Zadanie 6, Jezyki Programowania, 21.11.2013

Urzadzany jest wyScig. Zawodnicy wspotpracujacy w kilkuosobowych grupach maja tacznie przejecha¢ 100 tysiecy
kilometréw. Codziennie podsumowywana jest suma zrobionych przez zawodnikéw kilometréw. Tworzymy program do
atwiejszego zarzadzania catoscia:

1. Napisa¢ klase Pojazd (trzy prywatne pola sktadowe: imie wiasciciela, ilo$¢ dni oraz tablice przechowujaca

informacje ile kazdego dnia zostato zrobionych kilometréw) + konstruktor gléwny (z trzema parametrami) +

konstruktor z jednym parametrem (imieniem, w takim wypadku 0 dni). Destruktor i konstruktor kopiujacy jesli

potrzebne.

Napisa¢ funkcje sktadowe Wypisz (wypisujace informacje o PojeZdzie na ekran) oraz ,set” dla sktadnika ,,imig”.

3. Przeladowac operator dodawania + wewnatrz klasy, tak by zwracat sume wszystkich km przejechanych przez
obydwu zawodnikéw (zaimplementowac wersje z jednym argumentem)

4. Przeladowac operator przypisania = (zgodnie ze zdrowym rozsadkiem)

5. Przeladowac operator [ ] w ten sposob, by pozwalat na przypisanie oraz zwrécenie liczby km przejechanych
danego, podanego dnia.

6. Napisac¢ funkcje sktadowa Srednia() - zwracajaca Srednig liczbe km na dzien (biorac pod uwage wszystkie dni) dla
danego zawodnika.

7. Napisa¢ funkcje sktadowa DodajDzien(double km) - zwiekszajaca ilo$¢ dni o jeden oraz wypelniajaca
odpowiednia pozycje w tablicy warto$cia km.

N

Operatory +, -, ¥,/

Moga by¢ przeltadowane w wersji jedno- [wewnatrz klasy] lub dwuargumentowej [na zewnatrz klasy]. Nie istnieja
ograniczenia co do typu zwracanych warto$ci: operator taki moze zwracac obiekt tej samej klasy, ktéra dodaje (np. mozemy
napisac klase ktéra dodajac do siebie dwa obiekty klasy cztowiek zwréci rowniez czlowieka), lub dowolny inny, jaki sobie
wymyslimy (dodajac do siebie dwdch ludzi zwréci nam np. sume ich wieku).

Operator przypisania = (za wykladem)

Dwuargumentowy operator przypisania = stuzy do przypisanie jednemu obiektowy klasy tresci

drugiego obiektu tej samej klasy.

klasa & klasa::operator=(klasa &);

Jesli operator= nie zostanie zdefiniowany, to zostanie on automatycznie wygenerowany (podobnie jak konstruktor

kopiujacy!), przepisane zostang pola “skladnik po sktadniku” (podobnie jak w przypadku automatycznie generowanego

konstruktora kopiujacego). W rezultacie takiego przypisania bedgq dwa obiekty o blizniaczej tresci.

Klopoty natomiast moga pojawic sie wtedy, kiedy skladnikami klasy sa wskazniki lub jesli klasa

uzywa operatora new do rezerwacji miejsca w zapasie pamieci.

Operator przypisania sklada sie z czesci:

(1) sprawdzenie, czy nie jest kopiowane siebie samego

(2) czesci “destruktorowej” (np. zwalnianie pamieci)

(3) czesci “konstruktorowej”, przypominajacej konstruktor kopiujacy

Przyklad uzycia: (jesli operator znajduje sie wewnatrz klasy):

Nazwa & operator=(Nazwa & na) {;

if (&na == this) return *this; //sprawdzenie, czy nie kopiuje samego siebie
delete X; //zwalniamy pamieé dla rzeczy, ktdére mogity miec¢ poprzednio zaalokowang pamiec
//alokujemy nowg pamieé i przepisujemy wartosci tak samo jak w konstruktorze kopiujgcym
return *this;

}

Operator [ ]

Operator [ ] to operator odwolania sie do elementu tablicy, jest dwuargumentowy. Chcac napisa¢ funkcje operatorowa
[ ], tak, aby operator [ ] mo6g}t sta¢ po obu stronach znaku = musimy zadeklarowaé, ze funkcja ta bedzie zwracata referencje
do tego, czemu mamy przypisywac!

Przyklad uzycia:

int operator[] (int i) { return alil; }



3. Nalezy w funkcji main po kolei:
int main()

{

Pojazd p1("Kacper");
pl.Wypisz();

double km[] = {4320,3432,4293,1002,5114};
Pojazd p2("Krzysiek",km,5);
p2.Wypisz();

Pojazd z3(z2);
p3.setImie("Marta");
cout<<p3.Srednia()<<endl;
p3.Wypisz();

cout<<"Suma dni:"<<p2+p3<<endl;

pl = p2;
pl.setImie("Jan");
pil[0] = 0;
pl.Wypisz();

p3.DodajDzien(66) ;
p3.Wypisz();
return O;

Zawsze nalezy owija¢ definicje klas w plikach nagléwkowych w strukture ,,ifndef”:
#ifndef _NAZWA_ TOKENU
#define _NAZWA_ TOKENU
class klasaf{...}; -definicja naszej klasy
#endif

Dziala to w ten sposob: jesli token _INAZWA_TOKENU nie byt jeszcze definiowany: wejdz do $rodka (zdefiniuj token i
zapisz go sobie w pamieci, po czym wykonaj wszystkie instrukcje znajdujace sie w $rodku). Jesli juz go deklarowates —
przejdz od razu do #endif. W ten sposéb juz nigdy nie bedziemy sie przejmowac kolejnoscia tadowanych bibliotek — jesli
zostaly one wcze$niej zatadowane, kompilator w ogéle pominie taka instrukcje.

Nalezy skompilowac tak przygotowany program uzywajac w linii polecen komendy: make .

CXX = g++

CXXFLAGS = -Wall

LFLAGS =

0BJS = Zawodnik.o main.o

all: prog

prog: $(0BJS)
$(CXX) $(CXXFLAGS) $~ -o $e

clean:
rm -f *.o0 prog

.PHONY: all clean

Dodatkowe:
Napisa¢ opearator odejmowania ( operator- ) na zewnatrz klasy (przyjmujacy dwa argumenty). Powinien zwraca¢ réznice w
przejechanych kilometrach.




