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Nalezy stworzy¢ strukture wektor reprezentujaca wektor. Struktura ta powinna zawiera¢ dwa pola typu double
(skladowe x i y) oraz zawiera¢ nastepujace metody (funkcje sktadowe):

- umozliwiajaca zapisanie danego wektora zapisz (double xx, double yy) (I1p)
- wypisujacq dany wektor na ekran w formacie [x,y] wypisz () (0.5p)

Struktura powinna by¢ podzielona na dwa oddzielne pliki: wektor.h i wektor.cpp.

W pliku *.h powinna sie znalez¢ definicja struktury (stowo kluczowe struct, sktadniki struktury, oraz deklaracje
funkcji), natomiast w pliku *.cpp — ciato funkcji sktadowych (metod). Dodatkowo gltéwny plik programu zawierajacy
funkcje main() - razem 3 pliki. (Patrz: wyklad!)

Wskazowki:

- Nalezy pamietac o zataczeniu biblioteki wektor.h w plikach *.cpp (#include "wektor.h”).

- W pliku wektor.cpp przy definicjach funkcji nalezy pamieta¢ o dodaniu operatora zakresu "wektor : : ”

- By dostac sie do skladnikéw struktury ,,na zewnatrz” uzywamy ".", np. cout <<A.x<<endl;
W programie glownym nalezy stworzy¢ pojedynczy obiekt typu Wektor (x = 2, y = 3) i wypisac¢ go na ekran. (1 p)
Nastepnie zglosi¢ ukoriczenie pierwszej czesci zadania prowadzqcemu.

Nalezy dopisac¢ nastepujaca funkcje sktadowa:
- zwracajaca dhugos¢ wektora dlugosc () (0.5p)

Oraz funkcje zewnetrzne:
- zrealizowac operator mnozenia (*) - iloczyn skalarny wektoréw (1 p)
-wektor dodaj(wektor wl, wektor w2) (0.5p)

-wektor odejmij (wektor wl, wektor w2) (0.5p)

Wszystkie napisane funkcje muszq zostac przetestowane w programie glownym.

#include <iostream>

#include <math.h>

g++ -Wall Wektor.cpp program.cpp —o0 program

Zadanie dodatkowe
Nalezy przygotowac ,baze danych” z mozliwosciag dodawania, usuwania oraz wypisywania wektoréw uzywajac w tym
celu tablicy statycznej na 30 wektorow.
W gléwnym programie (funkcji main) wymagana jest instrukcja typu switch - case, pytajaca w petli o podanie liczby od
1-4.

* Whpisanie 1 - wypisanie wszystkich zapisanych wektoréw na ekran. (cout<<zmienna)

* Wpisanie 2 - dodanie nowego wektora do “bazy danych”. (cin>>zmienna)

* Whisanie 3 - usuwanie wektora o konkretnym indeksie z ,,bazy danych”

* Whisanie 4 - powinno przerwac petle oraz spowodowa¢ opuszczenie programu.

* Whpisanie liczby innej niz dozwolone - program zakomunikuje, iz zostata wprowadzona btedna wartos¢.



