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o Oppitunti

Perusluokat

Luokat ovat C++ -kielen ominaisuus, joka tukee monimutkaisten
reaalimaailman ilmididen ja ongelmien esittdmistd ja ratkaisemista. Téssa
luvussa kasittelemme seuraavia asioita:

0 Mita luokat ja oliot ovat

0 Kuinka uusi luokka méaritelldan ja kuinka luodaan tuon luokan olioita

Uusien tyyppien luominen

Olet jo saanut tietoa useista eri muuttujatyypeista kuten kokonaisluvuista ja
merkeistd. Muuttujan tyyppi kertoo paljon itse muuttujasta. Esimerkiksi, jos
muuttujat Height ja Width ovat tyyppid unsigned short integer, niihin
voidaan tallentaa lukuarvo valiltd O - 65535 (olettaen, etta tietotyypin koko
on 2 tavua).

Itse asiassa se juuri onkin unsigned short integer -tyypin maarittely. Koon
lisdksi tietotyyppi kertoo my6s kohteen kyvyistd. Kaksi etumerkitontd
kokonaislukua voidaan esimerkiksi laskea yhteen. Siten muuttujien Height
ja Width esitteleminen etumerkittoémind kokonaislukuina kertoo samalla,
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84 6. oppitunti

ettd Height on mahdollista lisdtd Width-muuttujaan ja tuollainen luku
voidaan sijoittaa toiseen vastaavaan lukuun.

Tallaisten perusmuuttujien tyyppi kertoo:

0 Niiden koon muistissa
O Millaista tietoa niihin voidaan tallentaa

0 Mita toimintoja niilla voidaan toteuttaa

Mika on tyyppi?
Tyyppi on ikd&n kuin luokitus. Luokitteleminen on juuri ihmiselle
luonteenomainen piirre. Emme esimerkiksi nde savannilla satoja erilaisia
hahmoja, vaan mahdollisesti eldimid ja puita. Emme n&e pelkdstdan
yksittaisid eldimid vaan ehkdpd gaselleja, kirahveja, norsuja jne. Teemme
erilaisia ryhmittelyja ja luokitteluja ja ndemme yhteisia piirteitd eri kohteilla.
Itse asiassa ajattelemme koko ajan eri tyyppisié asioita.

Appelsiini on sitrushedelma4, joka on taas hedelmapuu. Hedelm&puu on taas
puu ja puu on kasvi. Jokapdaivaisia tyyppeja ovat esimerkiksi auto, talo,
henkilé ja muoto. C++ -kielessd tyyppi on olio, jolla on koko, tila ja joukko
ominaisuuksia.

C++ -ohjelmoija voi luoda mink& tahansa tarvittavan tyypin ja kullakin
uudella tyypilld voi olla kaikki sisddnrakennettujen tyyppien ominaisuudet
ja toiminnallisuus.

Miksi luoda uusia tyyppeja?

Ohjelmia kirjoitetaan yleensd ratkaisemaan todellisia ongelmia, kuten
pitdimaan kirjaa tyontekijéistd tai simuloimaan ladmmitysjarjestelméa.
Vaikkakin on mahdollista ratkaista monimutkaisia ongelmia kayttdmalla
pelkdstddan kokonaislukuja ja merkkejd, on paljon helpompaa selvittda
laajoja, monimutkaisia ongelmia, jos voidaan luoda niiden olioesityksia.
Toisin sanoen ldmmitysjarjestelman simulointi on helpompi toteuttaa, jos
voidaan luoda muuttyjia, jotka esittdvat huonetta, antureita, termostaatteja
ja boilereita. Mitd ldhemmin nuo muuttujat vastaavat todellisuutta, sitd
helpompaa on kirjoittaa ohjelmia.

