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Задание на контрольную работу
Тема: Разработка шаблона класса для работы с динамическими структурами данных
Задание
Спроектировать шаблон класса spisok для реализации односвязного линейного списка. При использовании шаблона класса в качестве данных для элемента односвязного списка использовать структурную переменную, содержащую следующую персональную информацию:
+) личный номер;
+) фамилия;

+) имя;

+) возраст;

+) страна проживания;

+) профессия;

+) хобби;

+) номер телефона.  

Создать список из 10-15 элементов.

Разработать функции работы со списком:
добавления элемента в список;

вывод на экран данных элемента списка;

поиск информации;
сортировка списка.

Поля для поиска информации и сортировки списка выбрать из таблицы по последней цифре зачетной книжки.

	
	Поиск информации по полю
	Сортировка списка по полю

	1.
	номер
	страна проживания

	2.
	фамилия
	возраст

	3.
	имя
	номер

	4.
	возраст
	профессия

	5.
	страна проживания
	возраст

	6.
	профессия
	номер

	7.
	хобби
	фамилия

	8.
	фамилия
	номер

	9.
	возраст
	хобби

	0.
	номер
	имя


Интерфейс пользователя разработать в виде меню.
Пояснительная записка оформляется в печатном виде с указанием темы, задания на контрольную работу, текста программы с комментариями, результатов работы программы, выводов по организации разработанного проекта программы и списка использованной литературы.
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Лабораторная работа №1

Тема: Проектирование классов и создание объектов
Цель:  Получение практических навыков проектирования классов, создания объектов, разработки и отладки объектно-ориентированных программ.

1. Задание

А. Спроектировать класс Time, содержащий две закрытые переменные (часы, минуты) и функции работы с ними. В состав функций (методов) должны входить:

· три конструктора: первый – без параметров, второй – с параметрами, третий – для создания копии объекта;

· деструктор;

· функции доступа к закрытым членам класса;

· функции, увеличивающие значения часов и минут;

· функция, выводящая на экран показания времени в определённом формате.

Б. Разработать функцию сложения часов и минут двух объектов класса Time.
В. Создать три объекта, продемонстрировать работу методов и функции сложения часов и минут двух объектов.

2.  Методические указания

Проект следует составить из двух файлов. В заголовочном файле описать класс Time. Во второй файл поместить главную функцию, в которой описываются действия с объектами.

Класс может иметь несколько конструкторов. Они отличаются типом и/или количеством параметров. Пример двух конструкторов класса Prima:
      Prima( ): a(0), b(0) { }                           // конструктор по умолчанию
      Prima( int n, float m): a(n), b(m) { }    // конструктор с параметрами
Объект считается созданным в тот момент, когда завершил работу конструктор объекта. Деструктор является дополнением конструктора. Он вызывается всякий раз, когда уничтожается представитель класса. Объект считается уничтоженным, когда завершил работу деструктор объекта. Класс может иметь один деструктор.

Объекты класса можно передавать в функции в качестве аргументов точно так же, как передаются данные других типов. Внутри функции создается копия объекта - аргумента, и эта копия, а не сам объект, используется функцией. Объект внутри функции - это побитовая копия передаваемого объекта, а это значит, что если объект содержит в себе, например, некоторый указатель на динамически выделенную область памяти, то при копировании создается объект, указывающий на ту же область памяти. И как только вызывается деструктор копии, где, как правило, принято освобождать память, то освобождается область памяти, на которую указывал объект-"оригинал", что приводит к разрушению исходного объекта. Для предотвращения этого используется конструктор копирования, у которого в качестве параметра указывается ссылка на объект того же класса. Пример такого конструктора для класса Prima:

Prima(const Prima &p) { a=p.a; b=p.b;}

В теле каждого конструктора и деструктора предусмотрите вывод на экран сообщения, что позволит проследить процесс создания и уничтожения объектов.
3. Содержание отчета

Отчет оформляется в печатном виде с указанием темы и цели лабораторной работы, задания на лабораторную работу, текста программы с комментариями и выводов с анализом работы конструкторов и деструкторов.

Лабораторная работа №2

Тема: Проектирование классов с наследованием
Цель:  Получение практических навыков проектирования классов с наследованием, создания объектов, разработки и отладки объектно-ориентированных программ.

2. Задание

	      А. Спроектировать три класса согласно приведённой схеме. Базовый класс Employee (работник) содержит две закрытые переменные: номер служащего и указатель на символьную строку, в которую заносится его фамилия. Методы класса включают: конструктор по умолчанию, конструктор с параметрами, деструктор и функцию, выводящую на экран значения переменных. 
	E
   public
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Производный класс Manager (менеджер) включает закрытую переменную - указатель на символьную строку - для хранения информации о должности менеджера и методы – такие же, как и у базового класса.

Последний производный в цепочке класс именуется Scientist (учёный). Он содержит одну закрытую переменную pubs (количество публикаций) и методы – как у базового класса.

