Zadania z klas do poéwiczenia

1. Napisz klase Trojkat o bokach double A, double B, double C (pola prywatne).
Zaprogramuj w tej klasie metody:

- void ustawBoki (double, double, double) « ktdra ustawia boki trojkatowi
- double podajA () i odpowiednio podajB, podajC « ktdra zwraca dtugos¢ danego boku

- double Obwod () oraz double Pole () — zwracajaca obwaod i pole trojkata.
Pole trojkata o zadanych bokach mozesz wyznaczy¢ ze wzoru Herona.
- void Print () — wypisujaca na raz dtugosci bokdw.

W funkcji main utworz trojkat T o bokach (3, 4, 5), a nastepnie wyswietl jego boki, wykonujac na
nim metode Print (). Wypisz jego obwdd i pole, korzystajac z odpowiednich metod.

2. Wzbogac klase Trojkat zzadania 1 o konstruktory:

- bezargumentowy, resetujacy boki do 0

- 3-argumentowy do przypisywania bokow podczas tworzenia obiektu.

- kopujacy na wypadek tworzenia nowego trojkata przez przypisanie mu istniejacego.
- Dodaj tez destruktor.

Zmien funkcje main tak, aby ustawi¢ boki przy pomocy konstruktora. Nastepnie utworz
trojkat T2 poprzez kopie tréjkata T i wyswietl jego pola.

Teraz, jesli zaprogramowat(e/a)s konstruktory wprost, przepraw je tak, aby pola wypetniac w
liscie inicjalizacyjnej konstruktora.

3. Zmienimy teraz klase Trojkat tak, aby dziatata na punktach. W tym celu utworz klase
Punkt o polach 2 i B typu double, bedacych wspdtrzednymi. Zaimplementuj:

- konstruktor 2-wymiarowy z uzyciem listy inicjalizacyjnej konstruktora.

- metode void Print () , wyswietlajaca informacje o punkcie np.tak: [ -1.5 , 4 1,

- metode double Distance (const Punkts& P2) , ktéra zwroci odlegtosé miedzy
punktem rodzimym a punktem P2.

- dla poéwiczenia, skonstruuj operator+, przyjmujacy obiekt typu Punkt (najlepiej — przez
referencje). Operator wytwarza nowy obiekt klasy Punkt, ktérego kazda wspditrzedna jest suma
odpowiednich wspdtrzednych ze sktadnikéw dziatania. Operator zwraca nowoutworzony obiekt.

Nastepnie zmien pola klasy Trojkat tak, aby w polach przechowywata trzy obiekty klasy
Punkt. Podmien konstruktor, aby moc skonstruowac obiekt Trojkat ztrzech obiektow Punkt .
Podmien tez w klasie Trojkat getter'y, metode Print oraz metody Obwod i Pole, tak aby
dziataty na podstawie punktow. Zauwaz, ze dtugosci bokdéw mozna odzyska¢, dziatajac metoda
Distance pomiedzy punktami.

W funkcji main utworz punkty P1 (0, 4), P2 (3, 0) i P3 (0, 0), a nastepnie utworz
trojkat T, oparty o te punkty. Wyswietl informacje o tym trojkacie, a nastepnie podaj jego obwdd i
pole.

Na koniec stworz tréjkat T2 poprzez kopie trojkata T i wyswietl jego pola.


https://pl.wikipedia.org/wiki/Wz%C3%B3r_Herona

4. Po zakonczonym zadaniu 3. dysponujesz kodem z klasami Trojkat i Punkt.

Podziel kod na pliki osobno poswiecone kazdej z klas (odpowiednio: plik nagtowka

i implementacyjny) oraz plik klienta. Nastepnie skompiluj cato$¢ niezaleznie na 2 sposoby:

- komenda w jednej linii

- .krok po kroku”, tj. najpierw kompilacja do plikdbw obiektowych, a nastepnie kompilacja pliku
klienta z linkowaniem obiektow.

5. Napisz klase WektorN reprezentujgcg wektor liczb double w N-wymiarowej przestrzeni.
Zakoduj tablice danych poprzez alokacje dynamiczna. Klasa powinna mie¢ prywatne pola :

- wskaznik na tablice : double* tab

- rozmiar przestrzeni : int dim

Zakoduj:
- konstruktor 1-wymiarowy: przyjmuje liczbe typu double. Konstruktor alokuje
1-wymiarowa tablice i wstawia do nigj liczbe. Ustawia dim na 1.

