WSTEP DO PROGRAMOWANIA OBIEKTOWEGO
POPRAWKOWE ZALICZENIE CWICZEN, WILNO 2023-07-03

Imie: ..o Nazwisko: ..o

Zadanie 1. Ktora z ponizszych instrukcji NIE wypisze danych w oknie terminala?

(a) printf("hello world\n");
(b) cout >> "hello world" >> endl;
(¢) cout << "hello world" << endl;

Zadanie 2. Ktora instrukcja pobierze warto$é¢ z terminala i wstawi do zmiennej calkowitej x7

(a) cin >> x;
(b) cin << x;
(c) x << cin;

Zadanie 3. Co to znaczy, ze funkcja jest przecigzona?

(a) Funkcja jest przeciazona, gdy zwraca rézne typy danych.
(b) Funkcja jest przeciazona, gdy wywoluje sama siebie.

(¢) Funkcja jest przeciazona, gdy jej identyfikator uzyty jest dwa lub wiecej razy w definicjach

funkcji rézniacych si¢ zestawem parametrow, tzn. iloscia lub typami argumentow.

Zadanie 4. Co to jest klasa?

(a) Zbidr obiektéw okreslonego typu.
(b) Obiekt okreslonego typu.
(¢) Typ danych posiadajacy strukture danych w postaci wlasnosci i interfejs zlozony z metod.

Zadanie 5. Czym si¢ rézni struktura od klasy?

(a) Struktura i klasa sa tym samym.

(b) Struktura to szczegdlny przypadek klasy. W strukturze wszystko domy$lnie jest publiczne, w kla-

sie wszystko domyslnie jest prywatne.

(c) Klasa to szczeg6lny przypadek struktury. W strukturze wszystko domyslnie jest prywatne, w kla-

sie wszystko domyslnie jest publiczne.

Zadanie 6. Co to znaczy, ze funkcja ma argumenty o wartosciach domy$lnych?

(a) Argument funkcji ma warto$é¢ domyslna, gdy ja zawolamy z mniejsza iloscig argumentéw i kom-

pilator w miejsce brakujacych argumentéw wstawi 0.

(b) Funkcja ma argument o wartoéci domyslnej, gdy w jej nagléwku podamy wartosé tego argu-
mentu oddzielajac go znakiem =. Wolajac funkcje mozemy pominaé argumenty z warto$ciami

domy$lnymi.
(¢) W C++ nie mozna przypisa¢ domyslnej wartosci argumentom funkcji.
Zadanie 7. Co to jest konstruktor?

(a) Konstruktor to dowolna metoda, ktéra zwaraca obiekt danej klasy.
(b) Konstruktor to metoda, ktéra nie ma argumentéw, albo ma tylko argumenty domyslne.

(¢) Konstruktor to metoda skladowa klasy wywolywana podczas tworzenia nowego obiektu zaraz
po zaalokowaniu pamieci dla tego obiektu. Nazwa konstruktora jest identyczna jak nazwa klasy.



Zadanie 8. Co to jest konstruktor domyslny?

(a) Koustruktor domyslny to pierwszy konstruktor zadeklarowany w klasie.

(b) Konstruktor jest konstruktorem domy$lnym tylko wtedy, gdy moze byé wywolany bez zadnych
argumentow. To oznacza, ze albo nie ma argumentéw wcale, albo wszystkie jego argumenty
musza mie¢ zadane wartosci domyslne.

(¢) Konstruktor domyslny to konstruktor tworzony przez kompilator.

Zadanie 9. Ile argumentéw moze mie¢ konstruktor domyslny?

(a) Dowolnie wiele.
(b) Zero.
(c) Jesli ma jakie§ argumenty to wszystkie musza mie¢ wartosci domyslne.

Zadanie 10. Co to jest destruktor?

(a) Destruktor to metoda skladowa klasy wywolywana automatycznie podczas niszczenia obiektu,
tuz przed zwolnieniem zajmowanej przez niego pamiegci. Nazwa destruktora to nazwa klasy
poprzedzona znakiem ~.

(b) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktéra zwalnia pamieé zajmowana przez obiekt.
(¢) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktérej nazwa zaczyna sie od znaku ~.

Zadanie 11. Ile argumentéw moze mieé destruktor?

(¢) Dowolnie wiele.

Zadanie 12. Co to jest obiekt?

(a) Egzemplarz (instancja) klasy.
(b) Inna nazwa istniejacej klasy.
(c) Adres klasy.

Zadanie 13. Co to jest referencja?

(a) Zmienna wskaznikowa.
(b) Inna nazwa istniejacego obiektu.
(c) Adres obiektu w pamieci.

Zadanie 14. Co wypisze ponizszy program?
int k = 1;
int &r = k;
r = 2;
cout << k << endl;

(b) 2
(¢) Kompilator zglosi btad w drugiej linii bo powinno tam byé int *r = &k.

Zadanie 15. Czym jest zmienna this?

(a) To wskaznik do kopii obiektu utworzonej na stosie podczas przekazywania referencji do tego
obiektu.

(b) To wskaznik do klasy, dostepny w metodach skladowych uruchamianych na rzecz tej klasy.
(¢) To wskaZnik do obiektu, dostepny w metodach sktadowych uruchamianych na rzecz tego obiektu.



Zadanie 16. Co wyrdznia metode od funkcji w programowaniu obiektowym?

(a) Metoda to inna nazwa funkcji.

(b) Metoda to funkcja, ktéra ma dodatkowy, niejawny parametr, ktérym jest wskaznik this do
obiektu na rzecz ktérego jest wotana.

(¢) Metoda to funkcja, ktérej argumentami sa obiekty.

Zadanie 17. Ktoéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc w ponizszym programie?

class SpaceCraft {
public:
SpaceCraft();
SpaceCraft(int c);
SpaceCraft(char c);
s

int main() {
SpaceCraft sc = 101;
}

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 18. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 177

SpaceCraft sc;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 19. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 177

SpaceCraft sc = ’X’;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 20. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc1, a ktéry dla sc2 w ponizszym
programie?

class SpaceCraft {
public:

SpaceCraft();

SpaceCraft(int c);

explicit SpaceCraft(char c);
3

int main() {
SpaceCraft scl
SpaceCraft sc2
b

JXJ;
SpaceCraft(’Y’);

(a) Dla sc1 i dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(b) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft(int c), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(c) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft (), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).



Zadanie 21. Tle argumentéw nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator dwuargumentowy jako
sktadowy wewnatrz klasy?

Zadanie 22. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako sktadowego jest poprawna?

(a) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g) const;
(b) Fraction operator+(const Fraction &f) const;
(c) void operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);

Zadanie 23. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako globalnego jest poprawna?

(a) operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);
(b) Fraction operator+(const Fraction &f);
(c) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);

Zadanie 24. Czy operator przypisania = mozna przecigzaé¢ poza klasa jako globalny?

