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3 Klasser

| detta kapitel

Du kommer nu att fi kunskap om en del av det som kallas objektorientering.
Objektorientering i dess egentliga mening kommer du inte att komma i kontakt
med forrin 1 senare kurser (Programmering C). Forhoppningen ir att om du
redan nu bekantar dig med nagra av begreppen kommer du littare att forsta
fordelarna med objektorientering.

Att kapitlet ar mycket kort speglar att det endast ror sig om en introduktion
som du sedan ska anvinda pd enklast mojliga sitt for att gora intressanta
implementationer.

Kort om objektorientering

Nir man skriver objektorienterad programkod i C++ si bor man ha 1 dtanke vilka
objekt som ska finnas i det firdiga systemet och hur de ska interagera. [ klassisk
C-programmering tenderar man mer att tinka pd hur man kan 16sa ett visst pro-
blem. Det ar enklare f6r var minskliga hjirna att tinka i banor av hur ett system
ser ut snarare an att 16sa avancerade problem. Dirfor dr det ocksa enklare att
skriva programkod med firre fel om man skriver den objektorienterad - konstigt
nog, kan tyckas, tar det dock lite langre tid att ldra sig hur man pa bista sitt
bygger programkoden objektorienterat.

Icke objektorienterad programmering kallas normalt procedurell programmering
(for den klass av sprak som C+ + tillhor).

Programkod skriven i ett objektorienterat sprak ar ofta bittre uppdelad och
“modulariserad” an procedurell kod. Modulariserad innebir att hela applikatio-
nen bestar av flera smd moduler, eller komponenter, som kapslar in sin funktio-
nalitet och data. Kod skriven pa detta vis ger hogre kvalitet, firre brister och ar
dessutom ldttare att dteranvinda och vidareutveckla.

Fordomar och nackdelar

Diskussionen kring objektorientering handlar 1 korthet om f6ljande punkter:

*  Objektorientering ar svarare att ldra sig programmera dn procedurell
programmering.

*  Objektorienterad kod blir lingre an motsvarande kod skriven 1 ett
procedurellt sprak.
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*  Objektorienterad kod ar mer prestandakrivande dn procedurell kod.

*  Objektorienterad programkod ir mer svirlislig an icke objektorienterad kod.

Den forsta punkten 1 foregdende lista r faktiskt sann; punkt tvd beror pa vad f6r
slags program du utvecklar; de tva sista dr rent nonsens, de beror endast pd pro-

grammeraren. Trots att objektorienterad programmering tar lingre tid att ldra sig
sd ar nistan alla programmerare Gverens om att fordelarna med objektorientering
klart 6verviger nackdelarna.

Lagring av flera typer i en

De typer du hittills anvint har varit s kallade atomira typer. Nu ska du lira dig
definiera en egen typ, en sa kallad klass. Sd hir kan det se ut om du vill skapa en
klass med tva medlemsvariabler i:

class ArmeKapten

{

public:
unsigned int IQ;
unsigned int ViloPuls;

s

Klassens namn ir ArmeKapten och de tvd medlemsvariablernas namn ir IQ
och ViloPuls. Medlemsvariabler ir variabler 1 en klass, precis som globala
variabler ar variabler utanfor alla funktioner och lokala variabler ir variabler inuti
funktioner.

Nyckelordet public: anvinder du for att visa att medlemsvariablerna ska
kunna anvindas av alla, det vill siga publikt. Nar klassen ir deklarerad s kan du
skapa en variabel av typen ArmeKapten, precis som du tidigare kunnat skapa
en variabel av typen int. Nir man skapar en variabel av klass-typ sa kallas den
normalt {6r objekt eller instans. Pekare och dylikt fungerar pd samma sitt som
for atomira typer:

ArmeKapten x;
ArmeKapten* p = &x;

ArmeKapten* Knasen = new ArmeKapten[5];
delete[] Knasen;
Knasen = 0;

Du ser dessutom att operatorerna new och delete[] fungerar precis som tidi-
gare. Dock krivs det nagot nytt sitt for att komma at medlemsvariablerna 1 den
nya instansen.
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[ C++ anvinds operatorn . . Du anvinder . for att himta medlemsvariabler frin
ett vanligt objekt, medan operatorn -=> anvinds for att himta medlemsvariabler
frin en pekare till ett objekt. Efter operatorn skriver du namnet pa medlems-
variabeln. Sa hir:

ArmeKapten Fransson;
ArmeKapten* FranssonPek = &Fransson;

Fransson.IQ = 4;
FranssonPek->ViloPuls = 42;

Den sista raden kan skrivas om:

(*FranssonPek) .ViloPuls = 42;

Ett standardexempel

Standardexemplet pa en klass brukar vara nagot fordon med dess tillhérande att-
ribut sdsom firg, motorvolym, antal gaspedaler och maxhastighet. Hir ett nigot
annorlunda exempel:

class Human

{

public:
bool IsGenderWoman;
int EatenApples;
char* Name;

}i

class Park

{

public:
int NumberOfTrees;
int NumberOfFlowers;
float WindDirection;
float WindVelocity;
Human People[2];

}i

int main(int, char**)
{
Park GardenOfEden;

GardenOfEden.NumberOfTrees = 1301;
GardenOfEden.NumberOfFlowers = 200002;
GardenOfEden.WindDirection = 2.223f;
GardenOfEden.WindVelocity = 36.9f;

GardenOfEden.People[0] .IsGenderWoman =
GardenOfEden.People[0] .EatenApples = 1;
GardenOfEden.People[0] .Name = "Eve”;

true;
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GardenOfEden.People[l].IsGenderWoman = false;
GardenOfEden.People[l] .EatenApples = 1;
GardenOfEden.People[l] .Name = "“Adam”;

return 0;

}

Den forsta klassen heter Human och innehaller tre atomara variabler. Den andra
klassen heter Park och innehéller fyra atomira variabler och en liten array med
tva objekt i. Dessa tva objekt dr av typen Human.

GardenOfEden ir ett objekt av typen Park. Pa raderna efter deklarationen
kinner du igen initieringen av variabler 1 objektet, precis som i fallet med armé-
kaptenen Fransson. Dirtill ser du hur man kan anvinda klasser inuti andra klas-
ser; detta dr Overkurs men kan vara bra att veta for framtiden.

Som parentes kan nimnas att man kan ha medlemsfunktioner likvil som med-
lemsvariabler 1 en klass. En medlemsfunktion 1 en klass kallas for en metod.

Ovningsuppgifter

Ovning 3.1 Beskriv skillnaden mellan lokal variabel, medlemsvariabel
och global variabel.

Ovning 3.2 Definiera en klass, Knut, med tre heltal och tre flyttal 1.
Medlemsvariablerna ska vara publika.

Ovning 3.3 Deklarera ett objekt, A, av klassen Knut (frin dvningsupp-
gift 3.2). Tilldela alla medlemsvariabler i A var sitt virde.

Ovning 3.4 Allokera ett objekt, B, av klassen Knut (fran 6vningsuppgift
3.2). Tilldela alla medlemsvariabler i B var sitt virde. Frigor
det allokerade minnet.

Ovning 3.5 Allokera en array med 3 objekt, C, av klassen Knut (fran
ovningsuppgift 3.2). Tilldela alla medlemsvariabler 1 alla
objekt i C var sitt varde. Frigor det allokerade minnet.





