Zadanie 6, Jezyki Programowania+, 16.11.2017

Urzadzany jest turniej biegowy w celu charytatywnym. Zawodnicy wspélpracujacy w kilkuosobowych grupach
maja zadanie przebiec jak najwieksza odleglos¢. Codziennie podsumowywana jest suma przebytych przez
zawodnikéw kilometrow. Tworzymy program do tatwiejszego zarzadzania catoscia:

1. Napisa¢ klase Zawodnik (trzy prywatne pola sktadowe: imie, ilos¢ dni w danym momencie, oraz
tablice przechowujqcg informacje ile kazdego dnia zostato zrobionych kilometréw) + konstruktor
glowny (z trzema parametrami), konstruktor z jednym parametrem (imieniem, w takim wypadku O dni)
oraz konstruktor domyslny (ustawiamy pola na wymyslone przez siebie wartosci). Destruktor i
konstruktor kopiujacy jesli potrzebne. 1 p.

2. Napisac¢ funkcje sktadowa DodajDzien (double km) - zwiekszajacq ilo$¢ dni o jeden oraz
wypelniajaca odpowiednig pozycje w tablicy wartoscia km. 0.5 p.

3. Przeladowac operator dodawania operator+ wewnatrz klasy, tak by zwracal sume wszystkich km
przejechanych przez obydwu zawodnikéw (z jednym argumentem) 1 p.

4. Przeladowac operator przypisania operator= (zgodnie ze zdrowym rozsadkiem) 1 p.

5. Przeladowa¢ operator[] w ten sposob, by pozwalal na przypisanie oraz zwroécenie liczby km
przejechanych danego dnia, podanego jako argument. 0.5 p.

6. Napisa¢ funkcje sktadowa Srednia () - zwracajaca $rednia liczbe km na dzien (biorgc pod uwage

wszystkie dni) dla danego zawodnika. 0.5 p.
Napisa¢ funkcje sktadowe ,set” i ,,get” dla sktadnika ,,imie”.
8. Przeladowa¢ operator<< w celu wypisania informacji o zawodniku. 0.5 p. (tacznie ze $redniq i set i

get)

N

Kilka informacji

Operatory +, -, ¥,/

Moga by¢ przeladowane w wersji jedno- [wewnatrz klasy] lub dwuargumentowej [na zewnatrz klasy]. Tak jak w
przypadku kazdej innej funkcji nie istniejg ograniczenia co do zwracanych wartosci: operator taki moze zwraca¢
obiekt tej samej klasy, ktora dodaje (np. mozemy napisa¢ klase ktora dodajac do siebie dwa obiekty klasy
cztowiek zwroci réwniez cztowieka), lub dowolny inny, jaki sobie wymyslimy (dodajac do siebie dwdch ludzi
zwroci nam np. sume ich wieku).

Operator przypisania = (za wykladem)
Dwuargumentowy operator przypisania = shuzy do przypisanie jednemu obiektowy klasy treSci drugiego obiektu
tej samej klasy.
klasa & klasa::operator=(klasa &);
Jedli operator= nie zostanie zdefiniowany, to zostanie on automatycznie wygenerowany (podobnie jak
konstruktor kopiujacy!), przepisane zostana pola “skladnik po skladniku” (podobnie jak w przypadku
automatycznie generowanego konstruktora kopiujacego). W rezultacie takiego przypisania beda dwa obiekty o
blizniaczej tresci.
Klopoty natomiast moga pojawi¢ sie wtedy, kiedy skladnikami klasy sa wskazniki lub jesli klasa
uzywa operatora new do rezerwacji miejsca w zapasie pamieci.
Operator przypisania sktada sie z czeSci:
(1) sprawdzenie, czy nie jest kopiowane siebie samego
(2) czesci “destruktorowej” (np. zwalnianie pamieci)
(3) czesci “konstruktorowej”, przypominajqcej konstruktor kopiujacy
Przyklad uzycia: (jesli operator znajduje sie wewnatrz klasy):
Nazwa & operator=(Nazwa & na) {;
if (&na == this) return *this; //sprawdzenie, czy nie kopiuje samego siebie
delete X; //zwalniamy pamiec¢ dla rzeczy, ktdére moglty mieé poprzednio zaalokowang pamiecd
//alokujemy nowg pamieé¢ i przepisujemy wartosci tak samo jak w konstruktorze kopiujgcym
return *this;




operator [ ]

Operator [ ] to operator odwolania sie do elementu tablicy, jest dwuargumentowy. Chcac napisa¢ funkcje
operatorowa [ ], tak, aby operator [ ] mogt sta¢ po obu stronach znaku = musimy zadeklarowa¢, ze funkcja ta
bedzie zwracata referencje do tego, czemu mamy przypisywac!

Przyktad implementacji operatora [ ]:

int operator([] (int i) { return ali]l; }

operator<<

Operator << to operator strumienia wyjscia, ktéry mozemy wykorzysta¢ np. w komendzie cout stuzacej do
wypisania na ekran informacji (domyslnie tylko predefiniowane typu zostang wypisane). Operator ten musi by¢
przecigzony jako operator zewnetrzny (bedacy funkcja globalng). Przyktad implementacji:

ostreamé& operator<<(ostream& wyjscie, const Klasa& k)

{

wyjscie<<”Liczba: “<<k.liczba<<endl;
return wyjscie;

3. Funkcja main powinna wygladac¢ nastepujaco:

int main()

{
Zawodnik z1("Jan");
cout<<zl;

double km[] = {40,32,43,12,54};
Zawodnik z2("Adam",km,5);
cout<<z2;

Zawodnik z3(z2); //1 pkt
z3.setImie("Ewa");
z3.DodajDzien(66);
cout<<z3; //2 pkt

cout<<"Suma km:"<<z2+z3<<endl; // 3 pkt

z1 = z2; //4 pkt
z1l.setImie("Jan");
z1[0] = 0;

cout<<zl; //5 pkt
cout<<zl.Srednia()<<endl;

return 0;

}

Dodatkowe:

Napisa¢ opearator odejmowania ( operator— ) na zewnatrz klasy, jako funkcje globalng (przyjmujacy dwa argumenty). Powinien
zwracac réznice w przejechanych kilometrach.

Napisa¢ operator++, ktéry zwiaksza ilos¢ kilometrow przejechanych ostatniego dnia o 10.



