Jezyki Programowania, Zadanie 6 — Powtorzenie przed kolokwium I
Nalezy stworzy¢ klase K1asaPokazowa, majaca demonstrowac rozne mechanizmy jezyka C++.

Klasa powinna zawierac pola sktadowe:
— 1int a; // przechowujaca liczbe catkowitg
— int* c; //zawierajacq tablice liczb catkowitych alokowang dynamicznie
— int fRozmiar; //ilos¢ elementow tablicy c
— 1int fIlosc; //zdefiniowane jako pole statyczne zliczajace iloS¢ obiektéw typu
KlasaPokazowa
trzy konstruktory:
— domyslny — ustawia pole a na 0, rozmiar tablicy c na 10, alokuje jej pamiec oraz ustawia
wszystkie 10 elementow na warto$¢ 1.
— 7 2 parametrami — ustawia pole a na zadang warto$¢ oraz alokuje rozmiar tablicy c na zadang
dlugosc¢ (wpisujac w kazdy element tablicy losowa wartosc¢)
— kopiujacy — tworzy kopie danego obiektu (ustawia wszystkie pola nowego obiektu na wartosci
takie same jak obiektu kopiowanego)
— uzycie dowolnego konstruktora zwieksza pole statyczne o 1
destruktor:
— usuwa tablice c oraz zmniejsza warto$c¢ pola statycznego o 1 //2 pkt (po 0.5 za kazdy kons./dest.)
Metody: //0.5 pkt (}acznie za wszystkie)
— void SetA (int A) —ustawia pole a
— void SetCelement (int val, int pos) —ustawia element tablicy c na zadanej pozycji
na zadang warto$¢
— void SetAll (int A, int val, int pos) - ustawia jednocze$nie pole a, oraz
zadany element tablicy c
— void Wypisz () - wypisuje na ekran pole a oraz tablice c
— 1int GetIlosc () - pole statyczne, wypisuje ilos¢ elementow typu KlasaPokazowa
w programie powinny znalez¢ sie globalne funkcje:
— void WypiszKlasaPokazowal (KlasaPokazowa &kpl) - wypisujgca na ekran
wszystkie elementy obiektu kp1 — zaprzyjaZzniona z klasa
— void WypiszKlasaPokazowa2 (KlasaPokazowa *kpl) —wypisujaca na ekran
wszystkie elementy obiektu kp1 — nie bedgca zaprzyjazniong z klasa //1 pkt (po 0.5 na funkcje)
oraz klasa powinna mie¢ przeciazone operatory:
— operator= - przypisuje obiektowi z lewej strony znaku parametry obiektu stojacego z prawej
strony znaku
— operator[] - zdefiniowany tak, by méglt sta¢ po obu stronach znaku =, uzycie z wartosciq 1
wypisuje pole a, z wartoscia 2 wypisuje pole b, z dowolng inng wypisuje ostatni element tablicy c
— operator<< - dziala identycznie jak metoda Wypisz () //1.5 pkt (po 0.5 na operator)

W programie glownym nalezy przetestowac dziatanie wszystkich elementow klasy KlasaPokazowa.

Dodatkowo:

- doda¢ nowy sktadnik klasy char* b — alokowana dynamicznie tablica na 30 znakéw; uzupehic zadanie w ten
sposéb, by ustawiane byty dla tego sktadnika domyslne wartosci, i by skladnik byt wypisywany

- przeciazenie operatora + - nalezy zwroécic liczbe ktora jest suma sktadnika a oraz wszystkich elementéw tablicy c



