Лекція 6
Оголошення класу в окремому файлі

До сих пір оголошення класу виконувалося в файлі з головною функцією і все працювало. Припустимо, необхідно написати якусь програму, для цього необхідно скористатися класом CppStudio – розроблений раніше нами клас. Щоб скористатися цим класом, необхідно підключити файл, в якому він оголошений. Як ми вже говорили, підключення файлів виконується за допомогою препроцесорної директиви #include. Але навіть, якщо ми зможемо підключити файл з класом, з'явиться нова проблема – так як в файлі з класом вже є функція main(), то при побудові проекту компілятор видасть помилку. Суть помилки: «У проекті знайдено кілька main() – функцій.» Саме тому клас необхідно оголошувати в окремому файлі, щоб його можна було неодноразово використовувати. Раніше ми повідомляли в окремому файлі функції, таким же чином розміщується клас в окремому файлі. Для цього необхідно виконати 3 кроки:

1. додати в проект заголовки * .h;

2. в заголовки оголосити призначений для користувача клас, в нашому випадку – CppStudio;

3. підключити заголовний файл до програми, в нашому випадку - #include "CppStudio.h".

Залежно від середовища розробки, способи додавання файлів в проект можуть відрізнятися, але суть завдання від цього не змінюється. У MVS2010 заголовки можна додати, викликавши контекстне меню (клік правою кнопкою миші) в «браузері рішень«, вибравши пункт «створити новий елемент«. У діалоговому вікні вибираємо потрібний нам тип файлу – це * .h і заповнюємо поле «Ім'я файлу«. Як і раніше, ім'я вибираємо осмислене, як правило таке ж як і ім'я класу. Тепер до нашого проекту доданий новий заголовки – CppStudio.h.

У щойно створеному заголовки оголошуємо клас і, якщо необхідно, підключаємо додаткові заголовні. 
// заголовки CppStudio.h

 #include <iostream>

using namespace std;

 // оголошення класу

class CppStudio // ім'я класу

{private: // специфікатор доступу private

    int day, // день

        month, // місяць

        year; // рік

public: // специфікатор доступу public

    CppStudio (int date_day, int date_month, int date_year) // конструктор класу

  {SetDate (date_day, date_month, date_year); // виклик функції установки дати}

    void message () // функція (метод класу) виводить повідомлення на екран

    {Cout << "nwebsite: cppstudio.comntheme: Classes and Objects in C + + n"; }

    void setDate (int date_day, int date_month, int date_year) // установка дати

    { day = date_day; // ініціалізація день

        month = date_month; // ініціалізація місяць

        year = date_year; // ініціалізація рік }

    void getDate () // відобразити поточну дату

    { cout << "date:" << day << "." << month << "." << year << endl; }

}; // кінець оголошення класу CppStudio

Щоб головна функція побачила створений нами клас і змогла його використовувати, необхідно включити визначення класу в виконуваному файлі, з функцією main(). Робиться це так:

// classes.cpp: визначає точку входу для консольного застосування.

#include "stdafx.h"

// підключаємо клас CppStudio

#include "CppStudio.h"

 

int main (int argc, char * argv [])

{ CppStudio objCppstudio (11,11,2011); // оголошення об'єкту і ініціалізвція елементів даних

     objCppstudio.message (); // виклик функції message

     objCppstudio.getDate (); // відобразити дату

     system ("pause");

     return 0;}

Відокремлення інтерфейсу від реалізації

Інтерфейс класу – конструкція, яка визначає методи і властивості, що надаються класом. Реалізація класу – це спосіб здійснення працездатності класу. До цього ми не відокремлювали інтерфейс класу від його реалізації, тобто реалізація методів здійснювалася усередині класу. Відділення інтерфейсу від реалізації класу виконується для того, щоб приховати спосіб здійснення працездатності класу. Відділення інтерфейсу від реалізації виконується за 5 кроків:

1. додати в проект заголовки * .h;

2. визначити інтерфейс класу в заготовочному файлі
3. додати в проект виконуваний файл * .cpp;

4. в виконуваному файлі виконати реалізацію класу;

5. підключити заголовочний файл до програми.

