Fenerbahge Universitesi
BLM 102 — Algoritmalar ve Programlama Il
LAB 3: Siniflar Il

Onemli Not: Asamalari tamamladik¢a, dersin hocasi veya asistani yaniniza ¢agirarak, tamamladiginiz asamay
gosterdikten sonra diger asamaya geciniz.

LAB Hakkinda:

C++ dilinde nesneye yonelimli programlama yaklasiminda kod gelistirmeye giris yapilacaktir. Yeniden kullanilabilir
kod gelistirme yaklasiminda sikga kullanilan sinif kavrami ile gesitli deneyler yapilacaktir.

LAB’in agamalari ve puanlar:

1-

On asamalar (0 Puan)

Test isminde bir sinif gelistiriniz. Bu sinifin x isminde private integer ve statik bir degiskeni olsun. Public
olarak bir constructor’u ve getX fonksiyonu bulunmaktadir. Constructor’'da x degiskeni bir attirilmakta,
getX fonksiyonu ise X'i geri dondirmektedir.

Main’de Sinif'in statik x degiskenini 0’a atayiniz.

ilk etapta sadece test sinifindan bir obje yaratarak getX fonksiyonu ile ekrana X’in degerini gosteriniz.
Ardindan test sinifindan 10 obje yaratiniz.

Objeler yaratildiktan sonra herhangi bir obje ile getX fonksiyonu kullanarak X’in degerini gosteriniz.
X'in statik olmasi ile kodun davranisini yorumlayiniz

Aritmetik islem Sinifi (30 Puan)

Asagida verilmis olan baslangi¢ kodlari ile aritmetik islemler yapabilen bir sinif gelistiriniz. Sinif toplama,
cikartma, carpma ve bélme islemlerini gerceklestirmelidir.

Baslangi¢c kodunda tanimlanmis olan const ifadeleri silinmeden tasarim yapiimaldir.
http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3 siniflar_ii/deneyl/CalcTest.cpp

http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3 siniflar ii/deneyl/SimpleCalculator.cpp
http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3 siniflar ii/deneyl/SimpleCalculator.h



http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3_siniflar_ii/deney1/CalcTest.cpp
http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3_siniflar_ii/deney1/SimpleCalculator.cpp
http://levent.tc/courses/blm102/lablar/lab3_siniflar_ii/deney1/SimpleCalculator.h
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Friend Siniflar (30 Puan)
Dikdortgen ve Kare isminde iki sinif tanimlayiniz.

Dikdortgen sinifinda
e private integer olarak en ve boy degiskenleri
e public olarak bir constructor olmalidir. Constructor en ve boy parametreleri almahdir.
o Kare sinifini friend olarak tanimlamalidir.

Kare sinifinda

e Private olarak integer kenarUzunlugu degiskeni bulunmalidir.

e Public olarak tanimli bir constructor ve constructor alacagi argliman ile kenarUzunlugu
degiskenine atamalidir.

e Yine public olarak bastir isimli bir fonksiyonu bulunmalidir. Bu fonksiyon argiiman olarak
dikdortgen sinifi almaktadir. Fonksiyonda ekrana dncelikle kare’nin kenar uzunlugu ve ardindan
alinan dikdortgen sinifi argimani ile dikdortgenin en ve boy’u bastiriimalidir.

Siniflari kullanmak i¢in mainde kare ve dikdoértgen siniflarindan birer obje tiiretip, kare sinifinin bastir
fonksiyonu cagrilip argiiman olarak yaratilan dikdoértgen objesi verilmelidir.

Kodu gelistirirken siniflari header ve cpp dosyalarina ayiriniz.

Statik Siniflar (40 Puan)

Takim isminde bir sinif gelistiriniz. Bu sinifta private olarak degiskenler asagidaki gibi olmalidir.

e string oyuncu_adi

e intyas

e string dogum_yeri

e string kosuHizi

e string takimAdi

e string takimToplamOyuncu

takimToplamOyuncu degiskenini static olarak tanimlayiniz. Takim sinifinin constructor’'unda tim
parametreler alinan argiimanlarla ilk atamalari yapilmalidir. Sadece takimToplamOyuncu degiskeni
baslangi¢c atamasi olmamalidir. Constructor’da bu degisken 1 arttirilmalidir.

Public olarak tim degiskenlerin get fonksiyonlarini yaziniz.

Main’de static tanimlanmis olan takimToplamOyucu degiskenine 0 atayiniz ve takim sinifindan 3 obje
yaratiniz. Bu objeleri constructorlari ile baslangi¢c atamalarini gercgeklestiriniz. Ekrana tim oyuncularin
takimToplamOyuncu sayisini yazdiginiz getTakimToplamOyuncu fonksiyonu ile ekrana bastiriniz.

Ardindan bir takim sinifindan bir obje daha tiiretip, tekrar takimToplamOyuncu sayisini ekrana bastiriniz.



