisac "X: 0, Y: O"
Wektor wb;
w5.wypisz();

// powinno wypisac "X: 2, Y: 2", oraz "X: 4, Y: 4"
Wektor w6(1, 1);

w6 . pomnoz(2) ;

w6.wypisz();

w6 . pomnoz(2) ;

w6.wypisz();

// powinno wypisac "X: 1, Y: 1", "X: 0.5, Y: 0.5"
Wektor w7(2, 2);

w7 .podziel(2);

w7 .wypisz();

w7.podziel(2);

w7 .wypisz();

// Powinno wypisac "X: 0, Y: 0"



Wektor w8(4, 3);
w8.zeruj();
w8.wypisz();

// Powinno wypisac "X: 10, Y: 10"
Wektor w9(5, 5);

w9.dodaj (w9) ;

w9.wypisz();

Przy w9 bedzie niezbedne przeciazenie metody dodaj(), zas przy wb - prze-
ciazene konstruktora.

Funkcje wypisz () juz napisano, ale i tak musisz wymysli¢ w jaki sposéb umiescié
ja w deklaracji klasy:

void Wektor: :wypisz() {
cout << "X: " << x <K< ", ¥:" << y << endl;

}

W sprawozdaniu zamieS¢ kompletny kod rozwigzania. ZamieS¢ w nim réwniez imiona i nazwiska
cztonkdéw twojej grupy.

Wyslij sprawozdanie
To juz prawie koniec zaje¢. Zapisz i wyslij swoje sprawozdanie.

Wyslij je na adres sprawozdania@henrietta.com.pl.
W tytule umieS¢ imie¢, nazwisko i numer zadania.
Zatacz sprawozdanie, lub wklej je w treS¢ maila.

Copyright (c¢) 2017 Piotr Maslanka. Niektére prawa zastrzezone.
Kod zrédlowy dostepny na http://git.dms-serwis.com.pl/henrietta/inf2_ eedi.


https://pl.wikibooks.org/wiki/C%2B%2B/Przeci%C4%85%C5%BCanie_funkcji
https://www.linkedin.com/in/piotr-ma%C5%9Blanka-86200883/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/deed.pl
http://git.dms-serwis.com.pl/henrietta/inf2_eedi
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