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6 KOM IGANG MED C++

| detta kapitel kommer vi att skapa ett program som skriver ut text pa skarmen, samt lite ytligt
titta pa vad ett sant program innebar. Vidare kommer vi att ga igenom vad som hander nar ett
program gar fran att vara kallkod till att bli ett faktiskt fungerande program, som man kan kora.

Kursmal och mal i amnesplanen som helt eller delvis behandlas i detta kapitel

Detta kapitel syftar inte mot nagot specifikt kursmal men finns har som en hjalp for att komma
igang.
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6.1 Attvdlja utvecklingsmiljo

C++ ar ett sprak som finns for de flesta operativsystem. Det finns manga olika utvecklingsmiljoer i
vilka man programmerar C++. En utvecklingsmiljo innehadller oftast en textredigerare som fargar
koden, en kompilator och andra verktyg som hjalper programmeraren.

Valet av utvecklingsmiljo brukar ofta falla pa smak och tycke. Om man jobbar pa ett foretag ar det
troligt att foretaget anvander sig av en viss utvecklingsmiljo. Valet kan ocksa bero pa vad man ska
programmera och for vilket operativsystem.

Om man ska programmera Windowsapplikationer (alltsa vanliga fonsterprogram for Windows)
brukar valet ofta falla pa Microsofts Visual Studio. | kapitel 16 nar vi lar oss om grafiska
anvandargranssnitt, kommer vi att anvanda Microsoft Visual C++. Fram till dess bor det dock
fungera med de flesta utvecklingsmiljoer for C++. Om du ska utveckla grafiska program for en
annan miljé dn Windows, sa kan du gott lara dig programmering fram till det kapitel och darefter
prova dig fram sjalv. Eller fa hjalp av larare om skolan har valt en annan miljo.

| 6ppen kallkods-varlden skiljer man ofta pa utvecklingsmiljo och kompilator. Har ar en lista pa
intressanta utvecklingsmiljoer och kompilatorer, sok pa natet om dem:

e GCC-Gnu C Compiler (innehaller ocksa en C++-kompilator)

e MinGW — GCC fér Windows

e Code::Blocks — utvecklingsmiljo

e Eclipse — ursprungligen en utvecklingsmiljo for Java, men det finns tillagg for C++

e Embarcadero C++ Builder — utvecklingsmiljo for Windowsprogram

e Microsoft Visual Studio .NET / Visual C++ - utvecklingsmiljé for Windowsprogram (finns att
ladda ner i expressversion utan kostnad)

6.2 Skriv ditt forsta program (Hello World)!

34

Det ar nu dags att vi skapar vart forsta program. Vart mal ar att skriva ut texten “Hello World” pa
skarmen (i vart konsolfonster). Att vi valjer att skriva ut just Hello World ar av historiska
anledningar. | programmeringsbocker och exempel har man i decennier valt att gora just detta
program som forsta exempel — vi haller oss traditionen trogen!

Beroende pa vad du anvander dig av for utvecklingsmiljo, sa skapar man C++-projekt pa olika satt.
Vad vi vill gora ar i alla fall att skapa ett konsolprojekt (kallas ofta console application). | bilaga 3 i
denna bok sa finns det guider for hur man kommer igadng i med konsolprogrammering i féljande
utvecklingsmiljoer:

e Code::Blocks med Ubuntu Linux

e Code::Blocks med Windows

e Embarcadero C++ Builder XE2

e Microsoft Visual C++ Express 2010
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Nar man val har skapat ett konsolprojekt, ar det vanligt att vi far en fil i vilken vi kan boérja skriva
kod. Filen innehaller ofta kod som utvecklingsmiljon har genererat automatiskt at oss.

For att skapa ett program som skriver ut texten “Hello World” pa skarmen, sa skriver vi féljande
kod:

Exempel 6.1

#include <iostream>
using namespace std;

int main(Q)

{

cout << ""Hello World";
return O;

}

Nar vi har skrivit vart program ar det dags att starta det for en testrunda. | de flesta
utvecklingsmiljéer finns en liten play-knapp som man kan trycka pa. Vad som hander da ar att
programmet forst kompileras och déarefter startas. Ibland kan det dock vara sa att ett
konsolfénster kommer upp blixtsnabbt, men man hinner inte se vad som star. Vi kan da lagga till
en rad for att anvandaren ska fa mata in nagot innan programmet avslutas:

Exempel 6.2

#include <iostream>
using namespace std;

int main(Q)

{
cout << "Hello World";
cin.get(); // For att anvandaren ska trycka tangent
return O;

}

Stralande! Nu har vi skapat vart forsta program!

