Zadanie 1. Prostokatny pokdj

I. Aplikacja konsolowa
Wykorzystujgc zasady programowania obiektowego, zaprogramuj klasy do obstugi

pomieszczen o nazwach: Pomieszczenie oraz PokojProstokatny.

Zatozenia do programu:

Program wykonywany w konsoli.

Zastosowany obiektowy jezyk programowania C++.

Program powinien podejmowac zrozumiatg komunikacje z uzytkownikiem.

W programie moze by¢ zastosowane angielskie lub polskie nazewnictwo
zmiennych i funkciji.

Program powinien by¢ zapisany czytelnie, z zachowaniem zasad czystego
formatowania kodu, nalezy stosowac znaczace nazwy poli metod.

Uruchomienie programu i sprawdzenie dziatania klas zgodnie z poleceniami w
czesci ll zadania.

Klasa Pomieszczenie, ktérej obiekt nie moze zostaé utworzony:

Nie zawiera konstruktora,

zawiera metode wirtualng abstrakcyjna typu rzeczywistego o nazwie
obliczPowierzchnieg(), stuzacag do obliczania pola pomieszczenia,

zawiera metode wirtualng abstrakcyjna typu rzeczywistego o nazwie
obliczKubature(), stuzgca do obliczania objetosci pokoju.

Klasa PokojProstokatny dziedziczy po klasie Pomieszczenie. Klasa zawiera:

trzy pola prywatne typu rzeczywistego przechowujace:
o dtugosc¢ pokoju w metrach,
o szerokos$é pokoju w metrach,
o wysokos¢ pokoju w metrach.

Klasa zawiera konstruktor trzyargumentowy, ktérego argumentami sg dtugos¢, szerokos¢
oraz wysokos$¢ pokoju. Konstruktor ustawia wartosci pél na podstawie przekazanych

argumentow.

Klasa zawiera rowniez:

getter getDlugosc(), ktéry zwraca dtugosc¢ pokoju,

getter getSzerokosc(), ktéry zwraca szerokos$¢ pokoju,

getter getWysokosc(), ktéry zwraca wysokosé pokoju,

seter setDlugosc(d), ktéry zmienia dtugos¢ pokoju na wartosé d,
seter setSzerokosc (s), ktéry zmienia szerokos$¢ pokoju na wartosc s,
seter setWysokosc(w), ktéry zmienia wysokos¢ pokoju na wartos¢ w,



Il. Wymagania dla programu gtéwnego

Program powinien dziata¢ w petli do momentu wybrania opcji zakonczenia programu.
Utwdrz menu umozliwiajgce wielokrotne dodawanie pokoi:
1 -dodaj pokoé;j:
« wczytaj z klawiatury dtugosc, szerokos¢ oraz wysokos¢ pokoju,
« utworz obiekt klasy PokojProstokatny,
« dodaj go do wektora,
2 —wyswietl wszystkie pokoi:
« wyswietl dtugosé, szerokos¢ oraz wysokosé kazdego pokoju,
« wyswietl pole powierzchni oraz kubature kazdego pokoju,
3 - zakoncz program



