Techniki programowania (INP0O01002WI) — laboratorium
Lista 3
Minimalny prég zaliczenia listy: 12 punktow.

Rozwigzania nalezy oddad na ostatnich zajeciach przed 27 kwietnia. Praca nad rozwigzaniami
powinna by¢ udokumentowana w repozytorium.

1. (6 pkt.) Napisz funkcje:
bool match(const string& pattern, const stringé& s),
ktéra sprawdza, czy taricuch s pasuje do wzorca pattern. Znak '?' we wzorcu jest
zgodny z dowolnym znakiem. Znak "*' oznacza zgodno$¢ z dowolnym ciggiem znakéw
w taniicuchu. Pozostate znaki sg zgodne same ze sobg [1].

2. (3 pkt.) Zapoznaj sie z implementacjag klasy Point2d oraz z programem
demonstrujgcym jej mozliwosci (http://tinyurl.com/y4735nfo). Rozbuduj klase
o metody pozwalajgce na wykonanie przeksztatcen:

e jednoktadnosci wzgledem poczatku uktadu wspoétrzednych o skali k,

e obrét wzgledem poczatku uktadu wspétrzednych o kat ¢.
Zauwaz, ze implementacja tych przeksztatcen bedzie tatwiejsza po przejsciu do uktadu
wspoétrzednych biegunowych. Zmien sposéb przechowywania danych wewnatrz klasy:
ze wspotrzednych kartezjanskich na wspétrzedne biegunowe. Zaktualizuj definicje
metod klasy Point2d. Zauwaz, ze nie jest konieczna zmiana w interfejsie publicznym
klasy.

3. (3 pkt.) Zaprojektuj i zaimplementuj klase TicTacToe, reprezentujgcg rozgrywke
w Koétko ikrzyzyk. Implementacja powinna wykorzystywac¢ typ wyliczeniowy do
okreslenia stanu pdl na planszy, aktualnego gracza oraz zwyciezcy. Wykorzystujac te
klase napisz program, ktéry umozliwia przeprowadzenie rozgrywki w Kétko i krzyzyk:
gracz przeciwko graczowi.

4. (13 pkt.) Zaimplementuj klase VectorInt, umozliwiajgcg przechowywanie ciggu
liczb catkowitych. Interfejs klasy powinien udostepniaé:
e bezargumentowy konstruktor, ktéry alokuje pamiec na 16 liczb catkowitych,
e konstruktor przyjmujgcy jeden argument — liczbe elementéw, na ktére
powinna wystarczy¢ pierwotna alokacja pamieci,
e konstruktor kopiujacy,
e operator przypisania,
e destruktor,
e metode at przyjmujacg indeks i zwracajgcg wartos¢ na tej pozycji,
e metode insert przyjmujaca indeks i wartos¢, ktérg wstawia na tej pozycji,
e metode pushBack dodajgcg wskazany element na koricu ciggu (w razie
potrzeby powinno nastgpi¢ powiekszenie pamieci),
e metode popBack usuwajgcy ostatni element ciggu,


http://tinyurl.com/y4735nfo

e metode shrinkToFit dostosowujacg zaalokowang pamie¢ do jej
wypetnienia,

e metode clear, ktora pozwala na usuniecie wszystkich elementéw wektora,

e metode size zwracajacy liczbe elementdéw przechowywanych w wektorze,

e metode capacity zwracajaca liczbe elementdw, ktére mozna przechowywac
w wektorze bez realokacji pamieci,

e przecigzony operator <« pozwalajgcy na wypisywanie elementéw wektora
z wykorzystaniem obiektéw klasy ostream.

Klasa nie moze powodowac wyciekdw pamieci. [2]

Zadanie dodatkowe:

(5 pkt.) Rozbuduj klase TicTacToe, aby mozliwa byta gra: gracz przeciwko
komputerowi. Komputer do wyboru ruchu powinien wykorzystywaé algorytm min-
max.
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[1] https://cs.pwr.edu.pl/kobylanski/dydaktyka/resources/wip lab4.pdf
[2] A. Allain, Przewodnik dla poczgtkujgcych C++, rozdziat 25.
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