Luokat ja jasenet

Uusi Uusi tyyppi luodaan esitteleméalld luokka. Luokka on joukko (usein eri
kasite tyyppisid) muuttyjia yhdistettynd joukkoon vastaavia funktioita.
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Uusi

Esimerkiksi auton voimme ajatella olevan joukko pyo6rid, ovia, istuimia,
ikkunoita, jne. Toinen tapa ndhda auto on ajatella sen toimintaa: se voi
liikkua, kiihtya, hidastaa, pysdhty&, jne.

Kapselointi on keino sitoa yhteen kaikki yksikén tieto, ominaisuudet ja

kasite  kyvyt yhdeksi yksittadiseksi kohteeksi.

Uusi

Kapseloimalla kaikki, mitd autosta tiedetddn, yhteen luokkaan, saadaan
paljon etua ohjelmoijalle. Kaikki on paikallaan, jolloin kohteeseen voidaan
viitata, sitd voidaan kopioida ja tietoa voidaan kasitella.

Luokkasi asiakkaat ovat muita luokkia tai funktioita, jotka kayttavat

kasite luokkaasi. Kapselointi sallii asiakkaiden k&yttdd luokkaa ilman, etta

Uusi

niiden taytyy tietda, kuinka luokka toimii. Voit ajaa autoa
ymmartdmattd, kuinka polttomoottori toimii ja luokkasi asiakkaat
voivat kayttda luokkaasi tietdmattd, kuinka tietyt toiminnot on luokan
sisalla toteutettu. Asiakkaiden on tiedettdva pelkéstddn, mita luokka
tekee, ei miten asiat on toteutettu.

Luokka voi koostua mistd tahansa muuttujatyyppien ja myds muiden
luokkatyyppien  yhdistelméasta. Luokan muuttujat ovat  luokan
jdsenmuuttujia tai tietojasenid. Autoluokalla voi olla jasenmuuttyjia, jotka
edustavat istuimia, radiota, renkaita jne.

Jasenmuuttujat eli tietojasenet, ovat luokan muuttujia. Ne ovat osa

kasite luokkaa aivan kuin pyoOrat ja moottori ovat osa autoa.

Uusi

Luokan funktiot kasittelevit tyypillisesti jadsenmuuttujia. Niitd

kasite kutsutaan jasenfunktioiksi tai metodeiksi. Autoluokan metodeita voivat

olla Kéynnisté() ja Jarruta(). Kissaluokan tietojdsenid saattavat olla ikd
ja paino ja metodeja taas Nuku(), Nauku() ja HaeHiiri().

Jasenfunktiot eli metodit ovat luokan funktioita. Jasenfunktiot ovat osa
luokkaa aivan kuin jdsenmuuttujatkin. Ne maarittavat, mitd luokan oliot
voivat saada aikaan.

Luokan esittely

Luokka esitelldadn avainsanalla class, jonka jadlkeen tulee aloittava
aaltosulku ja luettelo tietojasenistd sekd metodeista. Esittely paattyy
lopettavaan aaltosulkuun ja puolipisteeseen. Seuraavassa on Cat-luokan
esittely:

cl ass Cat
{

unsi gned int itsAge;
unsi gned int itsWight;
Meow()

3
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Luokan esittely ei vield varaa muistia luokalle. Se vain kertoo kaant&jalle,
millainen luokka on: mité tietoja se sisaltda (itsAge ja itsWeight, ika ja paino)
ja mitd se osaa tehdd (Meow(), naukuminen). Esittely kertoo vield
kaantajalle, kuinka paljon tilaa kukin luotava Cat-luokan edustaja vie
muistista. Taman esimerkin mukaan tilaa tarvittaisiin 4 tavua, koska
kokonaisluku vie (yleensd) 2 tavua ja luokan esittelyssd on kaksi
kokonaislukumuuttujaa. Funktio Meow() ei vie lainkaan tilaa, koska
jasenfunktioille (metodeille) ei varata tilaa.

