Jezyki Programowania, Zadanie 3

Zadanie polega na napisaniu klasy samolot, ktora ma:

1. pola prywatne:

- char* nazwiskoPilota — nazwisko pilota

- float loty[4] - tablica przechowuje dlugos¢ wykonanych lotéw w km

- int nLot- liczba elementéw w tablicy loty.

2. metody publiczne:

- void setNazwiskoPilota(char* nazwisko) — nadaje polu nazwiskoPilota wartos¢
parametru nazwisko

- void info() - wySwietla informacje samolocie, tzn. nazwisko pilota oraz wszystkie
elementy w tablicy loty

- void setLot(int nrLotu, float dlugoscLotu) — metoda wpisuje warto$¢ dlugoscLotu do
tablicy loty na pozycji nrLotu

- void setNLot(int ileLotow) — ustawia wartos¢ pola nLot na wartos¢ ileLotow. Do klasy
mozna dodawac inne pola i metody, jesli uznaja to Panstwo za uzyteczne.

Dodatkowo nalezy napisa¢ funkcje globalna:

void znajdzMinMax(samolot* tab, int Nsamolot, float& min, float& max)
zaprzyjazniong z klasa samolot. Funkcja wyszukuje najmniejszq i najwiekszq warto$c¢
dhugosci lotow wykonanych przez samoloty podane w tablicy tab. Parametry funkcji:

- Samolot* tab — tablica obiektow klasy samolot, rozmiar tej tablicy to Nsamolot

- float& min — zmienna, w ktérej przez referencje przekazywana jest najmniejsza dtugos¢
lotu dla samolotéw w tablicy tab.

- float& max — zmienna, w ktorej przez referencje przekazywana jest najwieksza dhugos¢
lotu dla samolotow w tablicy tab.

W programie gtéwnym (funkcji main) nalezy:

1. Utworzy¢ tablice obiektow klasy Samolot (np. o nazwie samoloty) o dtugosci 3.

2. Nadac¢ dowolne wartosci obiektom w tablicy samoloty.

3. Wyswietli¢ informacje o obiektach w tablicy samoloty.

4. Za pomoca funkcji znajdzMinMax znalez¢ najkrotszy i najdtuzszy lot wykonany przez
samoloty w tablicy samoloty i wyswietliC je na ekranie.

Potrzebne funkcje:

int strlen(char*) - zwraca dhugos¢ ciggu znakow (z biblioteki <string.h>)

void strcpy(char* a, char* b) — kopiuje ciag znakow b do a (z biblioteki <string.h>)
char *tab = new char[N]; — dynamiczna alokacja pamieci dla tablicy char o dtugosci N.

Punktacja:

- implementacja klasy — 2 pkt

- implementacja funkcji zaprzyjaznionej — 1 pkt

- utworzenie tablicy samoloty, inicjalizacja obiektéw i wyswietleni informacji o nich — 1 pkt
- znalezienie dlugosci najkrétszego i najdluzszego lotu wykonanego przez samoloty w
tablicy samoloty i wySwietlenie tych wartosci na ekranie — 1 pkt.

Program powinien zosta¢ napisany z podziatem na 3 pliki: 2 pliki dla klasy Samolot oraz
oddzielny plik dla funkcji main.



