Zadanie 2, Jezyki Programowania+

Prosze stworzy¢ program umozliwiajacy zapamietywanie zbioru prostokatow (ich potozen na
plaszczyZnie oraz dlugosci bokow). Nastepnie mozliwe powinno by¢ sprawdzenie, czy podany punkty
o wspéhrzednych (x,y) znajduje sie wewnatrz ktérejkolwiek z figur. Wszystkie podawane wspohrzedne
majq by¢ dodatnie.

Caly program nalezy napisa¢ w trzech plikach: naglowkowym (*.h), implementacyjnym (*.cpp),
oraz zawierajacym funkcje gléwna (*.cpp).

Nalezy stworzy¢ klasy:
Punkt
Pola publiczne: e double x,y; //(x,y)— wspotrzedne punktu
Metody publiczne: e void Zapisz(double X, double Y),
Domyslnymi warto$ciami powinny by¢ X = Y = 30.
e voidWypisz().

Prostokat
Pola prywatne: ¢ Punkt p, double a,b;//(p)— wybrany rég prostokata, a,b — dhugosci
bokéw
Metody publiczne: e void Zapisz(double X, double Y, double A, double B),
e voidWypisz(),
e double Pole() //zwraca pole powierzchni
e metody set i get do ustawiania i pobierania pol prywatnych
np. void SetA(double A), double GetX()
e void Wylicz(Punkt pl, Punkt p2) //ustawiap, aib, jeslipli
p2 to kolejno lewy dolny i prawy gérny rég prostokata)
double* Boki () zwracajaca tablice dwdch liczb: na pierwszym miejscu
dtugos¢ boku a, na drugim miejscu tablicy: dtugo$¢ boku b.

DomysS$lnymi wartosciami zapisywanymi dla wymiaréw prostokata powinny by¢ A = B = 30.
Szablon funkcji gldwnej znajduje sie z drugiej strony kartki.

Nalezy przeciagzy¢ operator dodawania (operator+)

Dla klasy prostokat (zwracajacy prostokat o wspotrzednych pierwszego z podanych prostokatow i
dtugosci bokow bedacych suma dhugosci bokéw prostokatow dodawanych).

Prostokat operator+(Prostokat pl, Prostokat p2);

Operator nalezy zaprzyjaznic z klasa Prostokat, oraz odwolywac sie bezposrednio do prywatnych
pol skladowych klasy.

Funkcje — nie funkcje sktadowe (z tymi samymi nazwami — przeciazanie nazw):

bool Wewnatrz (Prostokat P, double x, double y) —zwraca true” jesli punkt (x,y)
znajduje sie wewnatrz prostokata P.

bool Wewnatrz (Prostokat P, Punkt pkt)-— zwraca,true” jesli punkt (pkt) znajduje sie
wewnatrz prostokata P.

bool Wewnatrz(Prostokat *P, int n, double x, double y) -—zwraca,true” jesli punkt
(x,y) znajduje sie wewnatrz ktoregokolwiek z n prostokatow zapisanych w podanej tablicy P.




Dzialanie wszystkich funkcji powinno zosta¢ przetestowane dla przykladowych obiektow w
funkcji main.

Szablon dla zawartosci funkcji gtéwnej (main):
//utworzenie pojedynczego punktu (x=3,y=3)
//utworzenie pojedynczego prostokata pl (x=4,y=10) — a, b: domyslne

//wypisanie punktu na ekran
//wypisanie prostokata na ekran
//wypisanie pola prostokata na ekran

---2 pkt---
//stworzenie drugiego prostokata p2 (x=1, y =10, a = 10, b = 5)
//stworzenie trzeciego prostokata = pl + p2

//stworzenie czwartego prostokata na podstawie punktéw pktl i pkt2 (fun. Wylicz)
//wypisanie trzeciego i czwartego prostokata na ekran

---3.5 pkt---
//sprawdzenie funkcji Wewnatrz (wypisanie na ekranie “0” lub “1"”) dla
prostokata pl i punktéw: (1,1) oraz (5,11) — zapisanych jako dwie wielkos$ci
typu double
//sprawdzenie funkcji Wewnatrz (wypisanie na ekranie “0” lub “1”) dla
prostokata pl i punktéw: (2,2) oraz (6,12) — zapisanych jako obiekty typu
Punkt

---4.5 pkt---
//utworzenie 3-elementowej tablicy prostokatéw, wpisanie w kolejne komérki
prostokatéw pl, p2, p3.
// sprawdzenie funkcji Wewnatrz (wypisanie na ekranie “0” lub “1") dla tablicy
prostokatow
// wypisanie na ekran wartos$ci zwracanej przez funkcje Boki dla pierwszego
prostokata

---5 pkt----

Zadania dodatkowe:

Nalezy stworzy¢ funkcje (nie funkcje sktadowe!):

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

Prostokat* SkopiujProstokatWsk(Prostokat *p) —zwracajacej nowy prostokat poprzez
kopiowanie dtugos$ci bokéw prostokata p, zerujac wspohrzedne x oraz y, ale dzialajaca na wskaznikach.
void ZmienProstokat(Prostokat &p, double x, double y, dobule a, double b) -
zmieniajaca wartosci (a,b,x,y) istniejacego obiektu Prostokat p.

//utworzy¢ prostokat p3 kopiujac prostokat p2 przy uzyciu funkcji SkopiujProstokat
//utowrzy¢ wkaZznik na prostokat p4 kopiujac prostokat p3 przy uzyciu funkcji
SkopiujProstokatWsk. Wypisa¢ prostokat p4 na ekran.

//zmieni¢ prostokat p3 tak, by jego sktadowe wynosity (1,1,1,1), wypisaé¢ na ekran prostokat
p3

//wypisaé¢ na ekran boki prostokata p4 uzyskane przy uzyciu funkcji Boki()

3. W przysztosci chcielibySmy nasze figury wyswietla¢ na ekranie. By prezentowaly sie odpowiednio
bedziemy, procz wspétrzednych 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.



