Lab 3 - P2
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1. Clase

Clasa este o extensie a conceptului de structura din C. Prin crearea unei clase se defineste, de fapt, un
nou tip de data care reprezinta concretizarea unui anumit concept. Ca si structura, o clasa poate avea mai
multi membri, care pot fi:

- variabile, care contin datele clasei si care se numesc proprietati sau campuri
- functii, care se numesc metode

Declararea unei clase se realizeaza folosind cuvantul cheie class si are loc intr-un fisier header.
Declararea clasei presupune, de asemenea, si declararea variabilelor si a metodelor proprii ei. Definirea
metodelor se face de cele mai multe ori separat, intr-un fisier sursa, .cpp . Crearea unei clase permite
integrarea atat a datelor care trebuie prelucrate, cat si a functiilor si operatiilor ce realizeaza prelucrarea.

Tn exemplul de mai jos s-a declarat o clasd care incorporeazd atat dimensiunile unui dreptunghi, cat si
metodele care permit modificarea datelor si prelucrarea lor:

dreptunghi.h

class Dreptunghi
{
private:
int lungime, latime;

public:
void SetLungime (int lung);
volid SetLatime (int lat);
int Aria();

Atentie! Dupa declararea clasei (dupa acolada care inchide clasa) se pune ; (punct si virgula)!

Observam ca, deocamdata, metodele din cadrul clasei au fost doar declarate. Ele urmeaza sa fie
definite intr-un fisier sursa unde prima data trebuie inclus headerul in care s-au facut declaratiile. Apoi, pentru
metodele definite, trebuie specificata individual clasa din care fac parte, folosind operatorul de rezolutie : :

dreptunghi.cpp

#include "dreptunghi.h"

void Dreptunghi::SetLungime (int lung)
{

lungime = lung;




void Dreptunghi::SetLatime (int lat)
{

latime = lat;

int Dreptunghi::Aria()
{

return lungime * latime;

2. Obiecte

Clasele astfel declarate constituie un tip de data. Declararea unei variabile de tipul unei clase se
numeste instantierea clasei, iar variabila astfel declarata se numeste instanta sau obiect.

main.cpp

int main ()
{

Dreptunghi d; // crearea statica a unui obiect

Dreptunghi *p; // pointer la clasa

p = new Dreptunghi; // crearea unui obiect prin alocare dinamica
delete p; // eliberarea memoriei

Dreptunghi dv[10]; // un vector de obiecte alocat static
Dreptunghi *pv;

pv = new Dreptunghi[10]; // vector de obiecte alocat dinamic

delete[] pv; // eliberarea memoriei

return 0;

Accesul la membrii clasei se realizeaza la fel ca in cazul structurilor: se foloseste operatorul . (punct)
pentru obiectele definite static (variabilele obisnuite) si operatorul -> (sdgeata) in cazul pointerilor:

Dreptunghi d;

d.SetLungime (2) ;
d.SetLatime (3);
cout << d.Aria();

Dreptunghi *p = new Dreptunghi;
p->SetLatime (4) ;

3. Specificatori de acces

in exemplele precedente apar cuvintele cheie private si public. Acestea se numesc specificatori de
acces si, prin utilizarea lor, se decide gradul de accesibilitate al variabilelor si metodelor clasei. Specificatorii se
aplica tuturor membrilor aflati sub ei, pana la aparitia unui nou specificator sau pana la incheierea declararii
clasei.

- private permite accesul la membrii clasei doar membrilor aceleiasi clase.
- public permite accesul la membrii clasei de oriunde (membrii clasei, functii ce nu apartin clasei, functia
main() )



Tn mod implicit, toti membrii unei clase au modul de acces private.

dreptunghi.h

class Dreptunghi

{

int lungime, latime;

public:
void SetLungime (int lung);
void SetLatime (int lat);
int Aria();

private:
int Perimetru();

}i

dreptunghi.cpp

#include "dreptunghi.h"

void Dreptunghi::SetLungime (int lung)
{

lungime = lung;

