Практическая работа № 29
Тема: Использование конструктора и деструктора. Разработка класса для математических вычислений.

Цель:  Изучить способы описания конструктора и деструктора, а также способы инициализации объекта. 

1. Краткие теоретические сведения

Класс- структурированный тип данных, включающий в себя в качестве элементов типизированные данные и функции, применяемые по отношению к этим данным.

сlass- ключевое слово, обозначающее данный тип данных (похоже на структуру), формат:

сlass <имя>

{

};

Использование для обеспечения инициализации объекта класса функций вроде set_date() (установить дату) неэлегантно и чревато ошибками. Поскольку нигде не утверждается, что объект должен быть инициализирован, то программист может забыть это сделать, или (что приводит, как правило, к столь же разрушительным последствиям) сделать это дважды. Есть более хороший подход: дать возможность программисту описать функцию, явно предназначенную для инициализации объектов. Поскольку такая функция конструирует значения данного типа, она называется конструктором. Конструктор распознается по тому, что имеет то же имя, что и сам класс. Например:

  class date {

      // ...

      date(int, int, int);

  };

Когда класс имеет конструктор, все объекты этого класса будут инициализироваться. Если для конструктора нужны параметры, они должны даваться:

  date today = date(23,6,1983);

  date xmas(25,12,0);        // сокращенная форма

                          // (xmas - рождество)

  date my_burthday;        // недопустимо, опущена инициализация

Часто бывает хорошо обеспечить несколько способов инициализации объекта класса. Это можно сделать, задав несколько конструкторов. Например:

  class date 
{

      int month, day, year;

  public:

      date(int, int, int);    // день месяц год
      date(char*);            // дата в строковом представлении

      date(int);                // день, месяц и год сегодняшние

      date();                    // дата по умолчанию: сегодня

  };

Когда используется значение параметра, указывающее "брать по умолчанию", выбранное значение должно лежать вне множества возможных значений параметра. 

Описание конструктора обычно располагается в файле с расширением .Н.

Формат:

Имя_ конструктора(список_ параметров) 

{тело_ конструктора}

Конструктор может иметь значение параметров по умолчанию.

Пример:
class A

{

public:

A() {};

}

Конструкторов может быть много:

Пример: 
class A
{

public:

A() {k=o;};// в объекте а будет вызван конструктор по умолчанию и к присвоится 0.

A(int k1) {k=k1;} //Конструктор с параметром для инициализации члена класса А.

Aa, a1 (2); //объекты а и а1 класса А

Реализация метода может быть сохранена в файле с расширением .cрр

Деструктор – метод класса, который предназначен для уничтожения объектов класса и освобождения занимаемой этими объектами памяти. Его имя полностью совпадает с именем класса, перед которым ставится знак ~(тильда), находится только в разделе public. Не возвращает никаких значений и не принимает никаких параметров. Описание имеет формат:

~ имя класса() {операторы_ тела;}

Пример: для класса А деструктор:

~A() {};

Реализация обычно выносится за тело класса:

A :: ~ A()

{

};

Если объект в какой-то момент нужно уничтожить, то деструктор вызывается явно.

2. Пример описания конструктора и деструктора класса:

Описать класс sum,в котором суммируются два целых числа. Описать конструктор и деструктор класса.

Компоненты класса; - слагаемые х и у , сумма S- данные

· методы:Get x ()- имеющие x;

· Get y ()-имеющие y;

· Summa ()- вывод результата;
сlass Sum

{

int x,y,s;                                                                      //по умолчанию private
public:
Sum () {};                                                                 //конструктор класса
void Get x (int x1) { x= x1;}                                   // описание метода инициализации х;

void Get y (int y1) {y=y1;}                                     // описание метода инициализации у;

void summa();                                                        // прототип вывода на экран результата
~Sum () {};                                                            //деструктор класса
};
void sum:: summa()                                      //описание метода  в области видимости класса
{

s=x+y;

cout<< s;

};

void main ()

{

Sum sum;                                                                             // создан объект класса
};

Ввод-вывод. В языке С++ ввод- вывод данных обеспечивается операторами ввода-вывода:
1. Вывод обеспечивается оператором cout – оператором вывода в стандартный поток и операцией << - операцией вставки в поток, после чего пишется имя выводимой переменной и, если нужно, управляющие символы (такие же, как в С).

2. Ввод обеспечивается оператором cin  - оператором ввода из стандартного потока и операцией >> - извлечения из потока, , после чего пишется имя выводимой переменной и, если нужно, управляющие символы (такие же, как в С).

3. Библиотечный файл имеет имя iostream.h.

Пример. Ввести переменную х:

cin>>x;
Вывести переменную х:
cout<<x;

Пример. Создадим класс, суммирующий два произвольных числа.