Hieman nimeamissaannoista

Kaikki jdsenmuuttujat, jasenfunktiot ja luokat on tietenkin nimettava. Kuten
luvussa 3 kerrottiin, tulee nimien olla helposti ymmarrettavid ja
merkityksellisid. Cat, Rectangle ja Employee ovat hyvid luokan nimid.
Meow(), ChaseMice() ja StopEngine() ovat hyvia funktioiden nimié, koska ne
kertovat, mita funktiot tekevdt. Monet ohjelmoijat nimeavat jdsenmuuttujat
etuliitteelld its, kuten itsAge, itsWeight ja itsSpeed. Tallainen menettely
helpottaa jasenmuuttujien erottamisen tavallisista muuttujista.

C++ tunnistaa isot ja pienet kirjaimet, mik& tulee muistaa luokan
nimeamisessakin eli on paras kayttdd yhtenevaa ja loogista nimeadmistapaa.
Kuinka muuten olisit varma, oliko luokan nimi esimerkiksi rectangle,
Rectangle vai RECTANGLE. Jotkut ohjelmoijat sijoittavat aina tietyn merkin
luokan nimen eteen, kuten esimerkiksi cCat tai cPerson, kun taas jotkut
kayttavat joko pelkastddn pienid kirjaimia tai pelkastddn suuria kirjaimia.
Kirjassa kaytan tapaa, jossa luokan nimet alkavat isolla.

Funktioiden nimet kirjoitetaan usein isolla etukirjaimella ja muuttujien
nimet pienelld etukirjaimella. Sanat erotetaan yleensa alaviivalla (kuten
sanassa Chase_Mice) tai kayttamalla isoa kirjainta erottimena (kuten
sanoissa ChaseMice tai DrawCircle).

Tarkeintd on omaksua yksi nimedmiskaytantd ja kayttdaa sitd sitten
johdonmukaisesti. MyOhemmin voit kehittdd ohjelmointityylidsi lisada
ottamalla mukaan sisennykset, aaltosulkujen asettelun ja kommentoinnin.

Olion maarittely

Uuden tyypin mukainen olio maéaéritellddn aivan kuin mika tahansa
tavallinen muuttuja:

Unsigned int G ossWight; /[l midarittele wunsigned int -
muut t uj a
Cat Frisky; // mddrittele Cat-luokan olio eli Cat-tyyppia ol eva
muut t uj a
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Ensin mééritellddn muuttujat GrossWeight, joka on tyyppid unsigned int.
Seuraavalla rivilld maéritellddn muuttuja Frisky, joka on Cat-luokan (tyypin)
mukainen olio.

Luokat ja oliot

Sinulla ei ole lemmikkind kissan méarittely vaan yksil6llinen kissa. Voit
erottaa ajatuksissasi késitteen kissa siitd tietystd kissasta, joka makailee
olohuoneessasi. Samalla lailla C++ erottaa luokan Cat, joka on kasite, ja
kunkin yksiléllisen Cat-olion. Siten Frisky on Cat-luokan olio aivan samoin
kuin GrossWeight on tiettya tyyppia oleva muuttuja.

Luokan jasenien kasittely

Kun olet maaritellyt todellisen Cat-olion (esimerkiksi Friskyn), voit kayttaa
pisteoperaattoria tuon olion jasenten késittelyyn. Sijoittaaksesi arvon 50
Friskyn Weight-jadseneen, kirjoitat siis:

Frisky. Wi ght = 50;

Samalla lailla kutsuaksesi Meow()-funktiota kirjoitat

Frisky. Meow) ;

Tee sijoitukset olioihin, ei luokkiin

C++ -kielessa ei arvoja sijoiteta tyyppeihin; niitd sijoitetaan muuttujiin. Et
voisi kirjoittaa esimerkiksi

int = 5; [/ vaarin

Kaantaja antaisi heti virheilmoituksen tuosta menettelysta. Sen sijaan sinun
tulee maaritelld kokonaislukumuuttuja ja sijoittaa arvo siihen:

int x; // mAddrittele int-nmuuttuja, X
x =5; [/ sijoita x:aan arvo 5

Lauseet kertovat "Sijoita 5 muuttujaan x, joka on int-tyyppid". Emme voisi
myo6skddn kirjoittaa

