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ldea “obiektu” - przyktad

Samochdd jako obiekt...
ztozony z obiektow

silnik karoseria
- pojemnos¢ - <olor :
- materiat

- MOC

— kota

- Srednica
- rodzaj bieznika

Zrodto wszystkich obrazkow w tej prezentacji: http://openclipart.org


http://openclipart.org/
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Dobra rada

ZAWSZE zaczynajcie pisanie swojego programu od
NAJMNIEJSZEJ mozliwej kompilujgcej sie wersiji.
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Konstruktor | destruktor

 Konstruktor jest specjalng metodg (moze ich by¢ kilka —
przecigzonych), ktéra zostaje wywotana przy tworzeniu
obiektu klasy. Na ogot stuzy do inicjalizacji sktadowych.

Konstruktor musi nazywac sie identycznie jak klasa i nie
posiada typu zwracanego (nawet void!)

 Destruktor jest metodg (zawsze bezparametrowg), ktora jest
wywotywana automatycznie wtedy, gdy obiekt jest niszczony.
Nadaje sie wiec doskonale do wywotania czynnosci
finalizujgco-sprzagtajgcych.

Nazwa destruktora jest identyczna jak nazwa klasy i
poprzedzona tyldg (~)
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Konstruktory

Celem konstruktora jest nadanie poczgtkowych wartosci obiektu
(NIE jego konstrukcjal!l).

Jesli tworzymy nowy obiekt to musimy mu nadac wartosc
poczatkowg np. inta; a=0; lub inta = 0;

Jednak jesli mamy konstruktor, to nie musimy tego robic!!



Young g Program mer www.inceptio.org.pl
Konstruktor domysiny

class Silnik
{ Nadajemy wartosci poczatkowe
int pojemnosc, moc; |

public: - -

Silnik () {pojemnosc = 0; moc = 0;}

};

int main () W tym momencie zostat wywotany konstruktor domysiny.
{ Wartosci sktadowych obiektu diesel wynosza:
Silnik diesel diesel.pojemnosc = 0

return O: diesel.moc =0

}
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Konstruktor gtowny

Nadajemy wartosci poczgtkowe, ktore

class Silnik Sa wezytywane podczas wywotania konstruktora
{

double pojemnosc, moc;

public: ~ 
Silnik () {pojemnosc = 0.; mocy)= 0.} A
Silnik (double a, double b) {pojemnosc = a; moc = b;}

};

W tym momencie zostat wywotany konstruktor gtowny.
int main () Wartosci sktadowych obiektu wankla wynosza:
{ wankla.pojemnosc = 1.3
Silnik diesel: P wankla.moc = 239.0

Silnik wankla (1.3, 239.);
return 0O;

}
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Konstruktor kopiujgcy

class Silnik

{

double pojemnosc, moc;

public:

Silnik () {pojemnosc

Nadajemy wartosci poczatkowe, ktore
sg kopiowane z innego obiektu danego typu

., moc = 0.}

Silnik (double a, double b){pojemnoss = a; moc = b;}
Silnik (const silniké& s) {pojemnosc = s.pojemnosc;‘ﬁoc = s.moc;}

};

int main()

{

Silnik diesel;

W tym momencie zostat wywotany konstruktor kopiujgcy.
Wartosci sktadowych obiektu diesel2 sg takie same jak diesel

Silnik wankla (1.3, 239.);
Silnik diesel2 (diesell)'

return 0;

}
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Destruktor

Destruktor nie usuwa obiektu. Jest on wywotywany w
momencie usuwania obiektu i stuzy zwalnianiu zasobow
(np. pamieci).

Destruktor nie ma okreslonego typu jaki zwraca, ani
nie pobiera argumentow. Sktada sie on z wezyka '~'|
nazwy klasy np.

class Silnik

{

double pojemnosc, moc;

public:

Silnik () {pojemnosc = 0.; moc = 0.}

Silnik (double a, double b) {pojemnosc = a; moc = b;}

Silnik (const silniké& s) {pojemnosc = s.pojemnosc; moc = s.mocC;}
~Silnik$2{cout<<”Silnik: Uzycie destruktora’”’<<endl;}

destruktor
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Rozbudowujemy kod

#include <iostream>
#include <string> o

Lista inicjalizacyjna

class Silnik

{
double pojemnosc; konStru ktora

double moc; (ZaStepLIJe l=|)

public:

Silnik() {pojemnosc = 0; moc = 0;}
~Silnik () {cout<<”Uzycie destruktora”<<endl;}
Silnik (double Moc, double Poj): moc (Moc) ,pojemnosc (Poj) {}

void setMoc (double M) { moc = M; }; A= T
double getMoc() { return moc; }; :VAAAQZPJ\(

