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Αντικειμενοστρεφής Προγραμματισμός- Εργαστήριο 3- Λύσεις

Συνολική λύση άσκησης 1 και 3

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

class product
{
protected:
string name;
string producer;
float price;

public:
product(string _name, string _producer, float _price)
{
name = _name; producer = _producer; price = _price;
}

product()
{
name = "N/A";
producer = "N/A";
price = 0;
}

void display()
{
cout << "Product name: " << name << endl;
cout << "	Producer: " << producer << endl; cout << "	Price: " << price << endl;
}

};

class wine: public product
{
protected:
string variety;

public:
//είναι καλύτερο να παραπέμπουμε την αρχικοποίηση των 3 κοινών παραμέτρων
(name, producer, price)
//από τον κατασκευαστή της μητρικής κλάσης
wine(string _name, string _producer, float _price, string
_variety):product(_name, _producer, _price)
{
variety = _variety;
}

wine()
{
variety = "N/A";
}

void display()
{
cout << "Wine name: " << name << endl;
cout << "	Producer: " << producer << endl; cout << "	Price: " << price << endl;
cout << "	Variety: " << variety << endl;
}


};

class spirit: public product
{
protected:
string type;

public:
spirit(string _name, string _producer, float _price, string
_type):product(_name, _producer, _price)
{
type = _type;
}

spirit()
{
type = "N/A";
}

void display()
{
cout << "Spirit name: " << name << endl;
cout << "	Producer: " << producer << endl;
cout << "	Price: " << price << endl;
cout << "	Type: " << type << endl;
}
};

int main(int argc, char * argv[])
{
spirit s("Absolut", "Absolute Vodkas SA", 23.5, "Vodka");
s.display();

wine w; w.display();
system("pause");
return 0;
}


Λύση άσκησης 2

Αρχικός κώδικας:

#include <iostream>
using namespace std;

class A
{
private:
int var_a;

void show();
public:
void check_B();
};

class B : public A
{
public:
int var_b;
void display();
};

void A::show()
{
cout << var_a << endl;
}

void A::check_B()
{
cout << var_b << endl;
}

void B::display()
{
cout << var_a << ' ' << var_b << ' ' << endl;
}

int main()
{
B b;

cin >> b.var_b; cin >> b.var_a;

b.show();
b.display();

return 0;
}

Τα λάθη στον κώδικα είναι:
Α) Η μεταβλητή var_b είαι ορισμένη στην παραγόμενη κλάση Β, συνεπώς η κλάση Α (ως μητρική) δεν γνωρίζει τίποτα για αυτήν. Μια λύση θα ήταν να ανεβάσουμε την μεταβλητή στην κλάση Α (ως protected).

Β)Η μεταβλητή var_a δεν είναι ορατή από την κλάση Β γιατί είναι private στην κλάση Α. Λύση: την μετατρέπουμε σε protected.

Γ)Στην main, οι μεταβλητές var_a, var_b και η συνάρτηση show δεν είναι ορατές. Λύση: δημιουργία συναρτήσεων setter (setA, setB) και μετατροπή της show σε public.



Τελικός κώδικας

#include <iostream>
using namespace std;

class A

{
private:
protected:
int var_a;
int var_b;

public:
void show();
void check_B(); void setA(int a); void setB(int b);
};

class B : public A
{
public:
void display();
};

void A::show()
{
cout << var_a << endl;
}

void A::check_B()
{
cout << var_b << endl;
}

void A::setA(int a)
{
var_a = a;
}

void A::setB(int b)
{
var_b = b;
}

void B::display()
{
cout << var_a << ' ' << var_b << ' ' << endl;
}

int main()
{
B b;

int temp_b, temp_a; cin >> temp_b;
cin >> temp_a; b.setB(temp_b); b.setA(temp_a);

b.show();
b.display();

return 0;
}
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