Як додати заголовки в проект ми вже знаємо, точно так додається і виконуваний файл, імена цих файлів даються, як правило, однаково. 
В заготовочному файлі описують інтерфейс класу, наприклад:

// Інтерфейс класу в заголовки СppStudio.h
#ifndef СPPSTUDIO_H
#define СPPSTUDIO_H
   class MyClass

   {   public:

void show (); // Для класу буде описаний один метод

   };

#endif
Опишемо структуру інтерфейсу класу:
// заготовочний файл класу СppStudio.h

// інтерфейс класу

 // оголошення класу

class CppStudio // ім'я класу

{private: // специфікатор доступу private

     int day, // день

         month, // місяць

         year; // рік

public: // специфікатор доступу public

     CppStudio (int, int, int); // конструктор класу

     void message (); // функція (метод класу) виводить повідомлення на екран

     void setDate (int, int, int); // установка дати в форматі дд.мм.гг

     void getDate (); // відобразити поточну дату

}; // кінець оголошення класу CppStudio
В інтерфейсі класу залишилися оголошені змінні і прототипи методів класу. Тепер розглянемо вміст файлу реалізації методів класу.
// файл реалізації класу CppStudio.cpp

 #include <iostream>

using namespace std;

// підключаємо інтерфейс класу до файлу його реалізації

#include "CppStudio.h"
// конструктор класу

 CppStudio :: CppStudio (int date_day, int date_month, int date_year) 

{SetDate (date_day, date_month, date_year); // виклик функції установки дати}
// функція (метод) виводить повідомлення на екран

 void CppStudio :: message () 

{Cout << "nwebsite: cppstudio.comntheme: Classes and Objects in C + + n";}

 // установка дати в форматі дд.мм.гг

void CppStudio :: setDate (int date_day, int date_month, int date_year) 

{Day = date_day; // ініціалізація день

 month = date_month; // ініціалізація місяць

 year = date_year; // ініціалізація рік}

 // відобразити поточну дату

void CppStudio :: getDate () 

{Cout << "date:" << day << "." << month << "." << year << endl;}
Щоб зв'язати інтерфейс класу і його реалізацію, необхідно в файлі реалізації підключити заголовний файл з визначенням класу (виділений рядок). Після цього можна оголошувати методи класу. Методи класу оголошуються точно так само як і функції, тільки перед ім'ям методу необхідно написати ім'я класу і поставити унарна операцію дозволу області дії «::«.
Отже, інтерфейс класу визначено, методи класу оголошені, залишилося підключити заголовний файл в виконуваному файлі з main () функцією і програма готова.
// classes.cpp: визначає точку входу для консольного застосування.

  #include "stdafx.h"

// підключаємо клас CppStudio

#include "CppStudio.h"
  int main (int argc, char * argv [])

{// оголошення об'єкту і ініціалізвція елементів даних
CppStudio objCppstudio (11,11,2011); 

     objCppstudio.message (); // виклик функції message

     objCppstudio.getDate (); // відобразити дату

     system ("pause");

     return 0;}

У виділеному рядку підключається заготовочний файл класу, після цього можна створювати екземпляри класу (objCppstudio).

Приклад 
Програма обліку успішності студента.

