JP, Wtorek, 6.11.2012, 16:15-17:40

Zaimplementujemy prosta plansze szachowa (zal6zmy, Ze dowolnego rozmiaru podawanego jako argument uruchomienia
programu) na ktorej wstawimy pionki, ktére beda mogly poruszac sie tylko w gore o 1 pole.

Zatézmy ,ze plansza ma posta¢ macierzy kwadratowej NxN, gdzie pole 0 oznacza, Ze nie znajduje sie na nim pionek, za$
1, ze na danym polu stoi pionek. Ruch pionka oznacza, Ze pole na ktérym stat pionek zmienia sie z 1 na 0, za$ to na ktére
pionek sie przemiesci zmienia sie z 0 na 1. Zat6zmy, ze nasza domyslna plansza bedzie nastepujacej postaci:

Rozmiar planszy: 8

0 000 00O0O0CO
11 00000000
2] 00000000
31 00000O0O0O
4] 0 000 0O0O0O0
5/ 000 0000O00O0
6] 01010101
71710101010

Tworzymy klase ChessPiece (figura szachowa).
Klasa powinna zawiera¢ nastepujace pola:
static int PieceCounter; //licznik ilosci figur, domyslnie 0
int fX, fY; //pozycja figury na planszy
konstruktor:
—  przyjmujacy trzy parametry ustawiajace pole fName, £X oraz £Y. Zwieksza rowniez licznik ilo$ci figur.
destruktor:
— zmniejsza liczniki figur oraz pionkéw
oraz:
— void SetPosition(int x, int y); //ustawia pozycje figury
— 1int GetPositionX(); //zwraca pozycje x
— 1int GetPositionY(); //zwraca pozycije y

— void Move (int **tab, int size); //Przyjmuje plansze i Jjej rozmiar, przesuwa
pionek w gore planszy o 1 (z wiersza o wiekszym numerze na wiersz o
mniejszym numerze)

Ponizej znajduje sie zawarto$¢ pliku main.cpp. W pliku tym beda znajdowac sie rowniez 3 funkcje globalne.

void PrintTable (int **tab, int size)

{

//Funkcja wypisuje tablice na ekran

}

void SetPiece (ChessPiece **pieceTab, int **tab, int size)
{

/* Metoda SetPiece przyjmuje przyjmuje tablice 2D, jej rozmiar oraz tablice
wskaznikow na pionki. Jej zadaniem Jjest stworzenie obiektu typu ChessPiece w
miejscu gdzie na planszy znajduje sie 1. */

}
int main ()
{
/*
1) Tworzymy plansze-tablice 2D
2) Nastepnie wypisujemy wczytana plansze na ekran, PrintTable 2p.
3) Tworzymy tablice wskaznikow na pionki, np. ChessPiece *pieceTab[100];
a nastepnie ustawiamy pionki za pomoca funkcji SetPiece 2p.
4) Przesuwamy pionek pieceTab[l] oraz pieceTab[4] metoda Move 0.5p.
5) Ponownie wypisujemy plansze na ekran
6) Usuwamy plansze-tablice 2D oraz tablice wskaznikow na obiekt ChessPiece
0.5p

*/



return 1;

}

Przykladowy wynik dziatania programu (pogrubionym zaznaczono pionki 1 oraz 4, ktére zostaly przesuniete):
Rozmiar planszy: 8
012 3456
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Wynik po ruszeniu dwoch pionkow
Rozmiar planszy: 8

0] 000 O0O0O0OOO

11 00 0000O00O0

2] 000 0O0O0O0DO

31 00000O0O0O0

4] 00 0000O0O0

5100010000

6/ 11 000101

717 001 01010

Uwaga!

1. Sposéb alokowania pamieci tablicy dwuwymiarowej (dla tablicy typu int):

int rozmiar = 100;

int **tab = new int*[rozmiar];

for (int 1=0;i<rozmiar;i++)
tab[i] = new int[rozmiar];

2. Spos6b zwalniania pamieci tablicy dwuwymiarowej:
for (int 1=0;i<rozmiar;i++)

delete[] tab[il];
delete[] tab;



