Exercitiu

Sa se implementeze doud clase Jucator si Echipa.

Clasa Jucator reprezintd persoane ce practica un sport de echipa, identificate printr-
un nume si un numar de pe tricou. Clasa va avea urmatoarea structura:

o doua atribute private, nume de tip pointer la char si nrTricou de tipul int, si

care au valorile implicite “Unknown” si respectiv —1.

J constructor fard parametri, constructor cu parametri, constructor de copiere,
metode getter pentru atributele private.

J operatorul de atribuire supraincarcat.

° 0 metoda citire () ce realizeaza citirea datelor de identificare ale unui

jucator dintr-un flux de intrare.

o o metodd afisare () ce afiseazd continutul (datele de identificare) ale unui
jucator.
Figierul jucator.h ar putea contine:

#ifndef  JUCATOR H
#define  JUCATOR H

#include <iostream>
#include <string.h>

using namespace std;
#define MAX NUME 15 // numarul maxim de caractere al numelui
class Jucator {
char* nume; /* numele unui Jjucator */
int nrTricou; /* numarul de pe tricou */
public:
Jucator () ;
Jucator (const char*, int);

Jucator (const Jucatoré&) ;

~Jucator () ;

Jucatoré& operator= (const Jucatoré);
char* getNume () const;
int getNrTricou() const;

void citire (istreamé& in);
void afisare (ostream& out);
}i
#endif // JUCATOR H



Clasa Echipa reprezintd o multime compusd dintr-un numar de jucatori ce practica

un sport de echipa. Clasa va contine urmatoarele elemente:

constructor cu parametri, constructor de copiere.
destructor.
operatorul de atribuire supraincarcat.

o metodd setJucator (int, const Jucatoré&) ce inlocuieste jucdtorul
aflat in cadrul echipei pe o anumitd pozitie specificata de primul parametru al
metodei cu jucatorul specificat de cel de-al doilea parametru.

o metodd getJucator (int) ce returneazd o referintd catre jucatorul ce se
afla pe o anumita pozitie in cadrul echipei, indicatad de catre parametrul metodei.

o metodd getTricou (int) ce returneazd un pointer catre obiectul jucator ce
poarta tricoul cu numarul indicat de catre parametrul metodei.

o metodd citire () ce citeste un numar specificat de membrii/jucatori din
care se compune echipa.

ometodd afisare () ce afiseaza componenta echipei.

Figierul echipa.h ar putea contine:

#ifndef  ECHIPA H
#define  ECHIPA H

#include "jucator.h"

class Echipa {
char nume [MAX NUME]; /* numele echipei */

Jucator** membri; /* un tablou de pointeri la jucatori */
int nrMembri; /* numarul de membri ai echipei */
public:

Echipa (const char*, int);
Echipa (const Echipaé&);

~Echipa();

Echipaé& operator= (const Echipa&);

void setJucator (int, const Jucatoré&);
Jucator& getJucator (int) const;
Jucator* getTricou (int) const;

void citire (istreamé&) ;
void afisare (ostreamé&) ;

}i

#endif // ECHIPA H

Observatie. Proiectul va contine 5 fisiere: Jucator.h, Jucator.cpp,

Echipa.h, Echipa.cppsitest-echipa.cpp.

Referinte:



Continutul fisierului test-echipa. cpp ar putea fi:

#include "echipa.h"

int main () {
Echipa team("Avantul", 4);
Jucator juc;
int p;

team.citire (cin);
team.afisare (cout) ;
cout << " ++++++++++++++++++++ \n";

cout << "Schimbare jucator: ";
cin >> p;
juc.citire(cin);

team.setJucator (p, juc);
team.afisare (cout) ;

return 0;

Sa se modifice metodele citire () si afisare() din clasele Jucator si
Echipa, astfel incat functionalitatea acestora sd fie preluatd de catre operatorii de “<<”

(insertie in stream) si “>>"" (extractie din stream) supraincarcati pentru ambele clase.



