Jezyki programowania, wtorek 10.01.2017, 8:15-9:45
Zadanie 11 - ostatnie / powtorzeniowe

Nalezy stworzy¢ zestaw klas opisujacych statki.
1. Zaimplementowac¢ klase Statek, bedaca klasa bazowa dla réznych statkébw wodnych. Klasa Statek
jest klasq abstrakcyjna i przechowuje nastepujace pola:

nazwa - uzyc¢ typu string, (np. ,,Bielik”)

cena (cena statku w milionach PLN, domyslnie 10),

Pola dostepne sa tylko dla klas potomnych.

W czeSci publicznej klasa zawiera deklaracje wirtualnych metod Wypisz (), Wczytaj (char*
nazwaPliku, int linijka) oraz Zapisz (char* nazwaPliku). Konstruktory/destruktor w
zaleznosci od potrzeb. 1 p.

2. Jako przyklad klasy pochodnej zaimplementowac klase StatekMorski, bedaca klasa potomna klasy
Statek, zawierajaca dodatkowe pola danych danego typu statkow (liczba zolnierzy, wypornos¢ (w
tysiacach ton)) oraz odpowiednie metody. Zdefiniowa¢ konstruktor domy$lny (wszystkie warto$ci domys$lnie
ustawione na 0, konstruktor ten powinien réwniez wywotywac konstruktor klasy nadrzednej), jak rowniez
konstruktor inicjalizujacy wszystkie pola klasy StatekMorski (wraz z nazwa i cena statku z klasy
nadrzednej) na warto$ci podane w argumencie.

* Metoda Wypisz powinna wypisa¢ na ekran informacje typu: "Statek o nazwie ORP
BIelik, 100 zolnierzy, wypornosc 10 tys. ton, cena 20 milionow PLN".
* Metoda Wezytaj (char* nazwaPliku, int linijka) powinna wczytac z pliku, ktérego
nazwa podana jest jako jej parametr (nazwaPliku), z linijki o numerze podanym jako drugi
parametr (linijka), dane statku oraz przypisa¢ je odpowiednim skladnikom klasy
StatekMorski. Przyklad pliku: StatkiMorskie.txt:
Bielik 500 12 80
Orzel 400 8 50
Blyskawica 200 10 70
gdzie kolejno mamy nazwe, liczbe zohierzy, wypornos¢ oraz cene.
* Metoda Zapisz powinna zapisa¢ do pliku, ktérego nazwa podana jest jako jej parametr, wszystkie

parametry statku morskiego 2 p.

3. Napisac¢ program, testujacy dzialanie klasy:

- Stworzy¢ obiekt s1 klasy StatekMorski (uzywajac konstruktora domys$lnego). Wypisa¢ (uzywajac
metody Wypisz).

- Stworzy¢ wskaznik (wraz z obiektem) s2 na klase StatekMorski (ustawi¢ jakie$ rozsadne wartosci
parametrow). Wypisac.

- Wczytac do obiektu s1 dane z drugiej linijki z pliku ktérego nazwa podana jest jako pierwszy parametr
wywolania programu. Wypisa¢. Przykladowy plik nalezy stworzy¢ samodzielnie.

- Zapisac¢ dane obiektu s2 do pliku podanego jako drugi parametr wywolania programu. 1 p.

4. W funkcji gtownej nalezy stworzy¢ dynamicznie dwuwymiarowa tablice typu bool (tablica powinna
mie¢ wymiary podane jako trzeci i czwarty parametr wywotania programu) — bedzie to mapa potozenia
statkow, domy$lnie kazdy element jest ,false”. Nastepnie nalezy zmieni¢ element [0,0] na ,true” i wypisac

macierz na ekran, np. dla tablicy 2 x 3 powinnismy uzyskac na ekranie: 1 p.
100
000

Dodatkowe: Na kolokwium maja sporg szanse pojawic sie rowniez tablice dwuwymiarowe jako skladnik
klasy (w celu prze¢wiczenia mozna w tym zadaniu doda¢ dwuwymiarowa — 3 x 3 — dynamicznie alokowana
tablice talb wypelniona domyslnie liczbg 7, do klasy Statek) oraz losowanie (liczb catkowitych i
zmiennoprzecinkowych, by przetwiczy¢ mozna w konstruktorze domyslnym losowanie z rozkladu
jednorodnego z przedziatu [3,15] ).

5. Nalezy stworzy¢ Makefile, umozliwiajacy kompilacje napisanego programu, definiujac zmienng CXX
definiujaca kompilator (g++) oraz CXXFLAGS definiujaca flage (-Wall).
Caly program powinien by¢ napisany zgodnie z obowigzujaca dobra praktyka programowania: klasy dzielimy na pliki *.cpp i *.h, powinny



by¢ otoczone strukturami ifndef, odpowiednie wciecia powinny by¢ zachowane, (itp). Program musi sie kompilowac bez zadnych bledéw i
ostrzezen (za niekompilujacy sie program przewidziana jest kara: tylko 40% zdobytych punktéw — maksymalnie mozna zdoby¢ 8 p).