6.2.1 Binarkoden efter kompilering

Efter att man har kompilerat programmet sa skapas alltsa en exekverbar fil. Om man kér Windows
skapas alltsa en fil med filandelsen .exe. Om man kor t.ex. Linux (eller liknande system) sa skapas
en fil med exekverbar filrattighet.

Beroende pa kompilator sd hamnar dessa filer pa ett bestamt stalle. Oftast ligger de nagonstans i
projektmappen.
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6.3 Raderi C++

De flesta rader som utfor en instruktion, avslutas i C++ med ett semikolon ”;”. Detta kan verka
markligt. Tanken bakom det &r att det ska vara tydligt vad som &r en rad och inte. Det ska ocksa
vara mojligt att ha tva rader pa en rad, sa att sdga. Alltsa tva instruktioner pa en rad. Brukligt ar
dock att man har radbrytning efter semikolon.

Det finns ocksa kod som inte har ndgot semikolon. Detta ar kod som innehaller annan kod (t.ex.
klasser, metoder, villkorssatser, loopar etc.) Vi kommer att ga igenom vad allt detta betyder.

6.4 Vad innebdr den kod vi just har skrivit?

36

Lat oss boja med att titta pa koden for vart Hello World-program fran Exempel 6.2. Under den har
bokens gang kommer vi att ga djupare in pa manga av de detaljer som kravs for att forsta denna
kod. Jag tror dock att det kan kdannas tryggare att programmera om man har en viss hum om vad
det hela handlar om.

Det forsta vi ser ar en rad dar det star #include. Det ar ett satt for C++ att lagga in annan kod
som vi vill anvanda oss av. | exemplet anvander vi oss av tva funktioner. En for att skriva ut text
(cout) och en for att lata anvandaren trycka en tangent (cin.get()). Funktionaliteten for dessa
ligger i iostream som faktiskt lankar till ndgra andra C++-filer. Nagon annan har i de filerna
skrivit C++-kod for det vi behover. Det betyder att vi behover inte bry oss om hur man far ut text
pa skarmen, vi kan bara anvanda cout!

Under raden med #include sa finner vi en rad dar det star using namespace std;.
Namespace ar ett satt att organisera kod och paminner lite om klasser (vilket vi ska ga igenom i
kapitel 14). cout ligger sorterad under namespacet std. Om vi inte skulle skriva using
namespace std; sa skulle vi istdllet behdva skriva std::cout << ”Hello World”;
respektive std::cin.get();. Det ser ju en aning bokigare ut och tar mer plats (speciellt nar
man gor storre program). | denna bok kommer vi inte ndarmre att arbeta med namespace, da det
ligger utom ramarna fér Programmering 1.

Efter namespace sa finner vi raden int main() &r vad som kallas for main()-funktionen.
main()-funktionen ar det som forst laddas nar man startar ett program och det ar har var kod
borjar. Funktioner &r ett satt att strukturera kod, vilket vi kommer ga narmre in pa i kapitel 12, till
dess ska all kod vi skriver ligga i main()-metoden.

Du ser ocksa att koden ar indelad i klammerparenteser { och }. Det som ligger inom
klammerparenteserna kallas kodblock. Ett kodblock kan innehalla flera kodblock. De ligger i en
hierarkisk ordning dar det som ligger innanfér nagot ar en del av det som ligger utanfér. Mer om
detta i kapitel 7.6.
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Inne i sjdlva main()-metoden sa finner vi instruktioner for vart program. Skriv ut text och I3t
anvandaren trycka en tangent. Det ar inte sa mycket, men lagom for ett forsta program.

Den sista raden i main()-funktionen, return 0; ar ett satt for main() att kommunicera med
operativsystemet. Vi skickar ut siffran 0 och om operativsystemet vill s3 kan det géra nagot med
detta. Man kan skicka ut andra siffror ocksa, som kan t.ex. indikera olika fel som har uppstatt
under programmet. Vi kommer att ldra oss mer om funktioner i kapitel 12.

