Zadanie 5, Jezyki Programowania, 30.10.2012

1. Czesc pierwsza: Stworzenie klasy Prostokat (oddzielne pliki .cpp i .h)

Nalezy stworzy¢ klase Prostokat.

Klasa ta powinna miec nastepujace pola prywatne:

double A,B,x,y;

char* kolor; // Uwaga! char* zamiast std::string!

Konstruktory:

- Konstruktor domyslny (domyslne dtugosci bokow A = B = 30, x =y = 0, kolor = zielony)
- Konstruktor przyjmujacy cztery parametry (dlugos¢ bokow A, B, x, y, kolor = zielony) - tylko dla
tego konstruktora nalezy uzy¢ listy inicjalizacyjnej konstruktora

- Konstruktor przyjmujacy pie¢ parametréw (A, B, x, y, kolor)

- Konstruktor kopiujacy

Metody:
- ZmienKolor (char* k) - z domyslnym kolorem "bialy"

- char* GetKolor () - zwracajacym kolor prostokata
- WypiszProstokat () - wypisujaca prostokat na ekran w formie (A, B, X, y, kolor).
Przecigzone operatory:

- operator [] ioperator () - powinny zwraca¢ odpowiednio:

dla 0 zwraca¢ dlugosc¢ boku A,

dla 1 zwraca¢ dhugos¢ boku B,

dla 2 zwracac x,

dla 3 zwracac y,

dla wiekszych liczb: zwracac A,

oraz [] powinien by¢ zdefiniowany w ten sposob, by mogt sta¢ po obu stronach znaku = .

2. Cze$¢ druga: Testowanie klasy

Podpunkty nalezy wykonywac¢ w podanej kolejnosci:

a. W programie gléwnym nalezy stworzyc¢:

- globalna tablice wskaznikow na prostokaty:

Prostokat* prostokaty[100];

b. Do pierwszych trzech komorek tablicy nalezy wpisa¢ stworzone trzema réznymi konstruktorami
prostokaty:

(30,30,0,0,zielony)

(10,15,5,5,zielony)

(15,25,20,20,niebieski)

Wypisac trzy prostokaty z tablicy w petli (uzywajac metody WypiszProstokat). (1.5 p)

c. Nastepnie stworzy¢ czwarty prostokat kopiujac prostokat drugi (konstruktor kopiujacy). (1 p)
d. Zmienic kolor trzeciego prostokata uzywajac odpowiedniej metody (na czarny). (0.5 p)
Ponownie wypisac¢ cztery prostokaty z tablicy w petli.

g. W petli sprawdzi¢ kolor prostokatéw dla tablicy wskaznikow. Jedli jest zielony, nalezy go
zmieni na czerwony oraz ponownie wypisa¢ wszystkie prostokaty. (0.5 p)

f. Stworzy¢ prostokat p uzywajac konstruktora domys$lnego. Zmieni¢ x i y nowego prostokata w
tablicy na (30,40) — uzywajac operatora [] oraz wypisa¢ A i B uzywajac operatora (). Wypisac
zmieniony prostokat na ekran. (1.5 p)



