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(1) Pentru urmatoarea definitie de clasa:
class Temperature

{

public:

// Sets the member variables to the values given as arguments.
double degrees;
char scale; // <F> for Fahrenheit or <C> for Celsius

void set( double newDegrees, char newScale);

s

erinte obligatorii:

(a) Dati o definitie potritiva functiei membru set ().

(b) In ce misuri este potrivitii o functie prietens (friend)? Un exemplu.

(c) Supraincarcati un operator considerat util in acest context (e.g. adunare, impartire).
)

(d) Compuneti un scurt program prin care sa exemplificati alegerile facute.

(2) Se considera clasa definitd in modul urmator:
class Point

{

private: // Data members (private)
int x, y;
public: // Member functions

void set(int new_x, int new.y);

int getx();
int get y(O;
s
Se cer:

(a) Implementati functiile membre.

(b) Modificati functia set () astfel incat sa nu se admita valori mai mari de 100 pentru x si y.
Pentru valori mai mari de 100 acestea vor fi reduse cu 100. Verificati acest comportament si in
functia principala.

(c) Modificati functionalitatea clasei astfel incat sa reusiti crearea unui vector cu 7 elemente de tipul
Point.

i. Construiti o bucla in cadrul careia sa cereti de la intrare valori pentru fiecare din cele 7 obiecte.
ii. Afigati in aceasta bucla valorile citite.

Indicatie: puteti folosi numele clasei pentru a construi un vector, la fel cum folositi orice alt tip nativ
de data C++.



(3) SUPRAINCARCAREA OPERATORILOR

Se da definitia urmatoare a unei clase
class Sales_item

{

friend std::istream& operator>>(std::istream&, Sales_item&);
friend std::ostream& operator<<(std::ostream&, const Sales_item&);
friend bool operator<(const Sales_item&, const Sales_ item&);
friend bool operator==(const Sales_item&, const Sales_item&);

public:
Sales_item() = default; // default constructor

Sales_item(const std::string &book) : bookNo(book) {}
Sales_item(std::istream &is) { is >> #this; }
public:
// operations on Sales_item objects
// member binary operator: left-hand operand bound to implicit this pointer
Sales_item& operator+=(const Sales_item&);
// operations on Sales_item objects
std::string isbn() const { return bookNo; }
double avg price() const;

// private members

private:
std::string bookNo; // este initializat implicit cu girul vid
unsigned units_sold = 0; // initializat explicit
double revenue = 0.0;

s

Studiind codul prezentat, se cer:

(a) Scrieti un program prin care s parcurgeti intreaga multime de tranzactii legate de vanzarea de
carti. Cititi datele fiecarei tranzactii si afisati-le la ecran.

(b) Scrieti un program in care sa cititi datele a doua obiecte Sales_item cu acelagi I/SBN. Calculati
suma acestora.

(¢) Scrieti un program care citeste mai multe tranzactii pentru acelasi ISBN. Afisati suma tuturor
tranzactiilor citite anterior.

(4) FUNCTIONALITATEA CONSTRUCTORULUI DE COPIERE. [5]

Presupunem ca Point este o clasa avand un constructor de copiere public.

(a) Pentru fragmentul de cod urmator identificati fiecare situatie si justificati utilizarea constructorului
de copiere in acea situatie.

Point global;

Point foo_bar(Point arg)

{
Point local = arg;
Point *heap = new Point(global);
*heap = local;
Point pal[4] = { local, *heap };
return *heap;

}

(b) Care este declaratia corecta a constructorului de copiere al clasei Point?

e friend Point(Point);
e Point(const Pointé&);



e void Point::Point(const Point&);
e Point& Point(const Point&);
Point Point (Point&);

Nici una dintre variantele prezentate (si atunci sintaxa este: ...)

(5) SEARCH & REPLACE [1]

Pentru procesarea unui text, una dintre operatiile uzuale este si cea de search and replace.
In problema de fata se va considera modul de functionare urmator: se doreste executarea unei serii de
operatii de inlocuire, pe baza unor reguli. O regula va specifica:

e Sirul care trebuie cautat. Acesta se specificd pe un rand;

e Sirul cu care cel gasit va trebui inlocuit. Acesta se va specifica pe randul urmator.
Cerinte:

(a) Pentru rezolvarea problemei folositi caracteristicile clasei string din C++.
(b) Programul va interactiona cu dispozitivele de intrare/iesire, astfel:
e Date de intrare:
— Multimea de reguli se va specifica intr-un figier de intrare (e.g. reguli.in)
— Prima linie din fisierul de reguli contine numarul acestora (N) (e.g. 10). Este intotdeauna
pozitiv.
— Urmatoarele 2- N linii contin perechi de siruri, pe principiul constructiei unei reguli, enuntat
mal sus.
— Ultimele randuri ale figierului contin textul in care se vor face inlocuirile.
e Date de iesire:
— Un figier de iesire (e.g. fisier.out), ce va contine doar textul obtinut dupa aplicarea celor

N reguli de inlocuire.

