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03. Wprowadzenie do klas w j¦zyku C++

1 Stos jako struktura

Stos (ang. stack) jest jedn¡ z podstawowych struktur danych, przechowuj¡c¡ i udost¦pniaj¡c¡

elementy wedªug strategii LIFO (ang. Last In, First Out) � ostatni na wej±ciu, pierwszy na

wyj±ciu. To znaczy, »e nowe elementy s¡ dokªadane na wierzch stosu, a zdejmowany jest ostatni

element umieszczony na stosie.

Przyj¦ªo si¦, »e stos powinien implementowa¢ nast¦puj¡ce funkcje:

• push(element) - dodanie nowego elementy na wierzch stosu,

• pop() - ±ci¡gni¦cie ostatniego elementu,

• empty() - sprawdzenie czy stos jest pusty.

Zadanie 01 Zapoznaj si¦ z kodem w pliku ¹ródªowym stack.c. Skompiluj go u»ywaj¡c polecenia

gcc i uruchom.

1 $ gcc stack.c -o structstack.out

2 $ ./structstack.out

Zadanie 02 Sprawd¹ co si¦ stanie, je»eli odkomentujesz lini¦ 33 i uruchomisz program. Czy

u»ytkownik powinien mie¢ mo»liwo±¢ zrobienia tego? Co si¦ stanie po odkomentowaniu linii 34?

Odpowiedz na pytanie jakie niedogodno±ci, ograniczenia oraz potencjalne niebezpiecze«stwa

wi¡»¡ si¦ ze strukturami jako typem danych?

2 De�nicja klasy

Klasy (ang. class) ª¡cz¡ w sobie opis struktury danych z opisem operacji na niej wykonywanych.

Dane skªadowe s¡ nazywane atrybutami (ang. attributes), natomiast funkcje zaimplementowane

wewn¡trz klasy metodami (ang. methods).

1 class Foo { // nazwa klasy

2 public:

3 int attr; // atrybut

4 void method() { // metoda

5 std::cout << "attr=" << attr << std::endl;

6 }

7 };

W ciaªach metod wewn¡trz de�nicji klasy dozwolony jest dost¦p do wszystkich skªadowych klasy

(zarówno atybutów, jak i innych metod).
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Egzemplarze danej klasy to obiekty (ang. objects) lub instancje klasy (ang. class instances).

Ka»dy obiekt ma swój wªasny stan, czyli wªasne warto±ci atrybutów. Dost¦p do metod i atrybutów

klasy z poziomu utworzonego obiektu uzyskuje si¦ poprzez operator kropki . lub strzaªki -> w

przypadku wska¹ników (analogicznie jak w przypadku struktur).

1 Foo foo; // utworzenie obiektu klasy Foo

2

3 foo.attr = 15; // dostep do atrybutu

4 foo.method(); // wywolanie metody

Obiekty mog¡ �komunikowa¢ si¦� mi¦dzy sob¡ przy pomocy metod, tzn. mo»liwe jest wysªanie

komunikatu do obiektu, aby wykonaª pewn¡ operacj¦, np. zmieniª swój stan (co odpowiada

zmianie warto±ci atrybutu).

Zadanie 03 Zapoznaj si¦ z kodem ¹ródªowym w pliku foo_simple.cpp zawieraj¡cym przykªad

de�nicji klasy oraz jej u»ycia. Skompiluj program przy u»yciu kompilatora g++. Czy jest mo»liwe

skompilowanie go przy pomocy kompilatora gcc?

Zadanie 04 Przerób implementacj¦ stosu z pliku stack.c na wersj¦ obiektow¡. Mo»esz wykorzy-

sta¢ szablon z pliku stack.cpp.

3 Konstruktor i destruktor

Konstruktor (ang. constructor) to specjalna metoda wywoªywana automatycznie podczas two-

rzenia obiektu i w szczególno±ci umo»liwia nadanie pocz¡tkowych warto±ci skªadowym klasy.

Nazwa konstruktora jest taka sama jak nazwa klasy.

1 class Foo {

2 public:

3 Foo() { // konstruktor bezargumentowy

4 attr = 0; // nadanie poczatkowej wartosci atrybutowi

5 }

6 // ...

