Zadanie 2, Jezyki Programowania, 22.10.2013

Prosze stworzy¢ program umozliwiajacy zapamietywanie zbioru okregéw oraz prostokatow (ich
polozen na plaszczyznie oraz promieni / dlugosci bokéw). Nastepnie mozliwe powinno byc
sprawdzenie, czy podany punkty o wspohrzednych (x,y) znajduje sie wewnatrz ktorejkolwiek z figur.
Wszystkie podawane wspotrzedne majq by¢ dodatnie.

Caly program nalezy napisa¢ w dwéch plikach: nagléwkowym (*.h) oraz implementacyjnym,
zawierajacym takze funkcje glowna (*.cpp).

Nalezy stworzy¢ klase:

Prostokat (1 p)
Pola prywatne: double x,y,a,b; //(X,y) — wybrany rog prostokata, a,b — dlugosci bokow
Metody publiczne: Zapisz(double X, double Y, double A, double B), Wypisz(),
double Pole() //zwraca pole powierzchni
oraz metody set i get do ustawiania i pobierania p6l prywatnych
DomysSlnymi warto$ciami zapisywanymi dla wymiaréw prostokata powinny by¢ A = B = 30.

W funkcji glownej nalezy stworzyc obiekt Prostokat (x=4, y =10) , wypisa¢ go na ekran oraz wypisac¢
na ekranie jego pole, nastepnie zglosic¢ ukonczenie czesci zadania prowadzqcemu. Nalezy podobnie
testowac kod i zglaszac sie po kazdej napisanej funkcji/czesci.

Nalezy przecigzy¢ operator dodawania (operator+) (0.5 p)

Dla klasy prostokat (zwracajacy prostokat o wspotrzednych pierwszego z podanych prostokatow
i dlugosci bokow bedacych suma dlugosci bokéw prostokatow dodawanych). Operator nalezy
zaprzyjaznic z klasa Prostokat, oraz odwolywac sie bezposrednio do prywatnych pol skladowych
klasy.

Ponadto nalezy stworzy¢ funkcje (nie funkcje skladowe!): (1.0 p)

Prostokat SkopiujProstokat(Prostokat &p) — zwracajacej nowy prostokat poprzez kopiowanie
dtugosci bokow prostokata p, ale zerujac wspohrzedne x oraz y. Do czego tutaj shuzy ,,&”?

void ZmienProstokat(Prostokat &p, double X, double Y, double A, double B) — zmieniajgca
wartosci (a,b,x,y) istniejacego obiektu Prostokat p.

Oraz napisac klase okrag:

Okrag (1 p)
Pola prywatne: double x,y,R; //(X,y)— srodek okregu, R- promien
Metody publiczne: Zapisz(double X, double Y, double r), Wypisz(), double Pole()
metody set i get do ustawiania i pobierania p6l prywatnych,
oraz metode dobule* Srodek () zwracajaca tablice dwdch liczb: na pierwszym miejscu
sktadowa x klasy okrag, na drugim miejscu tablicy: sktadowq y.
Domys$lng wartoscia dla promienia okregu powinno by¢ 10.

Ponadto nalezy stworzy¢ funkcje zewnetrzng: (0.5 p)
Okrag* SkopiujOkrag(Okrag *o) — zwracajacej nowy okrag poprzez kopiowanie dtugosci bokow
okregu o, zerujac wspotrzedne x oraz y, ale dzialajaca na wskaznikach.




Funkcje (z tymi samymi nazwami — przecigzanie nazw): (1.0 p)

bool Wewnatrz — argumentami funkcji powinien by¢ obiekt klasy Prostokat P, oraz wspohrzedne x oraz
y, zwraca ,,true” jesli punkt (x,y) znajduje sie wewnatrz prostokata P.

bool Wewnatrz — argumentami funkcji powinien by¢ obiekt klasy Okrag O, oraz wspotrzedne x oraz y,
zwraca ,true” jesli punkt (x,y) znajduje sie wewnatrz okregu O.

bool Wewnatrz — argumentami funkcji powinny by¢ dwie tablice: prostokatow i okregdéw, ilos¢
prostokatéw w tablicy, ilos¢ okregéw w talibcy, oraz wspohrzedne punktu x, v,

zwraca ,true” jesli punkt (x,y) znajduje sie wewnatrz ktéregokolwiek z prostokatow badz okregow
zapisanych w podanych tablicach.

Dzialanie wszystkich funkcji powinno zostac przetestowane dla przykladowych obiektéw w
funkcji main.

Szablon dla zawartosci funkcji gléwnej (main):

//utworzenie pojedynczego prostokata

//wypisanie prostokata oraz jego pola Prostokat p1:(4,10,30,30), pole: 900
-—- 1 pkt ---

//utworzyé prostokat p2 (9,9,5,7)

//utworzyé prostokat p3 dodajac prostokaty pl oraz p2

Prostokat p3:(4,10,35,37)

--- 1.5 pkt --—-

//utworzyé prostokat p3 kopiujac prostokat p2 przy uzyciu funkcji SkopiujProstokat
//zmienié prostokat p3 tak, by jego sktadowe wynosity (1,1,1,1)

--- 2.5 pkt ---

//utworzenie pojedynczego okregu

Okrag o01:(3,3,10), pole: 314

//Stworzyé wskaznik na okrag o2 poprzez skopiowanie okregu ol metoda SkopiujOkrag
--- 4 pkt ---

//utworzyé tablice (a) dwoch okregdw i (b) trzech prostokatdw

//jako pierwszy prostokat wpisaé obiekt pl, jako drugi: p2 jako trzeci (2,3)
//jako pierwszy okrag wpisa¢ obiekt ol, jako drugi okrag: (13,14,5)
//wyprébowaé funkcje Wewnatrz na utworzonych tablicach figur

Wewnatrz - Punkt (1,1):0 Punkt (20,20):1 //testowanie funkcji Wewnatrz

Wewnatrz - Punkt (0,0):1 Punkt (3.5,15):0 //testowanie funkcji Wewnatrz

--- 5 pkt ——-

Zadanie dodatkowe:
1. Stworzy¢ nowa klase Punkt i przerobic¢ klasy Prostokat i Okrag w ten sposob, by zamiast wartosci
double x,y przyjmowaly obiekt klasy Punkt .

2. W przysztosci chcielibySmy nasze figury wyswietla¢ na ekranie. By prezentowatly sie odpowiednio
bedziemy, procz wspotrzednych i wymiarow, przyporzadkowywac im kolor. Lista dostepnych kolorow
to: czerwony, zielony, niebieski, pomaranczowy.

Prosze stworzy¢ typ wyliczeniowy przechowujacy informacje o kolorze dla klasy prostokat, oraz doda¢
dodatkowy skladnik: kolor do tej klasy.

3. doublex Boki () zwracajaca tablice dwdch liczb: na pierwszym miejscu dlugos¢ boku a, na drugim
miejscu tablicy: dx ugos ¢ boku b



