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11-1. 結構與類別
(1). 觀念

· C語言程式設計是以函數（function）為單元的結構化程式設計
· C++語言程式設計是以類別（class）為單元的物件導向程式設計

· 前一章討論的結構只能包含資料成員，而類別從結構觀念衍生而可以包含資料成員與成員函數，類別的資料變數稱為資料成員（data member），處理資料的函數稱為成員函數（member function）。 
(2). 結構化程式設計：

· 結構化程式設計（structure programming）或程序式程式設計（procedural program）是以程序（或稱函數）為主的程式。
· 結構化程式的資料變數與存取資料的函數是獨立的，通常函數提供處理資料變數的運算。 
(3). 物件導向程式設計
· 物件導向程式設計（Object-Oriented Programming）是以類別物件為主的程式設計。
· 類別的觀念是由結構衍生而來，結構只能包含資料變數，而類別則可以包含資料變數與處理資料的函數。

· 類別中的資料變數稱為資料成員（data member），處理資料的函數稱為成員函數（member function）。 
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結構與函數

類別與函數


11-2. 程式類別（class）
(1). 定義：
· 類別（class）是一種使用者自定的資料型態，與結構(struct)一樣類別是由許多資料型態集合而成。
(2). 架構：

· 資料成員（data member）：程式設計師可以在類別中定義多種資料型態的變數，如int、char、float、或string等等，這些資料變數稱為類別的資料成員。

· 成員函數（member function）：類別中還包括存取資料成員的函數稱為成員函數。 
11-3. 範例練習[exp11_1]：練習由『結構變數(struct)的宣告與設定值』，由此帶出物件導向語言設定『類別變數(class)設定物件的宣告與值』
A. 練習目標：

· 練習由『結構變數(struct)的宣告與設定值』，由此帶出物件導向語言設定『類別變數(class)設定物件的宣告與值』
· 先練習『定義struct結構變數』、『宣告結構變數』、『存取結構變數』

· 再練習『定義class類別變數』、『宣告物件變數』、『存取物件之資料成員』
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B. 重點：類別(class)的架構，包含兩個部分

· 存放『資料變數』的 → 稱為 → 資料成員（Data Member）

· 『處理資料的函數』 → 稱為 → 成員函數（Member function）

C. 由範例練習來學習物件導向的觀念：
(a). 在C++所支援的物件導向技術中，具有三個重要特徵：
· 封裝(encapsulation)

· 繼承(inheritance)

· 多形(polymorphism)

(b). 封裝(encapsulation)
· 乃是指其有「資料隱藏」功用，可讓使用者只能透過方法來操作物件，而無法直接存取它的特性資料
· 本例printer的特性被定義在『private:』之下，而行為與存取方法則被定義在『public:』下
· 這樣設計的目的：乃在處理所謂『資料隱藏』的功用，而讓使用物件的人只能透過行為或方法來操作物件，而無法直接接觸到或更改到私有的特性資料。
· 舉例：如何做到資料隱藏的目的
	class CMember
{
private:           //物件的特性 → 被定義在private (私密的資料)

int age;

public:           //物件存取的方法與行為 → 被定義在public

void setAge(int a){ age = a; }

};

void main()

{


tMember tm;


CMember cm;


tm.age = 25;

//直接存取資料


cm.setAge(25);
//必須透過內部方法來存取

}




(c). 繼承(inheritance)
· C++允許使用者建立新的類別來接收一個已存在類別的資料與方法，並且視需要新增方法或修改繼承而來的方法

· 在一個類別的繼承關係中，被繼承者稱為「基礎類別」(base class)或「父類別」，而繼承者則稱為「衍生類別」(derived class)或「子類別」
(d). 多形(polymorphism)
· 按照指標所指物件的不同或是參考物件的不同來呼叫對應物件的成員函數
D. 如何使用「類別」(class)來建立物件導向的觀念
· 日常生活中的各式各樣的物件，都有其『特性、行為、使用方法』，在C++物件導向語言中可以將之歸類成一個類別變數(物件變數)

· 在C++中建立類別變數的關鍵字：class
· 所以，所定義出的類別(class)是一種抽象化資料型態(abstract data type, ADT)的具體描繪，

· 它可以做到資料封裝(encapsulation)與資料隱藏(data hiding)目的的一種概念
B. C++如何使用「類別」(class)來描繪物件的『特性、行為、使用方法』
(a). 有3種成員
	成員種類
	性質
	功能
	存取型態種類

	資料成員
(data member)
	就是變數

(基本型態變數、static變數、struct變數、union變數….)
	這是描繪『物件的特性』
	三種：

private(私有的)

public(公有的)

protected(受保護的)

	成員函數
(member function)

又稱為『方法』

(method)
	就是函數

(一般函數、inline函數、static函數、const 函數…)
	這是描繪『物件的行為』、以及『存取特性資料的函數』
	三種：

private(私有的)

public(公有的)

protected(受保護的)

	靜態成員
(static member)
	chp8-7節
	
	


(b). 類別資料成員之存取權限制種類：有三種
	class 類別名稱
{
      // 指令1: 私有成員的設定

private:
   // 指令2: 私有成員的設定

protected :
  // 指令3: 公有成員的設定

public:
   // 指令4: 受保護成員的設定
};



	關鍵字
	存取權限

	private(私有的)
	private是類別成員的預設存取型態，具有最高的保護層級，代表這種類型的成員是機密的，在類別中如果資料成員或成員函數的前面沒有存取修飾詞，代表這些成員是使用預設的存取型態(亦即private)。類別中被宣告為private的成員只能在類別中使用或是開放給類別的「朋友」(friend,將於第10章講述)使用。

	public(公有的)
	具有最低的保護層級，代表完全開放，因此可以在任何程式內透過物件來使用這類型的成員，或者於子類別中使用。但是為了實現資料隱藏，通常我們只會將成員函數宣告為public存取型態，這些public的成員函數可以作為提供外界存取類別內部私有資料成員的「介面」。

	protected(受保護的)
	具有第二高的保護層級，在一個繼承(將於第12章講述)關係中，子類別可能希望存取繼承自父類別的成員，但是子類別又不想開放這些成員給外部使用，這時父類別可以將它的成員宣告為protected存取型態。父類別中使用這種存取型態的成員，除了父類別內部和開放給類別的朋友使用外，還可在直系的子類別中使用，故protected是專為繼承關係量身訂作的一種存取模式。


E. 編寫程式碼：

	#include <iostream.h>
#include <string.h>

struct pc       //宣告結構struct--資料型態
{


char name[10];   //也可以寫成char *name;


int price;


int qty;

};

class printer   //宣告類別class--資料型態
{

//private:    沒有寫的話，預設是設定為private


char name[10];        //也可以寫成char *name;

int price;


int qty;

public:

void setprice(int n)


{



price = n;


}


int getprice()


{



return price;


}


void setname(char a1[10])  //也可以寫成void setname(char *a1)


{



strcpy(name,a1);   //如果前面以char *a1指標來宣告,就以寫成name = a1;

}


char *getname()      //注意：因為要傳回字串，所以要宣告為char *


{



return name;    //注意：傳遞字串時，必須以指標傳遞，故用name (而不是*name)

}

};

void main()

{


pc acer;


acer.name="宏碁";       //宣告為 char *name才能直接設定字串

acer.price=35000;


acer.qty=150;


cout << "設定並輸出struct變數, 電腦名稱 = " << acer.name << endl;


printer ibm;

//ibm.name="HP";    使用class類別變數，不可直接設定值，否則會有錯誤

//ibm.price=10000;  這是因為類別變數的資料預設為private屬性，是被保護的，不可隨意更改

//ibm.qty=100; 如何才能改變class類別變數的內容值呢？→設定method又稱成員函數→上面public:


//呼叫method(成員函數)才能改變class變數的內容值


//         注意：要呼叫類別內的函數時，必須先打該變數名稱ibm，然後再打該函數
ibm.setprice(32000);

ibm.setname("HP");


//cout << ibm.name << endl; 注意：在class類別變數中，連要觀看變數值，也被保護而不行
cout << "設定並輸出class變數, 印表機價格 = " << ibm.getprice() << endl;


cout << "設定並輸出class變數, 印表機名稱 = " << ibm.getname() << endl;

}


F. 比較：『結構變數』與『類別變數』

	
	相同
	相異

	結構變數 struct
	· 都可以用來定義日常生活的各種物件

· 都是一種可以描述許多資料型態的集合
	struct預設的資料存取為public，故無法隱藏保護資料

	類別變數 class
	
	class有privat、protected
、public，可隱藏保護資料


(2). 宣告類別名稱
	· 語法：

· class 類別名稱
{
private:

//定義私用成員
public:

//定義公用成員
};

· 範例一


class Employee

{


private:



//類別私用成員;


public:



//類別公用成員;


};

· 範例二

class Employee


{



//類別私用成員;


public:



//類別公用成員;


};




(3). 類別資料成員
	· 語法：

資料型態 變數名稱;
· 範例一

class Employee


{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 

//定義private資料成員


public:


//類別公用成員;


};




(4). 物件的宣告

	· 宣告語法：方法一 (一般物件變數)

類別名稱 物件名稱;

· 範例一

class Dog

{

private:


int height;


int weight;

public:


void sound()