(a) Nie. Operator przypisania = generowany jest automatycznie jako skladowy w klasie, jesli sami
go nie przecigzymy w tej klasie. Gdybysmy przeciazyli go jako operator globalny to kompilator
mialby do wyboru dwa operatory przypisania = dla danej klasy i powstalaby niejednoznacznosé.

(b) Tak. Operator przypisania = tak jak pozostale operatory przypisania mozna przeciazaé poza
klasa.

(c) Nie. Operator przypisania = jest wyjatkowy bo modyfikuje dany obiekt i dlatego nie mozna
przeciaza¢ go poza klasa.

Zadanie 25. Ile argumentow nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator jednoargumentowy poza
klasa jako globalny?

Zadanie 26. Na czym polega dziedziczenie w programowaniu obiektowym?

(a) Dziedziczenie polega na tworzeniu bardziej szczegdlowych, wyspecjalizowanych klas na podsta-
wie klas bardziej ogélnych, o wiekszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne posiadaja te same
wlasnosci i metody co ich rodzice, wiec nie trzeba definiowaé ich calej funkcjonalnosci, lecz tylko
te, ktérej nie ma obiekt ogdlniejszy.

(b) Dziedziczenie polega na tworzenia bardziej zaawansowanych klas poprzez wykorzystanie kodu
dostepnego w postaci bibliotek. Nowe klasy powstale w ten sposéb posiadaja wiecej funkcjonal-
nosci.

(¢) Drziedziczenie polega na przekazywaniu danych z klasy potomnej bardziej szczegdlowe], wyspe-
cjalizowanej do klasy nadrzednej bardziej ogdlnej, o wigkszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne
posiadaja nowe wtasnosci i metody w odréznieniu do ich rodzicow.

Zadanie 27. W jakiej kolejnosci wolane sa destruktory w przypadku dziedziczenia?

(a) Kolejnosé wolania destruktoréw mozemy okresli¢ w definicji klasy.
(b) Najpierw wolany jest destruktor klasy pochodnej, potem klasy bazowej.
(¢) Najpierw wolany jest destruktor klasy bazowej, potem klasy pochodnej.



Zadanie 28. Co klasa potomna dziedziczy po klasie bazowej?

(a) Tylko metody sktadowe.
(b) Tylko wlasnosci skladowe.
(¢) Wszystkie wlasnodci oraz metody poza konstruktorami i destruktorami.

Zadanie 29. Do ktérych sktadowych wlasnosci i metod klasy bazowej mamy dostep w klasie po-
chodnej?

(a) Do wszystkich sktadowych.
(b) Do skladowych publicznych (public).
(¢) Do skladowych publicznych (public) i chronionych (protected).

Zadanie 30. Jaka jest dostepnosé metody info () w klasie Square przy nastepujacej implementacji:

class Figure {
public:
void info() const;

};

class Square : protected Figure {
public:
double area() const;

};

(a) Publiczna (public).
(b) Chroniona (protected).
(¢) Prywatna (private).

Zadanie 31. Mamy klas¢ Polygon i jej klase pochodng Triangle. Czy mozliwe jest ponizsze przy-
pisanie?

Polygon p;
Triangle t;
p=t;

(a) Kompilator zglosi blad i kompilacja zostanie przerwana bo typy zmiennych p i t sa rézne.
(b) Kompilator zglosi ostrzezenie, ze typy zmiennych p i t sa rézne, ale program si¢ skompiluje.
(¢) Tak, program skompiluje si¢ poprawnie.

Zadanie 32. W programie mamy klase Point i jej klase pochodna Pixel. Mamy takze funkcje
o nastepujacym prototypie:

float distance(Point &pl, Point &p2);

Czy ponizsze wywolanie funkcji distance () jest poprawne?

Pixel px1(0, 0, 0), px2(1, 1, 255);
cout << "Distance: " << distance(pxl, px2) << endl;

(a) Tak, poniewaz typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej szczegdlowy niz typ
statyczny argumentéow w prototypie funkcji distance().

(b) Nie, bo typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej ogdlny niz typ statyczny
argumentéw w prototypie funkcji distance ().

(¢) Nie, bo typy argumentéw w prototypie sa inne niz typy przekazywanych argumentéw podczas
wolania funkcji distance().



Zadanie 33. Na co moze wskazywaé¢ wskaznik do obiektu klasy X7

(a) Wylacznie na obiekty klasy X.
(b) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej ogdlnych.
(¢) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej szczegdltowych.

Zadanie 34. Co to jest metoda wirtualna?

(a) Metoda zadeklarowana ze slowem kluczowym virtual, zaimplementowana w klasie bazowej,
nie mozna tej metody nadpisaé/przestonié¢ w klasie potomnej.

(b) Metoda wirtualna to kazda metoda w klasie polimorficzne;j.

(¢) Metoda zadeklarowana ze stowem kluczowym virtual, moze nie byé zaimplementowana w klasie
bazowej, uzywana do uzyskania polimorfizmu.

Zadanie 35. Jaki mechanizm programowania obiektowego realizuja metody wirtualne?

(a) Dziedziczenie.
(b) Polimorfizm.
(¢) Hermetyzacje.

Zadanie 36. Co wypisze nastepujacy program:

class Polygon {
public:
float circumference() const { return 0; 7};
virtual float area() const { return 1; };

};

class Rectangle: public Polygon {
public:
float circumference() const { return 2; 7};
float area() const { return 3; }

};

int main () {
Polygon *p = new Rectangle;

cout << p->circumference() << " : " << p->area() << endl;
}
(a) 0
(b) 2
(c) 0:1

Zadanie 37. Czy konstruktory w C++ moga byé¢ wirtualne?

(a) Tak.
(b) Nie.
(¢) Tylko wtedy gdy cala klasa jest wirtualna.

Zadanie 38. Na czym polega abstrakcja w programowaniu obiektowym?

(a) Abstrakcja polega na mozliwie ogélnym podejsciu do projektowania klas, wyrdznieniu sposrdd
wielu najbardziej istotnych cech modelowanej rzeczywistosci.

(b) Abstrakcja polega na wykonywaniu operacji bez ujawniania sposobu, w jaki ta operacja zostala
zaimplementowana.

(c) Abstrakcja polega na dopisaniu stowa kluczowego abstract przed definicja klasy.



Zadanie 39. Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x w ponizszym programie?

class Vehicle {

3
class Truck : public Vehicle {

};

Vehicle *x = new Truck;
Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x?

(a) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaZnik na klase Truck.
(b) Typ statyczny: wskaznik na klase Truck. Typ dynamiczny: wskaZnik na klase Vehicle.
(¢) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaZznik na klase Vehicle.

Zadanie 40. Czym wyroéznia si¢ klasa abstrakcyjna?

(a) Zawsze mozna tworzy¢ obiekty tej klasy. Metody abstrakcyjne nie beda wéwczas dostepne.
(b) Mozna tworzy¢ obiekty tej klasy, ale lepiej jest zaimplementowaé (przeciazajac) jej wszystkie
metody abstrakcyjne.

(¢) Nie mozna tworzy¢ obiektéw tej klasy. Najpierw nalezy zaimplementowaé (przeslaniajac) jej
wszystkie metody abstrakcyjne tworzac klase pochodna.

