Zadanie 5, Jezyki Programowania

Zadanie polega na napisaniu klasy wektorN, ktdra bedzie reprezentowata dowolny wektor o
dlugosci N i umozliwiata wykonanie trzech operacji ,,+”, ,,-”, ,,[]” (dostep do podanego elementu
wektora).

Rozmiar wektora (N) jest podawany w konstruktorze. Domyslna warto$¢ to N = 4. Klasa musi
przechowywa¢ wspohzedne wektora jako zmienne float w tablicy. Tablica ma by¢ tworzona
dynamicznie w konstruktorze z wykorzystaniem operatora new. PamieC jest zwalniana w
destruktorze korzystajac z operatora delete.

Do wykonania podstawach operacji ( ,,+”, ,,-”, ,,[1”) wykorzystamy przeciagzone operatory ,,+”,
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Do wyswietlenia wspéhrzednych prosze uzyC przecigzonego operatora ,,<<”. Nalezy rowniez
zdefiniowac operator ,,=”.

Dla klasy nalezy zaimplementowa¢ konstruktor wlasciwy, ktory pobiera jako parametry
rozmiar wektora N i tablice wspélrzednych wektora (*float), oraz konstruktor kopiujacy i
destruktor.

Zadania w programie gléwnym:
1. stworzenie dwoch wektoréw (przy uzyciu obydwu konstruktoréw) i wySwietlenie informacji o

nich (wspéhrzedne wektorow moga by¢ podawane przez uzytkownika z klawiatury lub wpisane od
razu w programie) 2 p

2. dodanie wektorow do siebie (przy rownoczesnym uzyciu operatora “=") i wySwietlenie wektora
wynikowego 1p

3. odjecie wektorow do siebie i wySwietlenie wektora wynikowego 1p

4. dostep do elementu wektora na podanym przez uzytkownika miejscu za pomoca ,,[]” 1p
Wszystkie operacje nalezy sprawdzi¢ wypisujqc wektor na ekran.

Operatory +, -, ¥, /

Moga by¢ przeladowane w wersji jedno- [wewnatrz klasy] lub dwuargumentowej [na zewnatrz klasy]. Tak jak w przypadku kazdej
innej funkcji nie istnieja ograniczenia co do zwracanych wartoSci: operator taki moze zwraca¢ obiekt tej samej klasy, ktéra dodaje
(np. mozemy napisa¢ klase ktéra dodajac do siebie dwa obiekty klasy cztowiek zwrdci réwniez cztowieka), lub dowolny inny, jaki
sobie wymyslimy (dodajac do siebie dwéch ludzi zwréci nam np. sume ich wieku).

Operator przypisania = (za wykladem)
Dwuargumentowy operator przypisania = stuzy do przypisanie jednemu obiektowy klasy tresci drugiego obiektu tej samej klasy.
Jedli operator= nie zostanie zdefiniowany, to zostanie on automatycznie wygenerowany (podobnie jak konstruktor kopiujacy!),
przepisane zostana pola “skladnik po skiadniku” (podobnie jak w przypadku automatycznie generowanego konstruktora
kopiujacego). W rezultacie takiego przypisania beda dwa obiekty o blizniaczej tresci.
Klopoty natomiast moga pojawi¢ sie wtedy, kiedy skladnikami klasy sa wskazniki lub jesli klasa uzywa operatora new do
rezerwacji miejsca w zapasie pamieci.
Operator przypisania sklada sie z czesci:
(1) sprawdzenie, czy nie jest kopiowane siebie samego
(2) czesci “destruktorowej” (np. zwalnianie pamieci)
(3) czesci “konstruktorowej”, przypominajacej konstruktor kopiujacy
Przyklad uzycia: (jesli operator znajduje sie wewnatrz klasy):
Nazwa & operator=(Nazwa & na) {;
if (&na == this) return *this; //sprawdzenie, czy nie kopiuje samego siebie
delete X; //zwalniamy pamiec¢ dla rzeczy, ktdére moglty mieé poprzednio zaalokowang pamied
//alokujemy nowg pamieé i przepisujemy wartosci tak samo jak w konstruktorze kopiujgcym
return *this;

}

Operator [ ] to operator odwolania sie do elementu tablicy, jest dwuargumentowy. Chcac napisa¢ funkcje operatorowa [ ], tak,
aby operator [ ] mdgt sta¢ po obu stronach znaku = musimy zadeklarowa¢, ze funkcja ta bedzie zwracata referencje do tego, czemu
mamy przypisywac!

Przyktad implementacji operatora [ ]:

int operator([] (int i) { return al[i]; }



