Программирование.

(заочная сокращенная форма обучения)
Каждому студенту надо написать 4 программы.
Программы разрабатывать как консольные приложения!!
Все программы будут проверяться в среде Borland C++ Builder 6
Тема 1. Простейшие программы.

Вычислить и вывести на экран в виде таблицы значения функции F в интервале от X1 до X2 с шагом dX. Значения параметров a, b, c, X1, X2, dX должны запрашиваться с клавиатуры. Значение F должно вычисляться в отдельной функции. Ввод данных должен осуществляться с помощью функции scanf(), вывод – с помощью функции printf().
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Тема 2. Массивы.

Программа должна запрашивать размеры матрицы и самостоятельно заполнять ее с помощью генератора случайных чисел. Верхняя граница для значения элементов матрицы также вводится с клавиатуры.

2.1 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) количество строк, не содержащих ни одного нулевого элемента;

2) максимальное из чисел, встречающихся в заданной матрице более одного раза.

2.2 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) количество столбцов, не содержащих ни одного нулевого элемента;

2) минимальное из чисел, встречающихся в заданной матрице более одного раза.

2.3 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) количество строк, содержащих хотя бы один нулевой элемент;

2) количество чисел, встречающихся в заданной матрице более одного раза.

2.4 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) номер строки, содержащей самую длинную серию одинаковых элементов;

2) максимальное из чисел, встречающихся в заданной матрице ровно один раз.

2.5 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) произведение элементов тех строк,  которые не содержащих ни одного нулевого элемента;

2) максимум среди сумм элементов диагоналей, параллельных главной диагонали. 

2.6 Дана целочисленная прямоугольная матрица. Определить:

1) сумму элементов тех строк, которые содержат хотя бы один нулевой элемента;

2) количество чисел, совпадающих с номером столбца, в которых они находятся.  

2.7 Дана целочисленная квадратная матрица. Определить:

1) скалярное произведение строки, в которой находится наибольший элемент матрицы, на столбец с наименьшим элементом;

2) количество чисел, совпадающих с номером строки, в которых они находятся.  

2.8 Дана целочисленная квадратная матрица. 

1) Упорядочить ее строки по не убыванию суммы их элементов;

2) Сумму элементов, оба индекса которых нечетные.

2.9 Дана целочисленная квадратная матрица. 

1) Упорядочить ее строки по не убыванию их наибольших элементов.

2) Сумму элементов, оба индекса которых четные.

2.10 Дана целочисленная квадратная матрица. 

1) Заменить нечетные строки матрицы на заданный вектор.

2) Сумму элементов, один из индексов которых нечетный, а второй четный.

2.11 Дана целочисленная квадратная матрица. 

1) Заменить нечетные столбцы матрицы на заданный вектор.

2) Сумму элементов, один из индексов которых нечетный.

Тема 3. Простые методы сортировки

(включениями (вставками), обменом, выбором)

Программа должна запрашивать из файла двухмерный массив. Результат сортировки по желанию пользователя может сохраняться в файле. Необходимо разработать модуль, включающий в себя: 

· реализацию указанных алгоритмов сортировки; 

· профайлер, позволяющий подсчитать количество пересылок и сравнений, произведенных во время сортировки. 

1-1. Отсортировать в лексикографическом порядке  строки матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором; В) сортировкой обменом. 

1-2. Отсортировать в лексикографическом порядке  столбцы матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором (с помощью двоичного дерева); В) сортировкой обменом

1-3. Отсортировать в лексикографическом порядке  строки матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой вставками;  В) сортировкой обменом

1-4. Отсортировать в лексикографическом порядке  столбцы матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой вставками; В) сортировкой обменом

1-5 Отсортировать в обратном лексикографическом порядке  строки матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором; В) сортировкой вставками.

1-6. Отсортировать в обратном лексикографическом порядке  столбцы матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором (с помощью двоичного дерева); В) сортировкой вставками.