{



cout << "汪！汪！" << endl;


}


};
void main()

{


//練習第一種物件變數宣告法：一般物件變數

Dog snube;

    }
· 宣告語法：方法二(物件指標變數)

類別名稱 物件指標名稱 = new 類別名稱;

· 範例一

class Dog

{

private:


int height;


int weight;

public:


void sound()


{



cout << "汪！汪！" << endl;


}


};
void main()

{


//練習第二種物件變數宣告法：物件指標變數


Dog* habago = new Dog;          //此時habago是個指標變數

    }



(5). 物件的使用

	· 宣告語法：方法一 (一般物件變數)

物件名稱.資料成員

物件名稱.成員函數(參數)

· 範例一

class Dog

{

private:


int height;


int weight;

public:


void sound()
{cout << "汪！汪！" << endl;
}


};
void main()

{


//練習第一種物件變數宣告法：一般物件變數

Dog snube;

snube.sound();              //使用方法：物件名稱.資料成員


snube.set_hei(40);          //使用方法：物件名稱.成員函數(參數) 


snube.set_wei(5);
    }
· 宣告語法：方法二(物件指標變數)

物件指標名稱->資料成員

物件指標名稱->成員函數(參數)

· 範例一

class Dog

{

private:


int height;


int weight;

public:


void sound()
{cout << "汪！汪！" << endl;
}


};
void main()

{


//練習第二種物件變數宣告法：物件指標變數


Dog* habago = new Dog;          //此時habago是個指標變數


cout << "哈巴狗的叫聲是";


habago->sound();         //使用方法：物件指標名稱->資料成員

habago->set_hei(90);     //使用方法：物件指標名稱->成員函數(參數) 


habago->set_wei(20);

    }



11-4. 範例練習[exp11_2]：練習『物件object的宣告與使用』
A. 練習目標：

· 練習『物件object的宣告與使用』

· 先練習兩種宣告物件object變數的方法
· 宣告一般物件變數： Dog  a1;

· 宣告物件指標變數： Dog  *a2 = new Dog;
· 練習兩種物件object變數的存取方法

· 一般物件變數：a1.height = 50;

· 物件指標變數： a2 ->height = 50;
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B. 編寫程式碼：

	#include <iostream.h>

class Dog

{

private:


int height;


int weight;

public:


void sound()


{



cout << "汪！汪！" << endl;


}


int get_hei(){return height;}   //因為要傳回整數值，故函數要宣告為int

int get_wei(){return weight;}


void set_hei(int a1)          //因為要設定身高值，故函數要傳遞整數變數

{



height = a1;


}


void set_wei(int a1){weight = a1;}

};

void main()

{


//練習第一種物件變數宣告法：一般物件變數

Dog snube;


//錯誤寫法：cout << "史奴比的叫聲是" << snube.sound() << endl;

cout << "史奴比的叫聲是 : ";


snube.sound();              //使用方法：物件名稱.資料成員


snube.set_hei(40);          //使用方法：物件名稱.成員函數(參數) 


snube.set_wei(5);


cout << "史奴比的身高是 : " << snube.get_hei() << endl;


cout << "史奴比的體重是 : " << snube.get_wei() << endl;


cout << endl;


//練習第二種物件變數宣告法：物件指標變數


//Dog habago;


Dog* habago = new Dog;          //此時habago是個指標變數


cout << "哈巴狗的叫聲是";


habago->sound();         //使用方法：物件指標名稱->資料成員

habago->set_hei(90);     //使用方法：物件指標名稱->成員函數(參數) 


habago->set_wei(20);


cout << "哈巴狗的身高是 : " << habago->get_hei() << endl;


cout << "哈巴狗的體重是 : " << habago->get_wei() << endl;

}


(2). 類別成員函數-1 (一般函數的宣告)
	· 語法：

傳回型態 函數名稱(參數列)
{

//敘述區
}

· 範例一

class Employee


{



int EmpId;

//定義private資料成員


char name[20]; 
//定義private資料成員


public:



void inputEmp() {

//宣告public成員函數



cout << "EmpId:" << endl;



cin >> EmpId;




cout << "EmpName:" << endl;




cin >> name;



}



void outputEmp()
 {
//宣告public成員函數



cout << "EmpId:" << EmpId << endl;



cout << "EmpName:" << name << endl;



}


};




(3). 類別成員函數-2 (使用範圍解析運算子)

A. 原理：

· 將類別(變數、或函數)的宣告與定義分開上下來寫

B. 架構：

	
class 類別名稱A      //宣告類別
{



int  x;


//定義資料成員 x
public:


void input ();

//宣告public成員函數input

};

void類別名稱A::input()   //定義類別
{






//使用範圍解析運算子定義input成員函數


cout << " x = " << endl;


cin >> x;


}




C. 語法範例：
	· 語法：

傳回型態 類別名稱::函數名稱(參數列)
{

//敘述區
}

· 範例一

class Employee 
{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 


//定義private資料成員


public:


void inputEmp();

//宣告public成員函數原型


void outputEmp();

//宣告public成員函數原型


};

void Employee::inputEmp() 
{






//定義inputEmp成員函數


cout << "EmpId:" << endl;


cin >> EmpId;



cout << "EmpName:" << endl;



cin >> name;


}


void Employee::outputEmp() {     //定義outputEmp成員函數


cout << "EmpId:" << EmpId << endl;


cout << "EmpName:" << name << endl;


}




(4). 建立類別物件
	· 語法：

類別名稱
物件名稱;

· 範例一

int main()


{



Employee emp1;
//宣告Employee類別物件


return 0;

    //程式正常結束


}



(5). 存取類別成員
	· 語法：

物件名稱.類別成員();

· 範例一

int main()


{



Employee emp1;



emp1.intputEmp();     //呼叫物件函數inputEmp



emp1.outputEmp();
    //呼叫物件函數outputEmp



return 0;

//程式正常結束

}



11-5. 範例練習[exp11_3]：練習『範圍解析運算子』(類別成員函數--類別名稱::函數名稱)的使用方法
A. 練習目標：

· 使用C++.NET

· 『範圍解析運算子』：將函數的定義內容放到class類別外面來寫
· 練習『範圍解析運算子』(類別成員函數--類別名稱::函數名稱)的使用方法
· 宣告類別： class student {…………};
· 定義類別函數： void student::input();

· 在主程式中呼叫類別函數：csie1a.input();
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B. 編寫程式碼：

	#include "stdafx.h"

#include <iostream>

#include <conio.h>

using namespace std;

class student

{


int no;


char name[10];


int score;      


//string tel;    在C++6.0、C++.NET的class類別中宣告string變數會有問題，但在C#就可以使用了
public:


void input();


void output();

};                 //在C++6.0, C++.NET的class類別定義最後，要加上;  ，但在C#就不用了
void student::input()

{


cout << "請輸入學生學號 : ";


cin >> no;


cout << "請輸入學生姓名 : ";


cin >> name;


cout << "請輸入學生分數 : ";


cin >> score;

}

void student::output()

{


cout << "學生學號 : " << no << "，姓名 : " << name << "，分數 : " << score << endl;

}

int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

{


student csie1a;


csie1a.input();       //呼叫類別名稱::函數名稱() 的方法： 物件名稱.函數名稱

cout << endl;


csie1a.output();


getch();


return 0;

}




11-6. 建立者與破壞者 (建構子與解構子)
(1). 功能：

· 建立者函數（又名建構子，constructor）：可處理類別物件的初始化工作(給定初值)
· 破壞者函數（又名解構子，destructor）：可處理類別物件生命週期結束時，進行清除物件與釋放物件的工作
11-7. 範例練習[exp11_4-1]：-1練習『建立者與破壞者 (建構子與解構子)』
A. 練習目標：

· 使用C#.NET
· 練習『建立者與破壞者 (建構子與解構子)』
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B. 先練習使用C#寫出和ex.8_3相同的結果
· 重點一：在class內可以使用string宣告變數了
· string name;   //在C++6.0、C++.NET的class類別中宣告string變數會有問題，但在C#就可以使用了
· 重點二：在class內的函數前面不用寫public:
· public void input(){…}    //而是直接在每個類別函數前面加上public
· 重點三：在主程式main中宣告類別的方法:
· student csie1a = new student();    //必須使用new 來建立新的物件實體
C. 物件變數設定值的方法有3種

· 方法一：自行設定函數
· 定義函數：public void input(string b1,int b2, int b3){….}

· 使用函數：a1.input(“tea”,15,100);
· 方法二：使用無參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(){……}
· 使用函數：product a1 = new product();
· 方法三：使用有參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(string b1,int b2, int b3){……}
· 使用函數：product a1 = new product(“tea”,15,100);
D. 編寫程式碼：先使用C#寫出和ex.8_3相同的結果
	

/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



/// 



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class product


{




string name;




int price;




int qty;

                         //注意：在C#中，類別的函數不需要寫在public:之後了
                      //而是直接在每個類別函數前面加上public



public void input(string b1,int b2, int b3)




{





name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}



public void output()




{





MessageBox.Show("name= " + name + ", price = " + price + ", qty = " + qty);




}



}



private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{     //在C#中如果要宣告類別變數，不可用C++6.0/C++.net的方法來宣告
//必須使用new 來建立新的物件實體



product a1 = new product();


a1.input(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));



a1.output();



