Примеры практического задания №2

1) Создать абстрактный базовый класс Figure (фигура) с виртуальными методами вычисления площади и периметра. Создать производные классы: Rectangle (Прямоугольник), Circle (Круг), Trapezium (Трапеция), переопределить в них функции вычисления площади и периметра. Площадь трапеции S=h*(a+b)/2. Написать главную функцию, демонстрирующую работу созданных классов. В методах всех классов предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.
2) Создать абстрактный класс Currency (валюта) для работы с денежными суммами. Определить виртуальные функции перевода в рубли и вывода на экран. Реализовать производные классы Dollar (Доллар), Euro (Евро) со своими функциями перевода и вывода средств на экран. Курс перевода определяется соответствующими константами внутри класса. Написать главную функцию, демонстрирующую работу созданных классов. В методах всех классов предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

3) Создать абстрактный базовый класс Oven (Печь) с виртуальным методом определения времени приготовления различных блюд. Этот класс должен иметь свойства для хранения режима (Mode). Каждый режим имеет свою мощность. Определить производные классы Microwave (Микроволновая печь), ЕlectricFire (электрическая печь), GasFurnace (Газовая печь) с собственными режимами и функциями вычисления времени приготовления блюда в зависимости от выбранного режима. Время приготовления для микроволновой печи вычислять по формуле t=Q*m/P. Время приготовления для электрической печи вычислять по формуле t=0,6*Q*m/P. Время приготовления для газовой печи вычислять по формуле t=0,8*Q*m/P.  Здесь Q, m – количество полезной энергии, поглощаемой блюдом и масса блюда, P – мощность печи в зависимости от режима. Параметры Q, m и Mode задаются пользователем. Написать главную функцию, демонстрирующую работу созданных классов. В методах всех классов предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.
4) Различные виды мячей катятся по ровной поверхности. Создать абстрактный класс Ball (мяч) с виртуальным методом определения тормозного пути в зависимости от начальной скорости. Создать классы Football (футбольный мяч), Volleyball (Волейбольный мяч), Tennisball (теннисный мячик), которые переопределяют метод определения тормозного пути. Вычисление тормозного пути производится по формуле L = mv2/2F, где v – начальная скорость (м/c), m – масса мяча (кг), F – сила трения мяча (Н). Начальная скорость задается пользователем. Сила трения мяча определяется константой внутри класса (для футбольного – 0,1 Н, для волейбольного – 0,05 H, для теннисного – 0,07 H). Масса футбольного и волейбольного мячей определяется по формуле m = 1200 * 4/3 * Pi * (R1 – R2)3, где 1200 – плотность резины в кг/м3, R1 – наружный радиус мяча, R2 – внутренний радиус мяча, R2 = R1 – B, B – толщина стенки мяча. Для футбольного мяча R1 = 0,1м, B = 0,005м. Для волейбольного мяча R1 = 0,15м, B = 0,0025м. Масса теннисного мяча (он не имеет внутри воздуха) определяется по формуле m = 1200 * 4/3 * Pi * R3. Для теннисного мяча R = 0,03м. Написать главную функцию, демонстрирующую работу созданных классов. В методах всех классов предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

5) Создать абстрактный базовый класс Auto (Автомобиль) с виртуальным методом определения количества топлива, требуемого для осуществления поездки на N километров для типа местности T и обычным методом, возвращающим логическое значение, указывающее возможна ли такая поездка (хватит ли топлива). Текущее количество топлива должно храниться в свойстве класса Auto. Создать классы Truck (грузовой автомобиль), Car (легковой автомобиль), Moped (мопед), которые переопределяют метод расчета количества топлива. Расчет количества топлива производится по формуле K = p * S / R, где p – коэффициент, зависящий от типа местности, S – расстояние, которое требуется проехать, R – расход топлива. Параметр S задается пользователем. Параметр R определяется константой внутри класса (для грузового автомобиля R = 15 л/100 км, для легкового автомобиля R = 10 л/100 км, для мопеда R = 2 л/100 км). Для трасс значение p=1, для пересеченной местности p=0,8, для бездорожья p=0,7, для города p=0,5. Написать главную функцию, демонстрирующую работу созданных классов. В методах всех классов предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров

Примеры практического задания №3

1) Создать обобщенный класс Array, предназначенный для хранения одномерного массива из N элементов. В классе должны быть реализованы следующие методы: 

- конструктор, принимающий N в качестве аргумента;