Zadanie 41. Jaka metoda jest czysto wirtualna (pure virtual)?

(a) To metoda poprzedzona specyfikatorem virtual i przypisanym 0 w deklaracji, co oznacza, ze
pomijamy jej implementacje.

(b) To metoda poprzedzona specyfikatorem abstract i przypisanym 0 w deklaracji, co oznacza, ze
pomijamy jej implementacje.

(¢) To metoda w klasie abstrakcyjnej, ktérej deklaracja poprzedzona jest specyfikatorem abstract.

Zadanie 42. Jak powstaje klasa abstrakcyjna?

(a) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwczas, gdy dopiszemy sepcyfikator virtual przed class.
(b) Klasa abstrakcyjna powstaje wowczas, gdy dopiszemy sepcyfikator abstract przed class.

(¢) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwezas, gdy choé jedna jej metoda jest czysto wirtualna (pure
virtual).

Zadanie 43. Ktéra z ponizszych klas jest abstrakcyjna?

(a) class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const = 0;

};

(b) class Polygon {
public:
PolygonQ) ;
virtual float area() const { return 0; };

};

(c) abstract class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const;



Zadanie 44. Czy destruktor moze by¢ wirtualny?

—~
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Destruktor nie moze by¢ wirtualny.
(b) Desktruktor moze by¢ wirtualny wylacznie w klasie abstrakcyjnej.

—
o
~

Desktruktor z reguty powinien by¢ wirtualny, aby umozliwi¢ zwolnienie zasobdw: dealokacje pa-
mieci, zamkniecie otwartych plikéw itp. gdy wotany jest dla obiektu o typie statycznym bardziej
og6lnym.

Zadanie 45. Ktoéra instrukcja spowduje zgloszenie wyjatku?

(a) terminate "expected non-zero value";
(b) throw "expected non-zero value";

(c) exception "expected non-zero value";

Zadanie 46. W jaki sposéb mozemy obstuzy¢ (przechwycié, wylapaé) wyjatek?

(a) Deklarujac wlasna funkcje zakonczenia programu przez set_terminate ()
(b) Umieszczajac kod w bloku: try{} catch(type t){}
(¢) Umieszczajac kod w bloku: throw{} catch(type t){}

Zadanie 47. W jakim celu w catch(type t) przekazywany jest parametr?

(a) Jedli zostal zgloszony wyjatek typu/klasy t to zostanie wykonany ten wlasnie blok instrukeji,
a parametr t moze by¢ w tym bloku uzyty.

(b) Parametr t zostanie zwrécony podczas zakoniczenia programu, gdy powstanie wyjatek.
(c) Parametr t zostanie przekazany do funkcji set_terminate (), gdy powstanie wyjatek.

Zadanie 48. Jaki wyjatek wylapie catch(...)?

(a) Kazdy wyjatek.
(b) Kazdy wyjatek do tej pory nie wylapany.
(¢) Kazdy wylapany wyjatek.

Zadanie 49. Mamy dwa, jeden za drugim, bloki: catch(int x){} oraz catch(char *s){}. Ktory
z nich zostanie wykonany, gdy w ich zasiegu zgtosimy throw "exception"?

(a) catch(int x){}
(b) catch(char xs){}
(¢) Zaden z nich.

Zadanie 50. Mamy dwie klasy: A oraz jej pochodna B oraz dwa bloki: catch (A) {} oraz catch(B) {}
jeden za drugim. Ktory z tych blokéw zostanie wykonany po zgloszeniu throw B()?

(a) catch(A)
(b) catch(B)
(¢) catch(A) oraz kolejno catch(B)



WSTEP DO PROGRAMOWANIA OBIEKTOWEGO
EGczAMIN, WILNO 2023-07-03

Imig: ... Nazwisko: ..ot

Zadanie 1. Ktoéra instrukcja pobierze wartos¢ z terminala i wstawi do zmiennej catkowitej x?

(a) cin >> x;
(b) cin << x;
(¢) x << cin;

Zadanie 2. Co to znaczy, ze funkcja jest przecigzona?

(a) Funkcja jest przeciazona, gdy zwraca rézne typy danych.

(b) Funkcja jest przeciazona, gdy wywoluje sama siebie.

(¢) Funkcja jest przeciazona, gdy jej identyfikator uzyty jest dwa lub wiecej razy w definicjach
funkcji rézniacych si¢ zestawem parametrow, tzn. iloscig lub typami argumentow.

Zadanie 3. Co to jest wzorzec funkcji?

(a) Wzorce funkcji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem argumentéw, a czyn-
nosci, ktore maja wykonaé, sa identyczne. Na podstawie wzorca funkcji kompilator tworzy od-
powiednie warianty funkcji rézniace si¢ tylko typami parametréw, zwracanych wartosci i ewen-
tualnie zmiennych lokalnych.

(b) Wzorce funkeji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem zwracanej wartosci,
a typy parametréw i czynnosci, ktére maja wykonad, sa identyczne. Na podstawie wzorca funkcji
kompilator tworzy odpowiednie warianty funkcji rézniace sie tylko typami zwracanych wartosci.

(¢) Wzorce funkcji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem zmiennych lokalnych,
a typy argumentéw i czynnosci, ktore maja wykonaé, sg identyczne. Na podstawie wzorca funkcji
kompilator tworzy odpowiednie warianty funkcji réznigce sie tylko typami zmiennych lokalnych.

Zadanie 4. Co to jest klasa?

(a) Zbidr obiektéw okreslonego typu.
(b) Obiekt okreslonego typu.
(¢) Typ danych posiadajacy strukture danych w postaci wlasnosci i interfejs zlozony z metod.

Zadanie 5. Czym sie rézni struktura od klasy?

(a) Struktura i klasa sa tym samym.

(b) Struktura to szczegdlny przypadek klasy. W strukturze wszystko domy$lnie jest publiczne, w kla-
sie wszystko domyslnie jest prywatne.

(¢) Klasa to szczegdlny przypadek struktury. W strukturze wszystko domyslnie jest prywatne, w kla-
sie wszystko domyslnie jest publiczne.

Zadanie 6. Co to znaczy, ze funkcja ma argumenty o wartosciach domy$lnych?

(a) Argument funkeji ma warto$é domyslna, gdy ja zawolamy z mniejsza ilodcia argumentéw i kom-
pilator w miejsce brakujacych argumentéw wstawi 0.

(b) Funkcja ma argument o wartoéci domys$lnej, gdy w jej nagléwku podamy wartosé tego argu-
mentu oddzielajac go znakiem =. Wolajac funkcje mozemy pominaé argumenty z warto$ciami
domy$lnymi.

(¢) W C++ nie mozna przypisa¢ domyslnej wartosci argumentom funkcji.



Zadanie 7. Co to jest konstruktor?

(a) Konstruktor to dowolna metoda, ktéra zwaraca obiekt danej klasy.
(b) Konstruktor to metoda, ktéra nie ma argumentéw, albo ma tylko argumenty domyslne.