}


}


(2). 宣告建立者函數（constructor）--無參數
	· 語法：

類別名稱(參數列)
{

//建立者本體
}
· 功能：

· 使用時機：類別中的資料成員，無法再一開始宣告時，順便指定初值，

· 解決方法：使用建立者函數，就可以將資料成員給定起始值
· 要求：建構子，必須與類別名稱相同，並且不可傳回值

· 注意：如果我們沒有替類別撰寫解構子，C++編譯器會自動內建預設建構子，例如： Employee(){ }

· 範例一

class Employee


{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 


//定義private資料成員


public:


Employee() {


//定義無參數建立者函數 (指定初值用)



EmpId = 0;

//指定EmpId初值



strcpy(name, "ZZZ");
//指定name初值


}

};

· 範例二

class Employee {


int EmpId;

//定義private資料成員


char name[20]; 

//定義private資料成員


public:


Employee();

//宣告無參數建立者函數原型

};

Employee::Employee() {
//實現無參數建立者函數  (指定初值用)


EmpId = 0;

//指定EmpId初值



strcpy(name, "ZZZ");
//指定name初值


};



11-8. 範例練習[exp11_4-2]：-2練習使用建構子函數來設定起始值
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A. 何謂建構子函數：
· 建立者函數，可以將資料成員給定起始值
· 不需要呼叫任何函數(input)，系統會自動先到『建立者函數』來設定預設值
· 只要宣告變數的同時(student csie1a;)，就會自動呼叫『建立者函數』來設定預設值
B. 練習使用建構子函數來設定起始值

· 刪除之前所設定的input函數
· 使用建構子函數來設定起始值
· public student()   /建構子函數在定義時，不需給定型態類別，例如：void, int...
C. 編寫程式碼：使用建構子函數來設定起始值
	

/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



/// 



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class product


{




string name;




int price;




int qty;




public void input(string b1,int b2, int b3)




{





name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}




public product()




{





name = "apple";





price = 30;





qty = 100;




}



public void output()




{





MessageBox.Show("name= " + name + ", price = " + price + ", qty = " + qty);




}



}



private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{




product a1 = new product();

//a1.input(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));


a1.output();



}


}


(2). 宣告建立者參數—有參數
	· 語法：

類別名稱(參數型態 參數1, 參數型態 參數2, …)
{

//建立者本體
}

· 範例一

class Employee


{



int EmpId;

//定義private資料成員


char name[20]; 
//定義private資料成員


public:



Employee(int id, char *n) {
//宣告建立者函數原型



EmpId = id;

//指定EmpId=參數值




strcpy(name, n);
//指定name=參數值



}

};


int main() {



Employee emp1(123, "TOM");           
//emp1.EmpId=123,emp1.name="TOM"



Employee emp2(456, "JOE");           
//emp2.EmpId=456,emp2.name="JOE"



return 0;


//程式正常結束

}
· 範例二

class Employee

{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 

//定義private資料成員


public:


Employee(int id, char *n);
//宣告建立者原型

};

Employee::Employee(int id, char *n) {    //定義有參數建立者


EmpId = id;


//指定EmpId=參數值



strcpy(name, n);

//指定name=參數值


};

int main() {



Employee emp1(123, "TOM");           
//emp1.EmpId=123,emp1.name="TOM"



Employee emp2(456, "JOE");           
//emp2.EmpId=456,emp2.name="JOE"



return 0;


//程式正常結束

}



11-9. 範例練習[exp11_4-3]：- 3練習使用有參數的建構子函數來設定起始值
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A. 何謂有參數的建構子函數：

· 只要宣告變數的同時，順便給定起始值(student csie1a(35,"虛竹",95);)，就會自動呼叫『建構子函數』來設定預設值
B. 練習使用有參數的建構子函數來設定起始值

· 刪除之前所設定的input函數
· 刪除之前所設定的—無參數建構子函數
· 使用有參數之建構子函數來設定起始值
· public student(int a1,string a2,int a3)   /建構子函數在定義時，不需給定型態類別，例如：void, int...
C. 編寫程式碼：使用建構子函數來設定起始值

	

/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



/// 



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class product



{




string name;




int price;




int qty;




public void input(string b1,int b2, int b3)




{





name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}




public product()




{





name = "apple";





price = 30;





qty = 100;




} 



public product(string b1,int b2, int b3)




{   //有參數建構子函數(建立起始值)
                  //注意：建構子函數在定義時，不需給定型態類別，例如：void, int...




name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}



public void output()




{





MessageBox.Show("name= " + name + ", price = " + price + ", qty = " + qty);




}



}



private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{




product a1 = new product();




//a1.input(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));
                //有參數建構子函數(建立起始值)



product a1 = new product(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));



a1.output();



}


}


(2). 預設建立者參數
	· 語法：

類別名稱(參數型態 參數1=起始值1, 參數型態 參數2=起始值2, …)
{

//建立者本體
}

· 範例一

class Employee


{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 


//定義private資料成員


public:


Employee(int id, char *n);
//宣告建立者函數原型

Employee::Employee(int id = 0, char *n = "ZZZ")

{



EmpId = id;


//指定EmpId初值


strcpy(name, n);

//指定name初值


};

int main()


{



Employee emp1;



Employee emp2(123, "TOM"); 



Employee emp3(456);



return 0;


//程式正常結束

}
· 範例 (複製資料成員)


int main()


{



Employee emp1(123, "JOHN"), emp2;



emp2 = emp1;

//emp2.EmpId=123







//emp2.name="JOHN"



return 0;


//程式正常結束

}



(3). 破壞者函數(解構子)（destructor）
	· 語法：

~類別名稱()
· 功能：

· 使用時機：解構子的功用剛好與建構子相反，它的功用就是在程式結束時或是物件生命週期結束後，於記憶體中執行清除與釋放物件的動作，

· 要求：解構子函數，必須與類別名稱相同，並且在前面加上『~』符號
· 注意：一般我們不需要替類別撰寫解構子，因為C++會自動內建解構子，來幫助我們清除解構子的工作
· 範例一

class Employee


{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20];


//定義private資料成員


public:


Employee();


//宣告建立者函數


~Employee();


//宣告破壞者函數

};
· 範例 (複製資料成員)


int main()


{



Employee emp1(123, "JOHN"), emp2;



emp2 = emp1;

//emp2.EmpId=123







//emp2.name="JOHN"



return 0;


//程式正常結束

}



11-10. 範例練習[exp11_4]：- 4練習使用解構子函數來清除與釋放物件
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A. 何謂解構子函數：

· 在程式結束時，系統會自動呼叫『解構子函數』來執行清除記憶體與釋放物件的動作

· 注意：一般我們不需要替類別撰寫解構子，因為C++會自動內建解構子，來幫助我們清除解構子的工作
B. 練習使用解構子函數來清除與釋放物件
· 使用解構子函數來清除與釋放物件
· ~ student()  //解構子的前面，不用再打 public了.
//如果沒有寫解構子函數，系統會自動幫我們加上去

C. 編寫程式碼：使用建構子函數來設定起始值

	

/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



/// 



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class product



{




string name;




int price;




int qty;




public void input(string b1,int b2, int b3)




{





name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}




public product()




{





name = "apple";





price = 30;





qty = 100;




}




public product(string b1,int b2, int b3)




{





name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}




~ product()




{    //注意：解構子的前面，不用再打 public了
//如果沒有寫解構子函數，系統會自動幫我們加上去





MessageBox.Show("目前正在執行清除與釋放物件的工作");




}



public void output()




{





MessageBox.Show("name= " + name + ", price = " + price + ", qty = " + qty);




}



}



private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{




product a1 = new product();




a1.input(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));




//product a1 = new product("Coke",15,200);




//product a1 = new product(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text));




a1.output();



}


}


11-11. 類別函數的使用
(1). 注意：
· 到目前為止，可以發現類別中的函數可包含有三類：

· 建構子、
· 解構子、

· 成員函數(member function)。
· 成員函數可以是一般函數、inline函數、常數函數、靜態函數、覆寫函數、多載函數與虛擬函數等
(2). 類別成員函數→使用範圍解析運算子、而且分開在2個檔案來寫

A. 原理：

· 將類別(變數、或函數)的宣告與定義分開上下來寫

(3). 種類：

· 宣告區與定義區，同時存在同一個檔案上(*.cpp)

· 將宣告區存在*.h檔案，而定義區存在另一個*.cpp檔案上

A. 架構：

	
class 類別名稱A      //宣告類別
{



int  x;


//定義資料成員 x
public:


void input ();

//宣告public成員函數input


};

void類別名稱A::input()   //定義類別
{






//使用範圍解析運算子定義input成員函數


cout << " x = " << endl;


cin >> x;


}




B. 語法範例：
	· 語法：

傳回型態 類別名稱::函數名稱(參數列)
{

//敘述區
}

· 範例一

class Employee 
{



int EmpId;


//定義private資料成員


char name[20]; 


//定義private資料成員


public:


void inputEmp();

//宣告public成員函數原型


void outputEmp();

//宣告public成員函數原型


};

void Employee::inputEmp() 
{






//定義inputEmp成員函數


cout << "EmpId:" << endl;


cin >> EmpId;



cout << "EmpName:" << endl;



cin >> name;


