Programowanie obiektowe, 2011

Laboratorium 3 — Destruktory

Zad. 1

Stwoérz klase Zabawka o zmiennych nazwa (tarnicuch znakéw) i nr (liczba catkowita). Zdefiniuj konstruktor
inicjalizujagcy podane zmienne nastepujgco:

Zabawka( char* nazwa_0)

{

nazwa = new char[ 20];
strcpy(nazwa, nazwa_0);

}

Stwoérz obiekt typu Zabawka za pomocg tego konstruktora.

Zad. 2
W konstruktorze dopisz polecenie wypisujgce na ekran komunikat o tym, ze obiekt zwany nazwa zostat
stworzony.

Zad. 3

Stwérz zmienng globalng typu int ile_zabawek. W konstruktorze zwieksz wartosc ile_zabawek o jeden,
a nastepnie zainicjalizuj zmienng nr za pomoca tej zwiekszonej wartosci ile_zabawek. W komunikacie
wypisywanym na ekran zawrzyj informacje o tym, ile jest teraz wszystkich zabawek i jaki jest numer zabawki
wiasnie stworzonej.

Zad. 4

Zdefiniuj destruktor ~Zabawka(), w ktérym wartos¢ ile_zabawek ma by¢ zmniejszona o jeden. Dopisz
wewnatrz definicji destruktora komunikat o tym, jakg nazwe nosita niszczona zabawka, jaki byt jej numeriiile
zostato po tej operacji wszystkich zabawek.

Zad. 5

Dopisz w destruktorze po komunikacie polecenie zwalniajace zarezerwowang pamieé na zmienng nazwa:
del et e nazwa;

Zad. 6

Zadeklaruj kilka obiektéw typu Zabawka i otocz te deklaracje klamrami. Wewnatrz klamry, ale
po deklaracjach dopisz polecenie wypisujgce na ekran komunikat o liczbie istniejgcych aktualnie zabawek.
Skopiuj ten sam komunikat za klamre konczacg blok z deklaracjami. Poréwnaj wyniki.

Pytania:
¢ Jaka nazwe musi mie¢ destruktor?
e lle parametréw wejsciowych moze mie¢ destruktor?
e Czy destruktor mozna przecigzac?
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