Cat . age = 5;
Sen sijaan meidan on madariteltdva Cat-olio ja sijoitettava siihen arvo 5:

Cat Fri sky; /1l kuten int x;
Frisky.age = 5; // kuten x = 5;
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Private ja public
Uusi Luokan esittelyssd kéaytetddn myds muita maareitd. Tarkeimmat

kasite noista lisdméaareista ovat public (julkinen) ja private (yksityinen).

Kaikki luokan jasenet - tietojasenet ja metodit - ovat yksityisid
oletusarvoltaan. Yksityisid jasenid voidaan késitellA vain luokan omien
metodien avulla. Julkisia jasenid voidaan kéisitelldA minka tahansa luokan
olion kautta. Tadméa eroavaisuus on sekd merkittdvda ettd hieman
vaikeaselkoista. Tehddksemme asian selkedmméksi pohtikaamme hieman
aiempaa esimerkkié:

cl ass Cat
{

unsi gned int itsAge;
unsi gned int itsWight;
Meow() ;

1

Tassd esittelyssd ovat itsAge, itsWeight ja Meow() yksityisid, koska
yksityisyys on oletuksena. Ellet tee mitddn lisAmaarityksid, on siis
yksityisyys voimassa.

Kuitenkin, jos kirjoitat:

Cat Boot s;
Boots.itsAge = 5; //virhe! Et voi kasitella yksityista tietoa!

Kaantaja antaa tuon virheilmoituksen. K&antdja sallii késitelld luokan
jésenid itsAge, itsWeight ja Meow() vain Cat-luokan funktioiden kautta.
Esimerkissa on kuitenkin kéasitelty tietoa Cat-metodin ulkopuolelta. Se, etta
Boots on Cat-luokan olio, ei vield riitd private-tyyppisten Boots-jdsenten
kasittelyyn.

Jotta voisit kéasitelld tietojasenid on Cat-esittelyssd esiteltava public-
tyyppinen osa:

cl ass Cat

{

public:
unsi gned int itsAge;
unsi gned int itsWight;
Meow() ;

}s

Nyt kaikki jasenet ovat julkisia eli public-tyyppisid ja lause Boots.itsAge = 5
on taysin laillinen.
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Perusluokat 89

Jasentiedon tekeminen private-tyyppiseksi

Uusi Yleissdadntona tulisi jasentieto pitda yksityisend. Sen sijaan tulee luoda

kasite public-tyyppisid funktioita, jotka tunnetaan nimelld késittelymetodit,
yksityisten jasenmuuttujien kasittelyyn. Nuo késittelymetodit ovat
jasenfunktioita, joita muut ohjelman osat kutsuvat paastidkseen
kéasittelemadn yksityisiad jasenmuuttuyjia.

Kasittelyfunktiot mahdollistavat tiedon tallennuksen yksityiskohtien
erottamisen tiedon kayttadmisestd. Tallé6in voit muuttaa tiedon
tallennustapaa tarvitsematta kirjoittaa funktioita uudelleen.

Luokan sisédlle voidaan siis esitelld sekd public- ettd private-tyyppisid osia
lisdmaareiden public ja private avulla. Maareet ovat voimassa esittelyssa
aina seuraavaan madreeseen saakka tai luokan esittelyn loppuun saakka,
jos méaare on viimeisenad esittelyssd. Luokan esittely paattyy sulkevaan
aaltosulkuun ja puolipisteeseen.

