LEKCJA 3

MO A YERIERERY
ha podstawie
wymagan

Od opisu z zycia do klasy w C++ e duzo czytania kodu i komentarzy

Nauczyciel: Cezary Knast



Cel lekcji — co uczen ma umiec po zajeciach?

Dzisiaj nie zaczynamy od kodu. Najpierw uczymy sie czyta¢ wymagania i zamieniac je

Sposob pracy

na projekt klasy.

Po lekcji uczen potrafi:

e odnalezc¢ rzecz, ktérg warto opisac klasg

e wskazac pola, czyli dane obiektu ® opis problemu

e wskaza¢ metody, czyli czynnosci obiektu e tabela: pola i metody

e dobra¢ konstruktor do wartosci e schemat klasy
startowych e kod z komentarzami

e przeczytac prosty kod klasy z e pytania kontrolne

komentarzami
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Od opisu do klasy — mapa myslenia

Opis z zycia ) Rzecz / obiekt ) Dane = pola ) Czynnosci =

metody

Przyktad wymagania:

»System przechowuje informacje o produkcie: nazwe, cene i liczbe sztuk.
Produkt mozna przeceni¢ oraz wyswietli¢ jego dane.”

Whiosek: prawdopodobna klasa to Produkt, pola to nazwa/cena/ilos¢, a metody to
przecenienie i pokazanie danych.
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Jak czyta¢ wymagania? Kolory pomagaja

,yuczen ma imie, nazwisko i liczbe punktow. Mozna dodac punkty, sprawdzi¢ wynik
oraz wyswietli¢ informacje o uczniu.”

DANE / POLA .
RZECZ / KLASA .. / . CZYNNOSCI / METODY
, imie, nazwisko, . , ..
Uczen dodaj, sprawdz, wyswietl
punkty

Pytanie kontrolne: ktore stowa w opisie zwykle podpowiadaj3g pola, a ktére metody?
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Reguta 1: rzeczownik czesto staje sie klasa albo polem

Rzeczowniki odpowiadajg na pytanie: ,co to jest?”

Moze byc¢ klasa Moze by¢ polem Uwaga

Produkt nazwa Nie kazdy rzeczownik
Uczen cena musi trafi¢ do kodu.

i . Wybieramy tylko te
Samochad wiek dane, ktore sa

Konto saldo potrzebne w zadaniu.
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Reguta 2: czasownik czesto staje sie metoda

Czasowniki odpowiadaja na pytanie: ,,co obiekt robi?” albo ,,co mozna z nim
zrobic?”

BN T T

Metoda powinna miec

,Konto mozna zasili¢, wplac() hazwe zaczynajacy sie od
<y s .. czasownika, np.
wyptaci¢ srodki i wyplac() dodajPunkty(),
pokazac saldo.” pokazSaldo() zmienCene(),

pokazDane().
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Przyktad A: wymagania dla klasy Produkt

Wymagania od , klienta”

»W sklepie potrzebujemy przechowywac produkt. Produkt ma nazwe, cene i liczbe
sztuk w magazynie. Program powinien umiec¢ wyswietli¢ produkt, zmienic cene i
sprzedac kilka sztuk.”

Klasa Pola Metody
nazwa pokazinformacje()
Produkt cena zmienCene()

ilosc sprzedaj()
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Tabela projektu klasy Produkt

Zanim powstanie kod, robimy prostg tabele projektu.

pole nazwa string tekstowa nazwa produktu

pole cena double cena moze miec grosze

pole ilosc int liczba sztuk jest catkowita

metoda zmienCene double nowaCena zmienia ceng, ale tylko na poprawng
metoda sprzedaj intile zmniejsza stan magazynu

Taka tabela jest jak plan budowy. Kod piszemy dopiero wtedy, gdy wiemy co
budujemy.
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Kod klasy Produkt — wersja spokojna

Czytamy linijka po linijce:

class Produkt { e private: dane sg ukryte

private:
string nazwa;  // pole: nazwa produktu, np. "Myszka" ° pub“c: konstruktor jest
double cena;  // pole: cena jednej sztuki, np. 59.99
int ilosc; // pole: liczba sztuk w magazynie dOStQan
- e parametry n, ¢, i przychodzg
Produkt(string n, double c, int i) { YA Zewnatrz
nazwa =n; // do pola nazwa wpisujemy wartos¢ z parametru n ..
cena=c; //do polacena wpisujemy wartos¢ z parametru c e konstruktor przepisuje
} ilosc=1i; //do polailosc wpisujemy wartos$¢ z parametru i parametry dO pC3|
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Tworzenie obiektu Produkt

Co robi ta jedna linijka?

int main() {

}

Produkt p1("Myszka", 59.99, 10);
// p1 to konkretny obiekt klasy Produkt Produkt p1("Myszka", 59.99, 10);

// "Myszka" trafia do parametru n

// 59.99 trafia do parametru c
// 10 trafia do parametru i

Tworzy obiekt p1 i od razu
uruchamia konstruktor, ktory
ustawia nazwe, cene i ilos¢.

Wizualnie: p1 = { nazwa: Myszka, cena: 59.99, ilosc: 10 }
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Dodajemy metode pokazinformacje()

void pokazIinformacije() {
cout << "Produkt: " << nazwa << endl;
// wypisujemy tekst oraz wartos¢ pola nazwa

cout << "Cena: " << cena<< " zl" << endl;
// wypisujemy wartosc¢ pola cena

cout << "llosc: " << ilosc << end|;
// wypisujemy wartos¢ pola ilosc

Po co ta metoda?

