Pokrocilé programovani v jazyce C pro chemiky (C3220)
2. Tfidy v C++

Tridy v C++

Ttidy definujeme pomoci klicového slova class za kterym
uvadime nézev tfidy, potom nasleduji slozené zdvorky mezi
kterymi jsou uvedeny ¢leny tiidy.

Definice tfidy je ukoncéena stfednikem.

Metody se definuji podobné jako funkce, jejich prislusnost ke
tfid€ se vyjadii uvedenim jména tiidy pred jménem funkce
oddélené dvéma dvojteckama ::

Ttida je datovy typ a proto se jménem tfidy pracujeme
podobné jako se jmény zakladnich datovych typt (int,
float, double, char ...).

Jmého tiidy lze pozit k definici proménné, takova proménna
se nazyva instance tfidy nebo objekt nebo objektova
proménna

K datovym polozkam a k metodam pfistupujeme pomoci
operatoru tecka.

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

class Circle // Trida pro kruznici

{
public:
int x, y; // Souradnice stredu kruznice
int radius; // Polomer kruznice
void draw(); // Deklarace metody

Y // Na konci musi byt strednik

// Definice metody; prislusnost ke tride
// vyjadrime pomoci jmena tridy a ::
void Circle::draw()

{

cout << "Volana metoda draw()." << endl;

}

int main()
{
// Definice promenne, instance tridy
// (téZz nazyvand objekt)
Circle circ;
circ.x = 120;
circ.y = 150;
circ.radius = 80;
circ.draw(); // Volame metodu draw()

cout << "Souradnice stredu: "
<< circ.x << ", " << circ.y << endl;

return 0;

class Circle
{
public:
int x, y;
int radius;
void setCentre(int ax,
void draw();
void printValues();

int ay);

}i
void Circle::setCentre(int ax, int ay)
{
X = ax;
Yy = ay;
}

void Circle::draw()

{
// Volame metodu dane tridy:
printValues();
// Zde by byl kod pro kresleni kruznice

}

void Circle::printValues()
{
cout << "Stred kruznice: "
<< x << ", " << y << endl;
cout << "Polomer kruznice: "
<< radius << endl;

}

int maing()

{
// Pro kazdou ze dvou objektovych
// promennych se v pameti alokuje misto
// pro datove cleny x, y a radius
Circle circl, circ2;

// Nasledujici dve metody budou operovat
// nad daty objektu circl
circl.setCentre (100, 90);

circl.draw();

// Nasledujici dve metody budou operovat
// nad daty objektu circ2
circ2.setCentre (200, 120);

circ2.draw();

return 0;

Uvnitf metod 1ze ke ¢lenim dané tridy ptistupovat piimo.

Metody mohou pfijimat argumenty (parametry) podobné jako
ostatni funkce.

Nézvy argumentil volime odlis$né od ¢lend tridy.

Webové stranky pfedmétu: http://www.ncbr.chemi.muni.cz/~martinp/C3220/

}

Verejné a soukromé cleny tridy

Cleny tiidy rozdélujeme na veiejné a soukromé; v definici
tiidy je rozliSujeme pomoci klicovych slov public a
private. K soukromym ¢lentim Ize pfistupovat pouze z
metod dané tfidy. K vefejnym ¢lentim lze pristupovat z
libovolnych funkci nebo metod.

Jako vetejné ponechame pouze ty metody ke kterym
potiebujeme ptistupovat z funkei nebo z metod jinych trid,
ostatni ponechdme soukromeé.

Datové polozky ponechdvame témét vzdy jako soukromé, pro
nastaveni nebo ziskani jejich hodnoty pouZzijeme vefejné
metody.
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class Circle
{
public:
void draw();
void setCentre(int ax, int ay);
void setRadius(int r);
int getCentreX();
int getCentreY();
int getRadius();
private:
int x, y;
int radius;
void printvValues();

}i
void Circle::setRadius(int r)
{
radius = r;
}
int Circle::getRadius()
{
return radius;
}

int main()

{

Circle circ;

// setRadius() Jje verejna metoda
circ.setRadius(80);
// getRadius() je verejna metoda

// Nasledujici by nefungovalo!!!