Створимо заготовочний файл students.h, в якому буде знаходитися клас Students.
/ * Students.h * /

#include <string>

class Students {

    public:

        // Установка імені студента

        void set_name (std :: string student_name)

        { name = student_name;   }

        // Отримання імені студента

        std :: string get_name ()

        {  return name;  }

        // Установка прізвища студента

        void set_last_name (std :: string student_last_name)

        {  last_name = student_last_name;  }

        // Отримання прізвища студента

        std :: string get_last_name ()

        {  return last_name;  }

        // Установка проміжних оцінок

        void set_scores (int student_scores [])

        {  for (int i = 0; i <5; ++ i) {

                scores [i] = student_scores [i];  }    }

        // Установка середнього бала

        void set_average_ball (float ball)

        {  average_ball = ball; }

        // Отримання середнього бала

        float get_average_ball ()

        {  return average_ball;  }

    private:

        // Проміжні оцінки

        int scores [5];

        // Середній бал

        float average_ball;

        // Ім'я

        std :: string name;

        // Прізвище

        std :: string last_name;};
Функція set_name () зберігає ім'я студента в змінної name, а get_name () повертає значення цієї змінної. Принцип роботи функцій set_last_name () і get_last_name () аналогічний.

Функція set_scores () приймає масив з проміжними оцінками і зберігає їх в приватну змінну int scores [5].

Тепер створіть файл main.cpp наступного змісту.

/ * main.cpp * /

#include <iostream>

#include "students.h"

int main ()

{ // Створення об'єкта класу Student

    Students student;

    std :: string name;

    std :: string last_name;

    // Введення імені з клавіатури

    std :: cout << "Name:"; getline (std :: cin, name);

    // Введення прізвища

    std :: cout << "Last name:"; getline (std :: cin, last_name);

    // Збереження імені та прізвища в об'єкт класу Students

    student.set_name (name);  student.set_last_name (last_name);

        int scores [5];// Оцінки

       int sum = 0; // Сума всіх оцінок

    // Введення проміжних оцінок

    for (int i = 0; i <5; ++ i) {

        std :: cout << "Score" << i + 1 << ":";   std :: cin >> scores [i];

            sum + = scores [i];     // підсумовування}

 student.set_scores (scores); // Зберігаємо проміжні оцінки в об'єкт Student

    float average_ball = sum / 5.0;    // Визначаємо середній бал

    // Зберігаємо середній бал в об'єкт класу Students

    student.set_average_ball (average_ball);

    // Виводимо дані по студенту

    std :: cout << "Average ball for" << student.get_name () << ""

         << student.get_last_name () << "is"

         << student.get_average_ball () << std :: endl;

    return 0;}

Для дотримання правил можна додати конструктор, який за замовчуванням буде заповнювати оцінки двійками, та деструктор.
class Students {

     public:

     Students (int default_score)    // Конструктор класу Students

         {    for (int i = 0; i <5; ++ i) {

                 scores [i] = default_score;  }   }

     ~ Students ()   // Деструкція

  {   std :: cout << "Memory has been cleaned. Good bye." << std :: endl;   }

     private:

         int scores [5];};

int main ()

{  // Передаємо двійку в конструктор

     Students * student = new Students (2);

  
     delete student;     // Знищення об'єкта

   return 0;}
Створення об'єкта через покажчик

При створенні об'єкта, краще не копіювати пам'ять для нього екземпляру, а виділяти її в  кучі за допомогою покажчика. І звільняти її після того, як ми закінчили роботу з об'єктом. Реалізуємо це в нашій програмі, трохи змінивши вміст файлу main.cpp.
/ * main.cpp * /

#include <iostream>

#include "students.h"

int main ()

{ // Виділення пам'яті для об'єкта Students

    Students * student = new Students;

    std :: string name;

    std :: string last_name;

    // Введення імені з клавіатури

    std :: cout << "Name:";  getline (std :: cin, name);

    // Введення прізвища

    std :: cout << "Last name:";  getline (std :: cin, last_name);

    // Збереження імені та прізвища в об'єкт класу Students

    student-> set_name (name);

    student-> set_last_name (last_name);

    int scores [5];    // Оцінки

    int sum = 0;    // Сума всіх оцінок

    // Введення проміжних оцінок

    for (int i = 0; i <5; ++ i) {

        std :: cout << "Score" << i + 1 << ":";

        std :: cin >> scores [i];

