Jezyki Programowania, Zadanie 1, 10.10.2013

(1) Nalezy otworzy¢ pusty plik tekstowy - powinien mie¢ rozszerzenie cpp. Nalezy dolaczy¢ biblioteki wej$cia/wyjscia:
#include <iostream>

zdefiniowaé przestrzen nazw:

using namespace std;

oraz napisac funkcje int main (). W funkcji wypisa¢ na ekran napis ,,[1,2]”. Skompilowa¢ (uzywajac linii komend).

g++ -Wall program.cpp -0 program

Wczyta¢ dwie liczby z klawiatury. Wypisac¢ je na ekran zamiast ,,1” i ,,2”. (0.5 p)

(2) Nalezy stworzy¢ strukture Wektor reprezentujaca wektor dwuwymiarowy. Struktura ta powinna zawiera¢ dwa pola
typu double (skltadowe xiy):

- double x;
— double y;
oraz zawiera¢ nastepujace metody (funkcje sktadowe):

- void zapisz(double xx, double yy) -umozliwiajaca zapisanie danego wektora (1 p)

- void wypisz () - wypisujaca dany wektor na ekran w formacie [x,y] (0.5 p)

W programie gtéwnym nalezy stworzy¢ pojedynczy obiekt typu Wektor (x = 2, y = 3) i wypisa¢ go na ekran.
Nastepnie wczyta¢ dwie liczby z klawiatury, odpowiadajace x oraz y i stworzy¢ drugi Wektor z podanymi warto$ciami,
réwniez wypisa¢ go na ekran. (1 p)

Zglosi¢ ukoriczenie pierwszej czesci zadania prowadzqcemu [lacznie: 3 pkt].

(3) Prosze przerobic¢ strukture na klase. Stowo kluczowe ,,struct” zamieni¢ na stowo kluczowe ,,class”) (0.5 p)
Wszystkie skladniki i metody moga by¢ publiczne (public).
- Prosze sprawdzic, jaki efekt ma NIE umieszczenie stowa kluczowego “public” w kodzie klasy.

(4) Dopisac¢ funkcje sktadowa zwracajaca dugos¢ wektora
dlugosc () | by uzy¢ pierwiastka nalezy zalaczy¢ biblioteke math.h: #include <math.h>
Przetestowac ja w funkcji main() wypisujqc na ekran dlugosé pierwszego i drugiego wektora. (0.5 p)

(5) Klasa powinna zosta¢ podzielona na dwa oddzielne pliki: wektor.h i wektor.cpp.

W pliku *.h powinna sie znalez¢ definicja klasy (stowo kluczowe class, sktadniki klasy, oraz deklaracje funkcji),
natomiast w pliku *.cpp — ciato funkcji sktadowych (metod). Dodatkowo nalezy stworzy¢ gtéwny plik programu
zawierajacy funkcje main() - razem 3 pliki. (1 p)

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

nn

- By dostac sie do sktadnikéw struktury ,,na zewnatrz” uzywamy ".", np. cout<<aA.x<<endl;
- 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 : : ”

Wszystkie napisane funkcje muszq zosta¢ przetestowane w programie glownym.

Zadanie dodatkowe

Nalezy dopisa¢ nastepujace funkcje sktadowe:

- dodajqcy wielkosci liczbowe zwiekszajqce diugosci wektora: void dodaj (double xx, double yy)
Przetestowac ja w funkcji main() wypisujac na ekran wektor pierwszy po dodaniu do niego [2,2] (0.5 p)

Oraz funkcje zewnetrzne:
-wektor dodaj(wektor wl, wektor w2) (0.5p)
-wektor odejmij (wektor wl, wektor w2) (0.5p)



