Exercitiul 15

Sa

se implementeze clasele Plate, WoodPlate, PorcelainPlate,

SoupPlate, MeatPlate, Knife si PlateStack, unde WoodPlate,
SoupPlate, MeatPlate si PorcelainPlate sunt derivate din Plate (direct sau

indirect).

Clasa Plate reprezinta o farfurie ce poseda urmatoarele caracteristici:

un diametru masurat in cm (double), o adancime specificata tot in cm (inf), siun
numar de serie unic, stabilit de constructor.

fiecare farfurie este identificatd cu ajutorul numarului de serie unic stabilit de
catre constructor si care nu mai poate fi schimbat. Numerele de serie sunt
numere naturale alocate consecutiv. Prima farfurie ce este generata primeste
numarul de serie 1.

se vor realiza constructorii corespunzatori (constructor cu parametri, constructor
de copiere) si operatorul de atribuire supraincarcat.

o metodd toString() ce returneazd un sir de caractere continand
reprezentarea unui obiect de forma Plate[#serie=A, diametru=B,
adancime=C] unde A, B si C reprezinta valorile atributelor numar de serie,
diametru, $irespectiv adancime, corespunzatoare obiectului curent.

o metodd putOn (Plate* nextPlate), ce stabileste faptul cd farfuria
curentd (sau stiva de farfurii ce o are pe aceasta in varf) este amplasata peste
farfuria reprezentatd de nextPlate (sau stiva de farfurii ce o are pe aceasta in
varf). In acest fel se construieste o stiva de farfurii. Fiecare obiect de tip Plate
va pastra o referinta catre farfuria ce se afla amplasata sub el in stiva de farfurii.
Prin urmare, metoda putOn () trebuie sd se asigure ca valoarea campului
next este stabilitd in conformitate cu farfuria imediat urmatoare pozitionata
sub farfuria curenta.

Clasa WoodPlate reprezinta o farfurie de lemn. O farfurie de lemn va avea o

adancime de 2 centimetri.

Clasa PorcelainPlate reprezintd o farfurie de portelan:

o farfurie de portelan va avea, in plus fatd de proprietatile unei farfurii,
informatii pentru masina de spalat vase referitoare la numarul maxim de clatiri
(cicluri de spalare) la care rezistd obiectul. Numarul maxim de clatiri pentru o
farfurie de portelan este de 1000.

in plus, o farfurie de portelan poate sa aiba un chenar de aur sau nu.

se vor realiza constructorii corespunzatori (constructor cu parametri, constructor
de copiere) si operatorul de atribuire supraincarcat.
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o metodd toString() ce returneazd un sir de caractere continand
reprezentarea unui obiect de forma PorcelainPlate[#serie=A,
diametru=B, adancime=C, cicluri de clatire=D, chenar
din aur=E] unde A, B, C, D si E reprezinta valorile atributelor numar de
serie, diametru, adancime, cicluri de clatire si daca poseda sau un un chenar din
aur, corespunzatoare obiectului curent.

Clasa SoupPlate reprezinta o farfurie speciald din portelan folosita pentru servirea

supei. O farfurie de supa are adancimea de 3 centimetri.

Clasa MeatPlate reprezintd un anumit tip de farfurie de portelan, folosita la servirea

fripturii, ce are adancimea de un centimetru.

Clasa Kn1i fe reprezinta un cutit:

un cutit are o /ungime specificatd In mm (int) si, la fel ca la o farfurie de
portelan, pastreazd o informatie pentru masina de spdlat vase. Numarul de
clatiri (cicluri de spalare) pentru un cutit este de 700.

se vor realiza constructorii corespunzatori (constructor cu parametri, constructor
de copiere) si operatorul de atribuire supraincarcat.

o metodd toString() ce returneazd un sir de caractere continand
reprezentarea unui obiect de forma Knife[#serie=A, lungime=B,
numar de cicluri de spalare=C] unde A, B si C reprezintd valorile
atributelor numar de serie, lungime si respectiv numar de cicluri de spalare,
corespunzatoare obiectului curent.

Clasa PlateStack reprezintd o stiva de farfurii, stiva ce nu contine nicio farfurie in

momentul crearii;

un obiect de tip PlateStack va avea un atribut ce indica cétre primul element
(farfurie) al unei gramezi de farfurii.

se vor realiza constructorii corespunzatori (constructor cu parametri, constructor
de copiere) si operatorul de atribuire supraincarcat.

metoda push (Plate*) stabileste farfuria specificata ca fiind farfuria aflata in
varful stivei (se va folosi metoda putOn (Plate*) din clasa Plate) sau
prima farfurie din stivd daca aceasta este goald. Peste farfuria aflatd n varful
stivei va fi amplasata farfuria curenta.

nu se va utiliza o clasd predefinita (de tip Collection) pentru a pastra
farfuriile dintr-o stiva.

o metodd toString() ce returneazd un sir de caractere continand
reprezentarea stivei de farfurii, aceasta fiind parcursa de sus in jos.

Datele membre ale claselor mentionate nu ar trebui sa poata fi modificate dupa crearea

si instantierea obiectelor.



Sa se creeze clasele necesare, asigurandu-va ca respectati relatiile de mostenire corecte.
Este recomandat sd se evite orice cod duplicat.

Referinte:

Clasele MovablePoint siMovableCircle.