        // підсумовування

        sum + = scores [i]; }

    // Зберігаємо проміжні оцінки в об'єкт класу Student

    student-> set_scores (scores);

    // Вважаємо середній бал

    float average_ball = sum / 5.0;

    // Зберігаємо середній бал в об'єкт класу Students

    student-> set_average_ball (average_ball);

    // Виводимо дані по студенту

    std :: cout << "Average ball for" << student-> get_name () << ""

         << student-> get_last_name () << "is"

         << student-> get_average_ball () << std :: endl;

    // Видалення об'єкта student з пам'яті

    delete student;

    return 0;}
При створенні статичного об'єкта, для доступу до його методів і властивостей, використовують операція прямого звернення – «.» (символ крапки). Якщо ж пам'ять для об'єкта виділяється за допомогою покажчика, то для доступу до його методів і властивостей використовується оператор непрямого звернення – «->».
Створення класу

Синтаксис мови C ++ передбачає розміщення класу в двох файлах - в заголовки c розширенням * .h і в пов'язаному з ним виконуваним файлом з розширенням * .cpp. Обидва файли повинні мати одне і те ж ім'я. Як правило, це ім'я збігається з ім'ям класу. В заголовки розміщують оголошення класу, а в виконуваному файлі – опис функцій-членів класу. Крім того, необхідно потурбуватись про зв'язок файлів, і запобігти можливості повторного включення класу в код програми при компіляції.

Всі ці дії автоматично виконує відповідний майстер в середовищі розробки MS Visual Studio 6.0. Для створення класу:
- в меню Insert виберіть командуNew Class ... В діалоговому вікні New Class в поле Name введіть ім'я класу, наприклад, Newton; натисніть кнопку OK.

При цьому в вашому проекті з'являться два нових файли: Newton.cpp і Newton.h.
Файл Newton.h містить оголошення класу і має такий вигляд:

#if

!defined (AFX_NEWTON_H__D3983B9F_3F43_43DF_95F1_AAD68FB9BC00__INCLUDED _) 

#define AFX_NEWTON_H__D3983B9F_3F43_43DF_95F1_AAD68FB9BC00__INCLUDED_

#if _MSC_VER> 1000 # pragma once

#endif // _MSC_VER> 
1000class Nuwton

{

public: Newton ();

virtual ~ Newton ();

};

#endif //!defined (AFX_NEWTON_H__D3983B9F_3F43_43DF_95F1_
AAD68FB9BC00__INCLUDED_)

Майстер створення класів згенерував унікальний ідентифікатор файлу:

AFX_NEWTON_H__D3983B9F_3F43_43DF_95F1_AAD68FB9BC00__INCLUDED_.
Ідентифікатор файлу містить ім'я класу і випадкові символи. Тому ідентифікатор файлу кожен раз буде іншим.

У перших рядках файлу директиви препроцесора здійснюють перевірку існування ідентифікатора файлу в програмі. Якщо ідентифікатор файлу в програмі існує, то це означає, що клас у програмі вже оголошений, і повторно оголошувати його не потрібно.

Видаляти з файлу рядки з директивами препроцесора не слід !!!

Створений майстром клас містить оголошення конструктора і деструктора.

Файл Newton.cpp містить опис конструктора і деструктора і має такий вигляд:

#include "Newton.h"

Newton :: Newton ()

{

}

Newton :: ~ Newton ()

{

}

Тепер ми можемо доповнювати клас необхідними оголошеннями в файлі Newton.h. Реалізаціяфункцій-членовми будемо поміщати в файлNewton.cpp. Для того, щоб використовувати клас, його потрібно підключити до файлу, в якому ми хочемо створити об'єкти тіпу Newton за допомогою директиви:

#include "Newton.h"

Файл укладено в подвійні лапки. Це означає, що компілятор повинен шукати файл в папці проекту.