A SREDNIK'

using namespace std;

int main()

{

//8ilnik testowy silnik;

Silnik testowy silnik(100.0,2.-); //Tworzymy silnik o mocy 100 KM i poj. 2 1.
cout << "Moc silnika: " << testowy silnik.getMoc() << " KM!" << endl;

return O;

}

Kompilujemy i poprawiamy ewentualne btedy...
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Podziat na jednostki kompilacii

silnik.hpp

main.cpp

class Silnik

{ #include "samochod.hpp"
double moc;

double pojemnosc; using namespace std;

public:

Silnik () {moc = 0; pojemnosc = int main ()

0;} {

~Silnik () {} Silnik testSilnik;

Silnik (double Moc, double testSilnik.setMoc (100.0);

Pojemnosc) {moc = Moc;

pojemnosc = Pojemnosc;} cout<<”Moc testowego silnika: ”"<<testSilnik.getMoc()<<endl;

cout<<”Pojemnosc testowego silnika: ”“<<testSilnik.getPojemnosc()<<endl;
void setMoc (double Moc) { moc

= Moc; } return 0;
double getMoc() { return !
moc; } }

void setPojemnosc (double Moc)
{ moc = Moc; }

double getPojemnosc () { return
pojemnosc; }

};
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Podziat na jednostki kompilacii

silnik.hpp

silnik.cpp

class Silnik

{

double moc;
double pojemnosc;

public:

Silnik () ;

~Silnik () ;

Silnik (double Moc, double
Pojemnosc) ;

void setMoc (double Moc) ;
double getMoc() ;

void setPojemnosc (double Moc) ;
double getPojemnosc() ;

};

#include "silnik.hpp" Def|n|CJe W pllku Cpp

using namespace std;

Silnik::Silnik() {moc = 0; pojemnosc = 0;}

Silnik::~Silnik () {}

Silnik::Silnik (double Moc, double Pojemnosc) {moc = Moc; pojemnosc =
Pojemnosc;}

void Silnik: :setMoc(double Moc) { moc = Moc; }
double Silnik::getMoc() { return moc; }

void Silnik: :setPojemnosc(double Moc) { moc = Moc; }
double Silnik::getPojemnosc() { return pojemnosc; }

main.cpp

Deklaracje w pliku
nagtdwkowym .hpp

#include "silnik.hpp" Uzycie w pliku gtownym

using namespace std;

int main()

{

Silnik testSilnik;
testSilnik.setMoc (100.0) ;

cout<<”Moc testowego silnika: "“<<testSilnik.getMoc ()<<endl;
cout<<”Pojemnosc testowego silnika: ”“<<testSilnik.getPojemnosc()<<endl;

return O;

}
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Program ztozony z wielu plikow

silnik.hpp

N
PREPROCESING L
l KOMPILACJA l

N\ /

LINKOWANIE / KONSOLIDACJA

Zewnetrzne
biblioteki
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Makefile

Makefile

all:
g++ -c silnik.cpp -0 silnik.o
g++ -c main.cpp -0 main.o
g++ silnik.o main.o -o silnik
clean:
rm *.o

| teraz wystarczy wpisa¢ w konsoli (w katalogu z kodem
i Makefilem):

make
aby wszystkie pliki sie skompilowaty!
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Przecigzanie operatorow

Przykiad: Chcemy sprawdzi¢ czy dwa silniki sg tymi samymi.
Zatozmy, ze dwa silniki sg jednakowe jesli ich silniki majg
jednakowg moc | pojemnosc.

Skorzystamy z przecigzonego operatora porownania “==".
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silnik.hpp

class Silnik

{

double moc;

double pojemnosc;

public:

Silnik() ;

~Silnik () ;

Silnik (double Moc, double Pojemnosc) ;

void setMoc (double Moc) ;
double getMoc() ;

void setPojemnosc (double Moc) ;
double getPojemnosc() ;

bool operator==(const Samochodé& sil) ;

};

www.inceptio.org.pl

Przecigzony operator

porownania '=='

silnik.cpp

#include "samochod.hpp"
//...

bool Silnik: :operator==(const Silniké& sil)
{
if ( this->moc == sil.moc )
return true;
else
return false;

}

main.cpp

#include "silnik.hpp"
using namespace std;

int main ()

{

Silnik testSilnik;

Silnik testSilnik2(100.0,2.0);

std: :cout << (testSilnik2 == testSilnik ? "Silniki sa jednakowe!"

return O;

}

komendy if

"Silniki sie roznia!") << std::endl;

