Jezyki Programowania, Zadanie 1

(1) Nalezy otworzy¢ pusty plik tekstowy - powinien mie¢ rozszerzenie cpp. Nalezy dolaczy¢ biblioteki wej$cia/wyjscia:
#include <iostream>

zdefiniowac przestrzen nazw:

using namespace std;

oraz napisac funkcje int main (). W funkcji wypisa¢ na ekran napis ,,Punkt [3,4]”.

Skompilowac i uruchomié¢. Pamietajcie, zeby regularnie zapisywac i kompilowa¢ wasze programy!

Wcezyta¢ dwie liczby z klawiatury. Wypisac je na ekran podobnie jak powyzsze ,,.3” i ,4”. (0.5 p)

(2) Nalezy stworzy¢ strukture Punkt reprezentujaca punkt w przestrzeni dwuwymiarowej.

Struktura ta powinna zawiera¢ dwa pola typu double (skladowe xiy) : Punkt
- double x; L
-y
- double y; +zapisz(xx, yy)
oraz zawiera¢ nastepujace metody (funkcje sktadowe): rwypisz()

+odleglosc(xx, yy)
- void zapisz(double xx, double yy) -umozliwiajacq zapisanie +dodaj(xx, yy)

danego punktu +kopiuj(Punkt p)

- void wypisz () - wypisujaca dany punkt na ekran w formacie [x,y]

W programie gtéwnym nalezy stworzy¢ pojedynczy obiekt typu Punkt (x = 1, y = 4) i wypisa¢ go na ekran. (1 p)
Nastepnie wczyta¢ dwie liczby z klawiatury, odpowiadajace x oraz y i stworzy¢ drugi punkt z podanymi warto$ciami,
réwniez wypisa¢ go na ekran. (1 p)

(3) Prosze przerobi¢ strukture na klase. Stowo kluczowe ,,struct” zamieni¢ na stowo kluczowe ,,class”)

Wszystkie metody powinny by¢ publiczne (public).

- Prosze sprawdzi¢, jaki efekt ma NIE umieszczenie stowa kluczowego “public” w kodzie klasy. Prosze efekt
zapisa¢ w komentarzu w kodzie. (0.5 p)

(4) Dopisac¢ funkcje sktadowq zwracajaca odlegtos¢ punktu na ktérym wywotana jest metoda od punktu zadanego jako
argument funkcji

[typ zwracany] odleglosc (double X, double Y) | byuzy¢ pierwiastka nalezy zataczy¢ biblioteke math.h:
#include <math.h>

Przetestowac ja w funkcji main() wypisujqc na ekran odleglosc¢ pierwszego punktu od punktu [5,6]. (0.5 p)

UWAGA! Jesli w tresci zadania pojawia sie prosba o napisanie funkcji ktéra ,,zwraca” wartos¢, funkcja powinna te
wartos$¢ zwracac (poprzez return bqdz parametr, a nie jedynie wypisywac na ekran!)

(5) Klasa powinna zosta¢ podzielona na dwa oddzielne pliki: punkt.h i punkt.cpp.

W pliku *.h powinna sie znalez¢ definicja klasy (stowo kluczowe class, sktadniki klasy, oraz deklaracje funkcji),
natomiast w pliku *.cpp — ciato funkcji sktadowych (metod). Dodatkowo nalezy stworzy¢ gtéwny plik programu
zawierajacy funkcje main() - razem 3 pliki. (0.5 p)

g++ -Wall punkt.cpp program.cpp -0 program

(6) Dopisac¢ nastepujaca funkcje sktadowe:

- dodajqcq wielkosci liczbowe = zwiekszajqce wartosci wspotrzednych punktu:
void dodaj (double xx, double yy) (0.5p)

- przypisujqcq wartosci zadanego punktu (zmianiajqcy wartosci x i y punktu na ktérym funkcja jest wywotywana) :
void kopiuj (Punkt p) (0.5p)

Przetestowac obie w funkcji main() wypisujac na ekran punkt pierwszy po dodaniu do niego [2,2]

i punkt drugi, po przypisania mu wartosci z punktu pierwszego.

Wskazowki:

- Nalezy pamietac o zataczeniu biblioteki punkt.h w plikach *.cpp (#include ”punkt.h”).
- W pliku punkt.cpp przy definicjach funkcji nalezy pamieta¢ o dodaniu operatora zakresu ”punkt : : ”