В данной программе создадим класс Sum, компонентами которого являются три элемента x, y, s и три метода getx(), gety(), summa(). В главной функции объявим объект z  типа  Sum, введем значения слагаемых и для данного объекта вызовем функции инициализации getx(), gety(),  и сложения summa().
#include <iostream.h>
class Sum                                             //объявили класс
{
public:

int x,y,s;                                                 //данные класса, слагаемые и сумма
void getx (int x1)                                  //функция инициализации переменной х
{

x=x1;

}

void gety (int y1)                                      //функция инициализации переменной у

{

y=y1;

}

void summa ();                                          //прототип функции суммы
}

void Sum:: summa()                                  //описание тела функции сложения  
                                                                  //в области видимости класса
{

s=x+y:

cout << “\s=”<<s;                                        //вывод результата на печать
}

void main()

{

sum z;                                                        //объявлен объект класса
int x1,y1;

cout<< «Введите первое слагаемое»;

cin >> x1;

cout<<«Введите второе слагаемое»;

cin >> y1;
z.getx (x1);                                                //присвоение переменной х введенного значения
z.gety (y1);                                              // присвоение переменной у введенного значения
z. summa();                                             //вызов функции сложения
}
Эту же задачу решим с использованием конструктора и деструктора. Для объявленного класса описание конструктора может быть таким:
Sum(int x1, int y1)

{

x=x1;

y=y1;

}
Тогда вызов конструктора будет выглядеть:
Sum (1,3);
#include <iostream.h>
class Sum                                             //объявили класс
{
public:

int x,y,s;                                                 //данные класса, слагаемые и сумма

Sum(int x1, int y1)                                 // конструктор класса
{

x=x1;

y=y1;

}
void summa ();                                          //прототип функции суммы

~Sum (){};                                                 //деструктор класса
}

void Sum:: summa()                                  //описание тела функции сложения  

                                                                  //в области видимости класса
{

s=x+y:

cout << “\s=”<<s;                                        //вывод результата на печать
}

void main()

{

sum z (2,6);                                              //объявлен объект класса
z. summa();                                             //вызов функции сложения
}
3. Постановка задачи:

1. Описать класс, включая элементы и методы класса.
2. В классе обозначить способ доступа к элементам.

3. Описать в классе конструктор.

4. Описать в классе деструктор.

5. Функции класса описать в области видимости класса

6. Создать объекты класса  с помощью конструкторов разного типа.

Пример выполнения задания. Составим программу, реализующую вычисления по формуле:    s= a*b + c* d.
Для получения произведения создадим класс Pro. Элементами данного класса являются сомножители х и у, а также элемент z, предназначенный для хранения произведения. Для доступа к элементам класса, объявленным по умолчанию в закрытой области, создадим функции putx (); puty (); putz(), а для получения произведения – функцию void Proizv(). Кроме того в классе определены конструктор Pro (int x1, int y1); и деструктор ~Pro (){}. Описание метода произведения вынесено за пределы класса. В главной функции введены значения переменных – сомножителей и в результате двух явных вызовов конструкторов созданы объекты Р и Р1 . Для каждого объекта вызван метод произведения. Выражение вычислено с помощью вызова функции доступа к переменной произведения putz () и результат выведен на печать. Для уничтожения созданных объектов явно вызван декструктор класса.
#include <iostream.h>

class Pro                                                                      // объявим класс для произведения
{
int x,y,z;
public:

Pro (int x1, int y1)                                                                              //конструктор класса
{

x=x1;

y=y1;

};

int putx (){return x;}                                                     //функция доступа к переменной х
int puty (){return y;}                                                     //функция доступа к переменной у
int putz (){return z;}                                                     //функция доступа к переменной z
void Proizv();                                                                //прототип функции произведения
~Pro (){};                                                                      //деструктор класса
}

void Pro::Proizv()                                                     //описания тела функции произведения
{

z=x*y;

cout <<”z=”<<z;

}

void main()

{

int  a,b,c,d,s;

cout<< «Введите a»;                                                             //ввод значений переменных
cin >> a;

cout<<«Введите b»;

cin >> b;
cout<< «Введите c»;

cin >> c;

cout<<«Введите d»;

cin >> d;
Pro P (a,b), P1(c,d);                                                                   //создание объектов
P.Proizv();                                                                                 // вычисление произведения
P1.Proizv();

s=P.putz + P1.putz;                                                                   //вычисление по формуле
cout<<”s=”<<s;                                                                        //вывод результатов
Р. ~Pro ();                                                                      //вызов деструктора
  . ~Pro (); 

}
4. Содержание отчета

1.  Постановка задачи.

2.  Программный код с комментариями.

3.  Объяснение результатов.

5. Контрольные вопросы:

1. Понятие класса.

2. Свойства класса.

3. Спецификаторы класса.

4. Способ задания элементов класса.

5. Способы задания методов класса.

6. Понятие объекта .

7. Понятие и свойства конструктора.

8. Понятие и свойства деструктора

6. Варианты заданий:
1. Вычислить значение по формуле
 s= a*b + c* d+c*a
2. Вычислить значение по формуле
 s= a*b*c + c* d+c*a
3. Вычислить значение по формуле
 s= a*b + c* d*a-c*a

4. Вычислить значение по формуле
 s= a*b / c* d

5. Вычислить значение по формуле
 s= a*b + c/ d

6. Вычислить значение по формуле
 s= a*b - c* d

7. Вычислить значение по формуле
 s= a*b - c/d
8. Вычислить значение по формуле
 s= a*b*d + c* d*a
9. Вычислить значение по формуле
 s= a*b - c* d-c*a

10. Вычислить значение по формуле
 s= a/b + c/ d

11. Вычислить значение по формуле
 s= a*b * c* d+c*a

12. Вычислить значение по формуле
 s= a*b/ c+c*a

13. Вычислить значение по формуле
 s= a + c* d+c/a

14. Вычислить значение по формуле
 s= a*b + c+c/a

15. Вычислить значение по формуле
 s= a- c/ d+c*a
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