(c) Date fiind regulile si textul care trebuie prelucrat, sa se determine forma finala a textului.

Un exemplu:

reguli.in fisier.out

10 acum a inceput totul.

atunci Maine voi incepe sa analizez efectele.
acum Sper ca echipajul sa nu aiba probleme.
Astazi

Maine

atunci a inceput totul.

Astazi voi incepe sa analizez efectele.

Sper ca echipajul sa nu aiba probleme.

(6) NUMERE COMPLEXE |[1]

Un numar complex se reprezinta algebric prin cele doua componente, reala i imaginara:
z2=25—4-1
Cerinte:

(a) Definiti o clasa Complex pentru lucrul cu astfel de numere.
(b) Demonstrati ca aplicatia functioneaza scriind un program pentru aceasta.
Indicatii:

1. Datele membre sunt partea reala si imaginara. Recomandarea tipului de data pentru acestea
este double.



(7)

2. Vor fi definiti toti constructorii necesari.

3. Vor fi construiti operatorii necesari lucrului cu numerele complexe.

PoOLINOAME [1]

Convenim ca reprezentarea unui polinom sa o facem prin grad (grad) si coeficienti. Coeficientii vor fi
retinuti intr-un vector cu grad+1 pozitii. Un coeficient lipsa va fi marcat cu 0 pe pozitia corespunzatoare
din vector.
De exemplu, pentru polinomul:

Ps(x)=2° -3 23 +2-22 -1

coeficientii pot fi stocati astfel:

’ coeficienti H -1 ‘ 2 ‘ -3 ‘ 0 \ 1‘

Cerinte de lucru:

(a) Construiti o clasa Polinom care sa ofere lucrul cu polinoame. Operatiile impuse sunt:

e Adunare

e Scadere

° inmul‘gire

e Impirtire (descriind si algoritmul folosit).

(b) Scrieti si o scurta aplicatie prin care sa demonstrati functionalitatea clasei.

Observatii:
(a) Coeficientii sunt retinuti incepand cu termenul liber. Nu este insa obligatoriu acest lucru.

(b) Vectorul coeficientilor se poate aloca dinamic. Problema nu specifica acest lucru si nu se va
puncta suplimentar si nici depuncta absenta versiunii cu alocare dinamica.

STIVA [2]

Sa se implementeze obiectual caracteristicile gi operatiile tipice unei structuri de date dinamice de tip
stiva.
Indicatie:
Un posibil tipar al acestei clase ar putea fi:
class Stiva {

void ** tab;

int head;

int capacity;
public:

Stiva(Q);

Stiva(int _capacity); // constructor cu parametru

Stiva(Stiva &); // constructor de copiere

~Stiva(); // destructor implicit

void* pop(); // operatia de eliminare din stivd a elementului din varf

void* peek(); // oferd adresa unde se afld stocatd valoarea din varful stivei
void push(void*); // operatia de adidugare pe stivd (in varful acesteia)

// a unei variabile, a cirei adresid este cunoscuti

int isEmpty(); // poate returna si tipul bool

int isFull(); // poate returna si tipul bool

}os

Observatii :

a) Tiparul prezentat mai sus este cu titlu exzemplificativ.

b) Acesta ofera o idee asupra a ceea ce presupune interfatarea cu o astfel de clasa.



c¢) Orice alte propuneri sunt acceptate, cu conditia sa respecte algoritmii specifici gi principiile acestui
tip de data dinamic.

(9) LOCALITATE 3]

1) Implementati urmatoarea propunere de ierarhie de clase (v. mai jos)

2) Completati punctele de suspensie cu ceea ce considerati necesar pentru ca ierarhia astfel construita
sa aiba sens.

3) Testati intr-un program solutia propusa.

