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Zadanie 5

Zadanie polega na napisaniu klasy Wekt or, ktora bedzie reprezentowata wektor w przestrzeni
kartezjanskiej (x,y,z) umozliwiata wykonanie trzech operacji ,,+”, ,,-”, pomnozenie przez liczbe
rZeczywistg.

Klasa powinna przechowywac wspoétrzedne wektora jako zmienne double w tablicy. Tablica ma by¢
tworzona dynamicznie w konstruktorze z wykorzystaniem operatora new. Pamie¢ jest zwalniana w
destruktorze korzystajac z operatora delete. Klasa powinna mie¢ rowniez pole statyczne zliczajace
ilos¢ stworzonych wektorow oraz metode statyczna.

Do wykonania podstawach operacji (,,+”, ,,-”, pomnozenie przez liczbe rzeczywista) wykorzystamy
przeciazone operatory ,,+”, ,-”, ,,;*”, ,,=". Do wySwietlenia wspotrzednych prosze uzyc¢
zaprzyjaznionego przecigzonego operatora ,,<<” (jest to funkcja zewnetrzna).

Dla klasy nalezy zaimplementowa¢ konstruktor gtéwny (pobiera jako parametry 3 sktadowe wektora)
oraz konstruktor kopiujacy i destruktor.

Zadania w programie glownym:
1. stworzenie dwoch wektoréw i wySwietlenie informacji o nich
2. dodanie wektorow do siebie i wyswietlenie wektora wynikowego
3. odjecie wektoréow do siebie i wyswietlenie wektora wynikowego
4. pomnozenie wektora przez podana prze uzytkownika liczbe i wySwietlenie wektora
wynikowego

Interaktywne menu do operacji na wektorach:
W programie glownym korzystamy z instrukcji typu switch-case, pytajaca w petli o podanie liczby od
1-4 lub 0:
— Whisanie 0 — zakonczenie petli i wyjScie z programu
— Whpisanie 1 — ,,dodawanie” czyli operacje z punktu 2
— Whisanie 2 — ,,odejmowanie” czyli operacje z punktu 3
— Whisanie 3 — ,,mnozenie” czyli operacje z punktu 4

Punktacja:
— implementacja klasy ( w tym konstruktora gtldwnego, domys$lnego, kopiujacego i destruktora) —
2 pkt
— przeciazenie operatorow i wykonanie operacji z punktow 2-4 — 3 pkt



