Programowanie pod Windows

Zestaw 3, C#

23 marca 2003 roku

Stopien trudnosci zadania, miedzy 1 (latwe) a 3 (trudne), podany jest w
nawiasie na poczatku tresci kazdego zadania.
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(1) Przepisaé, skompilowaé¢ i uruchomié¢ wszystkie programy z podroz-
dzialu 3.1 (Podstawowe elementy jezyka C#) ze skryptu.

. (1) Napisaé¢ program, ktéry oblicza sume, iloczyn i Srednia z liczb

podanych jako argumenty z linii polecen.

(2) Napisaé¢ program, ktéry wyznacza zbiér liczb pierwszych miedzy 0
a 100000.

(2) Jesli z, jest pewnym przyblizeniem pierwiastka réwnania f(z) = 0,
to lepszym przyblizeniem jest

f(zr)
f'(zk)

Tpyl = T — (wzbér Newtona)

Korzystajac z tego wzoru wyprowadzi¢ algorytm obliczania oF i napi-
sa¢ program, ktory obliczy

o 275

e 1007

o 176897

(3) Napisa¢ program wykonujacy symboliczne obliczanie pochodne;j.
Wykorzystaé¢ rekurencyjne wzory:

(f+9) = f'+d

(f—-9) = f'—¢
(fg) = fg’+f’g
() = HE
n)l

= nazx"”

Na poczatek obliczaé¢ pochodne wielomianéw, potem rozbudowaé pro-
gram o funkcje trygonometryczne itp.
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(1) Utworzy¢ klase z konstruktorem bezparametrowym, ktéry wypi-
suje jaki$ komunikat. Przeciazyc metode ToString() tak aby zwracala
opis zawartosci obiektu. Napisa¢ program, ktory tworzy obiekt tej kla-
sy oraz tablice 100 elementow tej klasy. Za pomoca foreach przejrzeé
wszystkie obiekty tej klasy i wypisa¢ w oknie konsoli ich reprezentacje
napisowa.

(1) Utworzé¢ klase COsoba przechowujaca takie informacje jak: imie,
nazwisko, data urodzenia itp. Doda¢ odpowiednie konstruktory oraz
przeciazy¢ metode ToString(). Napisaé¢ program, ktéry w tablicy po-
zwoli przechowywaé¢ do 100 obiektéw tej klasy i dodaé prosty inter-
fejs uzytkownika (w trybie tekstowym), pozwalajacy dodawaé, usuwaé,
modyfikowaé, wyszukiwaé elementy oraz tworzy¢ zestawienia posorto-
wane po odpowiednich polach.

(2) Napisaé¢ klase CPolska z dwuwymiarowym indekserem zwracaja-
cym nazwe miejscowosci lezacej w odpowiednich wspoétrzednych geo-
graficznych, tak aby klient klasy moégt napisaé:

CPolska Polska = new CPolska();
string nazwaMiejscowosci = Polska[15.1, 52.4];

Indekser powinien przyjmowaé¢ jako parametry liczby rzeczywiste i
zwracaé nazwe miejscowosci lezacej najblizej podanych wspélrzednych.
W wewnetrznych strukturach klasy przechowaé kilka przyktadowych
miejscowosci.

(2) Napisa¢ klase do obstugi liczb zespolonych. Dodaé¢ odpowiednie
konstruktory, przecigzy¢ odpowiednie operatory. Poréwnaé¢ wydajnos$é
obliczen z uzyciem zaprojektowanej klasy z obliczeniami przy uzyciu
klasy complex z C++.

(2) Napisaé¢ klase SuperString, ktéra bedzie rozszerzaé¢ klase String o
operatory <, <=,>,>=. Dodaé¢ operatory konwersji (jawnej czy nie-
jawnej?) miedzy String a SuperString.

(2) Przedstawiona w skrypcie w rozdziale o strukturach strukture RGB
zamienié¢ na klase i przetestowaé¢ w ten sposéb wydajnosé wykorzysta-
nia klas i struktur. Jakie argumenty przemawiaja za tym, aby jednak
korzysta¢ z typéw referencyjnych, a nie tylko struktur?

(3) Zaprojektowaé klase pozwalajaca na operacje na drzewach binar-
nych. Zaimplementowa¢ przechodzenie drzewa wszerz i w glab. Napi-
sa¢ program, ktéry wezytuje wyrazenie arytmetyczne napisane w ONP,
buduje drzewo wyrazenia, a nastepnie przechodzi to drzewo obliczajac
wartos¢ wyrazenia.



13.

14.

15.

16.

(1) Napisa¢ program zlozony z co najmniej 3 modutéw.

(2) Napisa¢ dwie wersje biblioteki zawierajacej te sama klase, ale tak
by implementacje przyktadowych metod istotnie sie réznity. W module
gléwnym pozwolié¢ uzytkownikowy wybra¢ jedna z tych dwoch biblio-
tek, a nastepnie dynamicznie zatadowaé biblioteke, wykreowaé obiekt
i wywolaé jego metody oraz przechwyci¢ wyniki.

(2) Napisa¢ program z wykorzystaniem kodu niebezpiecznego, ktory
bedzie kopiowal dane miedzy tablicami. Nastepnie napisaé¢ program,
ktory kopiuje tablice za pomoca petli for. Porownaé predkosé dziatania
programu ze wskaznikami i bez.

(2) Poszuka¢ w sieci lub napisa¢ wlasny inny niz przedstawiony w
skrypcie arkusz stylow XSL dla formatowania dokumentacji kodu.
Efekt zastosowania arkusza styléw obejrze¢ w przegladarce.