4) Daca considerati util, faceti toate modificarile dorite, chiar daca ele rescriu portiuni din varianta
propusa mai jos.
class Localitate {
protected:

char *denumire;
int cod;
long nr_locuitori;

public:

virtual void display();

s

class Oras : public Localitate {
protected:

int nrBlocuri;

public:

s

class Capitala : public Oras {
protected:

char numePrefect;

public:

}s

class Judet {

Localitate *p;
int nrLoc;

public:

b
(10) BIBLIOTECA [1] (problema pentru 2 persoane)

Realizati o aplicatie care sa permita gestiunea unei biblioteci tipice.
Operatiile specifice minimale vor include:

(a) Evidenta cartilor:



i. Adaugare carte,
ii. Stergere carte,
iii. Cautare dupa
A. titlu (cu potrivire totala sau partiala,
B. autor,
C. domeniu (v. mai jos).
Pentru fiecare carte se vor retine:
i. Cota cartii
ii. Titlul complet
iii. Autorul(ii)
iv. Editura
v. Anul aparitiei.
(b) Domeniul de specialitate (e.g. Beletristica, Tehnica, SF, Filosofie, Stiinte Umaniste etc.)
(c) Evidenta cititorilor, si anume:
a) Adaugare cititor,
b) Stergere cititor,
c¢) Cautare cititor dupa nume sau CNP.
Pentru fiecare cititor se vor retine urmatoarele date:
i. CNP
ii. Numele complet
iii. Adresa completa
iv. Telefon (obligatoriu)
v. Adresa de e-mail.
(d) Evidenta imprumuturilor, si anume:
i. Vizualizarea imprumuturilor,

ii. Vizualizarea imprumuturilor restante (impreuna cu datele cititorului(ilor)
iii. Vizualizarea imprumuturilor unui cititor.
Pentru fiecare imprumut se vor retine urméatoarele date:
i. cota cartii
ii. codul cititorului
iii. data Imprumutului
iv. data returului.

(e) Intr-o variabila static veti retine numarul de zile pentru care poate fi imprumutata o carte (acest
numar este fix = nu variaza nici in functie de cititor, nici de carte).

(11) F1GUrl GEOMETRICE (3]

Sa se implementeze clasa FiguraGeometrica.

1) Din aceasta sa se deriveze Cerc si Poligon.

2) Sa se deriveze din Poligon clasele Patrulater gi Triunghi.

3) Din Patrulater sa se deriveze clasa Dreptunghi.

4) Functii virtuale impuse: getAria(), getPerimetru()

5) Scrieti un program in care sa verificati functionalitatea propusa.
(12) DATA CALENDARISTICA

Modelati si exemplificati functionalitatea clasei Data.

Cerinte de proiectare:

1) Aceasta trebuie s aiba ca atribute private: An, Luna, Zi.



2) Implementati metodele speciale: setAn(), setLuna(), setZi(), getAn(), getLuna(),
getZi() prin care se pot atribui/citi valorile pentru caracteristicile Datei calendaristice.

3) Stabilirea valorilor in metodele mutator setAn(), setLuna(), setZi() se va face cu date introduse
de la tastatura.

4) Implementati un constructor implicit si un constructor cu argumente pentru aceasta clasa.
5) Implementati metodele standard:

e LunaUrmatoare(), care afiseaza aceeasi data dar din luna urmatoare,

e Maine(), care afiseaza data completa din ziua urmatoare.
6) In functia main() creati:
i. un obiect DO care sa preia datele din constructorul implicit,
ii. un al doilea obiect D1 care preia datele din mutatori,
iii. un treilea obiect D2 care preia datele din constructorul cu argumente.

7) Afisati caracteristicile obiectului D2.

8) Aplicati metoda LunaUrmatoare () pentru obiectul DO, metoda Maine () pentru obiectul DO.
Observatii:

1) Toate metodele si constructorii trebuie declarati in interiorul clasei si definiti in exteriorul acesteia.

2) Comentati codul scris. Veti plasa cate un scurt comentariu explicativ pentru fiecare atribut, functjie,
constructor, setter, getter, obiecte, apel de metode etc.

(13) VECTOR [2]

Sa se implementeze clasa urmatoare ce reprezinta tipul vector impreuna cu operatiile specifice acestuia.
Tinand cont de implementarea propusa scrieti un scurt program, in care sa verificati functionalitatea
propusa.

