[ Linguagem de Programacio C++

Formas de utilizacao de uma classe

Para exemplificar as formas de utilizagao de uma
classe, nos utilizaremos da classe Ponto2D que
definimos anteriormente.

Uma vez que a classe foi definida, ela pode ser
utilizada como um tipo em declaragoes de objeto,
array, ponteiro e referéncia, como mostrado a seguir:

Ponto2D ponto;

Ponto2D vetorDePontos[10];

Ponto2D *ponteiroParaPonto = &ponto;
Ponto2D &referenciaAPonto = ponto;

ponto.mostraCoordenadas();
vetorDePontos[0].mostraCoordenadas();
(*ponteiroParaPonto).mostraCoordenadas();
ponteiroParaPonto->mostraCoordenadas();
212 referenciaAPonto.mostraCoordenadas(); '-N‘ASF
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Escopo de variaveis

Variaveis declaradas em uma funcao-membro tém
escopo de bloco e sao conhecidas apenas por esta
funcao.

Uma funcao membro pode definir uma variavel com
0O mesmo nome de uma variavel com escopo de
classe, a variavel de escopo de classe € ocultada pela
variavel de escopo de bloco no escopo do bloco. Esta
variavel oculta pode ser acessada colocando-se o
nome da classe seqguido pelo operador de resolucao
de escopo binario antes do nome da variavel.

Um detalhe importante € que variaveis globais
ocultas podem ser acessadas utilizando-se o
operador de resolucao de escopo unario.

Vamos analisar um exemplo.
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Int var:;
class Exemplo
{
private:
Int var;
public:
void teste()
{
Int var:;
var = 3;
Exemplo::var = 2;
var = 1;
}
I3
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Argumentos-padrao

A linguagem C++ possibilita a atribuicao de um
valor padrao para parametros de funcoes membros.

Uma grande utilidade para este recurso é a
possibilidade de definirmos um construtor padrao com
parametros. Pois, nao existira mais a obrigatoriedade
da definicao de argumentos na instanciacao de
objetos, ja que se nenhum valor for fornecido na
chamada de construtor, 0 mesmo ainda inicializara os
membros de dados mantendo o objeto instanciado em
um estado consistente.

Exemplo:

.c;iass Ponto2D

{

public:
Ponto2D (float = 0, float = 0);

P '-N“SF
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Podemos entao instanciar objetos da classe
Ponto2D da seguinte forma:

Ponto2
Ponto2
Ponto2

216

D ponto1; //x e y receberao O
D ponto2(4); //x recebera 4 e y recebera 0

D ponto3(7,3); //x recebera 7 e y recebera 3
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Exercicio:

Crie uma classe Jogo que permitira escrever um
programa completo para jogar o jogo-da-velha. A
classe contéem como membros de dados privados um
vetor bidimensional 3 x 3 de inteiros. O construtor deve
Inicializar a grade vazia com todos os valores como
zero. Deve permitir dois jogadores humanos. Para
onde quer que o primeiro jogador se mova, coloque 1
no quadrado especificado. Coloque 2 para onde quer
gue o0 segundo jogador se mova. Todo movimento
deve ocorrer em um quadrado vazio. Depois de cada
movimento, determine se houve uma derrota ou um
empate. Se vocé se sentir motivado, modifique seu
programa de modo que o computador faca o
movimento para um dos jogadores. Alem disso,
permita que o jogador humano especifique se quer ser

2170 primeiro ou o segundo a jogar. W
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Retorno de referéncia a um membro de dados

Uma referéncia a um objeto € um alias para o nome
de um objeto e, portanto, pode ser utilizado a
esquerda de uma instrucao de atribuicao.

Neste contexto, a referéncia constitui um /Ivalue
valido. Uma maneira, indesejavel, de utilizar esta
capacidade é fazer uma funcao membro publica de
uma classe retornar uma referéncia a um membro de
dados privado desta classe.