- konstruktor 2-wymiarowy: pobiera rozmiar i tablice danych typu double poprzez wskaznik.
Konstruktor alokuje tablice o odpowiednim rozmiarze i przypisuje jej elementy.
Ustawia dim na wiasciwg wartosc.

- konstruktor kopiujacy: przyjmuje obiekt typu WektorN jako wzorzec.
Konstruktor tworzy dynamicznie tablice i wypetnia ja danymi ze wzorca.

- konstruktor inicjujgcy ze zbioru liczb, poprzez initializer list<double> (por. wyktad).
Pozwala, aby zadeklarowac obiekt np. tak: WektorN Vv = {1, 2, 3, 4, 5} ;

- destruktor: zwalnia zaalokowanga tablice
- gettery: rozmiaru oraz adresu poczatku tablicy danych

- operator+ , przyjmuje obiekt klasy WektorN (optymalnie - przez referencje). Pozwala na:
Wl + W2, oile rozmiar Wl = rozmiar W2. Jesli rozmiary sie réznig, wyswietla
komunikat i przerywa program. Operator wytwarza nowy obiekt klasy WektorN,
z wynikiem dziatania. Zwraca ten obiekt.

- operator+=, przyjmuje liczbe typu double. Pozwala na: W += 1.23. Zwraca rodzimy obiekt.

- operator++ , pozwalana: W++ . Efektem jest zwiekszenie o 1 kazdego elementu tablicy
ale jako postinkrementacja. Zwraca rodzimy obiekt.

- operator++, pozwala na: ++wW . Efektem jest zwiekszenie o 1 kazdego elementu tablicy
ale jako preinkrementacja. Zwraca rodzimy obiekt.

- operator* , przyjmuje liczbe typu double oraz obiekt klasy WektorN. Pozwala na:
W2 = 1.23 * W1 (przemysl, gdzie powinien zosta¢ umieszczony ten operator).
Aby miat on dostep wprost do pol klasy WektorN, zastosuj mechanizm friend.
Wytwarza nowy obiekt klasy WektorN, w ktorym kazdy element jest starym
elementem, przemnozonym przez liczbe. Zwraca ten nowy obiekt.



- operator== |, przyjmuje obiekt klasy WektorN (optymalnie - przez referencje). Pozwala
na sprawdzenie, czy W1l == W2 .Zwraca w typie bool odpowiedz:
true - gdy oba wektory s3 identyczne co do rozmiardw i zawartosci,
false - wkazdym innym przypadku.

- print () , wypisuje elementy wektora (zadbaj o czytelnos¢)
- length () , zwraca dtugosc¢ wektora, tj. sqrt (wo- wo + ....)

W funkcji main zademonstruj dziatanie kazdej z metod powyzszej klasy.

Pamietaj o tym, ze za alokowanie pamieci i jej zwalnianie odpowiada programista.

6. Struktura Napis w polach posiada wskaznik (Text) na c-string oraz zmienng rozmiaru Size,
opisujaca liczbe liter napisu (bez finalnego char = 0).

Napisany jest konstruktor, przyjmujacy poprzez c-string konkretny napis (tzw. stata napisowa
wymaga, aby zmienna przyjmujaca byta const), alokujacy dynamicznie tablice i przelewajacy do niej
tekst.

W podobnym duchu napisz metode void AppendAtEnd (const char* Text), ktora
do dotychczasowego napisu ma na koncu doklei¢ nowy. Zrealizuj to tak, aby zaalokowac nowa
tablice (przemysl, jak wydobyc jej wtasciwy rozmiar), przypisac jej wtasciwe litery, a na koncu skasuj
starg alokacje i przypisz do wskaznika Text adres nowej tablicy.

Co powinno by¢ w destruktorze? Zakoduj go.

Przecwicz dziatanie Twojej funkgji, dajgc w funkcji main jakis prosty przyktad.

struct Napis {
char* Text = nullptr ;
int Size =0 ;
Napis (const char¥*) ;

}s

Napis::Napis (const char* Text) {
Size = strlen ( Text );
Text new char [ Size+l ] ;
for (int i = 0; 1 <= Size; i++)
Text[1] = Text[i];
}
Y

7. Wybierz klasy rozwazane w tym zestawie. Podziel kod na pliki nagtéwka i implementacyjne
oraz plik klienta. Upewnij sie, ze wiesz, jak skompilowac¢ taki podzielony kod.



