1. Prosze napisa¢ definicje klasy Zesp reprezentujacej liczby zespolone w postaci dwoch pol typu double. Definicja
klasy powinna zawierac:
e Dwa pola reprezentujace cze$¢ rzeczywista i urojona liczby.
e Konstruktor bez argumentow (domyslhy) inicjujacy kazde z pol wartoscia 0.

e Konstruktor z jednym argumentem typu double inicjujacy cze$¢ rzeczywista liczby wartoscia argumentu,
a czesSé urojona liczby — wartoscia 0.

e Konstruktor z dwoma argumentami typu double inicjujacy czes$¢ rzeczywista i urojong liczby wartosciami
argumentow.

e Metode abs () zwracajaca wartosé bezwzgledna liczby (jako warto$é typu double).
e Operatory dodawania, mnozenia, odejmowania i dzielenia oraz odpowiadajace im operatory modyfikacji

implementujace odpowiednie operacje w sposob wlasciwy dla liczb zespolonych.

Prosze napisa¢ program obliczajacy wartosci bezwzgledne sumy, iloczynu, roéznicy oraz ilorazu dwoch liczb ze-
spolonych, dla ktérych czesci rzeczywiste i urojone beda wprowadzane przez uzytkownika jako dane wejsciowe,
z wykorzystaniem klasy Zesp.

2. Prosze napisaé¢ definicje klasy Matrix2x2 reprezentujacej macierze 2 x 2 w postaci czterech pol typu double.
Definicja klasy powinna zawierac:
e Cztery pola reprezentujace elementy macierzowe.
e Konstruktor bez argumentow (domyslhy) inicjujacy kazde z pol wartoscia 0.

e Konstruktor z jednym argumentem typu double inicjujacy diagonalne elementy macierzowe wartoscia ar-
gumentu, a pozadiagonalne elementy macierzowe — wartoscia 0.

e Konstruktor z czterema argumentami typu double inicjujacy elementy macierzowe wartosciami argumen-
tow.

e Metode det () zwracajaca wartos¢ wyznacznika macierzy (jako wartosé typu double).

e Operatory dodawania, mnozenia i odejmowania oraz odpowiadajace im operatory modyfikacji implemen-

tujace odpowiednie operacje w sposob wtasciwy dla macierzy 2 x 2.

Prosze napisa¢ program obliczajacy wyznaczniki sumy, iloczynu i réznicy dwéch macierzy 2 x 2, dla kto-
rych elementy macierzowe bedg wprowadzane przez uzytkownika jako dane wejsciowe, z wykorzystaniem klasy
Matrix2x2.

3. Prosze dodaé¢ do klasy Matrix2x2 z poprzedniego zadania operator <<, pozwalajacy na zapisanie elementdow
macierzowych macierzy na strumien reprezentowany przez obiekt klasy ostream. Operator ten powinien by¢ tak
zdefiniowany, aby mozna bylo laczy¢ reprezentowang przez niego operacje z innymi operacjami wyjscia na ten
sam strumien.

4. Prosze zdefiniowaé klase Resistor do reprezentowania opornikéw o zadanych oporach. Prosze zaimplementowac:

e Konstruktor jednoargumentowy, ktoéry inicjalizuje opdér wartosécia swojego argumentu.

Operatory + i - obliczajace op6r odpowiednio przy réwnoleglym i szeregowym taczeniu opornikéw.

Odpowiadajace powyzszym operatorom operatory +=1i -=.

Operator < poréwnujacy dwa opory.

Operator << zapisujacy op6r do strumienia typu ostream oraz operator >> wczytujacy opor ze strumienia
typu istream.

