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Zadanie.

Zdefiniuj klasy wektor, punkt i prosta, ktére beda reprezentowaly odpowiednio wektor,
punkt i prosta na plaszczyznie afinicznej. Klasa punkt ma zawiera¢ dwa stale i publiczne pola
x iy typu double do pamietania wspélrzednych punktu. Klasa wektor ma zawiera¢ dwa stale
i publiczne pola dx i dy typu double do pamietania kierunku wektora. Klasa prosta ma re-
prezentowaé¢ réwnanie prostej na plaszczyznie w postaci ogélnej Az + By + C = 0 (w klasie
tej powinny by¢ zadeklarowane trzy prywatne pola a, b i ¢ typu double do zapamigtania tych
wspolezynnikéw).

W klasie wektor zdefiniuj trzy konstruktory: konstruktor domy$lny (wygenerowany przez
kompilator), konstruktor ze wspélrzednymi i konstruktor kopiujacy. W klasie tej nie powinno
by¢ przypisania kopiujacego. Zdefiniuj tez funkcje globalna, ktora bedzie skladala dwa wektory.

W klasie punkt zdefiniuj cztery konstruktory: konstruktor domyslny (wygenerowany przez
kompilator), konstruktor ze wspdlrzednymi, konstruktor z innym punktem i wektorem (ma zostaé
utworzony nowy punkt na bazie starego przesunigtego o zadany wektor) i konstruktor kopiujacy.
W klasie tej nie powinno by¢ przypisania kopiujacego.

W klasie reprezentujacej prosta na plaszczyznie zastosuj hermetycacje do ukrycia instancyj-
nych pol skladowych. Podefiniuj odpowiednie gettery, ktore beda udostepnialy wszystkie infor-
macje o wspoOlczynnikach prostej. Klasa ta powinna by¢ niemodyfikowalna, czyli nie powinna
posiada¢ metod, ktére umozliwialyby zmiane tych obiektéw.

W Kklasie prosta zdefiniuj pigé konstruktoréw z réznymi argumentami: jeden z para punktow
(prosta ma przechodzié¢ przez dwa rézne punkty), drugi z wektorem (prosta ma przechodzié przez
punkt oddalony od poczatku uktadu wspéirzednych przez zadany wektor i byé prostopadta do
tego wektora), trzeci z jawnie podanymi wspélezynikami prostej w postaci ogdlnej (wspdlezyn-
niki A i B nigdy nie moga byé¢ jednoczesnie zerowe), czwarty z prosta i wektorem (ma zostaé
utworzona nowa prosta na bazie starej przesunietej o zadany wektor) oraz konstruktor bezpara-
metrowy. Wspolczynniki réwnania przechowuj w obiekcie prosta w postaci unormowanej (czyli
VA% 4+ B? =1). Klasa ta ma by¢ niekopiowalna.

W klasie prosta zdefiniuj tez funkcje sktadowe badajace czy zadany wektor jest prostopadty
do prostej, czy jest réwnolegly do niej oraz czy zadany punkt lezy na prostej (ewentualnie obli-
czajacej odleglo$é punktu od prostej). Dodatkowo zdefiniuj funkcje globalne, ktére sprawdzaja
czy dwie proste sa rownolegle, czy sa prostopadle oraz funkcje, ktora wylicza punkt przeciecia
sie prostych nieréwnolegtych.



Na koniec napisz program, ktéry rzetelnie przetestuje dziatanie obiektéw wszystkich tych klas
i wszystkich funkcji globalnych. Wszystkie obiekty w tym programie powinny byé tworzone na
stosie.

Podpowiedz.

Zawsze, gdy napotykamy w programie jakies bledy, niejednoznacznosci czy sprzecznosci na-
lezy to sygnalizowaé na pomoca wyjatkéw. Sytuacje wyjatkowe zglaszamy instrukcja throw. Na
przyklad w konstruktorze klasy prosta nalezy zasygnalizowaé wyjatek, gdy oba konce odcinka
beda miaty takie same wspolrzedne. Niech wyjatkami beda obiekty typu invalid_argument:

if (p.wspx()==q.wspx() && p.wspy()==q.wspy())
throw invalid_argument("nie mozna jednoznacznie utworzy¢ prostej");

Uwaga.
Podziel program na pliki nagléwkowe i zrédlowe. Funkcje main() umie$¢ w osobnym pliku
zrédtowym.

Wskazéwka.
Wiele informacji na temat prostych na plaszczyznie znajdziesz w Wikipedii na stronie:

https://pl.wikipedia.org/wiki/Prosta

Elementy w programie, na ktére nalezy zwracaé uwage.

e Definicje funkeji sktadowych i konstruktoréw (plik Zrédlowy) maja byé umieszczone poza
definicjami klas (plik nagtéwkowy).

e Wymuszenie wygenerowania konstruktora bezparametrowego fraza default.
e Blokowanie przypisania kopiujacego fraza delete.

e Inicjalizacja pol sktadowych w definicji klasy prosta.