Jednolinijkowy zapis
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Dla dociekliwych

* Dziedziczenie i polimorfizm: http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph

 Przecigzanie operatorow:
http://4programmers.net/C/Przetadowywanie_operatorow

* Typy wyliczeniowe:
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP_files/node21.html

e Unie: http://cppOx.pl/kursy/Kurs-C++/Unia-w-C++/314

 Pola bitowe:
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP _files/node98.html


http://guidecpp.cal.pl/cplus,polimorph
http://4programmers.net/C/Prze%C5%82adowywanie_operator%C3%B3w
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP_files/node21.html
http://cpp0x.pl/kursy/Kurs-C++/Unia-w-C++/314
http://edu.pjwstk.edu.pl/wyklady/pro/scb/PRG2CPP_files/node98.html
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Zajecia nr 4
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Zadanie 1: Sktadamy silnik

Skopiuj z prezentacji i skompiluj koncowe kody dla przyktadu z silnikiem
korzystajacego z klasy.

W programie dla klasy stworz petle do{ . . . }while (znak'!="'k"'), w ktorej
wprowadzajgc znak z klawiatury bedzie mozna wybrac:

'm' - ustawié¢ moc silnika
'p' — ustawié pojemnosé silnika
'k' - zakonczyé¢é program

Przetestuj program, a nastepnie dopisz konstruktory, ktére ustawia¢ bedag
domysline wartosci dla tworzonych obiektow przy uruchamianiu programu.
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Zadanie 1.a. Wielomian

Modyfikujemy klase wielomian.
a) Sktadowe prywatne klasy: double a, b oraz string nazwa. Pozostate elementy
klasy sg publiczne.

b) Tworzymy konstruktor domysiny nadajgcy wartosci poczatkowe a(0.), b(0.),
nazwa("").

c) Tworzymy konstruktor gtowny wielomian(double wsp_a, double wsp_b, string
name).

d) Tworzymy zewnetrzng funkcje void wypisz(wielomian), ktdéra za pomocg komendy
cout wypisuje na ekran nazwe wielomianu (nazwa) i rownanie liniowe ax + b (na
ekranie widzimy np.: wielomian first: 2.5x + 5.0). Funkcja ma by¢ zaprzyjazniona z
klasg wielomian.

e) Stworz destruktor. W klamrach stworz komende cout<<”Destruktor dziala”<<endl;
aby byto wiadomo kiedy sie wykonuje.

f ) W funkcji main() piszemy:

Tworzymy obiekt wielomian first za pomocg konstruktora domysinego.

Za pomocg funkcji wypisz(wielomian) wypisujemy wartos¢ obiektu first na ekran.
Tworzymy dwa obiekty klasy wielomian za pomocg  konstruktora gtownego i
nadajemy im jakies wartosci, ktore roznig sie od tych w konstruktorze domysinym.

Za pomocg funkcji wypisz(wielomian) wypisujemy wartosci nowych obiektow na ekran.



Zadanie 1.b. Wielomian

Tworzymy operator+ i operator!, ktdre sg zaprzyjaznione z klasg wielomian.

a) Tworzymy operator wielomian operator+(wielomian w1, wielomian w2), ktory znajduje
sie poza klasg wielomian. Operator ma tworzy¢ nowy obiekt w3 klasy wielomian, ktory bedzie
wynikiem dodawania wielomianow w1 i w2. Wypisujemy komendg cout nazwy dodawanych
wielomianow (np. cout<<’dodawanie: "<<w1.nazwa<<” + "<<w2.nazwa<<endl;). Zwracamy
wielomian w3.

b) Tworzymy operator wielomian operator!(wielomian &), ktoéry znajduje sie poza klasg
wielomian. Operator ma tworzy¢ nowy obiekt w3 klasy wielomian, ktorego wspotrzedne beda
miaty wartosci pobranej referencji, pomnozone przez -1. Wypisywac¢ nazwe pobranego
wielomianu i zwracac¢ wynik. UWAGA! Tym razem pobieramy wskaznik do obiektu klasy
wielomian.

c) W funkcji main() dopisujemy komendy:

Przypisujemy obiektowi first wynik dziatania operatora dodawania na nowych obiektach
stworzonych konstruktorem gtéwnym.

Wywotujemy funkcje wypisz dla obiektu first.

Deklarujemy obiekt wielomian, ktoremu przypisujemy wartosci bedgce wynikiem operacji
operatora! na obiekcie first.

Wywotujemy funkcje wypisz dla obiektu ujemny.