Prosze napisa¢ program resistor wczytujacy ze standardowego wejscia opory dwoch opornikéw i wyprowa-
dzajacy na standardowe wyjscie opory uzyskane przez ich polaczenie réwnolegle oraz szeregowe oraz uzywajacy
operatora poréwnania zdefiniowanego dla klasy Resistor do okreslenia ktory z tych oporow jest wiekszy.
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Dane sa dwa pliki, auta.txt oraz motocykle.txt, zawierajace informacje o pewnej liczbie pojazdow. Kazdy
wiersz pliku auta.txt zawiera:

e marke (ciag znakow),

e predkos¢é maksymalng w km/h (liczba catkowita),

e maksymalng liczbe pasazerow (lacznie z kierowca),

e liczbe drzwi,

e kolor
samochodu, rozdzielone znakami przerwy. Kazdy wiersz pliku motocykle.txt zawiera:

e marke (ciag znakow),
e predkos¢ maksymalng w km/h (liczba catkowita),
e informacje o tym, czy moze jezdzi¢ w terenie (0 lub 1),

e kolor

dla motocykla, rozdzielone znakami przerwy. Prosze napisa¢ program, ktéry znajdzie pojazd o najwiekszej
predkosci maksymalnej oraz wyznaczy liczbe pojazdéw w kolorze czerwonym w obu plikach. Program prosze
zaprojektowaé¢ w oparciu o klasy. Prosze zdefiniowaé klase Pojazd zwierajaca pola:

e marka (string),
e pr_maks (unsigned int),

e kolor (string)

oraz metody: kolor_czerwony (), zwracajaca true dla pojazdoéw w kolorze czerwonym (i false dla pozostalych),
prm(), zwracajaca warto$¢ pola pr_maks oraz mar (), zwracajaca wartos¢ pola marka. Ponadto prosze zdefiniowaé
klasy Auto oraz Motocykl, pochodne w stosunku do Pojazd, i dla kazdej z nich operator » pozwalajacy na
wezytanie jednego wiersza z pliku auta.txt lub motocykle.txt, odpowiednio, do obiektu danej klasy. Prosze
wykorzysta¢ wymienione klasy, metody i operatory do uzyskania wyniku.

Prosze napisa¢ i skompilowaé program wyswietlajacy napis ,Hello world!” w oddzielnym oknie z wykorzystaniem
biblioteki Qt (kod zrodtowy takiego programu znajduje sie w II czesci prezentacji do wyktadu).

Prosze napisa¢ program rysujacy wielokat foremny o n wierzchotkach w oddzielnym oknie z wykorzystaniem
biblioteki @Qt. Rysunek powinien byé¢ umieszczony w centralnej czesci okna i jego rozmiary powinny zmieniaé sie
odpowiednio w stosunku do biezacych rozmiaréw okna. Liczba n powinna byé wczytywana ze standardowego
wejécia przed otworzeniem okna z rysunkiem.

Prosze napisa¢ program rysujacy wielokat foremny o n wierzchotkach, obrécony o s stopni w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara w stosunku do pionowej osi symetrii ekranu, w oddzielnym oknie z wykorzystaniem
biblioteki Qt. Rysunek powinien by¢ umieszczony w centralnej czesci okna i jego rozmiary powinny zmieniaé sie
odpowiednio w stosunku do biezacych rozmiaréw okna. Liczby n oraz s powinny byé wczytywane ze standardo-
wego wejscia przed otworzeniem okna z rysunkiem.

Prosze napisa¢ program rysujacy k wielokatoéw foremnych o n wierzchotkach tak, aby

o wszystkie wielokaty mialy boki o jednakowej dltugosci,
e ich srodki symetrii pokrywaly sie,

e kazdy wielokat byt obrécony w stosunku do poprzedniego o kat 27 /k,

w oddzielnym oknie z wykorzystaniem biblioteki Qf. Rysunek powinien by¢ umieszczony w centralnej czesci
okna i jego rozmiary powinny zmieniaé¢ sie odpowiednio w stosunku do biezacych rozmiaréw okna. Liczby k in
powinny byé¢ wezytywane ze standardowego wejécia przed otworzeniem okna z rysunkiem.