(¢) Konstruktor to metoda sktadowa klasy wywolywana podczas tworzenia nowego obiektu zaraz
po zaalokowaniu pamieci dla tego obiektu. Nazwa konstruktora jest identyczna jak nazwa klasy.

Zadanie 8. Co to jest konstruktor domyslny?

(a) Koustruktor domyslny to pierwszy konstruktor zadeklarowany w klasie.

(b) Konstruktor jest konstruktorem domyslnym tylko wtedy, gdy moze byé wywolany bez zadnych
argumentow. To oznacza, ze albo nie ma argumentéw wcale, albo wszystkie jego argumenty
musza mie¢ zadane wartosci domyslne.

(¢) Konstruktor domyslny to konstruktor tworzony przez kompilator.

Zadanie 9. Ile argumentéw moze mie¢ konstruktor domyslny?

(a) Dowolnie wiele.
(b) Zero.
(c) Jesli ma jakie§ argumenty to wszystkie musza mie¢ wartosci domyslne.

Zadanie 10. Co to jest destruktor?

(a) Destruktor to metoda skladowa klasy wywolywana automatycznie podczas niszczenia obiektu,
tuz przed zwolnieniem zajmowanej przez niego pamieci. Nazwa destruktora to nazwa klasy
poprzedzona znakiem ~.

(b) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktéra zwalnia pamieé zajmowana przez obiekt.
(¢) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktérej nazwa zaczyna sie od znaku ~.

Zadanie 11. Ile argumentéw moze mieé destruktor?

(¢) Dowolnie wiele.

Zadanie 12. Co to jest obiekt?

(a) Egzemplarz (instancja) klasy.
(b) Inna nazwa istniejacej klasy.
(c) Adres klasy.

Zadanie 13. Co to jest referencja?

(a) Zmienna wskaznikowa.
(b) Inna nazwa istniejacego obiektu.
(c) Adres obiektu w pamieci.

Zadanie 14. Co wypisze ponizszy program?
int k = 1;
int &r = k;
r = 2;
cout << k << endl;

(b) 2
(¢) Kompilator zglosi btad w drugiej linii bo powinno tam byé int *r = &k.



Zadanie 15. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc w ponizszym programie?

class SpaceCraft {
public:
SpaceCraft();
SpaceCraft(int c);
SpaceCraft(char c);
3

int main() {
SpaceCraft sc = 101;
}

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 16. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 157

SpaceCraft sc;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 17. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 157

SpaceCraft sc = ’X’;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 18. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc1, a ktory dla sc2 w ponizszym
programie?

class SpaceCraft {
public:

SpaceCraft () ;

SpaceCraft(int c);

explicit SpaceCraft(char c);
3

int main() {
SpaceCraft scl
SpaceCraft sc2
}

JXJ;
SpaceCraft(’Y’);

(a) Dla sc1 i dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(b) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft(int c), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(¢c) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft (), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).

Zadanie 19. Czym jest zmienna this?

(a) To wskaznik do kopii obiektu utworzonej na stosie podczas przekazywania referencji do tego
obiektu.

(b) To wskaznik do klasy, dostepny w metodach skladowych uruchamianych na rzecz tej klasy.

(¢) To wskaZnik do obiektu, dostepny w metodach sktadowych uruchamianych na rzecz tego obiektu.



Zadanie 20. Co wyréznia metode od funkcji w programowaniu obiektowym?

(a) Metoda to inna nazwa funkcji.

(b) Metoda to funkcja, ktéra ma dodatkowy, niejawny parametr, ktérym jest wskaznik this do
obiektu na rzecz ktérego jest wotana.

(¢) Metoda to funkcja, ktérej argumentami sa obiekty.

Zadanie 21. Przy wywotlaniu funkcji foo() czy bar() zostanie wykonany konstruktor kopiujacy?

class SpaceCraft {
public:

SpaceCraft () ;

SpaceCraft(const SpaceCraft &sc);
3

int foo(const SpaceCraft sc);
int bar(const SpaceCraft &sc);

int main() {
SpaceCraft sc;
cout << foo(sc) << " : " << bar(sc) << endl;

}

(a) foo() bo przekazywany jest parametr przez warto$é, wiec na stosie tworzona jest jego kopia.
(b) bar() bo przekazywany jest parametr przez referencje, wiec na stosie tworzona jest jego kopia.
(¢) Zaréwno przy foo() jak i bar () bo przekazywany jest jako parametr obiekt klasy SpaceCraft.

Zadanie 22. Co oznacza stowo kluczowe const w ponizszym przykladzie?

class SpaceCraft {
public:
SpaceCraft();
int getCounter(char *str) const;

};

(a) Wszystkie parametry metody getCounter () sa stale i nie mogg by¢ zmieniane.

(b) Metoda getCounter () jest stala i nie moze zmieni¢ sktadowych wlasnosci obiektu, na rzecz
ktorego zostata wywotana, ale moze zmienia¢ sktadowe wtasnosci innych obiektéw

(¢) Metoda getCounter () jest stala i nie moze zmienia¢ sktadowych wlasnosci zadnych obiektéw.

Zadanie 23. Ile argumentéw nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator dwuargumentowy jako
skladowy wewnatrz klasy?

Zadanie 24. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako sktadowego jest poprawna?

(a) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g) const;
(b) Fraction operator+(const Fraction &f) const;

(c) void operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);

Zadanie 25. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako globalnego jest poprawna?

(a) operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);
(b) Fraction operator+(const Fraction &f);

(c) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);



Zadanie 26. Czy operator przypisania = mozna przeciazaé poza klasa jako globalny?

(a) Nie. Operator przypisania = generowany jest automatycznie jako skladowy w klasie, jesli sami
go nie przeciazymy w tej klasie. Gdybysmy przeciazyli go jako operator globalny to kompilator
mialby do wyboru dwa operatory przypisania = dla danej klasy i powstaltaby niejednoznacznosc.

(b) Tak. Operator przypisania = tak jak pozostale operatory przypisania mozna przeciaza¢ poza
klasa.

(¢) Nie. Operator przypisania = jest wyjatkowy bo modyfikuje dany obiekt i dlatego nie mozna
przeciazaé¢ go poza klasa.

Zadanie 27. Tle argumentéw nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator jednoargumentowy poza
klasa jako globalny?

Zadanie 28. Na czym polega dziedziczenie w programowaniu obiektowym?

(a) Dziedziczenie polega na tworzeniu bardziej szczegdlowych, wyspecjalizowanych klas na podsta-
wie klas bardziej ogélnych, o wiekszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne posiadaja te same
wlasnosci i metody co ich rodzice, wiec nie trzeba definiowaé ich calej funkcjonalnosci, lecz tylko
te, ktérej nie ma obiekt ogdlniejszy.

(b) Dgziedziczenie polega na tworzenia bardziej zaawansowanych klas poprzez wykorzystanie kodu
dostepnego w postaci bibliotek. Nowe klasy powstale w ten sposéb posiadaja wigcej funkcjonal-
nosci.

