PCLP2

Laboratorul 3

1. Structura Time. Rulati programul de mai jos care implementeaza si apoi foloseste structura
Time, incercand sa intelegeti fiecare instructiune:
#include <iostream>
using std::cout;
using std::endl;
struct Time //definitia structurii
{
int hour; //0-23
int minute; //0-59
int second; //0-59
bi
void printShort (const Time&) ;
void printLong (const Time&) ;
int main ()
{
Time dinnerTime; //obiect de tip Time
//asignarea unor valori valide membrilor obiectului

dinnerTime.hour = 18;
dinnerTime.minute = 30;
dinnerTime.second = 0;

cout << "Cina va avea loc la ora ";
printShort (dinnerTime) ;

cout << " (format scurt), \nadica la ora ";

printLong (dinnerTime) ;

cout << " (format lung) .\n" << endl;

//asignarea unor valori invalide membrilor obiectului
dinnerTime.hour = 29;

dinnerTime.minute = 73;

cout << "Obiect de tip Time cu valori invalide: ";

printShort (dinnerTime) ;
cout << endl;
system ("pause") ;
return 0O;
}
void printShort (const Time &t)
{
cout << (t.hour < 10 2 "0O" : "") << t.hour << ":"
<< (t.minute < 10 2 "O0" : "") << t.minute;
}
void printLong(const Time &t)

{

cout << ((t.hour == 0 || t.hour == 12) ? 12 : t.hour % 12)
<< "M <K< (t.minute < 10 ? "O" : "") << t.minute

<< "M << (t.second < 10 ? "O"™ : "") << t.second

<< (t.hour < 12 2 " AM" : " PM");
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2. Clasa Time. Tnlocuiti mai intai cuvantul struct cu cuvantul class in programul de mai sus
si compilati. Remarcati eroarea compilatorului. Tn structuri membrii sunt publici, iar in clase sunt
privati daca nu se specifica altfel in definitia structurii sau a clasei. Clasele se conformeaza astfel
principiului Tncapsularii datelor promovat de programarea orientata pe obiecte prin care memobrii
sunt privati in mod implicit. Rulati si intelegeti programul urmator:

#include <iostream>
using std::cout;
using std::endl;
class Time
{
public:
Time (); //constructor
void setTime (int, int, int); //asignarea valorilor
void printShort(); //tiparire in format scurt
void printLong (); //tiparire in format lung
private:
int hour; //0-23
int minute; //0-59
int second; //0-59
}i
Time::Time ()
{
hour = minute = second = 0;
}
void Time::setTime (int h, int m, int s)

{

hour = (h >= 0 && h < 24) ? h 0;
minute = (m >= 0 && m < 60) ? m : O;
second = (s >= 0 && s < 60) ? s 0;
}
void Time: :printShort ()
{
cout << (hour < 10 2?2 "0" : "") << hour << ":"
<< (minute < 10 2?2 "0O" : "") << minute;
}
void Time::printLong ()
{
cout << ((hour == 0 || hour == 12) 2?2 12 : hour % 12)
<< "M << (minute < 10 ? "O" : "") << minute
<< """ << (second < 10 ? "O"™ : "") << second
<< (hour < 12 2 " AM" : " PM");

}

int main ()

{
Time t; //instantiaza obiectul t de tip Time
cout << "Valoarea initialia in format scurt este ";
t.printShort () ;
cout << "\nValoarea initialia in format lung este ";
t.printLong () ;
t.setTime (13, 27, 6);
cout << "\n\nOra in format scurt dupa setTime este ";
t.printShort () ;
cout << "\nOra in format lung dupa setTime este ";
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t.printLong () ;
//asignarea unor valori invalide membrilor obiectului
t.setTime (99, 99, 99);
cout << "\n\nDupa asignarea valorilor invalide:"
<< "\nOra in format scurt: ";
t.printShort () ;
cout << "\nOra in format lung: ";
t.printLong () ;
cout << endl;
system ("pause") ;
return 0;
}

3. Constructorul unei clase. O clasa poate avea unul sau mai multe functii constructor.
Constructorul este apelat automat atunci cand declaram un obiect al clasei. Identificati
constructorul clasei Time. Adaugati in constructor urmatoarea instructiune de tiparire:

cout << "S-a rulat constructorul clasei Time" << endl;
si rulati din nou programul. Remarcati in ce moment al derularii programului s-a apelat
constructorul.

4. Functii setter si getter. Conform principiului incapsularii datelor, datele membre ale unei
clase sunt private, iar accesul la ele se face prin functii setter — cele prin care se incarca o valoare
intr-o datd membra a obiectului, respectiv prin functiile getter — cele prin care se citeste valoarea
unei date membre a obiectului. Adaugati clasei Time functiile de mai jos, urmand modelul functiei
setTime:

void setHour (int);

void setMinute (int);

void setSecond(int) ;

int getHour () ;

int getMinute ()

int getSecond();

Functiile setter se caracterizeaza prin faptul ca sunt de tip void, iar cele getter prin faptul ca nu au
parametri.

Modificati programul de la exercitiul 2 astfel:

e Inlocuiti apelul
t.setTime (13, 27, ©0);
cu
t.setHour (13) ;
t.setMinute (27);
t.setSecond (6) ;

o Apelati cele trei functii getter intr-o noua instructiune de afigsare adaugata functiei main.