Katsokaamme seuraavaa esimerkkia:

cl ass Cat
{

publi c:

unsi gned i nt Age;
unsi gned int Wi ght;
Meow() ;
3

Cat Fri sky;

Frisky. Age = 8;
Frisky. Wi ght = 18;
Frisky. Meow() ;

Seuraavassa on toinen esimerkki:

cl ass Car
{
publi c: /| seuraavat 5 ovat jul ki sia
void Start();
voi d Accel erate();
voi d Brake();
voi d Set Year (int Year);
int GetYear();
private: /1l oput ovat yksityisia
int Year;
char Model [ 255];
}i /1luokan esittely paattyy
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Car d dFai t hful; //1uokan Car olio

I nt bought; [l paikallinen int-nmuuttuja

A dFai t hf ul . Set Year (84) ; /I vuosi on 84

bought = A dFaithful.GetYear(); //bought on 84

A dFaithful . Start(); / | kut sutaan start-netodia

Luokan metodien toteuttaminen

Jokainen esitelty luokan metodi tulee my6s maéaritella.

Uusi Jasenfunktion maarittely alkaa aina luokan nimella, jota seuraa kaksi

kiasite kaksoispistettd, funktion nimi sekd parametrit. Listaus 6.1 esittelee
yksinkertaisen Cat-luokan ja sen késittelyfunktion toteutuksen seka
yhden yleisen jasenfunktion toteutuksen.

Listaus 6.1. Luokan metodien toteuttaminen

1. /] Esittelee |uokan esittelyn

2./l janetodien ngarittel yn

3.

4. #include <iostreamh> /1 | askent aan

5:

6: class Cat /]l aloitetaan esittely
7. |

8. public: /1 julkinen osa

9 int GetAge(); /1 kayttof unkti ot
10: void SetAge (int age);

11: voi d Meow() ; /1 yleinen funktio
12: private: /1 private-osa

13: int itsAge; /1 jasenmuuttuj a
14: };

15:

16: // GetAge, pal auttaa
17: /] itsAge-jasenen arvon
18 int Gat::GetAge()

19: {

20: return itsAge;

21 }

23. /] SetAge-ndédrittely, se

24: || asettaa

25. /] itsAge-arvon

26: void Gat:: SetAge(int age)

27, {

28: /1 asetetaan itsAge-arvoksi
29: /] age-muuttuj assa viety arvo
30: i tsAge = age;

3L}

33 // Meowndarittely

34: /] palauttaa: void

35: // paranetrit: ei

36: // toimnta: tul ostaa "neow naytoll e
37. void Gat:: Meow()

38 {
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39: cout << "Meow \n";

40: }

41

42: // luodaan Cat-olio, asetetaan sen ika ja

43: /] tulostetaan "nmeow', kerrotaan ika ja tul ostetaan "neow' uudel | een.
44: int main()

45: {

46: Cat Frisky;

A7 Fri sky. Set Age(5);

48: Fri sky. Meow() ;

49: cout << "Frisky isacat whois " ;

50: cout << Frisky. GetAge() << " years old.\n";
51: Fri sky. Meow() ;

52: return O;

53. }

Tulostus

Meow.

Frisky is a cat who is 5 years ol d.
Meow.

Analyysi

Rivit 6-14 sisaltdvat Cat-luokan méaarittelyn. Rivi 8 sisdltdd avainsanan
public, joka kertoo kdantdjalle, ettd seuraavassa on joukko julkisia jasenia.
Rivilla 9 on julkisen kasittelyjasenen GetAge() esittely. Sen avulla padstdan
kasitteleméan yksityista itsAge-jasentd, joka on esitelty rivilla 13. Rivilla 10
julkinen kasittelyfunktio nimelta setAge(), joka ottaa
kokonaislukuargumentin ja sijoittaa sen itsAge-jAsenmuuttujaan.

Rivi 12 aloittaa private-osan, joka sisaltdd itsAge-muuttujan esittelyn rivilla
13. Luokan esittely paédttyy sulkevaan aaltosulkuun ja puolipisteeseen rivilla
14.