6.5 Vad hdnder vid kompilering?

| kapitel 5.2 sa pratade vi om att en processor endast forstar binar kod. Exakt hur den binara
koden ska se ut, skiljer sig ofta fran processor till processor. C++ adr ett manniskosprak och koden
som vi skriver maste darfor oversattas till binar kod. Denna 6verséttning kallas kompilering.

6.5.1 Kompilering till binara filer

Vad som hander nar vi kompilerar Hello World, ar att var kallkods-fil, samt annan kéllkod (fran
biblioteket, som iostream och tillhérande kod) 6versatts till bindr kod och blir en exekverbar fil. Vi
kan via en filhanterare leta reda pa var exe-fil och den gar att starta precis som vanligt.

Kallkod Bindarkod
cout << "Hello World!"; 1910l111eeel11el

return o5 —kompilering—»

1111l1e1ele1eel

Figur 6.1 — Kompilering fran C++-kod till binarkod.

6.5.2 Skriptsprak

Alla programmeringssprak kompileras inte till bindrkod, atminstone inte pa detta satt. Dessa
kallas ofta skriptsprak och anvands i webbldsare, spel, mobiltelefoner men ocksa som vanliga
program. Ett vanligt och ként skriptsprak ar JavaScript (som ej ska forvaxlas med Java). Dessa
sprak kompileras inte utan ar hela tiden mojliga att ldasa for en méanniska. Endast, direkt da de ska
anvandas sa oversatts de till binarkod (oftast rad for rad, samtidigt som det kors). Att oversatta till
binarkod ar en kravande process, vilket innebar att fér-kompilerade program ar snabbare an
program skrivna med skriptsprak. En fordel med skriptsprak ar att de i princip kan koras pa vilken
dator som helst, med vilket operativsystem som helst — s3 lange det finns ett program som
Oversatter skriptet.

6.6 Pre-processorn

| C++ finns det nagot som kallas for preprocessorn. Preprocessorn letar efter instruktioner i
koden, som den ska utféra innan koden kompileras till bindrkod. Sadan kod anges med tecknet #
innan. Som t.ex. i #include. Vad preprocessorn gor, nar den stoter pa en #include &r att den
letar reda pa andra filer (som i sin tur kan ha egna #include o.s.v.) och lagger till dem for
kompilering.
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6.7 Kommentarer

38

Som programmerare ar det otroligt viktigt att man kommenterar sin kod. Kommentarer ar text i
koden som inte tolkas av kompilatorn. Vi kan alltsa i en kommentar skriva precis vad vi vill, dven
pa svenska.

Att kommentera ar en konst i sig och det ar inte alltid sjalvklart nar och fér vad man ska
kommentera. Efter en stund, ndr man lart sig att programmera, sa kanns den kod man skriver just
nu ganska sjalvklar. Varfor ska man da kommentera den? Men efter att man har kommit vidare,
och sedan ska hitta tillbaks i koden — sa kan det vara svart att veta vad man har gjort och var.
Manga programmerare slarvar med att kommentera och lika manga programmerare har slitit sitt
har, da de inte hittat i sin egen kod.

Det ar onddigt att skriva en kommentar fér varje rad, men en tumregel ar att skriva en
kommentar for varje stycke kod, som pa nagot vis hanger ihop. For att lara sig ar det dock béttre
att skriva for manga kommentarer &an att skriva for fa.

Kommentarer anges med hjalp av tva snedstreck (engelska slash) /7. Allt som kommer efter
dessa tecken ar kommentarer:

Exempel 6.3

cout << "Hello World"™; // Skriv ut text pa skarmen
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7 GRUNDERNA | PROGRAMMERING

Detta kapitel ar bokens storsta kapitel och kanske det viktigaste. Vi kommer har att ga igenom
grunderna for sekventiell programmering. Det vi gar igenom kommer att ge dig en viktig
grundinsikt i hur man kodar i C++.

Faktum &r att det du efter att ha last detta kapitel, kan skapa program som kan gora vilka
matematiska berdakningar som helst. Med andra ord kan man saga att det du lar dig i detta kapitel,
ar vad som behovs for att ett programmeringssprak ska vara turingkomplett (se kapitel 5.3)!

Det later kanske konstigt, men i princip alla efterféljande kapitel (funktioner och
objektorientering, t.ex.) ar till for att gora livet enklare for programmeraren.