}


void Employee::outputEmp() {     //定義outputEmp成員函數


cout << "EmpId:" << EmpId << endl;


cout << "EmpName:" << name << endl;


}




11-12. 範例練習[exp11_5]：-1練習『使用範圍解析運算子』+『將宣告區存在*.h檔案，而定義區存在另一個*.cpp檔案上』
A. 練習目標：

· 練習『使用範圍解析運算子』+『將宣告區存在*.h檔案，而定義區存在另一個*.cpp檔案上』
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B. 重點：
· 建立兩個檔案：student.h、exp11_5.cpp
· 練習：建構子函數來設定類別物件起始值

· 練習：一般函數來印出資料

· 練習：『使用範圍解析運算子』+『將宣告區存在*.h檔案，而定義區存在另一個*.cpp檔案上
C. 編寫程式碼：student.h
	#include <iostream.h>

class student

{


char* name;


int age;

public:


student (char* a1, int a2);  //這是宣告『建構子函數』來設定起始值

void output();               //這是宣告『一般函數』，注意要使宣告型態void

void set_age(int a1);        //這是宣告『一般函數』，注意要使宣告型態void
};                 //注意：要加上 ;


D. 編寫程式碼：exp11_5.cpp
	//#include <iostream.h>  //因為在student.h中已經有宣告<iostream.h>了，所以這裡可以不用再寫了

#include "student.h"   //不可輸入 #include <student.h>

void student::output()  //一般函數的定義區，要註明資料型態，例如：void, int

{


cout << "姓名 : " << name << ", 年紀 : " << age << endl;

}

student::student(char* a1, int a2)
{             //建構子函數的定義區，不須註明資料型態，例如：void, int


name = a1;


age = a2;

}

void student::set_age(int a1)

{


age = a1;

}

void main()

{


//類別物件的宣告 -1 - 一般物件變數


student John("王約翰",25);



John.output();


    //更改年紀設定


John.set_age(35);


John.output();


//類別物件的宣告 -2 - 類別物件指標

student* Tom = new student("李湯姆", 22);

Tom->output();


    //更改年紀設定

Tom->set_age(32);


Tom->output();

}


11-13. 類別與指標 
(1). 觀念：在之前範例中，常常省略了this指標的寫法
· 建立類別物件時，每個物件就有自己的指標稱為this，
· 所以在類別本體可以使用this指標存取同一類別的資料成員
· 範例：比較前面的範例知道，

· 前面省略寫法是：cout << name;

· 現在完整寫法是：cout << this->name;
·           或是：cout <<(*this).name;
(2). 比較：
· 「this」指標代表目前這個物件的指標；
· 「*this」則代表目前這個物件的內容
(3). this指標
	· 語法：

this->資料成員


//指向資料成員位址
(*this).資料成員

//指向資料成員位址

· 範例一

class Employee


{



int EmpId;



char name[20];


public:



Employee() {


//定義建立者函數



EmpId = 0;

//指定EmpId初值




strcpy(name, "ZZZ");
//指定name初值



}


void outputEmp() {




cout << this->EmpId << endl;






//取Employee指標的EmpId




cout << (*this).name << endl; 






//取得Employee指標的name



}


};




11-14. 範例練習[exp11_5]： - 2練習『this->成員』、『(*this).成員』
A. 練習目標：

· 接續前一個範例練習

· 練習『this->成員』、『(*this).成員』

· 「this」指標代表目前這個物件的指標；
· 「*this」則代表目前這個物件的內容
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B. 重點：

· 由前面的範例知道，

· 省略寫法是：cout << name;

· 完整寫法是：cout << this->name;
· 或是        cout <<(*this).name;
· 「this」指標代表目前這個物件的指標；

· 「*this」則代表目前這個物件的內容
C. 編寫程式碼：exp11_5.cpp
	#include "student.h"   

void student::output() 

{   //練習以下三種存取資料成員的方法

//cout << "姓名 : " << name << ", 年紀 : " << age << endl;


//cout << "姓名 : " << this->name << ", 年紀 : " << this->age << endl;


cout << "姓名 : " << (*this).name << ", 年紀 : " << (*this).age << endl;
}

student::student(char* a1, int a2)

{   //練習以下三種存取資料成員的方法


//name = a1;


//this->name = a1;


(*this).name = a1;


age = a2;

}

void student::set_age(int a1)

{   //練習以下三種存取資料成員的方法


//age = a1;


//this->age = a1;          //this 代表目前這個物件的指標

(*this).age = a1;          //(*this)代表目前這個物件的內容
}

void main()

{


//類別物件的宣告 -1 - 一般物件變數

student John("王約翰",25);



John.output();


    //更改年紀設定


John.set_age(35);


John.output();


//類別物件的宣告 -2 - 類別物件指標


student* Tom = new student("李湯姆", 22);


Tom->output();


    //更改年紀設定


Tom->set_age(32);


Tom->output();

}


D. 編寫程式碼：student.h
	#include <iostream.h>

class student

{


char* name;


int age;

public:


student (char* a1, int a2);  //這是宣告『建構子函數』來設定起始值

void output();               //這是宣告『一般函數』，注意要使宣告型態void

void set_age(int a1);        //這是宣告『一般函數』，注意要使宣告型態void
};                 //注意：要加上 ;


(2). 物件陣列：
A. 功用：

· 使用物件陣列的宣告，好處是可以一次建立多個物件

· 而使用物件指標陣列，則可讓陣列物件於建立後，在操作物件時更有彈性

B. 一般物件陣列：
	· 語法：

類別名稱 陣列名稱 [陣列長度];

· 範例一

class Number




//宣告Number類別

{
int num;




//Number成員變數


public:


void setNumber(void)

//輸入圖書資料函數


{
cout << "請輸入整數：";



cin >> num;

    //輸入num成員資料


}


void showNumber() {

//輸出圖書資料函數



cout << num << '\t'; 
//輸出num資料


}

};

int main()


{



Number n[3]; 


    //建立Number型態陣列


for(int i=0; i<3; i++)

//輸入Number資料迴圈



{
n[i].setNumber();

//呼叫物件setNumber函數



}


cout << "輸入三個整數為：";



for(int j=0; j<3; j++)

//輸出圖書資料迴圈


{
n[j].showNumber();
//呼叫物件showNumber函數



}


cout << endl;



return 0;


}




C. 物件指標陣列：
	· 宣告範例：

類別名稱 *指標陣列名稱 [陣列長度];
Plyayer *P2[3];

· 給定起始值範例 - 1：

Player p1[3];

…………………..

Player* p2[3] = {NULL, NULL, NULL};

for (int i=0; i<3; i++)

          p2[i] = &p1[i];
· 給定起始值範例 -2：

Player p1[3];

…………………..

Player* p2[3] = {&p1[0], &p1[1], &p1[2]};




11-15. 範例練習[exp11_6]：練習『物件指標陣列的宣告、給值、更改設定』
A. 練習目標：

· 練習『一般物件陣列的宣告、給值、更改設定』、

· 練習『物件指標陣列的宣告、給值、更改設定』
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B. 重點：比較三種物件的宣告與設定起始值的不同
· 比較：一般物件的宣告、給值、更改設定，

· 比較：一般物件陣列的宣告、給值、更改設定；

· 比較：物件指標陣列的宣告、給值、更改設定
有三種給定起始值的方法;

· student *csie1b[60];     csie1b[0] = &csie1a[0];
· student *csie1j[60] ={&csie1a[0],&csie1a[1],&csie1a[2]};;
· student *csie2a[3] ={new student("John",18), new student("Tom",19),new student("Peter",20)};;

C. 編寫程式碼：student.h
	#include <iostream.h>

class student       

{


char name[10]          ‘char *name; 也可以

int age;


//static int score;    //score為上課加分

public:


student()


//這是宣告『無參數建構子函數』來設定起始值


{



name =NULL;



age =0;


}


student(char *a1,int a2)  //這是宣告『有參數建構子函數』來設定起始值


{



name = a1;



age = a2;


}


void output()


{



cout << "姓名 = " << name << ", 年紀 = " << age << endl;


}


void set_data(char *a1,int a2)


{



name = a1;



age = a2;


}


};


D. 編寫程式碼：exp11_6.cpp
	#include <conio.h>

#include "student.h"

void main()

{


//比較：一般物件的宣告、給值、更改設定



student John("王約翰",25);




John.output();



John.set_data("王約翰",35);



John.output();


//比較：一般物件陣列的宣告、給值、更改設定


cout << "資工1a----------------------------" << endl;


student csie1a[60];        


        //若是要宣告物件陣列，那麼前提是要先定義student的無參數建構子函數，否則會有錯誤！

//csie1a[0].student("張三",18);




//但是物件陣列，無法使用建構子函數來設定起始值




//一般物件卻可以設定起始值   student csie1b("張三",18);


csie1a[0].set_data("張三",18);



//所以，物件陣列只能用一般函數的方法來設定起始值

csie1a[0].output();


csie1a[1].set_data("李四",20);


csie1a[1].output();


csie1a[2].set_data("王五",20);


csie1a[2].output();