Б. Создать по одному объекту для каждого класса, вывести на экран значения закрытых переменных. 

2.  Методические указания

Проект следует составить из двух файлов. В заголовочном файле описать классы Employee,  Manager, Scientist. Во второй файл поместить главную функцию main(), в которой создать объекты и продемонстрировать методы.

В проекте используются указатели на символьные строки. Признаком при объявлении указателя является символ «*» (звездочка). Пример объявления указателя на символьную строку: char* st; . Символьная строка представляет собой символьный массив, в конце которого ставится нуль-символ ‘\0’, указывающий на её границу. Размер строки определяется функцией strlen(sm), где sm есть  имя символьного массива. Она возвращает количество символов в строке. Функция находится в библиотеке <string.h>.   В зависимости от размера строки, ей следует выделить память. Для этого используется оператор new, который возвращает адрес выделенного участка памяти. Например: 
      int a= strlen(sm);   // определение размера строки

      st = new char[a];  //выделение памяти и инициализация указателя на строку

При проектировании классов следует помнить, что производный класс полностью наследует базовый класс. Поэтому при создании объекта производного класса инициализация переменных должна производиться как в производном классе, так и в базовом классе. Для этого в конструктор с параметрами производного класса передаются аргументы для обоих классов: производного и базового. А затем указывается, какие аргументы передать в базовый класс. Например, для класса Manager конструктор с параметрами будет иметь следующий прототип.

Manager (int num, char* st, char* tit) : Employee (num,st);



В конструкторе Manager перечисляются параметры базового и производного классов. Затем ставится двоеточие и указывается – какому конструктору и какие аргументы передавать (без указания типов данных).

Конструктор инициализирует закрытые переменные. Если с числовыми данными трудностей не возникает, то с символьными строками дело сложнее. Для того чтобы инициализировать символьную строку, объявленную через указатель, необходимо:

· определить размер передаваемой строки;

· выделить память под строку;

· инициализировать указатель на строку адресом выделенной памяти;

· используя оператор цикла, посимвольно записать строку в выделенную область памяти.

Деструктор должен освобождать выделенную память перед уничтожением объекта. Это достигается использованием оператора delete pt, где pt – указатель на ранее выделенную память. Если память выделялась под массив, то после delete ставятся прямоугольные пустые скобки, например: delete[ ] title.

3. Содержание отчета

Отчет оформляется в печатном виде с указанием темы и цели лабораторной работы, задания на лабораторную работу, текста программы с комментариями, результатов работы программы и выводов по проектированию иерархии классов.

Лабораторная работа №3
Тема: Разработка и исследование виртуальных функций

Цель:  Получение практических навыков создания виртуальных функций и исследования механизма позднего связывания.

1. Задание

	      А. Спроектировать три класса согласно приведённой схеме. Базовый класс Parent (родитель) содержит защищенную переменную - указатель на символьную строку lastName, в которую заносится фамилия. Его рublic-функции включают: конструктор по умолчанию, конструктор с параметрами, конструктор копирования, функции доступа к защищенной переменной, виртуальную функцию, выводящую на экран значение переменной, и деструктор.              
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Производный класс Child (ребенок) включает защищенную переменную - указатель на символьную строку firstName - для хранения имени и методы – такие же, как и у базового класса. Виртуальная функция должна выводить на экран значения переменных базового и производного классов.

Последний производный в цепочке класс именуется GrandChild (внук). Он содержит одну закрытую переменную grandFatherName (имя) и методы – как у базового класса. Его виртуальная функция должна выводить на экран значения переменных всех трёх классов.

Б. Создать по одному объекту для каждого класса, используя указатель на базовый класс продемонстрировать работу виртуальных функций.

2.  Методические указания

Проект следует составить из двух файлов. В заголовочном файле описать классы Parent, Child, GrandChild. Во второй файл поместить главную функцию main(), в которой создать объекты и продемонстрировать методы.

Характерной чертой виртуальных функций является то, что ( в отличии от перегруженных функций, которые различаются числом и/или типом параметров) они имеют одинаковый прототип и используются только при наследовании, являясь методами базового и производных классов. В базовом классе виртуальная функция объявляется с ключевым словом virtual, в производных классах это слово может быть опущено. Например:     class Parent
            { . . .

               virtual void show();

            };

            class Child
            { . . .        void show();

            };
Ввод имен в символьные строки можно производить с клавиатуры. Для этого в методе класса вначале необходимо выделить память под строку, а затем произвести ввод. Например:  char* s;

                      . . .

                        s=new char[11];


                    cout<<"Insert name ( 10 symbols, no more!):";


                    cin>>s;

3. Содержание отчета

Отчет оформляется в печатном виде с указанием темы и цели лабораторной работы, задания на лабораторную работу, текста программы с комментариями, результатов работы программы и выводов по механизму использования виртуальных функций.
Параметр класса Manager











Параметры базового класса