Det vi i huvudsak kommer att ga igenom i detta kapitel ar:

e variabler
e villkorssatser
e |oopar

Vi kommer forst att ga igenom objekt och variabler, som anvands for att lagra data i minnet.
Darefter kommer vi att ga igenom villkorssatser, de anvdnds for att ge olika utfall, t.ex. beroende
pa vad anvdandaren har matat in. Darefter gar vi igenom loopar, ett satt att kdra samma kodstycke
om och om igen.

Vidare gar vi igenom nagot som kallas operatorer och tittar pa hur kodblock fungerar i C++. Var
lugn, allt kommer att forklaras i detalj!

Kursmal och mal i amnesplanen som helt eller delvis behandlas i detta kapitel

Kursmal

e Programmeringssprakets eller -sprakens grundlaggande datatyper samt fordefinierade
strukturer, regler och syntax.

e Kontrollstrukturer, till exempel sekvens, selektion och iteration [...]

e Variablers och konstanters synlighet och livslangd.

Mal i amnesplanen

e Forstdelse av och fardigheter i att anvanda datalogiska begrepp och algoritmer.
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7.1 \Variabler
Nar man programmerar i C++ ar det i princip omojligt att inte anvanda sig av nagot som kallas
variabler. Variabler anvands for att lagra data i minnet.

7.1.1 Vad en variabel dr for nagot

Du kanner kanske redan till begreppet variabler? Det aterkommer bland annat i matematiken. D3
talar man ofta om okanda variabler som X. Variabler i C++ anvands lite annorlunda.

En variabel ses kanske enklast som en lada, med en etikett pa. Pa etiketten star det ett namn och i
ladan ligger det nagot.

Figur 7.1 — Variabler kan ses som lador med etikett och innehall.

| C++ &r det ocksa sa att alla lador &r av olika typer. Man lagger t.ex. ner bananer i bananlador och
dpplen i dppellador. Att forsoka lagga en banan i en lada for dpplen gar inte. Kompilatorn skulle
saga ifran.

| C++ finns det mdnga olika typer av variabler. | denna bok kommer vi frimst att arbeta med heltal
och textstrdngar av typen char (egentligen char-arrayer, som vi ska se sen) men det finns ocksd
ndgot som heter objekt som man skapar av klasser. Objekt kan hantera mer avancerade saker
som bilder, hdlla reda pa vilken knapp pa spelkonsolen som nyss blev nedtryckt och mycket annat.
Vi kommer att gd djupare in pa objekt i kapitel 14.

7.1.2 Att deklarera (skapa) en variabel

Nar man deklarerar (skapar) en variabel anger man forst vilken typ variabeln ska vara av, darefter
namnet. Om man t.ex. vill géra en heltalsvariabel med namnet nr sa skriver man:

Exempel 7.1

int nr;

Ordet int ar en forkortning av integer (engelska for ordet heltal).
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7.5 Loopar

En loop, dven kallad slinga, ar ett kodstycke som upprepas (om och om igen). Oftast upprepas
kodstycket sa lange ett visst villkor ar sant, precis som i en iF-sats. Ibland kan man vilja upprepa
nagot om och om igen, tills anvdndaren stianger programmet. Ibland vill man upprepa nagot ett
visst antal ganger, om man t.ex. vill gd igenom en lista med femtio saker i sa loopar man ett
kodstycke femtio ganger.

| C++ finns det flera typer av loopar med olika syften. Faktum ar dock att man egentligen behéver
kunna endast en loop och det ar whi le-loopen. Alla de andra looparna ar till for att forenkla for
programmeraren, men man skulle lika garna kunna anvanda while. Vi kommer att ga igenom
andra loopar léangre fram i boken. Vi borjar med whi le-loopen.

7.5.1 While-loopen

56

Som sagt ar while-loopen den enda loop du egentligen behover kunna. Man kan beskriva
whi le-loopen i pseudokod sa har:

MEDAN ndgonting SA
GOr detta
SLUT MEDAN

Vi kan t.ex. be nagon ange temperatur. Sa lange temperaturen dr mindre an 100, sa kor vi ett varv
i loopen. For varje varv i loopen, sa 6kar vi temperaturen med en grad och skriver ut den. Nar
temperaturen dr 100 sa gar vi vidare i programmet och skriver ut ett meddelande:

MEDAN temperatur ér mindre én 100 SA
Plussa pa temperaturen med ett och skriv ut den
Skriv ut "vattnet kokar”

SLUT MEDAN

| C++ blir det:

Exempel 7.29

cout << "Ange temperatur: "';
int temperature;

cin >> temperature;

while (temperature < 100)

{

temperature++; // ++ ar en rakneoperator som okar vardet med 1
cout << "Temperaturen ar nu " << temperature << endl;

}

cout << "Vattnet kokar!";

Observera att vi la in en endl i utskriften av temperatur. endl star for new line, och ger oss en
radbrytning.
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Om vi anger den nuvarande temperaturen som 92 far vi féljande resultat:

Ange temperatur:
Temperaturen ar
Temperaturen ar
Temperaturen ar
Temperaturen ar

Temperaturen ar
Temperaturen ar
Temperaturen ar
Temperaturen ar
Temperaturen ar
Vattnet kokar!

Om vi istdllet anger temperaturen 100 (eller mer) sa kommer kodstycket i loopen aldrig att koras.
Programmet hoppar da direkt till ”Vattnet kokar!”-meddelandet och vi far féljande resultat:

Ange temperatur:100
Vattnet kokar!

Gissa talet!

Lat oss tillverka ett enkelt litet spel. Spelaren ska fa gissa pa ett tal mellan 1 och 100, ett tal som vi
programmerare redan bestdmt innan. Talet dr 42. Sa lange spelaren gissar fel sa ska den fa
fortsatta att gissa. Nar spelaren har gissat ratt skriver vi ut ett grattis-meddelande. Vi tar det forst
i pseudokod:

Skriv ut “Gissa ett tal mellan 1 och 100”
Mata in tal
MEDAN talet inte ér 42 SA
Skriv ut “Fel. Gissa igen”
Mata in tal
SLUT MEDAN
Skriv ut “Grattis! Du gissade ratt!”

Kodat i C++ blir det:

Exempel 7.30

cout << ""Gissa ett tal mellan 1 och 100:";
int tal;

cin >> tal;

while (tal = 42)

{

cout << "Fel! Gissa igen: ';
cin >> tal;

}

cout << "Grattis! Du gissade ratt!";
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Har har min kompis forsékt spela spelet:

Gissa ett tal mellan 1 och 100:
50

Fel! Gissa igen:

25

Fel! Gissa igen:

37

Fel! Gissa igen:

44

Fel! Gissa igen:

41

Fel! Gissa igen:

42

Grattis! Du gissade ratt!

Det har spelet ar inte sa roligt att spela mer dn en gang. | 6vningshéaftet finns en uppgift som gor
spelet lite roligare. Forsok garna med den uppgiften!

Evighetsloop och break

58

Ibland kan nagot ga snett och det uppstar en loop som loopar odndligt lange. Det kan leda till att
programmet kraschar eller beter sig felaktigt. Ett satt att skapa en sadan loop ar att skriva féljande
kodstycke:

Exempel 7.31

while(true)

{
}

cout << "loop...";

En whi le-loop fortsatter sa lange det som star i parenteserna efter ordet while ar sant. | detta
fall skriver vi true, och true ar ju sant och alltid sant.
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Detta kan verka dumt och ar det ocksa om vi lamnar det sa har. Men vi kan faktiskt anvdnda detta
till vettiga saker. T.ex. sa kan man skapa en meny:

Exempel 7.32

// Skapa en loop som kors tills anvandaren trycker Q:
while (true)
{

// SKkriv ut menyn:

cout << "valj:\n";

cout << "[S]pela spelet\n";

cout << "[H]ighscore\n";

cout << "[QJuit\n";

char menySelection; // Anvandarens val
cin >> menySelection;

it (menySelection == "S" || menySelection == "s")

{
cout << "=== VALKOMMEN TILL SPELET! ===\n"';

// lagg iIn kod for spelet har

else it (menySelection == "H" |] menySelection == "h%)

{
cout << "=== HIGHSCORE ===\n"‘';
// lagg in kod for highscore har

else it (menySelection == "Q" || menySelection == "Qq")
{

}

else

{
}

break; // avbryter while-loopen

cout << "Ogiltligt val!l\n";
¥

Vad vi gjorde var att skapa en meny som tack vare en whi le-loop, kérs om och om igen, tills att
anvandaren trycker pa Q eller q. Vad som hander da ar att loopen avbryts med ordet break. En
break avslutar alltid "aktuell” loop (om man har en loop inuti en annan loop ar det alltsa den
innersta som avbryts).