//比較：物件指標陣列的宣告、給值、更改設定


//第一種物件指標陣列給值的方式


cout << "資工1b----------------------------" << endl;


student *csie1b[60];   //採用指標變數

    csie1b[0] = &csie1a[0];    //給定指標值的方法： &物件變數


csie1b[1] = &csie1a[1];


csie1b[2] = &csie1a[2];


for(int i=0;i<3;i++)



csie1b[i]->output();    //物件指標變數的存取方法： 指標->資料成員


cout << "資工1甲----------------------------" << endl;


//第二種物件指標陣列給值的方式


student *csie1j[60] ={&csie1a[0],&csie1a[1],&csie1a[2]};


for(i=0;i<3;i++)



csie1j[i]->output();


cout << "資工2a----------------------------" << endl;


//第三種物件指標陣列給值的方式


student *csie2a[3] ={new student("John",18), new student("Tom",19),new student("Peter",20)};


for(i=0;i<3;i++)



csie2a[i]->output();



getch();

}


11-16. 範例練習[exp11_7]：第1小題，練習『C#.NET物件陣列的宣告、給值、更改設定』
A. 練習目標：

· 練習『C#.NET物件陣列的宣告、給值、更改設定』、

[image: image11.png]BEEE]

5

TR BT





B. 重點：物件陣列的宣告與設定起始值 – 兩步驟方式
· C#建立陣列的方法：
·  product[] a1 = new product[4];
· C#建立類別物件的方法（要初始化）：
·  //有參數建構子函數(建立起始值)
a1[0] = new product("阿Q桶麵",30,100);
· //無參數建構子函數(建立起始值)
product temp = new product();
C. 重點：物件陣列的宣告與設定起始值– 1步驟方式

· 建立陣列的同時就給定起始值：
	product[] a1 = new product[4]{new product("阿Q桶麵",30,100),new product("可口可樂",15,150),new product("義美水餃",85,50),new product("鐵路便當",50,30)};



D. 物件變數設定值的方法有3種

· 方法一：自行設定函數
· 定義函數：public void input(string b1,int b2, int b3){….}

· 使用函數：a1.input(“tea”,15,100);
· 方法二：使用無參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(){……}
· 使用函數：product a1 = new product();
· 方法三：使用有參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(string b1,int b2, int b3){……}
· 使用函數：product a1 = new product(“tea”,15,100);
E. 編寫程式碼：

	

/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class product



{




string name;




int price;




int qty;




public product(string b1, int b2,int b3)



{                      //有參數建構子函數(建立起始值)




name = b1;





price = b2;





qty = b3;




}



public product()     //無參數建構子函數(建立起始值)



{




}




public string get_name()




{





return name;




}




public int get_price()




{





return price;




}




public int get_qty()




{





return qty;




}



}



product[] a1 = new product[4];
//或是採用一步驟方式：

//product[] a1 = new product[4]{new product("阿Q桶麵",30,100),new product("可口可樂",15,150),new product("義美水餃",85,50),new product("鐵路便當",50,30)};


private void Form1_Load(object sender, System.EventArgs e)



{




//product[] a1 = new product[4];
                     //有參數建構子函數(建立起始值)



a1[0] = new product("阿Q桶麵",30,100);




a1[1] = new product("可口可樂",15,150);




a1[2] = new product("義美水餃",85,50);




a1[3] = new product("鐵路便當",50,30);




//---------新增產品名稱到ListBox上



for(int i=0;i<=3;i++)




{





listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());




}



}



private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, System.EventArgs e)



{




textBox1.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_name();




textBox2.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_price().ToString();




textBox3.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_qty().ToString();



}



private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{  //依價格排序



product temp = new product();




for(int i=0;i<=2;i++)




{





for(int j=i+1;j<=3;j++)





{






if(a1[i].get_price() > a1[j].get_price())






{







temp = a1[i];







a1[i] = a1[j];







a1[j] = temp;






}





}




}




//--------產品名稱到ListBox上



listBox1.Items.Clear();




for(int i=0;i<=3;i++)




{





listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());




}



}



private void button2_Click(object sender, System.EventArgs e)



{  //依數量排序



product temp = new product();




for(int i=0;i<=2;i++)




{





for(int j=i+1;j<=3;j++)





{






if(a1[i].get_qty()> a1[j].get_qty())






{







temp = a1[i];







a1[i] = a1[j];







a1[j] = temp;






}





}




}




//--------產品名稱到ListBox上



listBox1.Items.Clear();




for(int i=0;i<=3;i++)




{





listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());




}





}


11-17. 自訂的命名空間Namespace

(1). 「命名空間」 (Namespace)並不是C#.NET新的功能，在過去Visual C++6.0 中就已經大量使用它了。
(2). 其實命名空間是一個包含一些東西在裡面的容器，在這個容器中包含了類別(class)、介面(interface)、結構(struct)以及列舉(enum)在內。
(3). 每個「命名空間」都提供了範圍分級，在不同的範圍中都包含識別字和變數在內，您可以在相同的程式中使用相同名稱的類別，但必須是由不同的命名空間所提供。
(4). 換言之，一些公用的『類別(class)、結構(struct)、列舉(enum)』都可以放在命名空間Namespace裡面，讓其他程式開發工程師一起來呼叫使用
(5). 在C++中要使用命名空間時，必須要使用關鍵字「using」來使用它：

	using namespace 命名空間;


(6). 在C#.NET如何匯入命名空間呢
	using 命名空間名稱;
例如

using myclass;


11-18. 範例練習[exp11_7]：第2小題，練習『使用namespace 的方式來建立公用的class類別變數』
A. 練習目標：

· 練習『使用namespace 的方式來建立公用的class類別變數』
· 並且在主程式內，使用 using 的方式，來匯入自己自訂的命名空間
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B. 重點：

· 自訂的Class可以放在公用類別程式的『namespace myclass裡面』，要呼叫時，只用使用using myclass即可

B. 步驟：

· 新增公用類別程式放置的目錄：App_Code（.NET 常用的目錄名稱）
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· 新增類別程式：Class1.cs
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· 修改Class1.cs內的類別寫法

	using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace exp11_7.App_Code
{

    class Class1
    {

    }

}


· 修改

· 剪下Form1.cs內已經寫好的class product

· 並修改namespace exp11_7.App_Code 成為『namespace myclass』
· 並修改Class1 成為『product』
	namespace myclass
{

    class product
    {

        string name;

        int price;

        int qty;

        public product(string b1, int b2, int b3)

        {                      //有參數建構子函數(建立起始值)

            name = b1;

            price = b2;

            qty = b3;

        }

        public product()     //無參數建構子函數(建立起始值)

        {

        }

        public string get_name()

        {

            return name;

        }

        public int get_price()

        {

            return price;

        }

        public int get_qty()

        {

            return qty;

        }

    }

}


· 然後在Form1.cs 內使用using namespace myclass的方式來呼叫自己定義好的『公用class』

	using myclass;



C. 編寫程式碼：Form1.cs
	using System;

using System.Collections.Generic;

using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

using myclass;
namespace exp11_7

{

    public partial class Form1 : Form

    {

        public Form1()

        {

            InitializeComponent();

        }

        product[] a1 = new product[4];

        private void Form1_Load(object sender, EventArgs e)

        {

            //有參數建構子函數(建立起始值)

            a1[0] = new product("阿Q桶麵", 30, 100);

            a1[1] = new product("可口可樂", 15, 150);

            a1[2] = new product("義美水餃", 85, 50);

            a1[3] = new product("鐵路便當", 50, 30);

            //---------新增產品名稱到ListBox上
            for (int i = 0; i <= 3; i++)

            {

                listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());

            }

        }

        private void button1_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            //依價格排序
            product temp = new product();

            for (int i = 0; i <= 2; i++)

            {

                for (int j = i + 1; j <= 3; j++)

                {

                    if (a1[i].get_price() > a1[j].get_price())

                    {

                        temp = a1[i];

                        a1[i] = a1[j];

                        a1[j] = temp;

                    }

                }

            }

            //--------產品名稱到ListBox上
            listBox1.Items.Clear();

            for (int i = 0; i <= 3; i++)

            {

                listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());

            }

        }

        private void listBox1_SelectedIndexChanged(object sender, EventArgs e)

        {

            textBox1.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_name();

            textBox2.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_price().ToString();

            textBox3.Text = a1[listBox1.SelectedIndex].get_qty().ToString();

        }

        private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

        {

            //依數量排序
            product temp = new product();

            for (int i = 0; i <= 2; i++)

            {

                for (int j = i + 1; j <= 3; j++)

                {

                    if (a1[i].get_qty() > a1[j].get_qty())

                    {

                        temp = a1[i];

                        a1[i] = a1[j];

                        a1[j] = temp;

                    }

                }

            }

            //--------產品名稱到ListBox上
            listBox1.Items.Clear();

            for (int i = 0; i <= 3; i++)

            {

                listBox1.Items.Add(a1[i].get_name());

            }


        }

    }

}


D. 編寫程式碼：Class1.cs

	using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace myclass
{

    class product
    {

        string name;

        int price;

        int qty;

        public product(string b1, int b2, int b3)

        {                      //有參數建構子函數(建立起始值)

            name = b1;

            price = b2;

            qty = b3;

