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1.1 Zadanie 1

Utworzy¢ klasy Punkt i Trojkat. Kazda klasa ma mieé¢ swoj plik nagtowkowy *.h z definicja klasy oraz plik *.cpp
z defnicjami funkcji sktadowych (metod). Dodatkowo tworzymy oddzielnie plik main.cpp oraz main.h z z linkami
do bibliotek. Kazdy plik *.cpp powinien mie¢ link do wszystkich plikow naglowkowych.

Kazdy plik nagltowkowy powinien mieé¢ strukture:

#ifndef NAZWA H
#define NAZWA H

#endif

Dla klasy Punkt napisz

e konstruktor z lista incjalizujaca,

e metody set i get do ustawiania i zwracania wspotrzednych zdefinicowane w klasie,
e metode odleglo$é przeyjmujaca w arugmencie drugi punkt,

e globalny operator « przyjmujacy Punkt (nie nalezacy do klasy)

Do przeladowania operatora « nalezy uzyé globalnej funkcji

std :: ostream& operator<<(std::ostream& os, const Punkt& p){
os << "(" << p.get_x() << "," << p.get_y() << ")";
return os;

}
Dla klasy Trojkat:

e zmienne przechowywyjace dlugosé krawedzi trojkata oraz polozenie tréjkata za pomoca trzech punktow,
e Konstruktor przyjmujacy dtugosci bokéw i zakladajacy jakas domyslng lokalizacje,
e Konstruktor przyjmujacy 3 punkty,

e Metoda sprawdzajaca czy dane boki moga utworzy¢ trojkat - uzyjcie jej w konstruktorze z bokami by upewnié
sie ze trojkat jest prawidlowy,

Metoda zwracajaca obwod trojkata,
e Metoda zwracajaca pole trojkata,

Do kompilacji uzywamy

g++ main.cpp Punkt.cpp Trojkat.cpp
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