Dzieki niej obiekt sam
potrafi pokazac swoje
dane. Nie musimy
grzebac¢ bezposrednio w
polach.

Zapamietaj: metoda ma
dostep do pdl swojej klasy,
nawet gdy sg private.
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Dodajemy metode zmienCene() z walidacja

Dlaczego if?

Bo cena -20 zt nie ma
void zmienCene(double nowaCena) { sensu. Metoda piInte,

// parametr nowaCena to wartos¢ podana przy wywotaniu metody

zeby obiekt nie miat ztych
if (nowaCena > 0) { danych.

cena = nowaCena;
// cena zmieni sie tylko wtedy, gdy nowa cena jest dodatnia

}
} To jest praktyczna

hermetyzacja: dane sg
private, a zmiany
przechodza przez bezpieczng
metode.
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Dodajemy metode sprzedaj()

void sprzedaj(int ile) {
// ile oznacza liczbe sztuk, ktére klient chce kupic

}

if (ile >0 && ile <=ilosc) {
ilosc = ilosc - ile;

// zmniejszamy magazyn tylko wtedy, gdy mamy tyle sztuk

}

Warunek sktada sie z
dwadch czesci:

ile>0
nie sprzedajemy ujemne;j
liczby sztuk

ile <=ilosc
nie sprzedajemy wiecej niz
mamy

&& oznacza ,,i” — oba

warunki musza by¢
prawdziwe.
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Cata klasa Produkt — gotowy obraz

class Produkt {
private:
string nazwa;
double cena;
intilosc;

public:
Produkt(string n, double c, int i) {
nazwa = n; cena = ¢; ilosc = i;

}

void pokazinformacje() { /* wypisuje pola */ }
void zmienCene(double nowaCena) { /* sprawdza i zmienia cene */ }
void sprzedaj(int ile) { /* zmniejsza ilo$¢ */ }

Ten slajd jest mapa klasy:

e U géry dane: pola

* nizej konstruktor

* na koncu zachowania:
metody

e wszystko dotyczy jednego
pojecia: Produkt

Dobra klasa opisuje jedng
rzecz i nie miesza zbyt wielu
tematdéw naraz.
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Btad poczatkujacych: za duzo pél publicznych

class Produkt {
public:
string nazwa;
double cena;
int ilosc;

|5

Produkt p;

p.cena =-100; // program pozwoli, ale logika jest zta
p.ilosc =-5; //stan magazynu tez robi sie bez sensu

Co jest problemem?

e kazdy moze zmienic pola

e brak kontroli wartosci

e obiekt moze miec
nielogiczny stan

e pozniej trudniej znalez¢
btad

Whiosek: pola zwykle dajemy private, a zmiany robimy metodami.
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Mini¢wiczenie 1: zaprojektuj klase z opisu

,Biblioteka przechowuje ksigzke. Ksigzka ma tytut, autora i informacje, czy jest
wypozyczona. Mozna jg wypozyczyc¢, oddac i wyswietli¢ jej dane.”

Uzupetnij: Klasa: Pola: Metody:

Dla wzrokowcow: podkresl w opisie rzeczowniki i czasowniki innymi kolorami.
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Odpowiedz do mini¢wiczenia: Ksigzka

I T T

Ksiazka tytul : stri.ng wypozYcz()
autor : string oddaj()
wypozyczona : bool pokazinformacje()

class Ksiazka {

private:
string tytul; // tytut ksigzki
string autor; // autor ksigzki

bool wypozyczona; // true = wypozyczona, false = dostepna
public:

// konstruktor i metody dopiszemy wedtug projektu
I
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Mini¢wiczenie 2: znajdz brakujgce elementy

class Bilet {

private:
string trasa;  // np. Poznan - Warszawa
double cena;  // cena biletu

public:
Bilet(string t, double c) {
trasa =t;
cena =g;

}

// BRAK: metoda pokazinformacije()
// BRAK: metoda zmienCene(double nowaCena)

Pytania do klasy

e Jakie pola ma Bilet?

e Co robi konstruktor?

e Jakg metode
dopisalibyscie jako
pierwszgy?

e Gdzie dodac walidacje
ceny?
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Checklista projektowania klasy

Przed napisaniem kodu odpowiedz na 6 pytan:

1. Jaka rzecz opisuje? 2. Jak bedzie nazywac sie klasa?

3. Jakie dane musi pamietac obiekt? 4. Jakie czynnosci ma wykonywac obiekt?
5. Jakie wartosci trzeba ustawic na 6. Jakich btednych wartosci trzeba
starcie? zabronic?

Ta checklista chroni przed pisaniem kodu ,,na pate”. Najpierw plan, potem C++.
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Podsumowanie i wyjsciowka

Dzisiaj zrobilismy najwazniejszy krok: z opisu problemu powstat projekt klasy.

Zapamietaj Wyjsciowka

Wymysl klase ,,Zamowienie”.

e klasa opisuje jedng rzecz

e pola przechowujg dane Wypisz 3 pola i 2 metody.
e metody wykonujg czynnosci Nie pisz petnego kodu — tylko
e konstruktor ustawia start projekt.
e private + metody pomagajg chronic
dane

Nastepna lekcja: konstruktory i
inicjalizacja obiektow.
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