// Prekladac by ohlasil chybu!

// radius je soukromy clen tridy
circ.radius = 80;

cout << "Polomer: " << circ.radius;

circ.printValues();

return 0;

}

cout << "Polomer: " << circ.getRadius();

// printValues() je soukromy clen tridy

Konstruktor a destruktor
Konstruktor je metoda, ktera je zavolana automaticky po

definici instance tfidy (nejdtive se ptid€li pamét’ pro datové

Cleny tridy, pak se vola konstruktor).

Konstruktor ma vzdy stejné jméno jako tfida (podle toho
preklada¢ pozna Ze to je konstruktor).

Konstruktory se vyuzivaji zejména pro inicializaci datovych

¢lent tiidy (tj. nastaveny vychozich hodnot).
Konstruktory nemaji zadnou navratovou hodnotu.

Konstruktor mtize pfijimat parametry, které mu lze ptedat pfi
definici instance tfidy (pfedavané hodnoty uvadime v
zavorkach za jménem definované proménné).

Destruktor je metoda, ktera je automaticky zavolana po
zruseni instance tfidy (napf. lokalni proménné jsou ruseny po
opusténi funkce).

Jméno destruktoru je tvofeno znakem ~ a jménem tfidy (podle
toho prekladac pozna Ze to je destruktor).

Destruktory se vyuzivaji zejména pro uvolnéni dynamicky
alokované paméti.

Destruktory nemaji Zadnou navratovou hodnotu ani nemohou
pfijimat Zadné parametry.

class Circle

{

public:
Circle(); // Konstruktor bez parametru
// Konstruktor s parametry:
Circle(int ax, int ay, int r);
~Circle(); // Destruktor

private:
int x, y;
int radius;

}i
Circle::Circle()
{

x = 0;

Yy = 0;

radius = 100;
}
Circle::Circle(int ax, int ay, int r)
{

X = ax;

y = ay;

radius = r;
}

Circle::~Circle()

{
// Tady muze byt kod napr. pro uvolneni
// dynamicky alokovane pameti

}

int main()

{
Circle circl; // V tomto okamziku se
// alokuje pamet pro promennou a pote se
// automaticky zavola konstruktor bez
// parametru Circle()
Circle circ2(120, 150, 80); // Definice
// objektove promenne s inicializaci.
// Parametry Jjsou predany konstruktoru
// Circle(int ax, int ay, int r)
return 0;

2/4




Predavani instanci tridy jako parametry funkci a
metod

S instancemi tfidy se pracuje podobné jako s béznymi
proménnymi, lze je pfedavat jako parametry do funkci a
metod.

Funkce vs. metody

Metody upfednostitujeme pied funkcemi, zejména pokud
funkce/metoda pracuje s datovymi polozkami dané tridy.

// Nekde na zacatku je definovana trida
// Circle a jeji metody

// Funkce vykresli dve kruznice, ktere
// jsou ji predany jako parametr
void drawCircles(Circle circl,
Circle circ2)
{
circl.draw();
circ2.draw();

}

int maing()
{
Circle circl, circ2;

drawCircles (circl, circ2);

return 0;

}

Instance tfidy jako navratova hodnota funkce
nebo metody

Instance tfidy lze vratit z funkce ptikazem return.

// Tady nekde na zacatku je definovana
// trida Circle

// Funkce vrati kruznici s vetsim
// polomerem
Circle getLargerCircle(Circle circl, Circle
circ2)
{
if (circl.getRadius()
> circ2.getRadius())
return circl;
else
return circ2;

}

int main()

{

Circle circl, circ2;
Circle largerCirc;

largerCirc =
getLargerCircle(circl, circ2);

return 0;

class Circle
{
public:
void printValues();

Yi

// Metoda tridy Circle:
void Circle::printValues()
{
cout << "Stred kruznice: "
<< x << ", " << y << endl;
cout << "Polomer kruznice: "
<< radius << endl;

}

// Funkce
void printCircleValues(Circle circ)
{
cout << "Stred kruznice: "
<< circ.getCentreX()
<< ", " << circ.getCentreY¥() << endl;
cout << "Polomer kruznice: "
<< circ.getRadius() << endl;

}

int main()

{

Circle circ;

// Optimalni reseni — volani metody:
circ.printValues();

// Mene vhodne reseni — volani funkce:
printCircleValues (circ);
return 0;
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Dodrzujte nasledujici pravidla

« Na konci definice tfidy nezapomente uvadét stiednik.