23
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Zadanie 3a:

Napisz program, ktory pobierat bedzie z pliku tekstowego dane
osobowe, wyswietlat je na ekranie | pozwalat na manipulowanie
(zmiane, usuwanie) nimi. Reprezentacjg osoby w programie ma by¢
odpowiednio zaprojektowana klasa. “Osoby” mogg byc¢
przechowywane w tablicy, wektorze lub liscie.



Youn g C++ Pro grammer www.inceptio.org.pl

Zadanie 3b:

Prosty sposob na pobranie danych z pliku zawierajgcego dane w

formie dwoch kolumn liczb zmiennoprzecinkowych:

dane.txt

expab (USD)
L29197e+11
. 78e+08
.09e+08
LAT74e+09
.69e+08
.353e+09

#include <cstdlib>
#include <fstream>

B3 = LI Ra R

double col one, col two;
ifstream input('"dane.txt");

input.ignore (1000, '\n');
while (!input.eof())
{
input >> col one >> col two;
cout << col one << '\t' << col two << endl;

expba (USD)

1

S4616e+11
1.053e+09
5.72e+08
4,
1
1

423e+09

.36e+09
.104e+09
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Zadanie 4a: Prosta gra RPG

Napiszmy prymitywng gre. W gtdéwnej funkcji stworzymy dwie
postaci (bohatera i potworka). W grze postaci te bedg walczyc.
Bedziemy réwniez monitorowac stan obu postac, oraz nadawac
nowe parametry istniejgcym postaciom. Do wszystkiego
wykorzystamy klase z odpowiednimi metodami.
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Zadanie 4b: Tworzenie postaci

Tworzymy klase postac.

a) Sktadowe private: int zycie, obrazenia, |_ciosow oraz string imie.

b) Metody public: UstawPostac(int zycie, int obrazenia, int |_ciosow, string imi¢);
UsunPostac()

d) Stworz zewnetrzng funkcje zaprzyjazniong void Walcz(postac &a, postac &b). Bedzie
ona odpowiedzialna za rozstrzygniecie potyczki. Korzystajgc z referencji dziatamy
bezposrednio na naszych postaciach!

Dziatanie funkcji Walcz:

— zycie postaci a ma by¢ rowne réznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac b
pomnozonych przez liczbe ciosow postaci b.

— zycie postaci b ma by¢ rowne roznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac a
pomnozonych przez liczbe ciosow postaci a.

— wstawiamy warunek if(a.zycie <= 0) to ustawiamy wartos¢ zycia tej postacina 0 i
wypisujemy na ekran, ze postac a polegta (z wykorzystaniem komendy cout).

— wstawiamy warunek if(b.zycie <= 0) to ustawiamy wartos¢ zycia tej postacina O i
wypisujemy na ekran, ze postac b polegta (z wykorzystaniem komendy cout).
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Zadanie 4c: Interakcja z graczem

a) Tworzymy funkcje void WypiszPostac()

Dziatanie funkciji:
— Na ekran wypisujemy imie postaci a.
— Wypisujemy, ile zostato jej zycia.
— Wypisujemy jakie zadanie obrazenia i ile zadaje ciosow, oraz tgczng warto$¢ obrazen na ture.

b) Przecigzamy funkcje UstawPostac: tworzymy nowg funkcje void UstawPostac(), ktéra nie przyjmuje
zadnych argumentow

Dziatanie funkciji:
— Na ekranie wypisujemy polecenie dla uzytkownika, aby podat parametry postaci.
— Niech poda imie postaci. (cin >> a.imie;)
— Niech poda poczatkowg wartos¢ zycia.
— Niech poda jakie zadaje obrazenia i ile zadaje ciosow na ture.
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Zadanie 4d: Fragment maina

int main()

{

postac bohater;

bohater.UstawPostac(100,30,2,"Zenon Waleczny"); //tworzymy bohatera
postac mobek;

mobek.UstawPostac(50,5,1,"bazyliszek"); //tworzymy potwora
Walcz(bohater,mobek); //tu rozgrywa sie bitwa

/lczesc dla zadnia 4¢ --------- >

bohater.WypiszPostac(); // wypisujemy na ekran parametry bohatera
mobek.WypiszPostac(); // wypisujemy na ekran parametry potwora
Mobek.UstawPostac(); // nadajemy nowe parametry potworka
Walcz(bohater,mobek);

bohater.WypiszPostac();
mobek.WypiszPostac();
//czesc dla zadania 4¢ <----------

return O;
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Zadanie 4e: Dodajemy konstruktory

Modyfikujemy klase postac.
a) Sktadowe private: int zycie, obrazenia, |_ciosow oraz string imie.
b) Konstruktory public: postac(); postac(int zycie, int obrazenia, int |_ciosow, string
imig);
c) Destruktor public: ~postac(){}
d) Stworz przecigzony void operator-(postac &a, postac &b). Bedzie on odpowiedzialny
za rozstrzygniecie potyczki. Korzystajgc z referencji dziatamy bezposrednio na naszych
postaciach!

