Jezyki Programowania, wtorek 12.10.2021

Zadanie 1

Zadanie polega na zaimplementowaniu w jezyku C++ przykladowej struktury Vector
zawierajacej dwa elementy skladowe — wspohzedne kartezjanskie x oraz y wektora
dwuwymiarowego, oraz stworzeniu dwéch najprostszych metod (funkcji) stuzacych do operowania
polami skladowymi struktury. Na samym koncu zmienimy strukture na klase (podstawy koncept
programistyczny w jezyku C++), ktéra jest rozwinieciem idei struktur znanych z jezyka C.

1. Nalezy stworzy¢ pusty plik tekstowy — powinien mie¢ rozszerzenie .cpp (np. main.cpp).
W pliku nalezy dotaczyc¢ biblioteki wejscia/wyjscia:

#include <iostream>
oraz zdefiniowa¢ uzywana przestrzen nazw:
using namespace std;

oraz napisa¢ funkcje int main (). Funkcja powinna wypisa¢ na ekran sekwencje ,,(0,1)”.
Program nalezy skompilowa¢ wpisujac w linii komend polecenie:

g++ -Wall UtworzonyPlik.cpp -0 NazwaProgramu

Jesli program dziala, nalezy zmodyfikowa¢ go w taki sposdb, aby wypisywal dwie wartosci
podawane z klawiatury, w takiej samej formie jak wyzej. Po skonczeniu tej czesci nalezy pokazac
prowadzacemu dziatajacy program. (0.5 pkt)

2. Nalezy stworzy¢ strukture Vector reprezentujaca wektor w dwuwymiarowej przestrzeni
kartezjanskiej. Struktura powinna zawiera¢ dwa pola skladowe typu double:

— double f£fX;
— double fY; (0.5 pkt)
oraz nastepujace metody (funkcje skladowe struktury):

— void SetVector (double x, double y); -ustawia pola £X oraz £Y na zadane
wartosci x oraz y

— void PrintVector () ; - wypisuje na ekran elementy skladowe obiektu typu Vector
(1 pkt)
W funkcji gléwnej programu (main) nalezy stworzy¢ obiekt typu Vector o wartosciach x=10,

y=90 i wypisaC go na ekran. Nastepnie nalezy stworzy¢ drugi obiekt typu Vector o
wspotrzednych zadanych z klawiatury i réwniez wypisa¢ go na ekran. (1 pkt.)

Lacznie 3 pkt.

3. Nalezy zamienic¢ strukture na klase — w tym celu stowo kluczowe st ruct zmieniamy na stowo
kluczowe class. Sprawdzamy, czy program dalej dziata (dlaczego nie dziata?). (0.5 pkt)

Podpowiedz: nalezy umiesci¢ stowo kluczowe pub1lic w odpowiednim miejscu w kodzie.

4. Stworzy¢ metode Length (), ktéra policzy dlugos¢ wektora (nalezy uzy¢ znanej z C biblioteki
math.C poprzez #include <math.h>) (0.5 pkt)



5. Podzieli¢ klase Vector na dwa pliki — Vector.h z definicja klasy (stowo kluczowe class
oraz jej sktadniki) oraz Vector.cpp z metodami klasy (definicje metod klasy). Funkcja main
zostaje w osobnym trzecim pliku main. cpp. (1 pkt)

Wskazowki:

- By dosta¢c sie do skladnikéw struktury/klasy ,na zewnatrz” uzywamy ".", np.
COUut<<A.x<<endl;

- Nalezy pamieta¢ o zalaczeniu biblioteki Vector.h w plikach .cpp (#include
"Vector.h”).

- W pliku Vector.cpp przy definicjach funkcji nalezy pamieta¢ o dodaniu operatora zakresu
Vector::”
- W C++ programy kompilujemy za pomocg komendy g++:

g++ -Wall plik1.cpp plik2.cpp main.cpp -0 NazwaProgramu

Za program, ktory sie nie kompiluje mozna otrzymac maksymalnie 2 pkt!