« Pro kazdou tfidu definujte jeji konstruktor.

« V konstruktoru vzdy inicializujte vS§echny datové ¢leny
tiidy (pokud konstruktor pfijimé parametry, budou
zpravidla inicializovany pomoci nich, jinak je
inicializujeme vhodnou hodnotou, zpravidla nulou a pod.)

« Datové¢ Cleny tridy uvadéjte vzdy jako soukromé (tj. v sekci
private).

Uloha 1 2 body

Vytvofte program pro kresleni kruznice. V programu definujte

ttidu Circle kterd bude mit konstruktor (bez parametri), a

nasledujici vefejné metody:

- setCentre () nastavujici soutadnice kruznice

- setRadius () nastavujici polomér kruznice

« setColor () nastavujici ¢islo barvy kruznice

e printValues () vypisyjici hodnoty datovych ¢lenii
(souradnice stfedu, polomér, ¢islo barvy)

« draw () vykreslujici kruznici na obrazovku (pomoci
knihovny g2)

Ve funkci main () definujte objektovou proménnou pro
kruznici. Potom si program si vyzada od uzivatele soufadnice
stiedu kruznice (v pixelech), polomér kruznice (v pixelech) a
Cislo barvy (1, 3, 7, 19 nebo 25). Hodnoty se nactou do
lokalnich proménnych a potom se nastavi piislusné hodnoty v
objektové promeénné kruznice. Nakonec se zavola metoda
printValues (), kterd vypise hodnoty a pak metoda
draw (), ktera vykresli kruznici.

Uloha 2

Program modifikujte tak aby konstruktor ptijimal étyfti
parametry (soufadnice stfedu, polomér, ¢islo barvy). Pii
definici proménné kruznice predejte do konstruktoru vhodné
hodnoty. Dale implementujte ve tfidé Circle metody
readCentre (), readRadius () a readColor() které
od uzivatele vyzadaji piislusné hodnoty. Dale implementujte
metodu readvValues (), ktra postupné zavola tfi vyse
zminéné metody. Tuto metodu pouZzijte v programu pro
nacteni dat od uzivatele.

1 bod

Uloha 3

Modifikujte program z ulohy 2 tak, aby barva nebyla
zadavana jako ¢islo ale formou textu (black, blue, green, red,
yellow). Podobné pfi vypisu hodnot se barva vypise jako text.
Ve tfidé Circle v§ak bude bude hodnota barvy uchovavana
i nadale jako c¢islo. Pro tento ucel implementujte ve tiide
Circle dvé soukromé metody
getColorNumberFromString() a
getColorStringFromNumber ().

nepovinna, 1 bod

Uloha 4 1 bod

Vytvofte program, ktery si od uzivatele vyzada soufadnice a
polomér pro dvé kruznice. Potom v jednom okn¢ vykresli tyto
dvé kruznice a navic tieti kruznici, jejiz stfed bude lezet na
spojnici stfedi téchto dvou kruznic a velikost poloméru bude
primérem z poloméru dvou zadanych kruznic. PouZijte
stejnou tiidu Circle jako v predchozi uloze. Navic v ni
implementujte metody getCentreX (), getCentreY() a
getRadius () pro ziskani hodnot ptislusnych ¢lenskych
proménnych. Déle mplementujte metodu

setAverageCircle (), ktera pfijme jako parametr dvé
kruZnice a z nich spoc¢itd hodnoty svého stiedu a poloméru,
jak je uvedeno vyse. Prvni kruznice bude vzdy zelend, druha
modra a tfeti zprimérovana kruznice bude Cervena.
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