        }

        public product()     //無參數建構子函數(建立起始值)

        {

        }

        public string get_name()

        {

            return name;

        }

        public int get_price()

        {

            return price;

        }

        public int get_qty()

        {

            return qty;

        }

    }

}




11-19. C#.NET建立屬性的新改良的可以分成兩種方法：
· 是直接在類別中宣告public變數
· 是使用get及set存取子
(1). 在類別中宣告public變數：
	【程式碼】 FileName:PropertyVariables.sln

01 using System;

02 using System.Collections.Generic;

03 using System.Text;

04

05 namespace PropertyVariables

06 {

07    class Car

08    {

09        public int X;
10        public int Y;
11    }
12    class Program

13    {

14        static void Main(string[] args)

15        {

16            Car Benz = new Car();

17            Benz.X = 100;

18            Benz.Y = 200;

19        }

20    }

21 }




· public變數的潛在缺點
     直接在class中宣告 public 變數是建立屬性最快速方式，但對於這類型屬性的存取並無法做任何的額外控制

     例如要為 Car 類別加上一個 Speed (速度) 屬性，但希望Speed 屬性的值能夠限制在 0 到 200 之間，這時候如用public 變數來做，寫法如下：

	class Car
{

   public int Speed ;
}
class Program

{

       static void Main()

       {

           Car Benz = new Car() ;

           Benz.Speed = 500 ;   // 屬性值超過 200

     }


    
} 




· 如何使用方法或存取子建立屬性
      可在類別中建立一個方法(函式)來限制屬性的範圍：

	【程式碼】 FileName:PropertyEmulationUsingFunction.sln
07    class Car

08    {

09        private int m_speed;
10
11        public int Speed()
12        {
13            return m_speed;

14        }

15

16        public void SetSpeed(int vSpeed)

17        {

18            if (vSpeed < 0) vSpeed = 0;

 // 速度不得低於 0

19            if (vSpeed > 200) vSpeed = 200;

// 速度不得高於 200

20            m_speed = vSpeed;

21        }

22    }

23    class Program

24    {

25        static void Main(string[] args)

26        {

27            Car Benz = new Car();

28            Benz.SetSpeed(500);


// 速度值超過 200

29            Console.WriteLine(Benz.Speed());

30            Console.Read();

31        }

32    }

33 }




(2). 使用get及set存取子
接著我們來看看如何使用get及set存取子敘述來修改上一個範例的結果：
	【程式碼】 FileName:PropertyUsing_get_set.sln
07    class Car

08    {

09        private int m_speed;
10        public int Speed
11        {
12             get
13             {
14                return m_speed;

// 傳回屬性值
15             }
16             set
17             {
18                if (value < 0) value = 0;

// 速度不得低於 0
19                if (value > 200) value = 200;
// 速度不得高於 200

20                m_speed = value;


// 設定屬性值
21             }
22        }

23    }

25    class Program

26    {

27        static void Main(string[] args)

28        {

29            Car Benz = new Car();

30            Benz.Speed = 500;

// 速度值超過 200

31            Console.WriteLine(Benz.Speed);

32            Console.Read();

33        }

34    }

35 }




[說明]

·  ( 在Car類別中定義一個Speed屬性，整體的宣告方式有點類似方法(函式)，在這裡一併可以定義屬性的型態(本例為int型別)。
·  (
在Speed屬性敘述區段中，使用get 存取子來定義屬性取得的方式，在get {…} 中可以使用return敘述將屬性值傳回。
· 在Speed屬性敘述區段中，使用set 存取子來定義屬性設定的方式，在set {…} 中可以使用value敘述取得要設定的屬性值 
11-20. 範例練習[exp11_8]：練習『C#.NET物件陣列的宣告、給值、更改設定』
A. 練習目標：

· 練習『C#.NET物件陣列的宣告、給值、更改設定』、
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B. 重點：物件陣列的宣告與設定起始值 – 兩步驟方式

· C#建立陣列的方法：
·  product[] a1 = new product[4];
· C#建立類別物件的方法（要初始化）：
·  //有參數建構子函數(建立起始值)
a1[0] = new product("阿Q桶麵",30,100);
· //無參數建構子函數(建立起始值)
product temp = new product();
C. 重點：物件陣列的宣告與設定起始值– 1步驟方式

· 建立陣列的同時就給定起始值：
	product[] a1 = new product[4]{new product("阿Q桶麵",30,100),new product("可口可樂",15,150),new product("義美水餃",85,50),new product("鐵路便當",50,30)};



D. 格式化輸出—限制2位小數點

· label6.Text = a1.ToString("#.##");
E. 物件變數設定值的方法有3種

· 方法一：自行設定函數
· 定義函數：public void input(string b1,int b2, int b3){….}

· 使用函數：a1.input(“tea”,15,100);
· 方法二：使用無參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(){……}
· 使用函數：product a1 = new product();
· 方法三：使用有參數建構子函數方法
· 定義函數：public product(string b1,int b2, int b3){……}
· 使用函數：product a1 = new product(“tea”,15,100);
F. 編寫程式碼：

	

/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



[STAThread]



static void Main() 



{




Application.Run(new Form1());



}



class student



{




string name;




int chi;




int eng;




int math;




double avg;




public student(string b1,int b2,int b3,int b4)




{               //有參數建構子函數(建立起始值)




name = b1;





chi= b2;





eng = b3;





math = b4;





avg = (double)(b2+b3+b4)/3;




}




public student()      //無參數建構子函數(建立起始值)



{




}




public double get_avg()




{                









return avg;




}




public int get_chi()




{





return chi;




}




public int get_eng()




{





return eng;




}




public int get_math()




{





return math;




}




public string get_name()




{





return name;




}



}



student[] csie1a = new student[3];

//或是採用一步驟方式：

//product[] a1 = new product[4]{ new student(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text),Int32.Parse(textBox4.Text)), new student(textBox5.Text,Int32.Parse(textBox6.Text),Int32.Parse(textBox7.Text),Int32.Parse(textBox8.Text)), new student(textBox9.Text,Int32.Parse(textBox10.Text),Int32.Parse(textBox11.Text),Int32.Parse(textBox12.Text))};


private void button1_Click(object sender, System.EventArgs e)



{




//國文由大排序到小



//student[] csie1a = new student[3];
                    //有參數建構子函數(建立起始值)
csie1a[0] = new student(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text),Int32.Parse(textBox4.Text));

csie1a[1] = new student(textBox5.Text,Int32.Parse(textBox6.Text),Int32.Parse(textBox7.Text),Int32.Parse(textBox8.Text));;

csie1a[2] = new student(textBox9.Text,Int32.Parse(textBox10.Text),Int32.Parse(textBox11.Text),Int32.Parse(textBox12.Text));




//開始排序--將大的往左邊排



student temp = new student();




for(int i=0;i<=1;i++)




{





for(int j=i+1;j<=2;j++)





{






if(csie1a[i].get_chi() < csie1a[j].get_chi())






{







temp = csie1a[i];







csie1a[i] = csie1a[j];







csie1a[j] = temp;






}





}




}




//排序完畢，重新顯示順序



// 第1個人



textBox1.Text = csie1a[0].get_name();




textBox2.Text = csie1a[0].get_chi().ToString();




textBox3.Text = csie1a[0].get_eng().ToString();




textBox4.Text = csie1a[0].get_math().ToString();




// 第2個人



textBox5.Text = csie1a[1].get_name();




textBox6.Text = csie1a[1].get_chi().ToString();




textBox7.Text = csie1a[1].get_eng().ToString();




textBox8.Text = csie1a[1].get_math().ToString();




// 第3個人



textBox9.Text = csie1a[2].get_name();




textBox10.Text = csie1a[2].get_chi().ToString();




textBox11.Text = csie1a[2].get_eng().ToString();




textBox12.Text = csie1a[2].get_math().ToString();



}



private void button2_Click(object sender, System.EventArgs e)



{




//計算平均



//student[] csie1a = new student[3];




csie1a[0] = new student(textBox1.Text,Int32.Parse(textBox2.Text),Int32.Parse(textBox3.Text),Int32.Parse(textBox4.Text));




csie1a[1] = new student(textBox5.Text,Int32.Parse(textBox6.Text),Int32.Parse(textBox7.Text),Int32.Parse(textBox8.Text));;




csie1a[2] = new student(textBox9.Text,Int32.Parse(textBox10.Text),Int32.Parse(textBox11.Text),Int32.Parse(textBox12.Text));



                                            //格式化輸出—限制2位小數點



label6.Text = (csie1a[0].get_avg()).ToString("#.##");




label7.Text = (csie1a[1].get_avg()).ToString("#,##");




label8.Text = (csie1a[2].get_avg()).ToString("#.##");

}


11-21. 類別與函數 
(1). 種類：
· 本節討論類別的一些特殊函數，如const、friend、static函數。
· const可宣告物件或函數是固定不可被更改的；
· friend宣告類別或函數為公用的，且其他類別的函數皆可以使用或呼叫此friend類別或函數；
· static宣告資料成員或成員函數為靜態的，也就是使用同一類別建立的物件都共用同一個static資料成員或成員函數
(2). static類別成員
	· 語法：

· static 資料型態 變數名稱;