Por exemplo:
#include <iostream>
using std::cout;
using std::endl;

/lcontinua
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class ExemploZ2
{
private:
Int valor;
public:
Exemplo2()
{

valor=1;

}

int &funcao()

{

return valor;

}
int getValor()

{

return valor;

}

220 };
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int main()

{

Exemplo2 objeto;

int &ref=objeto.funcao();

cout << "Valor inicial: " << objeto.getValor() << end|;

ref =7;

cout << "Valor atualizado atraves da referencia: " <<
objeto.getValor() << end];

objeto.funcao() = 3;

cout << "Valor atualizado atraves da referencia " <<
"como lvalue: " << objeto.getValor() << endl;

return O:

}
230 leSF
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Atribuicao padrao de membro a membro

O operador de atribuicao (=) pode ser utilizado para
atribuir o estado de um objeto a outro objeto da
mesma classe. Por padrao, tal atribuicao € realizada
pela atribuicao de membro a membro.

Exemplo:
#include “Ponto2D”
int main()

{
Ponto2D p1(3, 5), p2(0, 0);
p2 = pT;

return O:

}
M F
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Atribuicao padrao de membro a membro
Observacao:

A atribuicao de membro a membro pode causar
problemas serios quando utilizada em uma classe
cujos_membros de dados contém ponteiros para a
memoria alocada dinamicamente.
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Exercicio:

Preencha as lacunas em cada uma das seguintes
sentencas:

a) Os membros de classe sao acessados Vvia
operador _ponto (.) em conjunto com o nome de
um objeto (ou referéncia a um objeto) da classe ou
via operador _seta(->) em conjunto com um
ponteiro para um objeto da classe.

b) Os membros de classe especificados como
private sao acessiveis apenas as funcgoes
membros da classe.

c) Os membros de classe especificados como
public __ sao acessiveis em qualquer lugar em
gue um objeto da classe esteja no escopo.

d) A _atribuicdo-padrao de membro a membro pode
ser utilizada para atribuir o estado de um objeto de
- uma classe a outro objeto da mesma classe. NSF




[ Linguagem de Programacgio C++ J

Exercicio:

Localize o(s) erro(s) em cada uma das seguintes
sequéncias e explique como corrigi-lo(s):

a) Suponha que o seguinte prototipo € declarado na
classe Ponto2D:

void ~Ponto2D(int);

b) A seguinte definicao € uma definicao parcial da
classe Ponto2D:

class Ponto2D
{
private:
iInt x=0;
int y=0;

w7 PSF
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Exercicio:

Localize o(s) erro(s) em cada uma das seguintes
sequéncias e explique como corrigi-lo(s):

c) Suponha que o seguinte prototipo € declarado na
classe Ponto2D:

int Ponto2D(int, int);

a) Erro: Os destrutores nao tém permissao de retornar valores
(nem mesmo de especificar um tipo de retorno) nem de aceitar
argumentos.

Correcao: Remova o tipo de retorno void e o parametro int da
declaracao.

b) Erro: Os membros de dados nao podem ser explicitamente
inicializados na definicao da classe.

Correcao: Remova a inicializacao explicita da definicao da classe
e inicialize os membros de dados em um construtor.

c) Erro: Os construtores nao tém permissao de retornar nada.

Correcao: Remova o tipo de retorno int da declaracao. I,N \ASF
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Agregacao
Uma classe pode ter objetos de outra classe como

membros. Essa capacidade € chamada agregacao €
as vezes e referida como um relacionamento tem um.

Vamos ver agora a definicao das classes Horario e
Data.

/lconteudo do arquivo horario.h
#ifndef HORARIO _H
#define HORARIO_H
class Horario
{/INote uma inversao na ordem dos membros de classe publicos
public: //le privados, apresentando assim a interface primeiro
Horario(int=0, int=0, int=0);
void setHorario(int, int, int);
void setHora (int);
void setMinuto (int);
void setSegundo (int);
int getHora();
int getMinuto();

int getSegundo();
void imprima(); '-Nms':
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private:
int hora;
int minuto;
int segundo;
)
#endif

/lconteudo do arquivo horario.cpp
#include <iostream>
using std::cout;
#include <iomanip>
using std::setfill;
using std::setw;
#include "horario.h"
Horario::Horario(int h, int m, int s)
{

setHorario(h, m, s);

}

void Horario::setHorario(int h, int m, int s)

