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Zadania do wykonania: 

1. Przetestować dziedziczenie z różnymi operatorami 

widoczności. 

2. Napisać program z wykorzystaniem kolekcji typu vector 

roślin o różnych klasach. 

3. Napisać program z wykorzystaniem hierarchii klas, które 
wykorzystują wielodziedziczenie. 

4. Sprawdzić możliwość wykorzystania metod wirtualnych na 

tablicy obiektów. 

5. Sprawdzić możliwość wykorzystania metod wirtualnych na 

tablicy wskaźników na obiekty. 

6. Zapisać do pliku tekstowego linie pobrane od użytkownika 
do czasu aż wprowadzi określony ciąg znaków. 

7. Wprowadzić do pliku tekstowego nazwy dni tygodnia, a 

następnie odczytać cały plik tekstowy linia po linii. 

8. Zapisać 10 losowych liczb do pliku binarnego, a następnie 
odczytać cały plik binarny oraz utworzyć jego histogram. 


