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3.3. ПРИМЕРЫ ЭКЗАМЕНАЦИОННЫХ ЗАДАЧ
ПО ДИСЦИПЛИНЕ

«ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ»

Задача 1. 
Описать класс Film, содержащий следующую информацию о фильме: название и год выхода на экран. Описать конструкторы: без параметров, очищающий все переменные класса, инициализации всех переменных класса и копирования. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.
В функции main() записать операторы для выполнения следующих действий:

– описания объектов класса Film с использованием всех типов конструкторов;

– создания объектов класса Film с помощью оператора new (конструктор копирования и конструктор инициализации);

– вывода содержимого всех объектов на экран.

Задача 2. 
Описать класс Student, содержащий следующую информацию о студенте: фамилия и курс обучения. Описать конструкторы: инициализации всех переменных класса и копирования. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.

Описать класс Student1 как наследник класса Student. В классе должно быть описано собственное поле – адрес студента. Описать конструктор инициализации всех переменных класса. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.

В функции main() записать операторы для выполнения следующих действий:

– описания объекта класса Student с использованием конструктора инициализации;

– создания объекта класса Student с помощью оператора new (конструктор копирования);

– описания объекта класса Student1 и создания объекта класса Student1 с помощью оператора new;

– вывода содержимого всех объектов класса Student и класса Student1 на экран.

Задача 3. 
Описать класс Employee, содержащий следующую информацию о сотруднике: фамилия и стаж. Описать конструкторы: без параметров, очищающий все переменные класса, и инициализации всех переменных класса. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.

Описать класс Employee1 как наследник класса Employee с дополнением методами, обеспечивающими занесение информации в каждое поле класса и получение информации из него. Описать конструктор инициализации всех переменных класса. 

В функции main() записать операторы для выполнения следующих действий:

– описания объекта класса Employee с использованием конструктора без параметров;

– создания объекта класса Employee с помощью оператора new (конструктор инициализации);

– описания объекта класса Employee1 и создания объекта класса Employee1 с помощью оператора new;

– занесения информации в поля объектов класса Employee1 и получения значений этих полей (для обычного объекта и объекта созданного с помощью оператора new);

– вывода содержимого всех объектов класса Employee и класса Employee1 на экран.

Задача 4. 
Описать класс Cat, содержащий следующую информацию о коте: кличка и возраст. Для каждого поля должны быть определены методы класса, обеспечивающие занесение информации в поле. Описать конструктор без параметров, очищающий все переменные класса. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.

Перегрузить для класса Cat операции сложения (+) и вычитания (–=) объектов. Операция сложения перегружается как член класса, вычитания – как друг класса. Объект, являющийся результатом операции сложения, должен содержать суммарный возраст двух котов. Объект, являющийся результатом операции вычитания, должен содержать разность возрастов двух котов.

В функции main() записать операторы для выполнения следующих действий:

– описания трех объектов класса Cat;

– занесения в первые два объекта возраста кота;

– выполнения операции:  объект3 = объект1 + объект2;

– выполнения операции:  объект2 –= объект1.

После выполнения операций на экране должно быть отображено содержимое объекта3 и объекта2.

Задача 5. 
Описать класс Breed, содержащий следующую информацию о породе собаки: название. Для названия породы должны быть определены методы класса, обеспечивающие занесение информации в поле и получение информации из него. Описать конструктор без параметров, очищающий переменную класса. В классе должен быть виртуальный метод для вывода содержимого объекта на экран.

Описать класс Dog как наследник класса Breed, содержащий следующую информацию о собаке: кличка и возраст. Для каждого поля должны быть определены методы класса, обеспечивающие занесение информации в поле и получение информации из него. Описать конструктор без параметров, очищающий все переменные класса. В классе должен быть метод для вывода содержимого объекта на экран.

В функции main() записать операторы для выполнения следующих действий, демонстрирующих механизм вызова виртуальных функций:

– создания объекта класса Breed и объекта класса Dog;

– занесения в объекты названия породы, клички собаки и возраста;

– отображения информации из объектов на экране.

Задача 6. 
Разработать шаблон функции, возвращающей количество ненулевых элементов в массиве объектов произвольного базового типа языка С++. Параметрами функции являются указатель на массив и количество элементов в массиве. В функции main() продемонстрировать вызов функции для массивов типа char и long.