(¢) Dziedziczenie polega na przekazywaniu danych z klasy potomnej bardziej szczegélowej, wyspe-
cjalizowanej do klasy nadrzednej bardziej ogdlnej, o wigkszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne
posiadaja nowe wlasnosci i metody w odréznieniu do ich rodzicéw.

Zadanie 29. Co klasa potomna dziedziczy po klasie bazowej?

(a) Tylko metody sktadowe.
(b) Tylko wlasnosci skladowe.
(c) Wszystkie wlasnosci oraz metody poza konstruktorami i destruktorami.

Zadanie 30. Do ktérych sktadowych wlasnosci i metod klasy bazowej mamy dostep w klasie po-
chodnej?

(a) Do wszystkich sktadowych.
(b) Do skladowych publicznych (public).
(¢) Do skladowych publicznych (public) i chronionych (protected).

Zadanie 31. Jaka jest dostepnosé metody info () w klasie Square przy nastepujacej implementacji:

class Figure {
public:
void info() const;

};

class Square : protected Figure {
public:
double area() const;

};

(a) Publiczna (public).
(b) Chroniona (protected).
(¢) Prywatna (private).



Zadanie 32. W jakiej kolejnosci wolane sa konstruktory w przypadku dziedziczenia?

(a) Kolejnosé wolania konstruktoréw mozemy okreslié¢ w definicji klasy.
(b) Najpierw wolany jest konstruktor klasy pochodnej, potem bazowej.
(¢) Najpierw wolany jest konstruktor klasy bazowej, potem pochodne;.

Zadanie 33. Mamy klase Polygon i jej klase pochodng Triangle. Czy mozliwe jest ponizsze przy-
pisanie?

Polygon p;
Triangle t;
p=t;

(a) Kompilator zglosi blad i kompilacja zostanie przerwana bo typy zmiennych p i t sa rézne.
(b) Kompilator zglosi ostrzezenie, ze typy zmiennych p i t sa rézne, ale program sie skompiluje.
(¢) Tak, program skompiluje si¢ poprawnie.

Zadanie 34. W programie mamy klase Point i jej klase pochodng Pixel. Mamy takze funkcje
o nastepujacym prototypie:

float distance(Point &pl, Point &p2);

Czy ponizsze wywolanie funkcji distance() jest poprawne?

Pixel px1(0, 0, 0), px2(1, 1, 255);
cout << "Distance: " << distance(pxl, px2) << endl;

(a) Tak, poniewaz typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej szczegdlowy niz typ
statyczny argumentOw w prototypie funkcji distance().

(b) Nie, bo typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej ogdlny niz typ statyczny
argumentéw w prototypie funkcji distance().

(¢c) Nie, bo typy argumentéw w prototypie sa inne niz typy przekazywanych argumentéw podczas
wolania funkcji distance().

Zadanie 35. Na co moze wskazywaé wskaznik do obiektu klasy X?

(a) Wylacznie na obiekty klasy X.
(b) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej ogdlnych.
(c¢) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej szczegdltowych.

Zadanie 36. Co to jest metoda wirtualna?

(a) Metoda zadeklarowana ze slowem kluczowym virtual, zaimplementowana w klasie bazowej,
nie mozna tej metody nadpisaé/przestoni¢ w klasie potomne;.

(b) Metoda wirtualna to kazda metoda w klasie polimorficzne;j.

(¢) Metoda zadeklarowana ze stowem kluczowym virtual, moze nie byé zaimplementowana w klasie
bazowej, uzywana do uzyskania polimorfizmu.

Zadanie 37. Jaki mechanizm programowania obiektowego realizuja metody wirtualne?

(a) Dziedziczenie.
(b) Polimorfizm.
(¢) Hermetyzacje.

Zadanie 38. Czy konstruktory w C++ moga byé¢ wirtualne?

(a) Tak.
(b) Nie.
(¢) Tylko wtedy gdy cala klasa jest wirtualna.



Zadanie 39. Co wypisze nastepujacy program:

class Polygon {
public:
float circumference() const { return 0; 7};
virtual float area() const { return 1; };

};

class Rectangle: public Polygon {
public:
float circumference() const { return 2; 7};
float area() const { return 3; }

};

int main () {
Polygon *p = new Rectangle;

cout << p->circumference() << " : " << p->area() << endl;
}
(a) 0:3
(b) 2:
(¢) 0:1

Zadanie 40. Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x w ponizszym programie?

class Vehicle {

};
class Truck : public Vehicle {

};

Vehicle *x = new Truck;
Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x?

(a) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaznik na klase Truck.
(b) Typ statyczny: wskaznik na klase Truck. Typ dynamiczny: wskaZnik na klase Vehicle.
(¢) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaznik na klase Vehicle.

Zadanie 41. Czym wyroéznia sie klasa abstrakcyjna?

(a) Zawsze mozna tworzy¢ obiekty tej klasy. Metody abstrakeyjne nie beda wéwezas dostepne.
(b) Mozna tworzy¢ obiekty tej klasy, ale lepiej jest zaimplementowaé (przeciazajac) jej wszystkie
metody abstrakcyjne.

(¢) Nie mozna tworzy¢ obiektéw tej klasy. Najpierw nalezy zaimplementowaé (przeslaniajac) jej
wszystkie metody abstrakcyjne tworzac klase pochodna.

Zadanie 42. Jak powstaje klasa abstrakcyjna?

(a) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwczas, gdy dopiszemy sepcyfikator virtual przed class.
(b) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwczas, gdy dopiszemy sepcyfikator abstract przed class.

(¢) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwezas, gdy choé jedna jej metoda jest czysto wirtualna (pure
virtual).

Zadanie 43. Czy destruktor moze by¢ wirtualny?

(a) Destruktor nie moze by¢ wirtualny.
(b) Desktruktor moze by¢ wirtualny wylacznie w klasie abstrakcyjnej.

(¢) Desktruktor z reguly powinien byé wirtualny, aby umozliwi¢ zwolnienie zasobéw: dealokacje pa-
mieci, zamkniecie otwartych plikéw itp. gdy wotany jest dla obiektu o typie statycznym bardziej
og6lnym.



Zadanie 44. Ktoéra z ponizszych klas jest abstrakcyjna?

(a) class Polygon {
public:
Polygon() ;
virtual float area() const = 0;

};
(b) class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const { return 0; };

3
(c) abstract class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const;

};

Zadanie 45. Ktoéra instrukcja spowduje zgloszenie wyjatku?

(a) terminate "expected non-zero value";
(b) throw "expected non-zero value";

(c) exception "expected non-zero value";

Zadanie 46. W jaki spos6b mozemy obstuzy¢ (przechwycié, wylapaé) wyjatek?

(a) Deklarujac wlasna funkcje zakoficzenia programu przez set_terminate ()
(b) Umieszczajac kod w bloku: try{} catch(type t){}
(¢) Umieszczajac kod w bloku: throw{} catch(type t){}

Zadanie 47. W jakim celu w catch(type t) przekazywany jest parametr?