//第一式
· static 函數型態 函數名稱(參數列) { 敘述區; }
//第二式

· 範例一

class Oddsum


{



static int sum;


//宣告靜態資料成員

public:


static void addition(int n);
//宣告靜態成員函數

};

int Oddsum::sum = 0;

//起始靜態資料成員

void Oddsum::addition(int n) {
//定義靜態成員函數



sum += n;


//sum(n+1)=sum(n)+n

}


int main()


{



Oddsum A;



for (int count = 1; count <= 100; count += 2) 




A.addition(count);
//呼叫addition函數


return 0;


//程式正常結束


}



11-22. 範例練習[exp11_7]：練習『static類別成員』、『const物件與函數』
A. 練習目標：

· 在C++.NET上練習

· 練習『static類別成員』、『const物件與函數』

· 『static類別成員』：

· 觀念：

· 以前所學的是static靜態變數
· 現在這一章節是：static 靜態資料成員
· 使用時機：當類別內的變數需要設定起始值時，就設定該變數為static靜態類別成員
· 功能：一個static靜態資料成員，和靜態變數相同，再宣告時就已經配置記憶體專屬位置，並會一值保存這些記憶體值，直到程式結束剎那才會消失

· 設定起始值，注意：

· 一般類別變數的起始值是在『建構子』中來指定初值

· 但是靜態資料成員的初值，則不可在『建構子』內部來指定，必須在類別外面特別來設定
· 結論：如何設定【類別內變數的起始值】
· 步驟一：先到『類別內』設定該變數為Static
· 步驟二：然後到類別外由『::』範圍解析運算子來設定其起始值

	class circle

{


double rad;



//radius,半徑

const static double PI;  // 宣告 PI為 static, double的常數

int i_self;



 //i_total為統計總共計算了幾次圓

static int i_total;

//i_self為統計 個別圓被計算了幾次

                        //不可在類別內設定起始值static int i_total = 0;
public:

……….

};

int circle::i_total =0;    //static類別變數設定起始值的方法。(p.s.無法用建構子函數來設定起始值
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B. 先寫出以下簡單範例進度，然後後面再修改：
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C. 編寫程式碼：

	#include "stdafx.h"

#include <iostream>

#include <conio.h>

using namespace std;

class circle

{


double rad;



//radius,半徑

double PI;  


int i_total;

//i_total為統計總共計算了幾次圓

                        //不可在類別內設定起始值static int i_total = 0;

public:


circle(double a1)     //有參數的建構子函數--可設定起始值

{



PI = 3.14159;



rad = a1;



i_total++;      


}


double area()


{



double c1;  //面積變數


c1 = PI * rad * rad;



return c1;


}


double circu()  //計算圓周長 circumference


{



double c1;  //面積變數


c1 = 2 * PI * rad;



return c1;


}


int showi()


{



return i_total;


}

};     //在C++6.0, C++.NET的class類別定義最後，要加上;  ，但在C#就不用了
int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

{


circle c1(15.0);


circle c2(25.0);


circle c3(35.0);


cout << "半徑15的面積 = " << c1.area() << endl;


cout << "半徑15的圓周 = " << c1.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c1.showi() << endl;


cout << "半徑25的面積 = " << c2.area() << endl;


cout << "半徑25的圓周 = " << c2.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c2. showi() << endl;


cout << "半徑35的面積 = " << c3.area() << endl;


cout << "半徑35的圓周 = " << c3.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c3. showi() << endl;


getch();


return 0;

}


D. 重點：有些問題

· 如何讓變數i_total能夠累加呢，(目前沒有辦法累加)：
· 使用static 靜態物件變數(靜態資料成員)
· 如何讓變數i_total能夠設定起始值為0呢，目前沒有辦法：
· 必須在類別外面給定起始值
· int circle::i_total =0; 
· 如何設定PI為常數呢，並設定起始值呢：
· const static double PI;
· const double circle::PI = 3.14159;

E. 編寫程式碼：

	#include "stdafx.h"

#include <iostream>

#include <conio.h>

using namespace std;

class circle

{


double rad;



//radius,半徑

const static double PI;  // 宣告 PI為 static, double的常數

int i_self;



 //i_total為統計總共計算了幾次圓

static int i_total;

//i_self為統計 個別圓被計算了幾次

                        //不可在類別內設定起始值static int i_total = 0;
public:


circle(double a1)     //有參數的建構子函數--可設定起始值

{



//PI = 3.14159;


rad = a1;



i_total++;      



i_self = 0;      



i_self++;        


}


double area()


{



double c1;  //面積變數


c1 = PI * rad * rad;



return c1;


}


double circu()  //計算圓周長 circumference

{



double c1;  //面積變數


c1 = 2 * PI * rad;



return c1;


}


int itotal()


{



return i_total;


}


int iself()


{



return i_self;


}

};     //在C++6.0, C++.NET的class類別定義最後，要加上;  ，但在C#就不用了
int circle::i_total =0;    //static類別變數設定起始值的方法。(p.s.無法用建構子函數來設定起始值
const double circle::PI = 3.14159;

int _tmain(int argc, _TCHAR* argv[])

{


circle c1(15.0);


circle c2(25.0);


circle c3(35.0);


cout << "半徑15的面積 = " << c1.area() << endl;


cout << "半徑15的圓周 = " << c1.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c1.itotal() << endl;


cout << "半徑15的圓-被呼叫幾次 = " << c1.iself() << endl << endl;


cout << "半徑25的面積 = " << c2.area() << endl;


cout << "半徑25的圓周 = " << c2.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c2.itotal() << endl;


cout << "半徑25的圓-被呼叫幾次 = " << c2.iself() << endl << endl;


cout << "半徑35的面積 = " << c3.area() << endl;


cout << "半徑35的圓周 = " << c3.circu() << endl;


cout << "圓的計算，共被呼叫幾次 = " << c3.itotal() << endl;


cout << "半徑35的圓-被呼叫幾次 = " << c3.iself() << endl << endl;


getch();


return 0;

}


(2). const物件與函數
	· 語法：

const 類別名稱
物件名稱(參數列);
· 範例一

class Employee


{



int EmpId;



char name[20];


public:



Employee(int e, char n[])

//定義建立者函數


{



EmpId = e;


//指定EmpId初值



strcpy(name, n);

//指定name初值



}


void outputEmp() {

//宣告函數outputEmp()




cout << this->EmpId << endl;    //顯示EmpId值



cout << (*this).name << endl;
      //顯示name值



}

};


int main() {



Employee emp1(123, "JOHN");
//emp1為常數物件


emp1.outputEmp();
//錯誤,Non-const function call


return 0;



//程式正常結束


}


(3). const物件與函數 -2
	· 語法：

函數型態 函數名稱(參數列) const
{

//函數本體
}

· 範例一

class Employee {



int EmpId;



char name[20];


public:



Employee(int e, char n[]) {

//定義建立者函數



EmpId = e;


//指定EmpId初值




strcpy(name, n);

//指定name初值



}


void outputEmp() const {

//宣告常數函數outputEmp()



cout << this->EmpId << endl;    //顯示EmpId值



cout << (*this).name << endl;
      //顯示name值



}

};


int main() {



Employee emp1(123, "JOHN");
//emp1為常數物件


emp1.outputEmp();
//呼叫常數函數outputEmp()


return 0;



//程式正常結束

}



(4). 傳回類別資料
	· 語法：

· 類別名稱 函數名稱(參數列)
{

//函數本體

return 類別物件名稱;
}

· 範例一

class Calculate


{



int x;


public:



Calculate(int n) { x = n; }

//建立者函數


Calculate calcSum(Calculate obj) {
//加法運算



x += obj.x;


//x = x + obj.x



return *this;


//傳回(*this).x



}


};


int main() {



Calculate a(100), b(200), c(0);
//定義 a.x=100, b.x=200



c = a.calcSum(b);

//計算 c.x = a.x + b.x



return 0;


//程式正常結束

}



(5). 傳回類別資料-2
	· 語法：

類別名稱 *函數名稱(參數列)
{

//函數本體

return 類別物件指標;
}

· 範例一
class Calculate


{



int x;


public:



Calculate(int n) { x = n; }

//建立者函數


Calculate *calcSum(Calculate obj) {
//加法運算



x += obj.x;


//x = x + obj.x



return this;


//傳回this->x



}


};


int main() {



Calculate a(100), b(200), c(0);
//定義 a.x=100, b.x=200



c = *(a.calcSum(b));

//計算 c.x = a.x + b.x



return 0;


//程式正常結束

}



11-23. 巢狀類別(nested class)
(1). 定義：

· 所謂「巢狀類別」就是定義於某個類別內部的類別，
· 例如甲類別的內部包含乙類別的定義，那麼乙類別就稱為(nested class)。
(2). 宣告類別名稱
	· 語法：

· class A
{
private:

class B
  {
    ……
  }
public:

class C
  {
    ……
  }
};


