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JEZYK PROGRAMOWANIA C++

PUNKT NA PLASZCZYZNIE

Instytut Informatyki Uniwersytetu Wroctawskiego Pawel Rzechonek

Zdefiniuj klase Punkt2D, ktéra bedzie reprezentowala punkt na plaszczyznie dyskretnej. Klasa
ta powinna zawiera¢ dwa niepubliczne pola: x i y typu int. Zdefiniuj w niej odpowiedni kon-
struktor oraz publiczne metody pozwalajace odczytaé zawartosci tych pol.

Nastepnie napisz program, ktéry wezyta ze standardowego wejscia liczbe catkowita n > 0
(typ int) oznaczajaca rozmiar danych, a potem n par z—y (kazda taka para w osobnej linii oraz
warto$¢ wspoélrzednej x-owej oddzielona od wartosci wspélrzednej y-owej pojedyncza spacja)
i stablicuje je w dynamicznie przydzielonej tablicy obiektéw. Pamietaj, zeby na koncu zwolnié
przydzielona pamieé.

Kiedy dane beda juz stablicowane w pamieci, przegladnij wszystkie trojki punktow i sprawdz
czy istnieja jakie$ wspolliniowe. Wypisz wszystkie zbiory punktéw wspotliniowych (w prostszej
wersji mozna si¢ ograniczy¢ do wypisania tréjek). W samej klasie Punkt2D dopisz metode, ktora
bedzie potrafila zaprezentowaé zawartos¢ obiektu w postaci tancucha znakéw i wykorzystaj ja
przy wypisywaniu wynikéw.

Przetestuj te programy na danych zapisanych w plikach tekstowych (przetwarzanie potokowe);
wyniki takze przekieruj do pliku. Zadbaj o to, by w pliku wynikowym nie pojawialy sie zbedne
komentarze (odpowiednio uzywaj strumieni wyjsciowych cout i cerr).