Rivit 18-21 sisaltavat jasenfunktion GetAge() méarittelyn. Metodi ei ota
parametreja ja se palauttaa kokonaisluvun. Huomaa, ettd luokan metodit
sisaltaviat luokan nimen, jota seuraa kaksi kaksoispistettd sekad funktion
nimi (katso rivia 18). Tuo kirjoitustapa kertoo kadntajalle, ettd maariteltava
GetAge()-funktio on  Cat-luokassa  esitelty funktio. Otsikko-osaa
lukuunottamatta GetAge()-funktio luodaan aivan samoin kuin mika tahansa
muu funktio.

GetAge()-funktio on yhdella rivilla; se palauttaa itsAge-arvon. Huomaa, etta
main() ei voi késitelld itsAge-muuttujaa, koska se on private-tyyppinen Cat-
luokassa. Sen sijaan main() voi kutsua julkista metodia GetAge(). Koska
GetAge() on Cat-luokan jasenfunktio, se voi kasitelld itsAge-muuttujaa. Nain
GetAge() voi palauttaa itsAge-arvon main()-funktioon.

Rivi 26  sisaltdda  SetAge()-jasenfunktion  méaarittelyn. Se  ottaa

kokonaislukuparametrin ja asettaa sen itsAge-arvoksi rivilld 30. Koska se on
Cat-luokan jasen, se voi kasitella itsAge-muuttujaa.
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Rivi 37 aloittaa Cat-luokan Meow()-metodin maarittelyn eli toteutuksen. Se
on yhden rivin funktio ja tulostaa sanan Meow ja rivinvaihdon naytélle
(muistathan, ettd \n merkitsee rivinvaihtoa).

Rivi 44 aloittaa ohjelman main()-funktiolla. Téssad tapauksessa se ei ota
argumentteja ja palauttaa void-arvon. Rivilld 46 esittelee main() Cat-olion
nimelta Frisky. Rivilla 47 sijoitetaan arvo 5 itsAge-jAsenmuuttujaan metodin
SetAge() avulla. Huomaa, ettd metodia kutsutaan kayttaméalld luokan nimea
(Frisky) sekd jasenoperaattoria (pisteoperaattoria .) sekd metodin nimeéd
(SetAge()). Samalla lailla voidaan kutsua mitd tahansa muita luokan
metodeita.

Rivi 48 kutsuu Meow()-jasenfunktiota ja rivi 49 tulostaa viestin kayttden
GetAge()-metodia. Rivi 51 kutsuu Meow()-metodia uudelleen.

Muodostajat ja tuhoajat

Kokonaislukumuuttuja voidaan maééritelld kahdella tavalla. Voit mé&aritella
muuttujan ja sijoittaa siihen arvon my6hemmin ohjelmassa. Esimerkiksi:

i nt Wi ght; /I maarittel e nuuttuja
. /1 muu koodi
Weight = 7; // sijoita nmuuttujaan arvo

Voit my6s méadritelld kokonaislukumuuttujan ja alustaa sen samalla:
int Weight = 7; //maarittele ja alusta

Alustaminen voidaan tehdd maérittelyn yhteydessa. Mikddn ei tietenkdin
estd muuttamasta arvoa myohemmin. Alustaminen takaa sen, ettei
muuttujassa ole koskaan merkityksetonta arvoa.

Kuinka sitten voidaan alustaa luokan jasenmuuttuyjia? Luokilla on
erikoisfunktioita nimeltd muodostimet. Muodostin voi ottaa parametreja,
mutta se ei koskaan palauta arvoa - ei edes void-arvoa. Muodostin on
luokan metodi, jolla on sama nimi kuin luokalla itselldan.