Som du ser ar menyn i princip fardig. Nu behover vi bara skapa ett spel och en highscore-lista (det
finns uppgifter i 6vningshaftet for just detta). Hade det funnits ett spel sa hade spelet startats nar
man tryckte pa S eller s. Nar man spelat klart hade man ater igen hamnat i menyn. (Man kan
ocksa se det som att man, dd man startat sjdlva spelet fortfarande ar i menyn — man ar ju faktiskt
fortfarande i whi le-loopen.)
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14 INTRODUKTION TILL OBJEKTORIENTERING

Det som gor att ett sprak ar objektorienterat, ar att man arbetar med klasser och objekt av
klasser. Vi har redan arbetat med vissa klassobjekt utan att ga in pa det. T.ex. cout och cin ar tva
objekt.

Ett objektorienterat programmeringssatt finns for att forenkla livet i programmerare. Precis som
metoder sa ar det ett satt att strukturera upp koden. Ndr man skapar objekt av klasser, sa
paminner de till viss del om variabler.

Detta kapitel heter introduktion till objektorientering, just for att kursen Programmering 1
behandlar grunderna i objektorienterad programmering. Vi kommer inte fordjupa oss i sadant
som arv, polymorfism och andra avancerade aspekter av klasser. Det hor till kursen
Programmering 2.

Kursmal och mal i amnesplanen som helt eller delvis behandlas i detta kapitel

Kursmal

e Grunderna for klasser, objekt, egenskaper och metoder.
e \Variablers och konstanters synlighet [...].

Mal i amnesplanen

e Kunskaper om objektorienterad programmering i teori och praktik.
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14.1 Vad en klass dir for ndagot

En klass anvands for att klumpa ihop saker som hor ihop. Exempel dar klasser ar bra att anvdnda,
kan vara nar man vill lagra information om personer. Det dr smidigt att personernas namn, adress,
telefonnummer etc. ligger samlade pa ett och samma stélle. Eller kanske vill vi ha fiender i ett spel
och vi vill veta deras position och hur mycket halsa de har. Ett annat exempel @r ndar man vill skapa
en highscore-lista i ett spel. Gor man en klass av det kan man simpelt manipulera listan med
metoder som lagger till, skriver ut, sparar pa fil etc.

Det vi klumpar ihop ar (en eller) flera objekt tillsammans med (en eller) flera funktioner.
Funktionerna i klassen anvands ofta till att géra nagot med de medlemmar som finns i klassen. Av
klassen skapar man sedan ett nytt objekt. Nar man skapar funktioner i klasser sa kallas de
metoder.

14.2 Att anvidnda en klass

Lat oss ta ett exempel. Sdg att vi vill arbeta med hundar. Det finns vissa saker vi vill veta om
hunden. Vi vill veta dess namn, alder och vilken ras den ar. Detta kan vi klumpa ihop i en klass. Vi
borjar med att skapa en klass.

14.2.1 Att skapa en klass

Nar vi konstruerar var klass kan vi gora det ovanfoér var main()-metod eller i en egen .cpp-fil
med tillhorande .h-fil. Har ar ett exempel pa en klass som hanterar data om en hund:

Exempel 14.1

class Dog

{

public:
char®* name;
int age;
char* race;

&

14.2.2 Klassmedlemmar

Klassen i exemplet ovan har tre objekt i sig, name, age och race. De brukar kallas
klassmedlemmar. Om man lagger in metoder i klasserna kallas dessa ocksa for klassmedlemmar.
Objekt i metoder (som endast finns inne i en viss metod, men inte utanfor) rdaknas inte som
klassmedlemmar.

Som du ser skrev vi ocksa public innan allt, det har med synlighet att géra fér klassmedlemmar.
Vi kommer att diskutera detta i kapitel 14.5.
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14.2.3 Att skapa ett objekt av en klass

Med hjalp av klassen fran exempel Exempel 14.1 kan vi skapa en hund:

Exempel 14.2

Dog myDog;

14.2.4 Att anvanda ett objekt

Nar vi nu har skapat klassen kan vi borja anvanda den. Vi kan satta olika varden pa variablerna:

Exempel 14.3
myDog.name = "Fido";
myDog.age = 3;
myDog.race = "tax';

Nar vi nu har satt vdldena pa variablerna, kan vi borja anvdanda dem:

Exempel 14.4

cout << "Hunden heter " << myDog.name << ', ar en " << myDog.race
<< " och ar " << myDog.age << " ar gammal";

14.3 Vikten av att sdrskilja klass och objekt (eller: dt kakan, inte receptet!)

Precis som nar vi arbetar med metoder och skiljer pa metoddefinition och metodanrop, sa ar det
viktigt att skilja pa klass och objekt. int &r som sagt en klass, utifran vilken vi skapar ett objekt.