(a) Jedli zostal zgloszony wyjatek typu/klasy t to zostanie wykonany ten wlasnie blok instrukeji,
a parametr t moze by¢ w tym bloku uzyty.

(b) Parametr t zostanie zwrécony podczas zakonczenia programu, gdy powstanie wyjatek.
(c) Parametr t zostanie przekazany do funkcji set_terminate (), gdy powstanie wyjatek.

Zadanie 48. Jaki wyjatek wylapie catch(...)?

(a) Kazdy wyjatek.
(b) Kazdy wyjatek do tej pory nie wylapany.
(¢) Kazdy wylapany wyjatek.

Zadanie 49. Mamy dwa, jeden za drugim, bloki: catch(int x){} oraz catch(char *s){}. Ktory
z nich zostanie wykonany, gdy w ich zasiegu zglosimy throw "exception"?

(a) catch(int x){}
(b) catch(char *s){}
(¢) Zaden z nich.

Zadanie 50. Mamy dwie klasy: A oraz jej pochodna B oraz dwa bloki: catch (A) {} oraz catch(B) {}
jeden za drugim. Ktory z tych blokéw zostanie wykonany po zgloszeniu throw B()?

(a) catch(a)
(b) catch(B)
(¢) catch(A) oraz kolejno catch(B)



WSTEP DO PROGRAMOWANIA OBIEKTOWEGO
EGZAMIN POPRAWKOWY, WILNO 2023-07-17

Imig: ... Nazwisko: ..ot

Zadanie 1. Ktoéra instrukcja pobierze wartos¢ z terminala i wstawi do zmiennej catkowitej x?

(a) x << cin;
(b) cin >> x;
(¢) cin << x;

Zadanie 2. Co to znaczy, ze funkcja jest przecigzona?

(a) Funkcja jest przeciazona, gdy wywoluje sama siebie.

(b) Funkcja jest przeciazona, gdy zwraca rézne typy danych.

(¢) Funkcja jest przeciazona, gdy jej identyfikator uzyty jest dwa lub wiecej razy w definicjach
funkcji rézniacych si¢ zestawem parametrow, tzn. iloscig lub typami argumentow.

Zadanie 3. Co to jest wzorzec funkcji?

(a) Wzorce funkcji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem argumentéw, a czyn-
nosci, ktore maja wykonaé, sa identyczne. Na podstawie wzorca funkcji kompilator tworzy od-
powiednie warianty funkcji rézniace si¢ tylko typami parametréw, zwracanych wartosci i ewen-
tualnie zmiennych lokalnych.

(b) Wzorce funkeji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem zwracanej wartosci,
a typy parametréw i czynnosci, ktére maja wykonad, sa identyczne. Na podstawie wzorca funkcji
kompilator tworzy odpowiednie warianty funkcji rézniace sie tylko typami zwracanych wartosci.

(¢) Wzorce funkcji stosujemy, gdy definiujemy funkcje rézniace sie tylko typem zmiennych lokalnych,
a typy argumentéw i czynnosci, ktore maja wykonaé, sg identyczne. Na podstawie wzorca funkcji
kompilator tworzy odpowiednie warianty funkcji réznigce sie tylko typami zmiennych lokalnych.

Zadanie 4. Co to jest klasa?

(a) Zbidr obiektéw okreslonego typu.
(b) Obiekt okreslonego typu.
(¢) Typ danych posiadajacy strukture danych w postaci wlasnosci i interfejs zlozony z metod.

Zadanie 5. Czym sie rézni struktura od klasy?

(a) Struktura i klasa sa tym samym.

(b) Struktura to szczegdlny przypadek klasy. W strukturze wszystko domy$lnie jest publiczne, w kla-
sie wszystko domyslnie jest prywatne.

(¢) Klasa to szczegdlny przypadek struktury. W strukturze wszystko domyslnie jest prywatne, w kla-
sie wszystko domyslnie jest publiczne.

Zadanie 6. Co to znaczy, ze funkcja ma argumenty o wartosciach domy$lnych?

(a) Argument funkeji ma warto$é domyslna, gdy ja zawolamy z mniejsza ilodcia argumentéw i kom-
pilator w miejsce brakujacych argumentéw wstawi 0.

(b) Funkcja ma argument o wartoéci domys$lnej, gdy w jej nagléwku podamy wartosé tego argu-
mentu oddzielajac go znakiem =. Wolajac funkcje mozemy pominaé argumenty z warto$ciami
domy$lnymi.

(¢) W C++ nie mozna przypisa¢ domyslnej wartosci argumentom funkcji.



Zadanie 7. Co to jest konstruktor?

(a) Konstruktor to dowolna metoda, ktéra zwaraca obiekt danej klasy.
(b) Konstruktor to metoda, ktéra nie ma argumentéw, albo ma tylko argumenty domyslne.

(¢) Konstruktor to metoda sktadowa klasy wywolywana podczas tworzenia nowego obiektu zaraz
po zaalokowaniu pamieci dla tego obiektu. Nazwa konstruktora jest identyczna jak nazwa klasy.

Zadanie 8. Co to jest konstruktor domyslny?

(a) Koustruktor domyslny to pierwszy konstruktor zadeklarowany w klasie.

(b) Konstruktor jest konstruktorem domyslnym tylko wtedy, gdy moze byé wywolany bez zadnych
argumentow. To oznacza, ze albo nie ma argumentéw wcale, albo wszystkie jego argumenty
musza mie¢ zadane wartosci domyslne.

(¢) Konstruktor domyslny to konstruktor tworzony przez kompilator.

Zadanie 9. Ile argumentéw moze mie¢ konstruktor domyslny?

(a) Dowolnie wiele.
(b) Zero.
(c) Jesli ma jakie§ argumenty to wszystkie musza mie¢ wartosci domyslne.

Zadanie 10. Co to jest destruktor?

(a) Destruktor to metoda skladowa klasy wywolywana automatycznie podczas niszczenia obiektu,
tuz przed zwolnieniem zajmowanej przez niego pamieci. Nazwa destruktora to nazwa klasy
poprzedzona znakiem ~.

(b) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktéra zwalnia pamieé zajmowana przez obiekt.
(¢) Destruktor to dowolna metoda skladowa klasy, ktérej nazwa zaczyna sie od znaku ~.

Zadanie 11. Ile argumentéw moze mieé destruktor?

(a) Dowolnie wiele.
(b) Zero.
(c¢) Jedli ma jakie$ argumenty to wszystkie musza mie¢ wartosci domyslne.

Zadanie 12. Co to jest obiekt?

(a) To samo co klasa.
(b) Egzemplarz (instancja) klasy.
(c) Adres klasy umieszczonej w pamieci.

Zadanie 13. Co to jest referencja?

(a) Zmienna wskaznikowa.
(b) Inna nazwa istniejacego obiektu.
(¢) Adres klasy w pamieci.

Zadanie 14. Co wypisze ponizszy program?
int k = 1;
int &r = k;
r = 2;
cout << k << endl;

(b) 2
(¢) Kompilator zglosi btad w drugiej linii bo powinno tam byé int *r = &k.