Indicatie:

Un posibil tipar este prezentat in continuare:

class Vector {

void *x*a;
int capacity;

int count;

public:
Vector(Vector&) ;
Vector(int _capacity);
~Vector();

void addElement(void*); // addugare element la Inceput/final de vector

void insertElement(void#*, int poz); // inserare element in pozitia impusi

void removeElement(void*); // elimind elementul de pe prima/ultima pozitie

void removeAllElements(); // goleste vectorul

void* operator[] (int index); // operatorul de indexare; trebuie suprainc&rcat
friend ostream& operator<< (ostream& , Vector& ); // operatorul de afisare la stdout;
// trebuie supraincircat.

}s
(14) CoaDA CIRCULARA

Implementati o structura de tip coadad circulara.

Tineti cont de implementarea propusa si scrieti un scurt program, in care sa verificati functionalitatea
propusa.

Indicatie:

O posibild implementare ar putea tine cont de urmaétoarele aspecte:

class Queue{



void** tab;

int first, last;

int capacity;
public:

Queue(); // constructor implicit

Queue(int _capacity); // constructor cu parametru

Queue (Queue& ); // constructor de copiere

~Queue () ;

void* deQueue(); // gterge element din coadd

void enQueue(void*); // adaugid element in coadid

int isEmpty(); // test coadd vidi (fir3d elemente)

int isFull(); // test coadd plind (maximum de elemente, sau lungimea mazima
// a cozii; se va tine cont de variabila membru ’capacity’)

s

(15) MESAJE DE TIP E-MAIL [4]

Proiectati o clasa Message care modeleaza un mesaj de tip e-mail.

Cerinte de proiectare:

1) Un astfel de mesaj va contine:
a) un destinatar (recipient),
b) un expeditor (sender),
¢) textul mesajului.
2) Clasa va oferi urmatoarea interfata:
i. Un constructor ce preia destinatarul, recipientul si stabileste un time stamp al mesajului la
timpul curent.
ii. O functie membra care adauga o linie de text la corpul mesajului

iii. O functie membra to_string() care converteste mesajul intr-o singura linie de text, similar cu:
"From: My Hacker\nTo : Your Hacker\n ..."

iv. O functie membra care afiseaza un mesaj de tip text, construit conform cerintelor enuntate.
Indicatie: Folositi functia construita anterior, to_string().

3) Scrieti un program care foloseste aceasta clasa pentru a construi un mesaj si a-1 afiga.

Bibliografie selectiva

Emanuela CERCHEZ, Marinel SERBAN, Programarea in limbajele C/C++ pentru liceu. Programare orien-
tata pe obiecte gi programare generica, vol. 4, Editura Polirom, Bucuregti, 2013

Scott MEYERS, Effective C++, 3™ edition, Addison Wesley Professional, 2005, ISBN:
Cay HORSTMANN, C++ for everyone, 2™ edition, John Wiley & Sons, 2009-2012

Mihai Gabroveanu, Fzxercitii si probleme, http://inf.ucv.ro/$\sim$mihaiug/courses/poo/labs/
Probleme/,20C++.pdf

Mihai Gabroveanu, Ezercitii gi probleme, http://inf.ucv.ro/~mihaiug/courses/poo/labs/Listal,
20Probleme%20C++%2011.pdf

Steve OUALLINE, Practical C++ Programming, O’Reilly, 2002, ISBN:0-596-00419-2

Jeff CoGsSwWELL, Christopher DIGGINS, Ryan STEPHENS, Jonathan TURKANIS, C'++ cookbook, O’Reilly,
2005, ISBN:0-596-00761-2

Stanley B. LiPPMAN, Josée LAJOIE, Barbara E. Moo, C++ Primer, 4* Edition, Addison Wesley
Professional, 2005, ISBN:0-201-72148-1


http://inf.ucv.ro/$\sim $mihaiug/courses/poo/labs/Probleme%20C++.pdf
http://inf.ucv.ro/$\sim $mihaiug/courses/poo/labs/Probleme%20C++.pdf
http://inf.ucv.ro/~mihaiug/courses/poo/labs/Lista%20Probleme%20C++%20II.pdf
http://inf.ucv.ro/~mihaiug/courses/poo/labs/Lista%20Probleme%20C++%20II.pdf

[9] Peter J. DEITEL, Harvey M. DEITEL, C++: how to program, 8" edition PearsonEducation,Inc. and
Prentice Hall, 2001-2012, ISBN:978-0-13-266236-9