/*

membrul lungime este implicit private

si este accesibil aici, deoarece metoda SetlLungime apartine clasei
Dreptunghi

*/

}

main.cpp

int main ()
{
Dreptunghi d;

cout << d.lungime; //eroare: campul lungime este implicit private,
//se incearcd accesarea lui din afara clasei Dreptunghi

cout << d.Aria();//metoda este public, poate fi accesata din afara clasei

int p = d.Perimetru(); // eroare: metoda este private, nu se poate
//utiliza in afara clasei unde a fost declarata

return 0;

4. Constructori si destructori

Constructorii sunt metode speciale din cadrul claselor, care se apeleaza automat la crearea obiectelor.
Ei poarta aceeasi denumire ca si clasa, si nu au tip de return.

4.1. Constructorul implicit

Atunci cand intr-o clasa nu exista nici un constructor, compilatorul genereaza automat un constructor
special pentru acea clasa, numit constructor implicit. Rolul acestuia este de a aloca memorie pentru datele
membre. Daca obiectele construite cu acest constructor implicit sunt globale, initializarea membrilor de tip
data se face cu:

- 0daca sunt numerice;
- "\0'daca sunt de tip caracter sau sir de caractere;
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- NULL (0) daca sunt pointeri.

Daca n clasa avem membri de tip referintd, atunci compilatorul nu genereaza constructorul implicit,
generand o eroare de compilare care ne atrage atentia ca implementarea unui constructor care sa initializeze
referintele este obligatorie.

Daca obiectele sunt locale, constructorul implicit generat de compilator nu face nici o initializare
pentru campuri.

4.2. Constructorul fara argumente

Acest constructor apare declarat explicit in cadrul clasei. Nu are parametri, si, cel mai adesea, in
interiorul sau se realizeaza alocari de memorie si se dau valori implicite campurilor clasei.
4.3. Constructorul de initializare

Acest constructor are o lista de parametri pe care i utilizeaza la initializarea campurilor clasei. Este o
varianta supraincarcata a constructorului fara argumente.

dreptunghi.h

class Dreptunghi

{

int lungime, latime;

public:
Dreptunghi () ; // constructor fara argumente
Dreptunghi (int lat, int lung); // constructor de initializare

void SetLungime (int lung);
void SetLatime (int lat);
int Aria();

}i

dreptunghi.cpp

#include "dreptunghi.h"

Dreptunghi: :Dreptunghi () //definitia constructorului fara argumente
{

//campurilor 1i se dau valori implicite, prestabilite

lungime = 0;

latime = 0;

}

Dreptunghi: :Dreptunghi (int lung, int lat) //definitia constructorului de
//initializare
{

//campurile sunt initializate cu valorile parametrilor constructorului

lungime = lung;
latime = lat;

}

main.cpp

int main ()
{
Dreptunghi a; //se apeleaza automat constructorul fara argumente

Dreptunghi b(2, 3); // se apeleaza automat constructorul de initializare

return 0;




Ca alternativd, in cadrul constructorilor, campurile pot lua valori si prin intermediul listelor de
initializare, in acest caz nemaifiind nevoie de initializarea lor in corpul constructorului:

Dreptunghi: :Dreptunghi () : lungime (0), latime (0)
{
}

Dreptunghi: :Dreptunghi (int lung, int lat):lungime(lung), latime(lat)
{
}

Atunci cand un obiect este initializat folosind constructorul implicit, trebuie folosita declaratia fara
paranteze. De exemplu:

Dreptunghi a; //corect
Dreptunghi a(); //gresit

Un caz de ambiguitate poate aparea in unele situatii in care constructorii au parametri cu valori
implicite. Consideram urmatorul exemplu:

class Numar
{
int nr;
public:
Numar ()
{
nr = 0;
}
Numar (int n = 1)
{
nr = n;
}
}i

Presupunem ca se declard un obiect Numar a; . In aceastd situatie, compilatorul nu va sti pe care
dintre cei doi constructori sa-i utilizeze. Solutia este eliminarea unuia dintre constructori, cel mai adesea a
celui fara parametri.

