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Zadanie 2

Zadanie pokazuje uzycie struktur i klas w jezyku C++ - podstawowych elementow programowania
obiektowego.

1.

Nalezy stworzy¢ plik main.cpp zawierajacy strukture Samochod oraz funkcje main. Struktura
Samochod ma zawiera¢ dwa pola— string fMarkaiint fIlosc oraz dwie funkcje (ktore
bedziemy nazywac od dzisiaj metodami):
void UstawSamochod (string Marka, int Ilosc)- ustawia elementy fMarka oraz
fIlosc,
void WypiszSamochod () - wypisuje na ekran elementy obiektu Samochod (czyli fMarka
oraz fT1osc).
W funkcji main nalezy stworzy¢ obiekt Samochod, ustawi¢ podang metoda jego nazwe oraz
ilos¢ i wypisac go. 1.5 p.
Uwagal!
String (dziata podobnie jak tablica char*) wchodzi w sklad standardowej biblioteki jezyka C++.
Nalezy go uzy¢ przez zaladowanie odpowiedniego naglowka:

#include <string>
Nalezy zmieni¢ strukture na klase (uzy¢ stowa kluczowego class zamiast st ruct, patrz uwaga
nizej). 0.5 p.
Uwaga! W "pierwszym przyblizeniu" klasa jest tym samym co struktura — z jednym wyjatkiem
(oprocz stowa kluczowego class zamiast struct) - elementy struktury sa domyslnie
publiczne, tzn. sq widoczne na zewnatrz struktury. Innymi stowy, konstrukcja typu:
cout<<samochod.fIlosc<<endl; - gdzie samochod jest obiektem typu struktury
Samochod, jest poprawna i program sie skompiluje. Elementy klasy sq z kolei niewidoczne na
zewnatrz, czyli program z tego typu wywolaniem nie skompiluje sie. W tym celu, te elementy
klasy, ktére chcemy uczyni¢ widocznymi na zewnatrz, nalezy opatrzy¢ tzw. specyfikatorem
dostepnos$ci public, np.:
class Samochod

{

public:

int fIlosc;

ti
Taka definicja klasy powoduje, ze dostep do elementu fIlosc jest mozliwy w dalszej czesci
programu, czyli jego wypisanie np. w funkcji main powyzsza konstrukcja byloby mozliwe.
Wiecej o specyfikatorach dostepu bedzie na nastepnym wykladzie.
Klase Samochod nalezy podzieli¢ na pliki Samochod.h z deklaracja klasy Samochod i
Samochod.cpp z definicjami metod tejze klasy. Nalezy stworzy¢ plik main.cpp, ktéry bedzie
wykorzystywat klase Samochod (ustawi obiekt typu Samochod oraz go wypisze). 2 p.
Nalezy stworzy¢ w pliku main.cpp funkcje:
void WypiszSamochod (Samochod *sam) - ktora robi dokladnie to samo co metoda
klasy Owoc o tej samej nazwie, jednak nie jest jej elementem skltadowym i przyjmuje wskaznik do
obiektu typu Owoc. 1 p.

Zadanie dodatkowe:

1.

Stworzy¢ jeszcze jedng funkcje (w pliku main.cpp):
void WypiszSamochod2 (Samochod &sam) - przyjmujaca referencje do obiektu typu

Samochod.



Stworzyc¢ tablice elementow typu Samochod, ustawi¢ ich nazwy oraz ilosci i wypisa¢ wszystkimi

trzema metodami. 0.5 p.
2. UstawiC przeciazenie operatora + - uzycie operatora dodawania ma dodac ilos¢ samochoddw,

sprawdzajac, czy dodajemy do siebie te same pojazdy. 0.5 p.
Uwagi:
1. Do wypisywania elementéw na ekran uzywamy metod jezyka C++ (nie uzywamy metod
jezyka C), tzn. strumieni wyjscia/wejscia cout i cin. Nalezy zalaczy¢ nagtowek:

#include <iostream>
2. Do kompilacji uzywamy kompilatora g++:
gt+ -Wall main.cpp klasal.cpp klasaZ2.cpp -0 main