Aina, kun esittelet muodostimen, sinun on esiteltdvd myo6s tuhoaja. Aivan
samoin kuin muodostin luo ja alustaa luokan jasenid, tuhoaja puhdistaa
paikat ja vapauttaa varatun muistin. Tuhoajalla on aina luokan nimi, jota
edeltda tilde-merkki (~). Tuhoaja ei ota argumentteja eikd palauta arvoa.
Siksi Cat-esittelyssa on rivi

~Cat ();
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Oletusmuodostin
Uusi Muodostin, joka ei ota parametreja on oletusmuodostin.
kiasite

Kun kirjoitat
Cat Frisky(5);

Kaytat Cat-muodostinta, joka ottaa yhden parametrin (tdssd tapauksessa
arvon 5). Jos kirjoitat kuitenkin

Cat Frisky;

Kaantaja sallii sulkumerkkien poisjdttdmisen ja kutsuu oletusmuodostinta,
muodostinta, joka ei ota lainkaan parametreja.

Kaantajan tarjoamat muodostimet

Jos et esittele lainkaan muodostimia, kaantijad luo oletusmuodostimen
(muista, etté oletusmuodostin on muodostin, joka ei ota parametreja).

Kaantajan tarjoama oletusmuodostin ei tee mitddn toimintoja; se on ikdan
kuin muodostin, joka ei ota lainkaan parametreja ja jonka runko on tyhja.

Muodostinten suhteen tulee muistaa kaksi tarkeaa seikkaa:

Oletusmuodostin on mikd tahansa muodostin, joka ei ota parametreja, olipa
se itse esittelemasi tai kdant&jan tarjoama.

Jos esittelet mink& tahansa muodostimen (parametrien kanssa tai ilman),
kaantaja ei tarjoa oletusmuodostinta sinulle. Siind tapauksessa on sinun
esiteltava itse oletusmuodostin, jos aiot kayttda sita.

Jos et onnistu esittelem&an tuhoajaa, kdantdja tarjoaa myods sen kayttéosi.
Sekin on rungoltaan tyhja, eika tee mitdan.

Muista aina, ettd kun esittelet muodostimen, esittele myos tuhoaja, vaikkei
se tekisikddn mitddn. Vaikka oletustuhoaja toimiikin varmuudella aivan
oikein, ei oman esitteleminen aiheuta vahinkoa, mutta se selventda koodia.

Listaus 6.2 sisaltda Cat-luokan uuden esittelyn. Nyt muodostin alustaa Cat-

olion asettaen sen i&n halutuksi. Listauksessa esitellddn myods tuhoajan
kayttoa.

Copyright © IT Press — Taman e-kirjan kopiointi, tulostaminen ja jakeleminen eteenpain luvatta on kielletty.



94

6. oppitunti

Llstaus 6.2. Muodostimien ja tuhoajien kaytto.
/] Esittel ee nuodostinen ja tuhoajan esittel yn
/1 Cat-1uokassa

CRNITA®NE

#i ncl ude <i ostreamh> /1 | askent aan

cl ass Gat /1 lTuokan esittely

{

publ i c: /1 julkinen osa
Gat(int initial Age); /1 muodosti n
~CGat (); /1 tuhoaj a
int GtAge(); /1 késittel ynet odi
voi d Set Age(int age); /1 késittel ynet odi
void Meow();

private: /1 private-osa
int itsAge; /1 jasenmuuttuj a

1

/1 Miodostinen ndarittely
Gat::Gt(int initial Age)

{

itsAge = initial Age;

}

Gat::~Gat()

{
}

/] tuhoaja, ei tee mité&an

/1 GetAge, pal auttaa
/1 itsAge-arvon

int Cat:
{

: Get Age()

return itsAge;

}

/1l SetAge, asettaa
/1 itsAge-arvon

void Cat:

{

: Set Age(int age)

/] asetetaan arvoksi
/1 age-arvo
i tsAge = age;

}

/1 Meow nd@érittely
/] palauttaa: void
/] paranetrit: ei
/] toimnta: tul ostaa "neow' naytdlle

void Cat::

