Jezyki Programowania+, Zadanie 1

Zadanie polega na zaimplementowaniu w jezyku C++ przykladowej klasy Gwiazdka zawierajacej
dwa elementy skladowe — wspohrzedne wiersz oraz kolumna polozenia gwiazdki, oraz
stworzeniu metod stuzacych do operowania polami sktadowymi klasy.

1. Nalezy stworzyC strukture Gwiazdka reprezentujgca gwiazdke rysowang w terminalu.
Struktura powinna zawiera¢ dwa pola skladowe typu int (catkowite): row oraz col.

2. Napisa¢ zewnetrzng funkcje Losuj, przyjmujaca referencje do obiektu klasy Gwiazdka,
ktdra bedzie przypisywata losowa wartosc z zakresu 0—9 polom row oraz col dla zadanej
gwiazdki. Nalezy stworzy¢ instancje obiektu Gwiazdka w funkcji gtdwnej programu (main),
wylosowac pola uzywajac napisanej funkcji oraz nastepnie wypisac te wartosci na ekran. Wypisujac
nalezy odwolac sie bezposrednio do sktadnikéw klasy. (1 pkt)

3. Dopisac¢ do struktury Gwiazdka nastepujace metody (funkcje skladowe struktury):

— void UstawGwiazdke (int x, int y); -ustawia pola row oraz col na zadane
wartosci x oraz y

— void WypiszGwiazdke () ; - wypisuje na ekran elementy sktadowe obiektu
Gwiazdka oddzielone spacja.

W funkcji gléwnej programu nalezy stworzy¢ obiekt Gwiazdka i kolejno nada¢ mu wartoSci
row=3, col=4 i narysowac na ekranie w wierszu i kolumnie odpowiadajacym skladowym klasy.
Nastepnie nalezy stworzy¢ drugi obiekt Gwiazdka o wspohzednych zadanych z klawiatury i
wypisac jq na ekran przy uzyciu funkcji WypiszGwiazdke. (1.5 pkt.)

4. Nalezy zamieniC strukture na klase. Wprowadzamy odpowiednie poprawki. Nalezy umieScic¢
stowo kluczowe public w odpowiednim miejscu w kodzie. (1 pkt)

5. Dopisa¢ metode double Odleglosc(int r, int c), ktora (zakladajac, ze pola row i
col odpowiadajg wartoSciom w przestrzeni kartezjanskiej) policzy odlegltos¢ danej gwiazdki zadanej
jako argumenty metody (r,c) od gwiazdki na ktoérej wywolywana jest metoda (by uzyskac
pierwiastek nalezy uzy¢ znanej z C biblioteki math.C poprzez #include <math.h>). (0.5
pkt)

6. Podzieli¢ klase Gwiazdka na dwa pliki — Gwiazdka.h z definicjq klasy (stowo kluczowe class
oraz jej skladniki) oraz Gwiazdka.cpp z metodami klasy (ciala metod klasy). Funkcja main
zostaje w osobnym trzecim pliku. (1 pkt.)

Dodatkowe:

7. Napisa¢ funkcje NarysujGwiazdki (Gwiazdka* tab, int ilosc, int n, int
m) — ktéra w prostokacie (nalezy narysowac ramke ze znakéw '0') o bokach n x m rysuje
gwiazdki z tablicy tab w zaleznosci od ich potoznia (row, col). (0.5 pkt.)

8. Stworzy¢ metode bool Wewnatrz (double r, double x, double vy) -
sprawdzajqca czy giwazdka miesci sie w kole o zadanym promieniu r oraz srodku w punkcie (x,y) —
metoda zwraca true, jeSli gwiazdka znajduje sie oraz false jesSli nie. Sprawdzi¢ dzialanie
metody dla wybranego obiektu typu Gwiazdka. (0.5 pkt.)

Wskazowki:

- By dostac sie do skladnikéw struktury ,,na zewnatrz” uzywamy ".", np. cout <<A.x<<endl;
- Nalezy pamietac o zalaczeniu biblioteki Gwiazdka . h w plikach . cpp (#include ”Gwiazdka .h").

- W pliku Gwiazdka . cpp przy definicjach funkcji nalezy pamieta¢ o dodaniu operatora zakresu ”Gwiazdka: :”



