Jezyki programowania, Sroda 20.01.2021, Kolokwium
Program wysylamy na MS Teams najpoézniej o 11:45

Tworzymy dwie klasy: abstrakcyjng Bitwa oraz dziedziczaca z niej klase Czolgi. Mapa bitwy jest reprezentowana przez
dwuwymiarowq tablice przechowujaca liczby catkowite int. Tablice charakteryzuja liczby kol i wier (liczba kolumn i wierszy) oraz
nazwa.
1. Zaimplementowac¢ klase abstrakcyjna Bitwa
przechowujaca pola (dostepne tylko dla klas pochodnych):
* pole nazwa —typ string przechowujace nazwe mapy
*  liczby catkowite kol i wier — rozmiar mapy (liczba kolumn i wierszy)
* mapa — tablica dwuwymiarowa typu int o wymiarach kol x wier (alokowana dynamicznie podczas tworzenia obiektu
klasy) typu int przechowujaca polozenie czolgédw; konstruktor domyslnie ustawia wszystkie pola tablicy na 0
konstruktory:
*  bezparametrowy (ustawia pola ko1l=15, wier=10 i nazwa="RowninaWroclawska”)
* 7 parametrami
*  kopiujacy
destruktor (jesli konieczny) oraz metody:
. GetNazwa () -zwraca pole nazwa
. Wypisz () - metoda czysto wirtualna
1. Zaimplementowac¢ klase Czolqgi, dziedziczaca z klasy abstrakcyjnej
przechowujaca pole prywatne:
* poleprzeciwnikl —typ string przechowujacy nazwe pierwszego przeciwnika
* poleprzeciwnik?2 —typ string przechowujacy nazwe drugiego przeciwnika
Powinna zawiera¢ konstruktor bezparametrowy (tworzy mape 20x25 oraz ustawia nazwe “RowninaWroclawska”) oraz z parametrami a
takze destruktor, jesli potrzebny. W obu konstruktorach klasy podrzednej uzywamy odpowiedniego konstruktora klasy nadrzednej w
liScie inicjalizacyjnej. Klasa zawiera takze deklaracje metod:
. Wypisz () wypisuje nazwe, liczby n i m oraz plansze (w formacie kol x wier), np.:
Nazwa: RowninaWroclawska
Przeciwnik 1: Rosja
Przeciwnik 2: Polska

002000000110
001111110000
000111100000
000000111110
001111120020
001111111000

Przeciwnik 1 (Rosja) wygrywa bitwe czolgow!
Bitwe wygrywa ten przeciwnik, ktéry ma wiecej czolgéw na mapie!

. Zapisz (char* nazwapliku) - zapisuje do pliku (nazwa pliku podana jako argument) plansze w postaci takiej samej
jak wypisanie jej na ekran metoda Wypisz

. Losuj (int liczbaCzolgowl, int liczbaCzolgow2) — losuje liczbaCzolgowl oraz liczbaCzolgow2
razy wspoétrzedne (x,y) polozenia czolgéw obu panstw i ustawia je na ,1” lub ,,2”. Uwaga! Jezeli wylosowane zostanie
miejsce juz zajete, losowanie nalezy powtdrzy¢; oczywiscie nie mozemy przekroczy¢ rozmiaru tablicy

* Rozszerz(int col, int row, int val) — metoda przyjmuje dwie liczby typu int i rozszerza tablice o podana
liczbe odpowiednio kolumn i wierszy. Nowe elementy powinny mie¢ ustawione pola na warto$¢ podana jako trzeci argument
metody. Wskazéwka: w tym celu nalezy stworzy¢ tymczasowy obiekt (przez wskaznik) - tablice o poszerzonym rozmiarze,
przepisac ze starej tablicy istniejace elementy do tych samych pél w nowym obiekcie, wypeli¢ dodatkowe pola ustawiajac je
na val i usuna¢ stary obiekt. Na koncu nalezy wskaznikowi (czyli polu klasy) przypisa¢ nowo utworzona tablice.

3. Napisac program, testujacy dzialanie utworzonych klas

Program powinien wykonywa¢ kolejne instrukcje w zadanej kolejnosci: tworzy obiekty typu Czolgi: cl, c2, odpowiednio przy
uzyciu konstruktora domyslnego i z trzema parametrami ([n=10, m=15, nazwa: “NizinaMazowiecka”]). Nastepnie w tablicy obu
obiektéw ustawiamy losowo polozenia czolgdw. Wypisujemy oba utworzone obiekty na ekran przy uzyciu metody Wypisz. Nastepnie
rozszerzamy tablice c2 o dodatkowe pola — 2 kolumny i 3 wiersze i ponownie wypisujemy ja na ekran oraz zapisujemy oba obiekty do
odpowiednich plikéw (podawanych jako parametry 1 i 2 uruchomienia programu).

Uwaga!
1. Kazda klasa, powinna posiada¢ plik .cpp oraz plik .h. Deklaracja klasy musi by¢ obtozona dyrektywami i fndef.
3. Program, ktéry sie nie kompiluje bedzie oceniony maksymalnie na 40% maksymalnej liczby punktéw.