{
setHora(h);

setMinuto(m);
setSegundo(s);

}

M F
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void Horario::setHora (int h)
{
hora = (h>=0 && h<24)? h: 0;

}

void Horario::setMinuto (int m)

{

minuto = (m>=0 && m<60)? m: 0;

}

void Horario::setSegundo (int s)

{
segundo = (s>=0 && s<60)? s: 0;

-

int Horario::getHora()

return hora;

oyd ey

int Horario::getMinuto()

return minuto;

- A

int Horario::getSegundo()

return segundo;

- A
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void Horario::imprima() {

cout << setfill( 0 ) << setw 52) << getHora() << ":" << setw(2) <<

getMinuto() << M << setw(

}

/lconteudo do arquivo data.h
#ifndef DATA _H
#define DATA_H
class Data {
public:
Data(int=1, int=1, int=1900);
void apresenta();
void setDia(int);
void setMes(int);
void setAno(int);
int getDia();
int getMes();
int getAno();
private:
int dia;
int mes;
int ano;
int verificaDia(int);
|5

239 #endif

) << getSegundo()
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/lconteudo do arquivo data.cpp
#include <iostream>
using std::cout;
using std::endl;
#include "data.h"
Data::Data(int d, int m, int a)
{
setMes(m);
setAno(a);
setDia(d);
}
void Data::setDia(int d)
{
dia=verificaDia(d);
}
void Data::setMes(int m)
{
if (m>0 && m<=12)
mes=m;
else

{

mes=1;

cout << endl << "Mes invalido (" << m << ") setado para 1." << end];

}
240
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void Data::setAno(int a)
{
if (a>=1900 && a<2020)
ano=a;
else

{
ano=1900;

cout << endl << "Ano invalido (" << a << ") setado para 1900." <<

endl;

}
int Data::getDia()

-

return dia;

ot ey

int Data::getMes|()

return mes;

ot ey

int Data::getAno()

return ano;

o ey
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void Data::apresenta()

{

cout << getDia() << 'I' << getMes() << 'I' << getAno();

}

int Data::verificaDia(int diaTeste)
{

static const int diasPorMes[]={0,31,28,31,30,31,30,31,31,30,31,30,31};

if (diaTeste>0 && diaTeste<=diasPorMes[getMes()])

return diaTeste;

if (RetMes )==2 && diaTeste==29 && (getAno()%400==0 ||
(getAno()%4==0 && getAno()%100!=0))

return diaTeste;

ccclalut << endl << "Dia invalido (" << diaTeste << ")setado para 1." <<
endl;

return 1;

}

M F
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Agregacao

Vamos analisar agora a classe Compromisso, que
tem como membros de dados um objeto da classe

Data, outro da classe Horario e um vetor de caracteres

representando a descricao do compromisso.

/lconteudo do arquivo compromisso.h
#ifndef COMPROMISSO H
#define COMPROMISSO_H
#include "data.h"
#include "horario.h"
class Compromisso
{
public:
Compromisso(Data, Horario, char [50]);
void escreva();
private:
Data data;
Horario horario;
char descricao[50];

043 #e?r;ldif WNAF




/lconteudo do arquivo compromisso.cpp
#include <cstring>

#include "compromisso.h”

#include <iostream>

using std::out;

using std::endl;

Compromisso::Compromisso(Data data, Horario horario, char
descricao[50])

{
Compromisso::data=data; // atribuicao-padrao membro a membro
Compromisso::horario=horario; // atribuicao-padrao membro a membro
strcpy(Compromisso::descricao,descricao);

}

void Compromisso::escreva()

{

cout << endl << "Informacoes sobre o compromisso:" << descricao <<
endl << "Horario: ";

horario.imprima();

cout << endl| << "Data: ";
data.apresenta();

cout << endl;

;44 mm
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Agregacao
A seguir um programa driver que se utiliza das
classes anteriormente definidas.

/lconteudo do arquivo principalCompromisso.cpp
#include "horario.h"
#include "data.h"
#include "compromisso.h”
int main()
{
Data d(22,3,2010);
Horario h(12);
Compromisso c¢(d, h, "teste");
c.escreva();
return 0;
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