- метод setItem для изменения произвольного элемента по индексу;

- метод getItem для получения произвольного элемента по его индексу;

- метод getCurrentItem для получения текущего элемента;

- метод nextItem для получения следующего элемента;

- метод prevItem для получения предыдущего элемента.
Для реализации методов getCurrentItem, nextItem, prevItem потребуется внутренний индекс текущего элемента (начальное значение 0). В методах nextItem, prevItem этот индекс должен смещаться в пределах допустимого диапазона (0…N-1). В случае выхода индекса за пределы диапазона методы nextItem, prevItem должны возвращать null. Написать главную функцию, демонстрирующую работу класса. В методах класса предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.
2) Создать обобщенный класс Enum, предназначенный для хранения множества элементов. Отличие данного класса от обычного массива заключается в том, что в классе все элементы должны быть уникальны, без повторений. Например, новый элемент добавляется во множество, только если такого элемента там еще не было. В классе должны быть реализованы следующие методы:

- конструктор, принимающий N в качестве аргумента. Значение N – максимальное количество элементов во множестве;

- метод setItem для записи нового элемента во множество;

- метод getItems для получения всех элементов из множества;

- метод getIntersect для получения нового множества, представляющего собой пересечение множеств (элемент включается в результат, если он есть и в одном и во втором множестве одновременно);

- метод getUnion для получения нового множества, представляющего собой объединение множеств (элемент включается в результат, если он есть хотя бы в одном любом множестве);

- метод getDifferent для получения нового множества, представляющего собой разность множеств (элемент включается в результат, если он есть хотя бы в одном любом множестве, но не в двух множествах одновременно);

Написать главную функцию, демонстрирующую работу класса. В методах класса предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

3) Создать обобщенный класс CycleQueue, предназначенный для хранения элементов в виде структуры данных типа “циклическая очередь”. Эта структура данных представляет собой одномерный массив, заполнение элементов в котором всегда производится в конец, а извлечение элементов – с начала. Если в такую очередь поместить большее количество элементов, чем она способна принять, то элементы с начала очереди должны быть перезаписаны. При извлечении элементов из такой очереди всегда должен извлекаться самый первый из числа добавленных ранее (но не перезаписанных) элементов. В классе должны быть реализованы следующие методы:

- конструктор, принимающий N в качестве аргумента. Значение N – максимальное количество элементов в очереди;

- метод setItem для записи нового элемента в очередь;

- метод getItem для получения элемента из очереди;

- метод getCount для получения количества элементов в очереди;

- метод isEmpty, определяющий является ли очередь пустой.

Написать главную функцию, демонстрирующую работу класса. В методах класса предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

4) Создать обобщенный класс DoubleQueue, предназначенный для хранения элементов в виде структуры данных типа “двусторонняя очередь”. Эта структура данных представляет собой одномерный массив, заполнение элементов в котором может производиться как в конец, так и в начало. Извлечение элементов также может производиться как с начала, так и с конца очереди. В классе должны быть реализованы следующие методы:

- конструктор, принимающий N в качестве аргумента. Значение N – максимальное количество элементов в очереди;

- метод setItemStart для записи нового элемента в начало очереди;

- метод getItemStart для получения элемента из начала очереди;

- метод setItemEnd для записи нового элемента в конец очереди;

- метод getItemEnd для получения элемента из конца очереди;

- метод getCount для получения количества элементов в очереди.

Написать главную функцию, демонстрирующую работу класса. В методах класса предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

5) Создать обобщенный класс PriorityQueue, предназначенный для хранения элементов в виде структуры данных типа “приоритетная очередь”. Эта структура данных представляет собой одномерный массив, запись элементов в котором производиться с конца, а извлечение только с начала. При записи элементов указывается также его приоритет (целое число). При извлечении элементов в аргументах метода можно указывать приоритет, и тогда будет извлекаться первый элемент, имеющий указанный приоритет. В классе должны быть реализованы следующие методы:

- конструктор, принимающий N в качестве аргумента. Значение N – максимальное количество элементов в очереди;

- метод setItem для записи нового элемента в очередь (имеет 2 аргумента – элемент и приоритет);

- метод getItem для получения первого элемента из очереди;

- метод getItemPriority для получения первого элемента из очереди, но только имеющего указанный приоритет;

- метод getCount для получения количества элементов в очереди.
Написать главную функцию, демонстрирующую работу класса. В методах класса предусмотреть проверки на корректность передаваемых параметров.