Zadanie 15. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc w ponizszym programie?

class SpaceCraft {
public:
SpaceCraft();
SpaceCraft(int c);
SpaceCraft(char c);
3

int main() {
SpaceCraft sc = 101;
}

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 16. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 157

SpaceCraft sc;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 17. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc klasy SpaceCraft z programu
w zadaniu 157

SpaceCraft sc = ’X’;

(a) SpaceCraft();
(b) SpaceCraft(int c);
(c) SpaceCraft(char c);

Zadanie 18. Ktéry konstruktor zostanie wykonany dla obiektu sc1, a ktory dla sc2 w ponizszym
programie?

class SpaceCraft {
public:

SpaceCraft () ;

SpaceCraft(int c);

explicit SpaceCraft(char c);
3

int main() {
SpaceCraft scl
SpaceCraft sc2
}

JXJ;
SpaceCraft(’Y’);

(a) Dla sc1 i dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(b) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft(int c), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).
(¢c) Dla sc1 konstruktor SpaceCraft (), a dla sc2 konstruktor SpaceCraft (char c).

Zadanie 19. Czym jest zmienna this?

(a) To wskaznik do kopii obiektu utworzonej na stosie podczas przekazywania referencji do tego
obiektu.

(b) To wskaznik do klasy, dostepny w metodach skladowych uruchamianych na rzecz tej klasy.

(¢) To wskaZnik do obiektu, dostepny w metodach sktadowych uruchamianych na rzecz tego obiektu.



Zadanie 20. Co wyréznia metode od funkcji w programowaniu obiektowym?

(a) Metoda to inna nazwa funkcji.

(b) Metoda to funkcja, ktéra ma dodatkowy, niejawny parametr, ktérym jest wskaznik this do
obiektu na rzecz ktérego jest wotana.

(¢) Metoda to funkcja, ktérej argumentami sa obiekty.

Zadanie 21. Przy wywotlaniu funkcji foo() czy bar() zostanie wykonany konstruktor kopiujacy?

class SpaceCraft {
public:

SpaceCraft () ;

SpaceCraft(const SpaceCraft &sc);
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int foo(const SpaceCraft sc);
int bar(const SpaceCraft &sc);

int main() {
SpaceCraft sc;
cout << foo(sc) << " : " << bar(sc) << endl;

}

(a) foo() bo przekazywany jest parametr przez warto$é, wiec na stosie tworzona jest jego kopia.
(b) bar() bo przekazywany jest parametr przez referencje, wiec na stosie tworzona jest jego kopia.
(¢) Zaréwno przy foo() jak i bar () bo przekazywany jest jako parametr obiekt klasy SpaceCraft.

Zadanie 22. Co oznacza stowo kluczowe const w ponizszym przykladzie?

class SpaceCraft {
public:
SpaceCraft();
int getCounter(char *str) const;

};

(a) Wszystkie parametry metody getCounter () sa stale i nie mogg by¢ zmieniane.

(b) Metoda getCounter () jest stala i nie moze zmieni¢ sktadowych wlasnosci obiektu, na rzecz
ktorego zostata wywotana, ale moze zmienia¢ sktadowe wtasnosci innych obiektéw

(¢) Metoda getCounter () jest stala i nie moze zmienia¢ sktadowych wlasnosci zadnych obiektéw.

Zadanie 23. Ile argumentéw nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator dwuargumentowy jako
skladowy wewnatrz klasy?

Zadanie 24. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako sktadowego jest poprawna?

(a) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g) const;
(b) Fraction operator+(const Fraction &f) const;

(c) void operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);

Zadanie 25. Ktéra deklaracja przeciazenia operatora + jako globalnego jest poprawna?

(a) operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);
(b) Fraction operator+(const Fraction &f);

(c) Fraction operator+(const Fraction &f, const Fraction &g);



Zadanie 26. Czy operator przypisania = mozna przeciazaé poza klasa jako globalny?

(a) Nie. Operator przypisania = generowany jest automatycznie jako skladowy w klasie, jesli sami
go nie przeciazymy w tej klasie. Gdybysmy przeciazyli go jako operator globalny to kompilator
mialby do wyboru dwa operatory przypisania = dla danej klasy i powstaltaby niejednoznacznosc.

(b) Tak. Operator przypisania = tak jak pozostale operatory przypisania mozna przeciaza¢ poza
klasa.

(¢) Nie. Operator przypisania = jest wyjatkowy bo modyfikuje dany obiekt i dlatego nie mozna
przeciazaé¢ go poza klasa.

Zadanie 27. Tle argumentéw nalezy przekazaé, gdy przeciazamy operator jednoargumentowy poza
klasa jako globalny?

Zadanie 28. Na czym polega dziedziczenie w programowaniu obiektowym?

(a) Dziedziczenie polega na tworzeniu bardziej szczegdlowych, wyspecjalizowanych klas na podsta-
wie klas bardziej ogélnych, o wiekszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne posiadaja te same
wlasnosci i metody co ich rodzice, wiec nie trzeba definiowaé ich calej funkcjonalnosci, lecz tylko
te, ktérej nie ma obiekt ogdlniejszy.

(b) Dgziedziczenie polega na tworzenia bardziej zaawansowanych klas poprzez wykorzystanie kodu
dostepnego w postaci bibliotek. Nowe klasy powstale w ten sposéb posiadaja wigcej funkcjonal-
nosci.

(¢) Dziedziczenie polega na przekazywaniu danych z klasy potomnej bardziej szczegélowej, wyspe-
cjalizowanej do klasy nadrzednej bardziej ogdlnej, o wigkszym stopniu abstrakcji. Klasy potomne
posiadaja nowe wlasnosci i metody w odréznieniu do ich rodzicéw.

Zadanie 29. Co klasa potomna dziedziczy po klasie bazowej?

(a) Tylko metody sktadowe.
(b) Tylko wlasnosci skladowe.
(c) Wszystkie wlasnosci oraz metody poza konstruktorami i destruktorami.

Zadanie 30. Do ktérych sktadowych wlasnosci i metod klasy bazowej mamy dostep w klasie po-
chodnej?

(a) Do wszystkich sktadowych.
(b) Do skladowych publicznych (public).
(¢) Do skladowych publicznych (public) i chronionych (protected).

Zadanie 31. Jaka jest dostepnosé metody info () w klasie Square przy nastepujacej implementacji:

class Figure {
public:
void info() const;

};

class Square : protected Figure {
public:
double area() const;

};

(a) Publiczna (public).
(b) Chroniona (protected).
(¢) Prywatna (private).



Zadanie 32. W jakiej kolejnosci wolane sa konstruktory w przypadku dziedziczenia?

(a) Kolejnosé wolania konstruktoréw mozemy okreslié¢ w definicji klasy.
(b) Najpierw wolany jest konstruktor klasy pochodnej, potem bazowej.
(¢) Najpierw wolany jest konstruktor klasy bazowej, potem pochodne;.

