PROGRAMOWANIE KoLokwium 2, 25.05.2017

Kod Zrodlowy rozwigzania kazdego z zadan zapisz z oddzielnym pliku *.cpp. Programy nie
kompilujace sie otrzymuja zero punktéw. Mozna korzysta¢ z Internetu, jednak zabronione
sa wszelkie formy kontaktowania sie. Powodzenia!

Zadanie 1. (10 pkt) Napisz klase Naukowiec zawierajaca nazwisko, liczbe publikacji
oraz cytowan naukowca. Klasa powinna zapewniaé¢ nastepujace operacje:

e konstruktor tréjargumentowy inicjalizujacy nazwisko, liczbe publikacji oraz cytowar,
e funkcje sktadowsa indeks zwracajgca srednig liczbe cytowan na jednag publikacje,

e funkcje sktadowa publikuj zwickszajaca liczbe publikacji o zadana wartosé,

e operator preinkrementacji ++ zwiekszajacy o 1 liczbe cytowan naukowca,

e operator < poréwnujacy naukowcoéw. Lepszy jest naukowiec z wieksza liczba cytowan,
a jezeli sg takie same, to ten dla ktoérego funkcja indeks zwraca wicksza wartosc.

e operator << wypisywania danych naukowca do strumienia typu ostream oraz opera-
tor >> wczytywania danych naukowca ze strumienia istream.

PRZYKEAD UZYCIA KLASY:

int main() {
Naukowiec Bogdan("Bogdan",50,300), Czeslaw;
cin >> Czeslaw;
cout << Czeslaw.indeks();
Bogdan.publikuj(3);
if (Bogdan < ++Czeslaw)
cout << Czeslaw << endl;
else
cout << Bogdan << endl;

Zadanie 2. (10 pkt) W plikach tekstowych kazdy znak zapisany jest jako jednobajtowa
liczba, zwana kodem ASCII znaku. Jedng z metod szyfrowania wiadomosci jest zastapie-
nie kodu kazdego znaku jego bitowa roznica symetryczna (XOR) z zadana jednobajtowa
liczba, zwang kluczem. Aby odczyta¢ wiadomosé, wystarczy ponownie wziaé bitowa réz-
nice symetryczng zaszyfrowanych kodéw z tym samym kluczem. Zaszyfrowane wiadomogci
sg zapisywane przy pomocy liczb oddzielonych spacjami. Szyfrowanie odbywa sie znak po
znaku, wlaczajac spacje, tabulatory, znaki korica linii, itp. Napisz program szyfrujacy i
rozszyfrowujacy wiadomosci tekstowe przy pomocy réznicy symetrycznej z kluczem. Wia-
domoéci, zaréwno zaszyfrowane jak i niezaszyfrowane, zapisane sa w plikach tekstowych.
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Program powinien przyjmowaé cztery argumenty wywolania. Pierwszy to klucz, drugi to e
lub d odpowiednio dla szyfrowania i rozszyfrowywania, za$ trzeci i czwarty to nazwy plikow
wejsciowego i1 wyjsciowego. Wiskazowka: operator XOR zapisujemy przy pomocy znaku ~.

PRZYKEADOWA WIADOMOSC W PLIKU WIAD.TXT:

Ala ma kota
A to As.

ZAKODOWANIE Z KLUCZEM 45 POLEGA NA WYWOLANIU POLECENIA ./zad2 45 e wiad.txt
szyfr.txt KTORE TWORZY PLIK SZYFR.TXT O ZAWARTOSCI:

108 65 76 13 64 76 13 70 66 89 76 39 108 13 89 66 13 108 94 3

PO PONOWNYM ODKODOWANIU POLECENIEM ./zad2 45 d szyfr.txt wiad2.txt DOSTAJEMY
PLIK WIAD2.TXT O ZAWARTOSCI:

Ala ma kota
A to As.

Zadanie 3. (10 pkt) Pan Antoni jest wlascicielem gaju. Znajduje si¢ w nim n drzew
o wspohrzednych (x;,y;). Aby nikt niepowolany nie mogt dostaé sie na teren gaju, za-
mierza ogrodzi¢ go prostokatnym plotem. Ze wzgledu na oszczednosci ptot powinien mieé
mozliwie najmniejszy obwdd, jednoczesnie obejmujac wszystkie n drzew. Napisz program,
ktory wyznaczy dlugosé ptotu wedlug planu pana Antoniego. Normalnie zagadnienie to
rozwiazuje sie tzw. algorytmem Grahama, ale tutaj plan zagospodarowania przestrzennego
wymaga, zeby boki prostokata byly réwnolegle do osi OX oraz OY kartezjanskiego uktadu
wspolrzednych.

Dane o drzewach znajduja si¢ w pliku tekstowym gaj.txt. Kazda linia pliku zaczyna sie od
jednowyrazowej nazwy gatunku drzewa. Kolejne 25 > 0 liczb w tej linii opisuje polozenia
(z,y) drzew tego gatunku w gaju.

Twoj program powinien wypisywaé¢ w odpowiedzi jedna liczbe — minimalna dlugo$é ptotu
opisanego w zadaniu.

PRZYKEAD PLIKU GAJ.TXT

wierzba 3 5 3 -3

kasztanowiec 0 12 -5 10
brzoza -30 30

sosna

jarzebina 29 12 30 30 -30 -30

Dla tego pliku prawidtowa odpowiedzia jest 240.



