Programowanie obiektowe, 2011

Laboratorium 2 — Konstruktory
Zad. 1

W klasie Pies zdefiniuj pusty konstruktor, ktdry na razie nic nie bedzie robit i nie bedzie pobierat zadnych
parametrow.

e Zadeklaruj obiekt typu Pies (np. wilczur):
Pies wilczur;

e Uzywajac konstruktora Pies() stworz obiekt typu Pies (np. burek):
Pies burek = Pies();

(jest rownowazne uzywanej wczesniej definicji Pies burek; )
e Uzywajac operatora new i konstruktora Pies() stwdrz wskaznik wsk na obiekt typu Pies:
Pies *wsk = new Pies();

Obiektowi burek oraz obiektowi wskazywanemu przez wsk nadaj imie i przypisz barwe, a nastepnie wykonaj
dla nich metody Spaceruj() i Jedz(). Wskazéwka: w pierwszym przypadku dostep do zmiennych i metod przez
kropke ., a w drugim przez strzatke - >.

Zad. 2

Sprawdz, jakie btedy zostang zasygnalizowane przy kompilacji projektu:
e gdy przeniesiesz konstruktor z sekcji public do sekcji private,
e gdy zakomentujesz definicje konstruktora w klasie Pies.

Zad.3

Do klasy Pies dopisz pole energia (typ liczbowy). W definicji bezparametrowego konstruktora domysinego
dopisz polecenie, ktére podczas wywotania konstruktora przypisze zmiennej energia jakas poczatkowa
wartos¢ domysing (np. 50). Nastepnie sprawdz, ile wynosi wartos¢ energii dla wszystkich dotychczas
stworzonych obiektéw typu Pies (tzn. dla obiektow wilczur, burek i obiektu wskazywanego przez wsk).

Zad. 4

Zdefiniuj drugi konstruktor z parametrem wejsciowym energia_poczatkowa, ktéry bedzie inicjalizowat
wartosé¢ zmiennej energia danego obiektu. Stwérz czwartego psa za pomocg tego konstruktora, podajac
wartosé parametru energia_poczatkowa, np.

Pies husky = Pies(70);

lub Pies husky(70);
Zauwaz, ze w jednym programie mozesz uzy¢ obu napisanych dotychczas konstruktoréw (czyli z jednym
parametrem i bezparametrowego). Taka operacje nazywa sie przecigzaniem (przetadowaniem)
konstruktora.

Zad. 5

Zmodyfikuj metody Spaceruj() i Jedz(), aby pierwsza obnizata energie danego psa, a druga j3 podwyzszata.
Sygnalizuj aktualny poziom energii psa po wykonaniu kazdej z metod (umie$¢ komunikat wewnatrz kazdej
z funkcji lub stwérz dodatkowg metode lleEnergii() zwracajgcg wartos$¢ zmiennej energia).
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Zad. 6

Zdefiniuj trzeci konstruktor z parametrami wejsciowymi energia_poczatkowa i imie. Uzyj tego konstruktora
w programie do zainicjowania nowego obiektu, np.

Pies husky = Pies(70,"Max");

lub Pies husky(70,"Max");

Zad. 7

Zdefiniuj czwarty konstruktor z parametrami wejsciowymi energia_poczatkowa i barwa. Uzyj tego
konstruktora w programie do zainicjowania nowego obiektu, np.

Pies jamnik = Pies(bialy, 20);

lub Pies jamnik(bialy, 20);

Zad. 8

Dla obiektu husky (ktéry oprdécz energii i imienia ma przypisang barwe) wykorzystaj niejawny konstruktor
kopiujacy i stwérz jego kopie, np.:

Pies wilk(husky);
Nastepnie zmien wilkowi imie lub barwe i sprawdz, czy zmiana ta miatg wptyw na obiekt husky.

Zad. 9

Zmodyfikuj konstruktor kopiujacy:
Pies( const Pies &pies)
imie = pies.imie;
barwa = pies.barwa;
energia = pies.energia;
}

aby kopia obiektu (np. wilk) miata wiekszg energie (np. +3) od oryginatu. Wywotaj konstruktor kopiujacy:
Pies wilk(husky);
A nastepnie sprawdz, jakg energie ma wilk i husky.

Zad. 10*

Zmodyfikuj konstruktor kopiujgcy z zadania 9 tak, aby zmienna imie kopii obiektu (np. drugi_husky) byta
zlepkiem imienia obiektu oryginalnego (np. husky.imie to “Max”) i ciggu znakow (np. ,, 2"), czyli
po wywotaniu konstruktora

Pies drugi_husky(husky);
pod drugi_husky.imie ma kry¢ sie ,Max_2". Takie zlepianie ciggdéw znakdéw jest nazywane konkatenacja.
Wskazéwka: mozna uzyé funkcji strcpy istrcat  z biblioteki string.h oraz operatora new.

Pytania:
¢ Jaka nazwe musi mie¢ konstruktor?
e Czy konstruktor moze sie znajdowac w sekcji private?
e lle konstruktoréw moze miec jedna klasa?
e Czy klasa moze mie¢ dwa konstruktory o takiej samej liczbie parametréw?
e Czy mozemy skorzystac z konstruktora kopiujgcego, jezeli nie zostat on jawnie zdefiniowany
dla danej klasy?
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