Destruktor (ang. destructor) jest specjaln¡ metod¡ wywoªywan¡ przed usuni¦ciem obiektu z

pami¦ci. Nazwa destruktora jest taka sama jak nazwa klasy dodatkowo poprzedzona znakiem

tyldy.

1 class Foo {

2 public:

3 ~Foo() {

4 std::cout << "destroying object" << std::endl;

5 }

6 // ...

Zadanie 05 Do klasy Stack dodaj bezargumentowy konstruktor w miejsce metody init(),

który zainicjalizuje atrybut n warto±ci¡ 0 oraz wypisze komunikat �tworz¦ nowy stos�.
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Zadanie 06* Do klasy Stack dodaj dwuargumentowy konstruktor przyjmuj¡cy tablic¦ liczb

caªkowitych, które powinny zosta¢ dodane do stosu podczas jego tworzenia w takiej kolejno±ci,

w jakiej wyst¦puj¡ w tablicy. Drugim argumentem jest rozmiar tablicy. Dodanie konstruktora

powinno umo»liwi¢ nast¦puj¡ce tworzenie obiektu:

1 int tab[3] = {5, 10, 15};

2

3 Stack stack(tab, 3);

4 stack.pop() // zwraca 15

Zadanie 07 Do klasy Stack dodaj destruktor, który wypisze komunikat �niszcz¦ stos z X ele-

mentami�, gdzie X to liczba aktualnie przechowywanych elementów w stosie.

4 Hermetyzacja

Hermetyzacja lub enkapsulacja (ang. encapsulation) realizuje zaªo»enie programowania obiek-

towego polegaj¡ce na publicznym udost¦pnianiu jedynie tych elementów programu, które s¡

niezb¦dne do prawidªowego dziaªania jego funkcjonalno±ci. W przypadku klas jest to najcz¦±ciej

ukrywanie pewnych danych skªadowych i metod tak, aby byªy one dost¦pne tylko dla metod

wewn¦trznych. Innymi sªowy, programista powinien móc zrobi¢ z obiektem klasy tylko niezb¦dne

minimum wymagane do jej wªa±ciwego u»ycia, aby zminimalizowa¢ ryzyko wyst¡pienia bª¦du.

W przeciwie«stwie do struktur, wszystkie skªadowe klasy domy±lnie s¡ prywatne.

Zadanie 08 Odpowiedz na pytanie jakie korzy±ci niesie ze sob¡ hermetyzacja?

Które skªadowe w klasie Stack nie powinny by¢ udost¦pniane publicznie? Podziel elementy klasy

na sekcj¦ publiczn¡ i prywatn¡ przy pomocy sªów kluczowych public i private.

Zadanie 09 Dodaj nast¦puj¡ce publiczne metody do klasy Stack:

• int size() � zwracaj¡c¡ liczb¦ elementów na stosie,

• int top() � zwracaj¡c¡ ostatni element bez usuwania go.

Zadanie 10 Zaprojektuj klasy (okre±laj¡c ich atrybuty, przykªadowe metody, widoczno±¢ skªa-

dowych, przydatne konstruktory, klasy wewn¦trzne itd.) maj¡ce reprezentowa¢ nast¦puj¡ce byty:

• punkt w przestrzeni trójwymiarowej,

• samochód,

• liczb¦ zespolon¡,

• wycieczk¦ w systemie rezerwacji podró»y,

3



Programowanie obiektowe 2014L Zaj¦cia 03

• równolegªobok w ukªadzie wspóªrz¦dnych.

Zadanie domowe 11 (1 pkt) Zmie« wewn¦trzn¡ implementacj¦ klasy Stack na wersj¦ listow¡.

Stos powinien posiada¢ identyczne funkcjonalno±ci jak ten prezentowany na ¢wiczeniach realizo-

wane przez te same metody publiczne pop, push, empty, size, top. (innymi sªowy nie powinno by¢

konieczno±ci zmiany kodu w funkcji main programu). Ró»nic¡ b¦dzie wykorzystanie w wewn¦trz-

nej implementacji wªasnej klasy ElementList (element listy jednokierunkowej), dzi¦ki czemu

zniknie ograniczenie na liczb¦ elementów w stosie. Pami¦taj o zwolnieniu pami¦ci w destrukto-

rze.
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