{

Meow()

cout << "Meow \n";

}

/1 luodaan Cat-olio ja asetetaan itsAge
/1 tul ostetaan "nmeow', kerrotaan itsAge-arvo ja tul ostetaan "Meow' .

int nain()

{

CGat Frisky(5);
Fri sky. Meow() ;
cout << "Frisky isacat wois " ;
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61 cout << Frisky. GetAge() << " years old.\n";
62: Fri sky. Meow() ;

63: Fri sky. Set Age(7);

64: cout << "Now Frisky is " ;

65: cout << Frisky.GetAge() << " years old.\n";
66: return O;

67. }

Tulostus

Meow.

Frisky is a cat who is 5 years ol d.
Meow.

Now Frisky is 7 years old.

Meow.

Analyysi

Listaus 6.2 on samanlainen kuin 6.1 lukuunottamatta rivid 9, jossa on
esitelty muodostin, joka ottaa kokonaisluvun. Rivi 10 esittelee tuhoajan,
joka ei ota lainkaan parametreja. Tuhoajat eivat ota koskaan parametreja.
Muodostimet ja tuhoajat eivat kumpikaan palauta arvoa.

Rivit 19-22 esittavat muodostimen toteutuksen. Se on samanlainen kuin
jasenfunktion SetAge() toteutus.

Rivit 24-26 esittavat tuhoajan toteutuksen. Funktio ei tee mitddn, mutta
madrittely on oltava mukana, jos esittely on aiemmin tehty luokan
esittelyssa.

Rivi 58 sisaltda Cat-olion, Frisky, toteutuksen. Arvo 5 viedddn Friskyn
muodostimelle. Ei ole mitddn tarvetta kutsua SetAge()-funktiota, koska
Friskyn luomisen yhteydessad sai muuttuja itsAge arvon 5, kuten rivi 61
esittda. Rivilld 63 Friskyn itsAge-muuttujaan sijoitetaan arvo 7. Rivi 65
tulostaa uuden arvon.

Yhteenveto

Tassd luvussa opit luomaan uusia tietotyyppeja, luokkia. Opit
madarittelemaan myods tuota uutta tyyppié olevia muuttuyjia eli olioita.

Luokassa on jasenmuuttujia, jotka ovat eri tyyppié olevia muuttujia. Luokka
sisaltdd myos jasenfunktioita eli metodeita. Naitd jasenfunktioita kaytetdan
jdsenmuuttujien kasittelyyn sekd muihin tehtéviin.

Luokan jasenet - sekd muuttujat ettd funktiot - voivat olla joko yksityisia tai

julkisia. Julkisia jdsenid voidaan kasitelld mistd tahansa osasta ohjelmaa.
Yksityisid jadsenia voidaan késitelld vain luokan funktioiden kautta.
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6. oppitunti

Kysymyksia ja Vastauksia

Kuinka suuri on luokan olio?

\Y%

Olion koko muistissa méaraytyy jdsenmuuttujien mukaan. Luokan metodit
eivat aiheuta tilan varaamista.

Jotkut kdantijat varaavat muistia siten, ettd 2 tavun muuttujat vievat tilaa
hieman enemmdin kuin 2 tavua. Tarkista asia k&&ntdjdsi manuaalista,
mutta on turha menna talla erda yksityiskohtiin.

K

Miksi en voisi tehda kaikista jAsenmuuttujista julkisia?

\Y%

Kun jasenmuuttuja on yksityinen, voi luokan asiakas kasitellA muuttujaa
tarvitsematta tietdd tallennustapaa. Jos esimerkiksi Cat-luokalla on metodi
GetAge(), voivat Cat-luokan asiakkaat kysyad kissan ik&a tarvitsematta
pohtia, millaisessa tietorakenteessa ik&a sdilytetddn tai lasketaanko ika
jollakin tavalla jne.
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