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Zadanie 3

Zadanie polega na napisaniu klasy samolot, ktéra ma:

1. pola prywatne:

- std::string nazwiskoPilota — nazwisko pilota

- float* loty - tablica przechowuje dlugos¢ wykonanych lotow w km
- int nLot- liczba elementéw w tablicy loty.

2. metody publiczne:

- konstruktory: domyslny, gtéwny, kopiujacy

- destruktor
- void info() - wySwietla informacje samolocie, tzn. nazwisko pilota oraz wszystkie
elementy w tablicy loty

- void setLot(int nrLotu, float dlugescLotu) — metoda wpisuje warto$¢ dlugoscLotu
do tablicy 1oty na pozycji nrLotu
- przecigzony operator=

Dodatkowo nalezy napisac¢ funkcje globalna:

void znajdzMinMax(samolot* tab, int Nsamolot, float& min, float& max)
zaprzyjazniong z klasg samolot. Funkcja wyszukuje najmniejsza i najwiekszga wartos¢
dhugosci lotow wykonanych przez samoloty podane w tablicy t ab. Parametry funkcji:

- Samolot* tab — tablica obiektow klasy samolot, rozmiar tej tablicy to Nsamolot

- float& min — zmienna, w ktérej przez referencje przekazywana jest najmniejsza dtugos¢
lotu dla wszystkich samolotow w tablicy tab.

- float& max — zmienna, w ktorej przez referencje przekazywana jest najwieksza dhugosc¢
lotu dla wszystkich samolotow w tablicy tab.

Na drugiej stronie mozna znalez¢ opis funkcji gtdwnej main().

Punktacja:

- implementacja klasy — 1 pkt

- implementacja funkcji zaprzyjaznionej — 1 pkt

- znalezienie dhlugosci najkrotszego i najdluzszego lotu wykonanego przez samoloty w
tablicy samoloty i wySwietlenie tych wartosci na ekranie — 1 pkt.

- utworzenie tablicy samoloty, petla switch—-case — 2 pkt

Program powinien zosta¢ napisany z podziatem na 3 pliki: 2 pliki dla klasy Samolot oraz
oddzielny plik dla funkcji main.

W programie glownym (funkcji main) nalezy:

1. Utworzy¢ tablice obiektow (badz wskaznikow na obiekty) klasy samolot (np. o nazwie
samoloty) o rozmiarze 5 (bedzie to maksymalna ilos¢ przechowywanych samolotow).
Stworzy¢ rowniez zmienng odpowiedzialng za zliczanie samolotéw zapisanych w tablicy.

2. Nastepnie w petli switch—case program powiniem umozliwic:

- [1] dodanie nowego samolotu (kolejno podawane z klawiatury powinny by¢: nazwisko
pilota, ilos¢ lotow, oraz loty jeden po drugim)

- [2] wypisanie wszystkich dotychczas dodanych samolotow



- [3] znalezienie najdluzszego i najkrotszego lotu w tablicy samoloty i wyswietlenie ich na
ekranie (funkcja znajdzMinMax)
- [0] wyjScie z programu

Dodatkowe:

Bedziemy chcieli stworzy¢ (zamiast tablicy) liste obiektow typu samolot. Do tego celu
wykorzystamy liste podwojnie linkowang (double-linked list) z tzw. Standardowej Biblioteki
Szablonow jezyka C++ (STL).

Uzycie listy z biblioteki standardowej pokazuje przyktad ponizej:

#include <string>
#include <list>
#include <iostream>

using namespace std;

class A

{

public:
string fCiagZnakow;
int fLiczba;

bi

int main ()
{

A al;

A a2;

list<A> lista; //lista obiektow klasy A

//wstawianie elemmentow na koniec listy
lista.push_back (al);
lista.push_back (a2);

//iterowanie po elementach listy
list<Jablko>::iterator 1i;
for(i=lista.begin();i!=lista.end();i++)
{
cout<< (*i).fCiagZnakow<<endl;
cout<< (*i) .fLiczba<<endl;
cout<<endl;

}

//usuwanie elementu z konca listy
lista.pop_back();

//zwrocenie elementu z konca listy
A a3 = lista.back();

return 0;

}

Nalezy zakomentowa¢ uprzednio napisang czes¢ kodu opierajacq sie na tablicy i
zaimplementowac¢ funkcjonalnos$ci [1], [2] i [0] uzywajac listy z STL.