Zadanie 33. Mamy klase Polygon i jej klase pochodng Triangle. Czy mozliwe jest ponizsze przy-
pisanie?

Polygon p;
Triangle t;
p=t;

(a) Kompilator zglosi blad i kompilacja zostanie przerwana bo typy zmiennych p i t sa rézne.
(b) Kompilator zglosi ostrzezenie, ze typy zmiennych p i t sa rézne, ale program sie skompiluje.
(¢) Tak, program skompiluje si¢ poprawnie.

Zadanie 34. W programie mamy klase Point i jej klase pochodng Pixel. Mamy takze funkcje
o nastepujacym prototypie:

float distance(Point &pl, Point &p2);

Czy ponizsze wywolanie funkcji distance() jest poprawne?

Pixel px1(0, 0, 0), px2(1, 1, 255);
cout << "Distance: " << distance(pxl, px2) << endl;

(a) Tak, poniewaz typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej szczegdlowy niz typ
statyczny argumentOw w prototypie funkcji distance().

(b) Nie, bo typ dynamiczny przekazywanych argumentéw jest bardziej ogdlny niz typ statyczny
argumentéw w prototypie funkcji distance().

(¢c) Nie, bo typy argumentéw w prototypie sa inne niz typy przekazywanych argumentéw podczas
wolania funkcji distance().

Zadanie 35. Na co moze wskazywaé wskaznik do obiektu klasy X?

(a) Wylacznie na obiekty klasy X.
(b) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej ogdlnych.
(c¢) Na obiekty klasy X oraz obiekty klas od niej bardziej szczegdltowych.

Zadanie 36. Co to jest metoda wirtualna?

(a) Metoda zadeklarowana ze slowem kluczowym virtual, zaimplementowana w klasie bazowej,
nie mozna tej metody nadpisaé/przestoni¢ w klasie potomne;.

(b) Metoda wirtualna to kazda metoda w klasie polimorficzne;j.

(¢) Metoda zadeklarowana ze stowem kluczowym virtual, moze nie byé zaimplementowana w klasie
bazowej, uzywana do uzyskania polimorfizmu.

Zadanie 37. Jaki mechanizm programowania obiektowego realizuja metody wirtualne?

(a) Dziedziczenie.
(b) Polimorfizm.
(¢) Hermetyzacje.

Zadanie 38. Czy konstruktory w C++ moga byé¢ wirtualne?

(a) Tak.
(b) Nie.
(¢) Tylko wtedy gdy cala klasa jest wirtualna.



Zadanie 39. Co wypisze nastepujacy program:

class Polygon {
public:
float circumference() const { return 0; 7};
virtual float area() const { return 1; };

};

class Rectangle: public Polygon {
public:
float circumference() const { return 2; 7};
float area() const { return 3; }

};

int main () {
Polygon *p = new Rectangle;

cout << p->circumference() << " : " << p->area() << endl;
}
(a) 0:3
(b) 2:
(¢) 0:1

Zadanie 40. Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x w ponizszym programie?

class Vehicle {

};
class Truck : public Vehicle {

};

Vehicle *x = new Truck;
Jaki jest typ statyczny i dynamiczny zmiennej x?

(a) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaznik na klase Truck.
(b) Typ statyczny: wskaznik na klase Truck. Typ dynamiczny: wskaZnik na klase Vehicle.
(¢) Typ statyczny: wskaznik na klase Vehicle. Typ dynamiczny: wskaznik na klase Vehicle.

Zadanie 41. Czym wyroéznia sie klasa abstrakcyjna?

(a) Zawsze mozna tworzy¢ obiekty tej klasy. Metody abstrakeyjne nie beda wéwezas dostepne.
(b) Mozna tworzy¢ obiekty tej klasy, ale lepiej jest zaimplementowaé (przeciazajac) jej wszystkie
metody abstrakcyjne.

(¢) Nie mozna tworzy¢ obiektéw tej klasy. Najpierw nalezy zaimplementowaé (przeslaniajac) jej
wszystkie metody abstrakcyjne tworzac klase pochodna.

Zadanie 42. Jak powstaje klasa abstrakcyjna?

(a) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwczas, gdy dopiszemy sepcyfikator virtual przed class.
(b) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwczas, gdy dopiszemy sepcyfikator abstract przed class.

(¢) Klasa abstrakcyjna powstaje wéwezas, gdy choé jedna jej metoda jest czysto wirtualna (pure
virtual).

Zadanie 43. Czy destruktor moze by¢ wirtualny?

(a) Destruktor nie moze by¢ wirtualny.
(b) Desktruktor moze by¢ wirtualny wylacznie w klasie abstrakcyjnej.

(¢) Desktruktor z reguly powinien byé wirtualny, aby umozliwi¢ zwolnienie zasobéw: dealokacje pa-
mieci, zamkniecie otwartych plikéw itp. gdy wotany jest dla obiektu o typie statycznym bardziej
og6lnym.



Zadanie 44. Ktoéra z ponizszych klas jest abstrakcyjna?

(a) class Polygon {
public:
Polygon() ;
virtual float area() const = 0;

};
(b) class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const { return 0; };
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(c) abstract class Polygon {
public:
Polygon();
virtual float area() const;

};

Zadanie 45. Ktoéra instrukcja spowduje zgloszenie wyjatku?

(a) terminate "expected non-zero value";
(b) throw "expected non-zero value";

(c) exception "expected non-zero value";

Zadanie 46. W jaki spos6b mozemy obstuzy¢ (przechwycié, wylapaé) wyjatek?

(a) Deklarujac wlasna funkcje zakoficzenia programu przez set_terminate ()
(b) Umieszczajac kod w bloku: try{} catch(type t){}
(¢) Umieszczajac kod w bloku: throw{} catch(type t){}

Zadanie 47. W jakim celu w catch(type t) przekazywany jest parametr?

(a) Jedli zostal zgloszony wyjatek typu/klasy t to zostanie wykonany ten wlasnie blok instrukeji,
a parametr t moze by¢ w tym bloku uzyty.

(b) Parametr t zostanie zwrécony podczas zakonczenia programu, gdy powstanie wyjatek.
(c) Parametr t zostanie przekazany do funkcji set_terminate (), gdy powstanie wyjatek.

Zadanie 48. Jaki wyjatek wylapie catch(...)?

(a) Kazdy wyjatek.
(b) Kazdy wyjatek do tej pory nie wylapany.
(¢) Kazdy wylapany wyjatek.

Zadanie 49. Mamy dwa, jeden za drugim, bloki: catch(int x){} oraz catch(char *s){}. Ktory
z nich zostanie wykonany, gdy w ich zasiegu zglosimy throw "exception"?

(a) catch(int x){}
(b) catch(char *s){}
(¢) Zaden z nich.

Zadanie 50. Mamy dwie klasy: A oraz jej pochodna B oraz dwa bloki: catch (A) {} oraz catch(B) {}
jeden za drugim. Ktory z tych blokéw zostanie wykonany po zgloszeniu throw B()?

(a) catch(a)
(b) catch(B)
(¢) catch(A) oraz kolejno catch(B)