11-24. 範例練習[exp11_8]：練習『巢狀類別』
A. 練習目標：

· 用C#.NET來練習類別

· 練習『巢狀類別』：
· 現實生活有很多的巢狀關係範例，例如：『書架和書本』的關係

· 設計物件導向程式：『宿舍中每個同學都可一個個人專屬的書架，最多只能容納3本書，可以為每個書架命名，而每本書要紀錄其書名與價格』
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B. 重點
(a). 觀念：在類別Bookshelf內部，還有另外一個類別Book
· 當宣告完內部的類別Book後，要在Bookshelf指定所要使用的資料成員mybook陣列及其大小(是Book類別資料)
	
class Bookshelf


{



static int MAX;





string shelf_name;


int count;





class Book          //注意：在類別Bookshelf內部，還有另外一個類別Book


{
                …………………………………


}



//Book* mybook[10];



//C++ 類別陣列的宣告方法


Book[] mybook = new Book[10];
//C#陣列宣告方法不同



(b). 注意：

· 在C++6.0與C++.NET中，static靜態資料成員的初值，則必須在類別外面特別來設定，不可在『建構子』中來指定 
· 在C#NET中，static靜態資料成員的初值，則必須在『建構子』中來指定，不可在類別外面特別來設定
C. 編寫程式碼：

	using System;

namespace exp11_9

{


class Bookshelf


{



static int MAX;

//書架最多可放書本數目


string shelf_name;

//書架名稱,只有在C#類別內部可以宣告string變數


int count;


//目前架上書本數目


class Book          //注意：在類別Bookshelf內部，還有另外一個類別Book


{




string book_name;
//書名



int price;


//書本價錢

//public:

注意：在C#中，類別的函數不需要寫在public:之後了，而是直接加在函數前



public Book(string a1, int a2)  //有參數建構子--設定起始值



{





book_name = a1;





price = a2;




}




public void showbook()       //一般類別函數



{





Console.WriteLine("書名 : {0}, 價錢 : {1}",book_name, price);




}



}



//Book* mybook[10];



//C++ 類別陣列的宣告方法


Book[] mybook = new Book[10];
//C#陣列宣告方法不同










//而且在C#中，不可使用指標了


public Bookshelf(string a1)  //有參數建構子--設定起始值


{




shelf_name = a1;  //設定書架名稱



MAX = 3;

  //在C#內的static變數，若要設定起始值，不需在類別外部了，一樣在建構子內設定即可



count =0;        //設定起始書量


}



public void insertbook(string a1, int a2)



{




if(count >= MAX)




{





Console.WriteLine("{0}書架已經滿了，超過上限{1}幾本書，所以『{2}』這本書放不進去！",shelf_name, MAX, a1);





return;



}





mybook[count] = new Book(a1,a2);



count++;



}



public void listallbook()



{




Console.WriteLine();




Console.WriteLine("書架名稱 : {0}",shelf_name);




Console.WriteLine("========================================");




for(int i=0;i<count;i++)




{





mybook[i].showbook();



}




Console.WriteLine();



}


}      //在C++6.0, C++.NET的class類別定義最後，要加上;  ，但在C#就不用了

//int Bookshelf::MAX = 10;

在C#內的static變數，若要設定起始值，不需在類別外部了，一樣在建構子內設定即可

/// <summary>


/// Class1 的摘要描述。

/// </summary>


class Class1


{



/// <summary>



/// 應用程式的主進入點。


/// </summary>



[STAThread]



static void Main(string[] args)



{




//




// TODO: 在此加入啟動應用程式的程式碼



//




//Bookshelf Johnbs("John的書架");




C++類別的宣告方法



Bookshelf Johnbs = new Bookshelf("John的書架");   //C#中，類別的宣告方法



Johnbs.insertbook("C++學習範本", 500);




Johnbs.insertbook("VB.NET學習範本", 450);




Johnbs.insertbook("java學習範本", 400);




Johnbs.insertbook("C#學習範本", 430);




Johnbs.listallbook();




Bookshelf Tombs = new Bookshelf("Tom的書架");




Tombs.insertbook("Window 2003 作業系統", 350);




Tombs.insertbook("Window 2000 作業系統", 250);




Tombs.insertbook("Linux 作業系統", 400);




Tombs.insertbook("Unix 作業系統", 430);




Tombs.listallbook();




Console.ReadLine();



}


}

}


11-25. friend函數與類別 (課本第9章專論friend函數與類別)

(1). 種類：類別的朋友有2種

· friend朋友函數

· friend朋友類別
(2). 功能：

· friend函數與類別，不是類別成員(類別變數或函數)，故可以直接存取類別的任何資料

· 沒有存取型態的限制，可以在類別內部的public,private,protected任何地方宣告
	class A
{

   朋友宣告位置1;

private:

   朋友宣告位置2;

protected:

   朋友宣告位置3;

public:

   朋友宣告位置4;

};




(3). 觀念：原來有2種方法，可以存取類別內的資料內容

· 方法1：以前使用class類別，如果要改變class類別內的成員資料變數時，必須透過public:底下的介面：『類別函數、或是建構子函數』，才能存取類別內的資料內容

· 方法2：使用朋友函數，也可以存取類別內的資料內容，故朋友函數也是修改類別資料的一種介面

· 原理：
· 只要在某class類別A內，宣告一個friend朋友函數F，

· 那麼就可以透過外部的一個介面函數F來存取類別A的資料內容

(4). friend函數：
· 朋友函數區分為一般的「全域函數」和「其他類別的成員函數」。
· 朋友可以是全域函數
	· 語法：

· class 類別B
{

friend class 類別A;
};
· friend 函數型態 函數名稱(參數列) 
{ 

敘述區;
}
· 範例一

class First


{



int x;


public:



friend int getx(First obj)
//定義friend函數


}



return obj.x;



}


};


class Second


{



int y;


public:



void showxy(First obj)



{




cout << "x = " << getx(obj) << endl;









//呼叫friend函數



cout << "y = " << y << endl;


}


};




11-26. 範例練習[exp11_9]：練習『friend函數與類別』
A. 練習目標：

· 練習『friend函數與類別』：

· 練習由『前面幾章節做出一般類別範例』→ 將之透過而改成『friend函數』範例
· 還是練習學生student類別，來紀錄學生的姓名、成績
B. 初步練習目標：先用前面幾章節做出一般類別範例
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C. 編寫程式碼：先用前面幾章節做出一般類別範例
	#include <iostream.h>

#include <conio.h>

class student

{


char *name;


float score;

public:


student(char* a1, float a2)   //有參數建構子—設定起始值

{



name = a1;



score = a2;


}


showdata()

{



cout << "學生姓名 : " << name << "，92年下學期平均分數 : " << score << endl;



cout << endl;


}

};

void main()

{


student John("約翰",95);


John.showdata();


student Tom("湯姆",73);


Tom.showdata();


student Peter("彼得",92);


Peter.showdata();


getch();

}


D. 重點
(a). 語法：使用friend函數的於法
	· 語法：

· class 類別B
{

friend class 類別A;
};
· friend 函數型態 函數名稱(參數列) 
{ 

敘述區;
}




(b). 類別變數如何在函數間傳遞→方法和一般函數一樣
· 種類：『傳遞指標變數』與『傳遞參考變數』兩種傳址呼叫

· 相同點：兩者的目的一樣，只是寫法不同，故任選一種即可

· 相異點：
	說明
	傳遞指標變數呼叫
	傳遞參考變數呼叫

	函數的原型宣告
	void swap(int*, int*);
	void swap(int &, int&);或

void swap(int &x, int &y)

	主程式中函數呼叫方式
	int x=3;

int y=7;

swap(&x,&y);

函數呼叫時，之所以使用『&』取址運算子來取得變數的位址，這是因為指標變數是一種變數的位址
	int x =3;

int y=7;

swap(x,y);

	函數定義
	void swap(int *x, int*y)

{

   int temp;

   temp = *x;

   *x = *y;

   *y=temp;

}
	Void swap(int &x,int&y)

{

  int temp;

  temp = x;

  x = y;

  y = temp;

}


(c). 本範例的類別變數在函數間傳遞方法：使用傳遞參考變數呼叫
E. 進階練習目標：使用『friend函數與類別』來練習
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F. 編寫程式碼：使用『friend函數與類別』來練習
	#include <iostream.h>

#include <conio.h>

class student

{


friend void setdata(student& a1, char* a2, float a3);


friend void showdata(student& a1);   //使用傳遞參考變數呼叫,故類別要加上&

char *name;


float score;

//public:

//
student(char* a1, float a2)

//
{

//

name = a1;

//

score = a2;

//
}

//
showdata()

//
{

//

cout << "學生姓名 : " << name << "，92年下學期平均分數 : " << score << endl;

//

cout << endl;

//
}

};


//void student(char* a1, float a2)


void setdata(student& a1, char* a2, float a3)  

//使用傳遞參考變數呼叫,故類別要加上&

{



a1.name = a2;



a1.score = a3;


}


void showdata(student& a1)   //使用傳遞參考變數呼叫,故類別要加上&

{



cout << "學生姓名 : " << a1.name << "，92年下學期平均分數 : " << a1.score << endl;



cout << endl;


}

void main()

{


//student John("約翰",95);


//John.showdata();


student John;


setdata(John,"約翰",95);


showdata(John);


//student Tom("湯姆",73);


//Tom.showdata();


student Tom;


setdata(Tom,"湯姆",73);


showdata(Tom);


//student Peter("彼得",92);


//Peter.showdata();


student Peter;


setdata(Peter,"彼得",92);


showdata(Peter);


getch();

}
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