1-7. Отсортировать в обратном лексикографическом порядке  строки матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором; В) сортировкой обменом

1-8. Отсортировать в обратном лексикографическом порядке  столбцы матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой выбором (с помощью двоичного дерева); В) сортировкой обменом.

1-9. Отсортировать в лексикографическом порядке  строки матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой вставками; В) сортировкой обменом.

1-10. Отсортировать в лексикографическом порядке  столбцы матрицы, элементы которой латинские буквы

А) сортировкой вставками; В) сортировкой обменом.

Тема 4. Перегрузка операций

В каждом варианте необходимо, во-первых,  реализовать определенный абстрактный тип данных, с которым можно работать только через перегруженные операции. Во-вторых,  с помощью механизма наследования реализовать другой абстрактный тип данных на основе первого также с перегруженными операциями. Причем описание перегружаемых в потомке операций должно происходить через операции, перегруженные в родительском классе.

2-1. Создайте класс, реализующий однонаправленный список на основе одномерного массива. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).

все остальные методы и поля должны иметь тип доступа private.

С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка очередь. В интерфейс класса «очередь» (public) должны входить только перегруженные операции:

1) добавить элемент в конец очереди (<<);
2) извлечь элемент из начала очереди (>>).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для очереди. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-2. Создайте класс, реализующий однонаправленный список на основе одномерного массива. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:
1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка стек. В интерфейс класса «стек» (public) должны входить только перегруженные операции:

1) добавить элемент в стек (<<);
2) извлечь элемент из стека (>>).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для стека. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-3. Создайте класс, реализующий однонаправленный список на основе одномерного массива. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка двунаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:
1) переместиться в начало списка (<<);
2) переместиться в конец списка (>>);
3) передвинуть указатель на один элемент вправо (>);
4) передвинуть указатель на один элемент влево (<);
5) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
6) удалить элемент по текущему положению указателя (-).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для двунаправленного списка. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-4. Создайте класс, реализующий динамический однонаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:
1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка очередь. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) добавить элемент в конец очереди (<<);
2) извлечь элемент из начала очереди (>>).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для очереди. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-5. Создайте класс, реализующий динамический однонаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка стек. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) добавить элемент в стек (<<);
2) извлечь элемент из стека (>>).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для стека. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-6. Создайте класс, реализующий динамический однонаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка двунаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка  (<<);
2) переместиться в конец списка  (>>);
3) передвинуть указатель на один элемент вправо (>);
4) передвинуть указатель на один элемент влево (<);
5) добавить элемент в текущее положение указателя (+).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для однонаправленного списка, так и для двунаправленного списка. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-7. Создайте класс, реализующий динамический однонаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка одномерный массив. В интерфейс класса (public) должна входить только перегруженная операция индексирования.
Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для массива. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-8. Создайте класс, реализующий динамический однонаправленный список. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) переместиться в начало списка (--);
2) передвинуть указатель на один элемент (++);
3) добавить элемент в текущее положение указателя (+);
4) удалить элемент по текущему положению указателя (-).
С помощью механизма наследования реализуйте на основе линейного однонаправленного списка двумерный массив. В интерфейс класса (public) должна входить только перегруженная операция индексирования.
Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для списка, так и для массива. На экране должна отображаться вся последовательность введенных элементов, над которыми производятся действия.
2-9. Создайте класс, позволяющий реализовать векторную алгебру в двумерном пространстве. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) сложение векторов (+);
2) вычитание векторов (-);
3) скалярное произведение векторов (*);
4) присвоение векторов (=), причем можно присваивать значение одного вектора другому или строке целых чисел;
5) нахождение длины вектора (len(x)).
С помощью механизма наследования реализуйте класс комплексных чисел. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:
1) сложение комплексных чисел (+);
2) вычитание комплексных чисел (-);
3) умножение комплексных чисел (*);
4) деление комплексных чисел (/);
5) нахождение модуля комплексного числа (mod(z)).

Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для векторов, так и для комплексных чисел. На экране должны отображаться все введенные элементы, над которыми производятся действия.
2-10. Создайте класс, позволяющий реализовать векторную алгебру в трехмерном пространстве. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:
1) сложение векторов (+);
2) вычитание векторов (-);
3) скалярное произведение векторов (*);
4) присвоение векторов (=), причем можно присваивать значение одного вектора другому или строке целых чисел;
5) нахождение длины вектора (len(x)).
С помощью механизма наследования реализуйте  класс, позволяющий работать с квадратными матрицами размером 3х3. В интерфейс класса (public) должны входить только перегруженные операции:

1) сложение матриц (+);
2) вычитание матриц (-);
3) умножение матриц (*);

4) нахождение определителя матрицы (det(z)).
Для демонстрации работы программы необходимо реализовать меню, позволяющее вызывать операции, как для векторов, так и для матриц. На экране должны отображаться все введенные элементы, над которыми производятся действия.
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Лабораторный практикум

	№ 

п/п
	Разделы  дисциплины
	Наименование лабораторных работ

	1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.

9.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.
	Основные понятия языков высокого уровня. 
Лексические основы языка программирования высокого уровня 

Переменные и типы данных. 

Основные компоненты текста программы на языке С++. 
Операции и операторы языка С++.

Указатели и динамическая память.

Массивы. 
Типы данных, определяемых пользователем.

Функции. 
Потоки ввода-вывода.

Препроцессор.

Структуры данных и абстрактные типы данных. 
Основные виды и способы реализации АТД.
 Деревья. 
Двоичные деревья. 
Сортировки элементов массива. 

Основы объектно-ориентированного программирования на языке С++.  
Наследование классов.

Шаблоны классов. 
Потоковые классы. 
Индуктивные функции.

Этапы решения задач на ЭВМ  

	Простейшие программы.

Простейшие программы.
Простейшие программы.
Простейшие программы.
Простейшие программы.
Указатели. Файлы.
Массивы. Работа со строками.

Записи.

Указатели. Файлы.

Модульное программирование.
Абстрактные структуры данных.

Абстрактные структуры данных.
Деревья.

Простые методы сортировки. Сложная сортировка.

Классы. Наследование.

Перегрузка операций.

Шаблоны классов.

Потоковые классы.


Требования к выполнению заданий по программированию:

· программа не должна содержать лишних переменных и функций;

· все основные блоки программы должны сопровождаться комментариями;

· студент должен уметь четко пояснить - какой блок отвечает за какую операцию и для чего он введен в программу;

· задача должна быть решена с помощью тех средств и подходов, которые оговорены в тексте задания;

· по требованию преподавателя студент должен уметь вносить коррективы в текст программы в присутствии преподавателя;

· выполнение всех заданий второго семестра является необходимым условием для допуска студента к экзамену.

Итоговый контроль 

1 семестр 
Требования
· студент должен уметь реализовывать задачи простого программирования без использования объектов классов;

· студент должен уметь пояснить выбор переменных и их типов;

· студент должен уметь пояснить присутствие каждого оператора, в написанной им программе;

· студент должен уметь выделять логически законченные блоки и организовывать их в виде функции;

· студент должен уметь работать со стандартными библиотеками функций ввода вывода;

· студент должен продемонстрировать умение чтения и анализа программ, написанных на языке С.

2 семестр (экзамен)

Требования к экзамену:

· студент должен знать основные конструкции языка и их назначение;

· студент должен знать основные методы организации и вызова функций, а также передачи параметров функциям;

· студент должен знать основные понятия объектно-ориентированного программирования, знать особенности различных режимов доступа к полям и методам объектов, а также основные механизмы наследования;

· студент должен знать определение и системы предписаний абстрактных типов данных, а также основные методы реализации абстрактных типов данных;

· студент должен знать основные алгоритмы сортировки данных, уметь оценивать эффективность сортировки и уметь реализовывать алгоритмы сортировки;

· студент должен уметь читать программы и определять результаты работы фрагмента алгоритма;

· студент должен уметь осуществлять поиск ошибок во фрагменте алгоритма. 
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