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Ubungen zu Grafikprogrammierung in C++

Aufgabe 12 (H) Pointer (Zeiger) und Referenzen

Fur einen Datentyp ist T* ein Zeiger. Mit anderen Worterr ist eine Adresse, die auf ein Objekt
vom TypT zeigt. Eine Referenzs ist nur ein anderer Namen flr ein bereits existierendes Objekt
und wird haufig bei den Ubergabeparametern von Funktionen verwendet.

In dieser Aufgabe gilt es eine Datenstruktur auf der Basis Monzu implementieren, die es
erlaubt Integer hinzuzufigen oder herauszuléschen. Es soll maximal 25 Elemente beinhalten kén-
nen. Es solle ein Interface=ctor.h und die Implementierungector.cpp erstellt werden. Es

sollen die FunktionemddElement () (fige neues Element hinzu) umdmoveElement (int 1)

(I6sche Element an der Stelle i) implementiert werden. Eine Variahlest soll jederzeit auf das

letzte eingefligte Element zeigen. Ein counter soll die aktulle Feldgrof3e festlegen.

Es soll eine Testapplikation implementiert werden, die diverse Elemente in das Feld einfligt und
wieder lscht.

Die implementierten Dateien sollen nun in den namespacsvVENTION eingefugt werden.

Aufgabe 13 (H) Die Standard Template Library

Die Standard Template Library, kurz STL, wurde designed um oft verwendete Funktionen, Daten-
strukturen, und Muster effizient und generisch zur Verfigung zu stellen. Ein Element der STL ist
die Datenstrukturector. Diese Datenstruktur soll nun verwendet werden um eine Telefonliste
zu verwalten.

Implementiere ein Objekt Adresse (Adresse.h und Adresse.cpp mit den Variablen fiir Vornamen,
Nachnamen und Telefonnummer, sowie den jeweiligen getter und setter Methoden). Die Tele-
fonnummer soll vom Typ der in Aufgabe 12 implementierten Klasse vector sein. Inmeiner
Funktion sollen nun eine beliebige Anzahl von Kontaktdaten eingegeben werden. Am Ende der
main Methode soll mit einemterator (Element der STL) der komplette Inhalt der Adressliste

an die Standardausgabe ausgegeben werden.

Hinweis: FUr Strings gibt es ebenfalls eine STL Struktur (std::string). Eine kurzes Tutorial findet
man unter

http://www.hlrs.de/people/mueller/tutorials/script/scriptse29.html#x53-1220005.1. FUreine kom-
plete Ubersicht tiber die STL und speziell fir die Funktionenatatt : vector undstd: : string
kannhttp://www.sgi.com/tech/stl/ (englisch) odenttp://www.cppreference.com/ (eng-
lisch) verwendet werden.
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Aufgabe 14 (H) Objektorientierung in C++

Das Konzept der Objektorientierung sollte Ihnen von frihreren Semestern bekannt sein. Sie sind
auch mit der Java-Syntax fur OO-Programmierung vertraut. Diese Aufgabe soll dazu dienen, Sie
in die C++-Syntax fur die OO-Programmierung einzufiihren und die Unterschiede zu Java aufzu-
zeigen.

a) Erzeugen Sie folgende Klassen in C#blygon, eine Klasse, die Polygone modelliert,
Triangle, eine Klasse fur Dreieck&ectangle, eine Klasse fur Rechteckeransform,
eine Klasse, die Transformationen auf Graphikobjekten ausfiihren karevtuntlp, eine
Klasse, um Punkte im zweidimensionalen Raum, die von den anderen Klassen verwendet
werden kénnen, zu modellieren. Erzeugen Sie die Klassen anhand des in Abbildung 1 auf-
gezeigten UML-Diagramms und erzeugen Sie daraus die polylib (ahnlich der imagelib).
Alle Klassen miissen dem namespaceYLIB zugeordnet werden.
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Abbildung 1: UML-Klassendiagramm

b) Erzeugen sie wie bei allen Aufgaben die zugehosigeundvcproj Datei

c) Implementieren Sie alle Klassen und deren Eigenschaften bis avédlier () -Methode.
Im SVN ist unteraufgaben/Aufgabel4 die DateimainAl4.cpp eingecheckt. Diese testet
die Eigenschaften der Klasse und das Interf&gieren Sie diese Datei in den Ordner
Ihres Projektes Aufgabel#&iigen SienainAl4.cpp dem Projekt hinzu und testen Sie lhre
Implementierung.

Beschreibung der zu implementierenden Funktionen:

iterate erhoht den Iterator, der auf den aktuellen Punkt zeigt um eins. Am Ende der Liste fangt
der Iterator wieder beim ersten Element an

getNextPoint erhdht den Iterator und gibt den aktuellen Punkt zurtick
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setNextPoint fugt einen Punkt hinter dem aktuellen ein (insertPoint ware passender)
setCurrentPoint andert aktuellen Punkt zu dem Gbergebenen

computeArea berechnet die Flache des Polygons

norm berechnet die Lange des Vektors

operator+ gibt das Resultat der Vektoraddition zurtick

operator- gibt den Differenzenvektor zuriick

operator* gibt den skalierten Vektor zurtick

translate verschiebt das Polygon um den Vektor

rotate dreht das Polygon um x Grad

scale skaliert das Polygon um den Faktor x

Hinweis:

Unter C++ kann man auch die Operatoren +,-,*/,=,new,delete,+=, usw. Uberladen. Damit kann
man die Operatoren auch auf komplexen Objekten verwenden.

MyObject MyObiject::operator+(const MyObject &a) ware eine sinnvolle Signatur fur die

Uberladung des Operators +. Damit kann man auch folgenden Code verwgndeact ml,m2;
MyObject& m3 = ml+m2;



