Zadanie 7, Jezyki programowania, wtorek 26.11.2013

Nalezy stworzy¢ dwie klasy: klase pomocnicza Pomoc oraz klase K1asaPokazowa, majace demonstrowac rézne

mechanizmy jezyka C++.

Klasa Pomoc powinna zawiera¢ dwa pola sktadowe: string nazwa oraz int numer.
Klasa KlasaPokazowa powinna zawiera¢ pola skladowe:

— int a; // przechowujaca liczbe catkowita

— Pomoc klasa; //przechowujaca obiekt innej klasy

— double* c¢; //zawierajaca tablice liczb alokowana dynamicznie (uwaga, tablica!)

— int fRozmiar; //ilo$¢ elementow tablicy c

— int fIlosc; //zdefiniowane jako pole statyczne zliczajace ilo$¢ obiektéw typu KlasaPokazowa

trzy konstruktory:

— domy$lny— domyslnie ustawia pole a na 0, nazwa na ,,napis”, numer na 666, rozmiar tablicy c na 10,
alokuje jej pamie¢ oraz ustawia wszystkie elementy na warto$¢ 1. Uzycie konstruktora zwieksza pole
statyczne o 1

— przyjmujacy trzy parametry —a, rozmiar tablicy c oraz nazwe (nazwa), reszta jak w konstruktorze
domyslnym (mozna oba konstruktory zapisa¢ jako jeden)

— kopiujacy — tworzy kopie danego obiektu (ustawia wszystkie pola nowego obiektu na wartosci takie same
jak obiektu kopiowanego)

destruktor:

— zgodnie ze zdrowym rozsadkiem

metody:

— wvoid SetA (int A) —ustawia pole a

— int GetA() - zwracapole a

— wvoid SetCpos (int pos, double val) —w tablicy ¢ napozycji pos ustawia warto$¢ val
— wvoid Wypisz () - wypisuje na ekran pole a, obiekt b oraz tablice c

— int GetIlosc() - metoda statyczna, wypisuje ilos¢ elementéw typu KlasaPokazowa

w programie nalezy zaimplementowac przecigzanie operatorow:

— operator|[] -zdefiniowany tak, by mégt sta¢ po obu stronach znaku =

— operator<< - dziala identycznie jak metoda Wypisz () (ale jej nie uzywa)

— operator= - przypisuje obiektowi z lewej strony znaku parametry obiektu stojacego z prawej strony
znaku (napisa¢ zgodnie ze zdrowym rozsadkiem)

— operator+ - dodaje wartoé$ci a do siebie z dodawanych obiektéw KlasaPokazowa, tablica c

wynikowego obiektu powinna mie¢ 10 elementéw ustawionych na warto$¢ 2 (zaimplementowa¢ wewnatrz

klasy), obiekt b nowej klasy powinien by¢ taki sam jak obiekt b pierwszego z agumentéw
— operator- -zwraca liczbe ktora jest r6znica a odejmowanych siebie obiektéw (zaimplementowac na
zewnatrz klasy)

Program powinien dziata¢ z zamieszczong ponizej funkcja main:
int main()

{

}

KlasaPokazowa kp;

kp.SetA(3);

kp.SetCpos (2,5);

kp.Wypisz();

cout<<"Ilosc: "<<KlasaPokazowa::GetIlosc()<<endl;

KlasaPokazowa kp2(3,3,"inny");
cout<<kp[2]<<endl;
cout<<kp2<<endl;

cout<<"Ilosc: "<<KlasaPokazowa::GetIlosc ()<<endl;
KlasaPokazowa kp4 (kp2);
cout<<kp4<<endl;

KlasaPokazowa *kp3;

kp3 = kptkp2;

kp3->Wypisz () ;
cout<< (*kp3) [1]<<endl;
cout<<kp-*kp3<<endl;

cout<<"Ilosc: "<<KlasaPokazowa::GetIlosc ()<<endl;
delete kp3;
cout<<"Ilosc: "<<KlasaPokazowa::GetIlosc()<<endl;

return 0;

Dodatkowe: (ale zapisa¢ w oddzielnym pliku) zamieni¢ a na wskaZnik!