WAZNE!!! Zaprzyjaznij operator z klasg postac!!

Dziatanie operatora:

— zycie postaci a ma by¢ rowne réznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac b
pomnozonych przez liczbe ciosow postaci b.

— zycie postaci b ma by¢ rowne roznicy jej zycia oraz obrazen zadanych przez postac a
pomnozonych przez liczbe ciosow postaci a.

— wstawiamy warunek if(a.zycie <= 0) to ustawiamy wartosc zycia tej postacina O i
wypisujemy na ekran, ze postac a polegta (z wykorzystaniem komendy cout).

— wstawiamy warunek if(b.zycie <= 0) to ustawiamy wartos¢ zycia tej postacina O i
wypisujemy na ekran, ze postac b polegta (z wykorzystaniem komendy cout).
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Zadanie 4f: Interakcja z graczem

Przecigzamy operator wyjscia << oraz operator wejscia >>

WAZNE!! Zaprzyjaznij operatory z klasg postac!!

a) Stworz przecigzony operator wyjscia ostream & operator<<(ostream &ekran, postac &a); Operator
pobiera dwie referencje, jedng do zmiennej typu ostream (doktadnie przezwisko ekran do obiektu cout)
a drugg typu postac.

WYTLUMACZENIE: (typ: ostream, gdyz bedziemy zwracaé obiekt z klasy ostream; rodzaj operatora<<:
& referencja, gdyz dzieki referencji do operatora z klasy ostream mozemy stworzy¢ bardziej

rozbudowany przecigzony operator).

Dziatanie operatora:

— Na ekran wypisujemy imie postaci a.

WAZNE!!! robimy to tak: ekran << a <<”\n”;

— Wypisujemy, ile zostato jej zycia.

— Wypisujemy jakie zadanie obrazenia i ile zadaje ciosow, oraz tgczng wartos¢ obrazen na ture.

— Funkcja zwraca wartos¢ ekran: return ekran;
b) Stworz przecigzony operator wejscia istream & operator>>(istream &klawiatura, postac &a);
Operator pobiera dwie referencje, jedng do zmiennej typu istream (doktadnie przezwisko klawiaturado
obiektu cin), a drugg typu postac.
WYTLUMACZENIE: (typ: istream, gdyz bedziemy zwracac obiekt z klasy istream; rodzaj operatora>>;
& referencja, gdyz dzieki referencji do operatora z klasy istream mozemy stworzy¢ bardziej rozbudowany
przecigzony operator).
Dziatanie operatora:

— Na ekranie wypisujemy polecenie dla uzytkownika, aby podat parametry postaci.

— Niech poda imie postaci.

WAZNE!!! robimy to tak: klawiatura >> a.imie;

— Niech poda poczgtkowg wartos¢ zycia.

— Niech poda jakie zadaje obrazenia i ile zadaje ciosow na ture.

— Funkcja zwraca wartosc¢ klawiatura: return klawiatura;
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Zadanie 4g: Rozbudowa programu

Pusc¢ wodze fantazji!

a) Stworz kolejne przecigzone operatory np. operator++, operator+, operator-- i nadaj
nowe opcje grze np. leczenie bohatera, zdobywanie poziomu postaci (dodatkowy
parametr w klasie odpowiadajgcy za doswiadczenie??) i wiele innych!

b) Wprowadz wiecej tur podczas walki, np. aby walka rozgrywata sie do momentu
spadku zycia postaci do poziomu <=0 . Mozesz to zrealizowac¢ wstawiajgc do operator-
petle do-while.

c) Wstaw catg gre w petle while(koniec), gdzie bool koniec = true. Jesli w czasie gry
chcesz jg zakonczyc, to zmien wartosc¢ koniec na false.

d) Stworz w petli interfejs uzytkownika korzystajgc z switch!

e) Mozesz stworzy¢ funkcje zewnetrzne realizujgce zadania, ktorych nie moze wykonac
przecigzony operator (zadania wymagajgce pobrania wielu elementow).

f) Temat moze zostac rozwiniety o tematyke dziedziczenia. Mozna stworzy¢ nowe klasy
dziedziczgce po klasie posta¢. Sugerowane nowe klasy: bohater i potwor. Co wiecej po
klasie bohater mogg dziedziczyC nowe klasy np. wojownik, mag, druid, kaplan.

NIECH PRZYGODA TRWA!!
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