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1 Konstruktory klasy

Elementami sktadowymi kazdej klasy sg jej cechy i metody. Cechy umozliwiaja prze-
chowywanie danych opisujacych opisujacych tworzony na bazie klasy obiekt, a metody do-
starczaja narzedzi do przetwarzania tych informacji. W wielu sytuacjach projektujac klase
wymagane moze by¢ aby w momencie tworzenia obiektu cechy klasy byly inicjowane okre-
slonymi wartosciami. Standard jezyka C++ nie dopuszcza inicjacji cech.

Inicjacje cech mozna zrealizowa¢ za pomoca specjalnej metody zwanej konstrukto-
rem. Jest ona automatycznie wywotywana wylacznie w momencie tworzenia obiektu. Jej
podstawowym zadaniem jest przypisanie wartos$ci do cech klasy. Konstruktor charakteryzuje
sie tym ze jest metoda bez okreslonego typu oraz ma nazwe takg sama jak nazwa klasy.
Definiuje sie go jako metode publiczng. Konstruktor moze byé¢ metoda bez lub z atrybutami
wywotania. W klasie mozna zdefiniowa¢ dowolng liczbe konstruktorow, roznigcych sie liczba
i typami atrybutéw.

#include <iostream>

class dane{

private:
int x;
float y;
std::string nazwa;
public:
dane ()
{
x=10;
y=3.15;
nazwa = "DomySlny";
+
dane(int x, float y, std::string nazwa)
{
this->x = x;
this->y = y;
this->nazwa = nazwa;
}
void pokaz()
{
std::cout << nazwa << "(" << x << "M K<y << ")" << std::endl;
+



int main()

{
dane A,B(10,45.123,"Nazwa") ;
A .pokaz();
B.pokaz () ;

}

Dla konstruktora z atrybutami wejsciowymi mozna przypisa¢ do nich warto$ci domy$l-
ne. W kodzie klasy konstruktor taki zastepuje konstruktor bez atrybutowy. W kodzie mozna
zdefiniowa¢ tylko jeden konstruktor z parametrami domyslnymi.

#include <iostream>
class dane{
private:
int x;
float y;
std: :string nazwa;
public:
dane(int x=10, float y=3.14, std::string nazwa="Domy$lny")
{
this->x = x;
this->y = y;
this->nazwa = nazwa;

+
void pokaz()
{
std::cout << nazwa << "(" << x << """ K<y << ")" << std::endl;
}
};
int main()
{
dane A,B(10,45.123,"Nazwa");
A .pokaz();
B.pokaz();
+

2 Destruktor

Czesto w momencie kasowania obiektu zachodzi konieczno$¢ ”posprzatania” po nim.
Zazwyczaj taka sytuacja zachodzi gdy chociaz jedna z cech jest tworzona dynamicznie. W ko-
dzie klasy w jezyku C++ mozna zdefiniowa¢ specjalna metode wywolywana w momencie
kasowania obiektu. Metode taka okresla si¢ mianem destruktora. W kodzie klasy moze by¢
tylko jedna taka metoda, musi by¢ ona bezparametrowa. Destruktor ma nazwe taka sama
jak klasa i konstruktory, ale jest poprzedzony znakiem "~".

#include <iostream>
class dane{
private:
int *x,n;
std::string nazwa;



public:
dane(int n=5, std::string nazwa="Domy$lny")
{
this->n = n;
this->nazwa = nazwa;
X = new int[n];
}
~dane ()
{
delete [] x;
std::cout << "Obiekt <" << this << "> skasowany" << std::endl;
}
void pokaz()
{
std::cout << nazwa << " : ";
for(int i=0;i<n;i++)
std::cout << x[i] << " ";
std::cout << std::endl;

};
int main()

{
dane A,B(10,"Nazwa");
A.pokaz();
B.pokaz();

Zadania

Napisa¢ program obiektowy generujacy dowolng liczbe zestawow o zadanej dhugosci
liczb losowych w okreslonym przedziale.

e klasa posiada kilka konstruktoréow
e metody interfejsu:

— wyswietlenie wszystkich zestawéw obiektu lub jednego z wskazanych

— posortowanie w okreslonej kolejnosci liczb w zestawach obiektu lub wskazanym
zestawie

— wygenerowanie liczb dla obiektu lub zestawu w obiekcie

e klasa posiada destruktor sprzatajacy po obiekcie