Destructorii sunt metode care se apeleaza automat la sfarsitul duratei de viata a obiectelor (de
exemplu, la iesirea din functia unde au fost create obiectele, la incheierea executiei aplicatiei, la apelarea
operatorului delete in cazul obiectelor alocate dinamic etc.). Au aceeasi denumire ca si clasa, precedata de
simbolul ~ (tilda). Destructorii nu au parametri si nici tip de return.

Ca si In cazul constructorilor, in absenta unui destructor definit Tn prealabil compilatorul genereaza
automat un destructor implicit.

Destructorii definiti explicit se utilizeaza cel mai adesea la eliberarea memoriei alocate dinamic n
cadrul clasei.

class Dreptunghi

{

int lungime, latime;

public:
Dreptunghi () ;
Dreptunghi (int lat, int lung);
~Dreptunghi () ; //destructor




void SetLungime (int lung);
void SetLatime (int lat):;
int Aria():

5. Membri de tip pointer

in cazul in care intr-o clasd apar campuri de tip pointer, alocarea, respectiv dealocarea memoriei

trebuie facuta explicit. Aceasta lucru se realizeaza de obicei Tn constructori (alocarea), respectiv destructori

(dealocarea).

Consideram clasa Persoana, care are un camp nume de tip char* (pointer la char). Asadar, campul

nume va servi la salvarea unui sir de caractere. inainte de specificarea acestui sir insd, trebuie alocat3

memorie pornind de la pointerul nume, lucru pe care-l vom realiza in constructor. La sfarsitul duratei de viata

a obiectului de tip Persoana, memoria alocata nu se elibereaza automat, fiind necesara dealocarea deliberata,

intr-un destructor definit in mod explicit.

persoana.h

class Persoana
{
char *nume; //camp de tip pointer la char
int varsta;
public:
Persocana(); //constructor fara argumente
Persoana (char *n, int v); //constructor de initializare
~Persoana(); //destructor
void Afisare();

}i

persoana.cpp

#include "persoana.h"

Persoana: :Persoana ()
{
nume = 0;

varsta 0;

Persoana: :Persoana (char *n, int v)

{

int lungimeNume = strlen(n);
nume = new char[lungimeNume + 1]; //alocare dinamica pentru membrul de tip
//pointer
strcpy s (nume, strlen(n) + 1, n);
varsta_; v
}
Persoana: :~Persoana ()
{
if (nume != 0)

delete[] nume; //daca s-a realizat alocare,
// memoria trebuie eliberata explicit

void Persoana::Afisare ()
{

cout << nume << " are " << wvarsta << " ani." << endl;




main.cpp

int main ()

{
Persoana pl; //se apeleaza constructorul fara argumente
Persoana p2("Vasile", 20); //se apeleaza constructorul cu argumente

Persoana *p3 = new Persoana("Ion", 30); // se apeleaza constructorul cu
//argumente

p2.Afisare();
p3->Afisare();

delete p3; // se apeleaza destructorul lui p3

return 0;
//la finalul executiei aplicatiei se apeleaza destructorii lui pl, p2

6. Exercitii

Implementati o clasa Multime cu urmatorii membri:

nrElem, de tip intreg
- elem, de tip pointer la int

constructor fara argumente, care initializeaza nrElem cu 10 si vectorul elem cu numerele 0, 1, 2, ..., 9

constructor de initializare, care primeste ca parametri un pointer la int si un numar intreg, initializand
campurile clasei pornind de la acesti parametri

- constructor de initializare, care primeste ca parametri doua numere intregi. Primul va fi utilizat pentru
initializarea numarului de elemente, iar al doilea, numit val, va servi la initializarea elementelor din elem cu
valorile val, val + 1, ..., val + nrElem -1

- destructor

- metoda de afisare a elementelor multimii

- metoda de cautare a unei valori printre elementele multimii

a) Testati toate metodele definite anterior
b) Definiti doua obiecte de tip Multime. Determinati intersectia si reuniunea celor doua multimi; calculati si
afisati rezultatele utilizand alte doua obiecte de tip Multime.