Wykorzystujac biblioteke @t prosze napisaé¢ program rysujacy k okregéw o Srodkach rozmieszczonych syme-
trycznie na okregu o n-krotnie wiekszym promieniu i srodku pokrywajacym sie ze srodkiem dostepnego okna.
Rozmiary rysunku powinny zmieniaé¢ sie¢ odpowiednio w stosunku do biezacych rozmiaréw okna. Liczby ki n
powinny byé¢ wczytywane ze standardowego wejscia przed otworzeniem okna z rysunkiem. Wskazéwka: Do
rysowania okregéw nalezy uzy¢ jednego z wariantéw metody drawEllipse() z klasy QPainter.

Wykorzystujac biblioteke @t prosze¢ napisa¢ program rysujacy figure, jak w zadaniu [7] ale tak, aby wartosé n
byta wprowadzana do programu z pomocg pola edycyjnego klasy QLineEdit i zatwierdzana z pomocg przycisku
klasy QPushButton.
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Wykorzystujac biblioteke Qt prosze napisa¢ program rysujacy figure, jak w zadaniu[J] ale tak, aby wartosci n i k
byly wprowadzane do programu z pomoca p6l edycyjnych klasy QLineEdit i zatwierdzane z pomoca przycisku
klasy QPushButton. Prosze dodaé¢ do interfejsu uzytkownika przycisk klasy QPushButton, ktorego nacisniecie
bedzie powodowaé zakoriczenie dziatania programu.

Wykorzystujac biblioteke @Qt prosze napisa¢ program rysujacy k przystajacych wielokatow foremnych o m wierz-
chotkach i srodkach symetrii rozmieszczonych w jednakowych odstepach na okregu o promieniu n-krotnie wigk-
szym od promienia okregu opisanego na jednym z tych wielokatéw i srodku pokrywajacym sie ze $rodkiem
dostepnego okna. Kazdy wielokat powinien byé¢ obrocony o kat 27 /k w stosunku do poprzedniego. Rozmiary
rysunku powinny zmieniaé sie odpowiednio w stosunku do biezacych rozmiaréw okna. Liczby k, m i n powinny
by¢ wprowadzane do programu z pomoca komponentéw klasy QSpinBox i zatwierdzane z pomoca przycisku klasy
QPushButton. Prosze doda¢ do interfejsu uzytkownika przycisk klasy QPushButton, ktorego nacisniecie bedzie
powodowa¢ zakoriczenie dzialania programu.

Wykorzystujac biblioteke @t prosze napisa¢ program rysujacy tor dla dwuwymiarowego ttumionego oscylatora
harmonicznego o masie m i wspolczynniku tarcia v. Masa oscylatora, wspélczynnik tarcia oraz wspolrzedne
potozenia poczatkowego i predkosci poczatkowej powinny byé wprowadzane do programu z pomocy graficznego
interfejsu uzytkownika.

Katapulta o wysokos$ci h wyrzuca pod katem « do powierzchni ziemi pocisk o masie m poruszajacy sie w
powietrzu, ktore stawia opor proporcjonalny do predkosci pocisku, przy czym wspoélczynnik tego oporu ma
wartos¢ y. Prosze napisa¢ program obliczajacy predkos¢ poczatkowa, z jaka nalezy wystrzeli¢ pocisk, aby
osiagnal on najwyzsza wysoko$¢ nad powierzchnig ziemi w zadanej odlegtosci [ od punktu, w ktérym znajduje
sie katapulta. Program powinien podawaé takze te wysokosé oraz czas, po jakim zostanie ona osiagnieta od chwili
wystrzatu. Liczby h, o, m, v il powinny by¢ danymi wej$ciowymi dla programu (moga one by¢ wprowadzane do
programu z pomoca graficznego interfejsu uzytkownika). Mozna przyjaé, ze przyspieszenie ziemskie ma wartosé
g=9,81m/s%

Prosze napisa¢ program rysujacy tor czastki o masie m i tadunku elektrycznym e, poruszajacej sie w skrzyzo-
wanych polach elektrycznym i magnetycznym, ktore sa state, jednorodne i wzajemnie prostopadte, w osrodku z
tarciem o wspotczynniku ~, przy zalozeniu, ze ruch odbywa sie w plaszczyzZnie prostopadlej do pola magnetycz-
nego.