Vi skriver aldrig sa har:

Exempel 14.5

int = 5; // FEL!

Utan vi anger alltid ett namn pa variabeln, t.ex. nr och tilldelar det ett varde:

Exempel 14.6

int x;
X = 5;

Att gora pa det forsta sattet, int = 5 vore som att forsoka ata receptet. Klassen ar receptet och
objektet ar kakan. Vi maste forst skapa en kaka, med hjalp av receptet. Sen kan vi bérja anvanda
kakan.
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Pa samma satt gor man aldrig sa har:

Exempel 14.7
Dog = "Fido'; // FEL!

14.3.1 Namngivning

Sarskiljningen mellan klass och objekt kan man tydliggéra for sig sjalv, som programmerare,
genom att ge klasser och objekt vettiga namn. En tumregel ar att forsta bokstaven i klasser alltid
ar en versal, alltsa en stor bokstav. Den forsta bokstaven i ett objekt ar alltid en gemen, alltsa en
liten bokstav. Detta galler alla objekt och klasser.

14.4 Metoder som klassmedlemmar

Vi kan som sagt anvanda metoder i klasser. Till skillnad fran vanliga funktioner sa anropas
metoder genom objektet. En metod i en klass gor ofta nagot med olika variabler (eller objekt)
som ar klassmedlemmar i samma klass som metoden. Till hundexemplet kan vi t.ex. skapa en
metod som later hunden skalla. Hur den skaller beror pa dess alder. Vi tar hela koden, fran borjan
till slut, for att vara sdker pa att vi far ordning pa var allt ska ligga:

Exempel 14.8

#include <iostream>
using namespace std;

// KLASS: Dog, en hund som kan skalla
class Dog
{
public:
char* name;
int age;
char* race;

// METOD: Bark. Hunden skaller
void Bark()

{
if(age > 1)
cout << name << " skaller VOFF VOFF!';
else
cout << name << " ar bara en liten valp och vagar inte
skalla pa dig.";
}

¥

//Programmet fortsatter pa nasta sida

116 © THELIN LAROMEDEL & KRISTER TRANGIUS 2011



PROGRAMMERING 1 MED C++ Introduktion till objektorientering

// FUNKTION: Main, start pa programmet
int main()

{
Dog myDog;
myDog.age = 3;
myDog.name = ""Fido";
myDog.race = '"Golden Retriever';
cout << "Hunden heter " << myDog.name << "', ar en "
<< myDog.race << " och ar " << myDog.age << " ar gammal"
<< endl;
myDog -Bark();
cin.get(Q);
return O;
}

Vi far féljande utskrift i konsolfénstret:

Hunden heter Fido, dr en tax och ar 3 ar gammal

Fido skaller VOFF! VOFF!

Den metod vi skapade hade ingen utdata, void och ingen indata. Men det gar sa klart att gora
metoder med bade in- och utdata, pa samma satt som med funktioner.

14.5 Klassmedlemmars synlighet

Hittills har vi alltid skrivit public framfor alla klassmedlemmar. Det ar nu dags att ga igenom vad
det ar for ndgot. Klassmedlemmar kan ha tre olika synligheter, public, private och
protected. Detta kallas ibland pa engelska for protection level.

Public

Om vi skriver public framfor klassmedlemmar (vare sig det ar ett objekt eller en metod),
betyder det att den gar att komma at utifran. Med andra ord kommer vi at klassmedlemmen via
de objekt vi skapar (genom att skriva namnet pa objektet, foljt av en punkt och darefter namnet
pa klassmedlemmen). Samma sak géller statiska medlemmar, bara det att man skriver namnet pa
klassen direkt.

Private

Om vi inte skriver nagot rdaknas klassmedlemmen som private. Det gar ocksad att skriva
private framfor — bada har samma resultat. En klassmedlem som ar private gar inte att komma
at utifran. Objekt som ar private kan endast paverkas av metoder som ar klassmedlemmar i
samma klass som de privata objekten.
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