Bab 11: Teknik Berorientasikan Objek I & II


1.0
Pengenalan 
Kita telahpun pelajari jenis data seperti int, char dan sebagainya. Dengan menggunakan int, kita boleh menyimpan data berbentuk integer dalam pembolehubah tersebut. Sekiranya kita cuba menyimpan karekter ke dalam pembolehubah yang telah diisytiharkankan sebagai int, error akan berlaku. Perkara sebegini sudah kita sudah ketahui.  Secara amya,  bentuk data sebegini memberitahu kita 

* saiz dalam memori 
* apa jenis data yang boleh disimpan 
* apa tindakan yan boleh dilakukan. 

Program yang biasanya di tulis dalam dunia sebenar adalah jauh lebih sukar; sebagai contoh  program yang menggerakkan sesebuah robot. Walaupun tidak mustahil dengan membina program menggunakan types yang sedia ada, ianya lebih mudah dengan mencipta types yang mendekati realiti. Contohnya, kita boleh mencipta pembolehubah  tangan robot, kaki robot, mata robot dan sebagainya. 

Kita boleh mencipta type yang baru dengan menisytiharkan sesuatu class. Class hanyalah sebuah "bilik" yang mengandungi  pembolehubah-pembolehubah.  Katakan ada sebuah class Robot, di mana ia terdiri daripada tangan, kaki, mata dan sebagainya. Robot ini juga boleh berjalan, berlari dan merangkak. Dengan adanya class kita boleh mengumpulkan atau mem 'bundle"kan fungsi-fungsi ini ke dalam satu koleksi yang mana ianya dipanggil objek. Objek Robot!! Jadi selepas class ini dicipta, kita dengan mudah boleh memanggil atau menyalin objek dari class tersebut. 

2.0
class
Kelas merupakan cirri utama bagi C++.  Konsep kelas Dallam C++ adalah lanjutan dari konsep struct
Contoh:

Kod ini adalah contoh penggunaan struct 

#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
  

struct ALAMAT { 
   char post[20]; 
   char admin[18]; 
   char bandar[32]; 
   char alamat[130]; 
}; 

int main() 
{ 
   struct ALAMAT add; 
   strcpy(add.post, "690-0824"); 
   strcpy(add.bandar, "Matsue"); 
   strcpy(add.admin,"Zainul"); 
   strcpy(add.alamat,"Tingkat Dua"); 

   printf("%s  %s  %s  %s\n", add.admin, add.bandar, add.post, add.alamat); 
  
   return 0; 
} 

Hasil: 

Zainul  Matsue  690-0824  Tingkat Dua 

Sesebuah class mungkin mengandungi pelbagai jenis pembolehubah. Pembolehubah-
pembolehubah ini dipanggil member variables atau data members. Sebuah class Robot mungkin mengandungi pembolehubah tangan, kaki, mata dan lain-lain. 

Di dalam sesebuah class juga mungkin mengandungi fungsi-fungsi. Fungsi-fungsi ini dipanggil member funtions atau methods. Biasanya methods ini menggunakan data members yang terdapat dalam class tersebut. Sebagai contoh,  class Robot mungkin mengandungi member funtions berjalan(), berlari(), merangkak() yang fungsi-fungsi ini mungkin mengunakan data members tangan, kaki dan sebagainya yang dideklarasikan di dalam class tersebut. 
  
Untuk mendeklarasi sesebuah class yg baru, kita boleh menggunakan kata kunci "class".

Bentuk umum: 

class NamaKelas{ 

fungsi ahli; 
ahli-ahli data;

};     
  

Contoh:

class Pelajar {

Pelajar();
void cetak();
int Nombor_matrik;
int Tahun _Pengajian

};
Public vs Private 
Apabila kita mendeklarasi member funtions atau member variables sebagai public, ini membolehkan kita meng'access' nya dari luar class tersebut. Kita boleh mendeklarasi members sebagai public dengan menggunakan keyword "public". Bagaimanapun, untuk mendeklarasikan members sebagai private, kita mempunyai dua cara iaitu sama ada menggunakan keyword "private" ataupun tidak menulis apa-apa kerana default adalah private. Kalau kita mendeklarasi members sebagai private, members tersebut hanya boleh digunakan di dalam class tersebut sahaja. Ini mengurangkan bahaya ganguan luar dan memudahkan kerja-kerja penyelenggaraan. 
Nota: Sebenarnya ada satu lagi keyword yang sekumpulan dengan ini yg dipanggil "protected". Tapi ianya akan diterangkan kelak ababila kita memasuki konsep pewarisan(inheritance). 

Memanggil members sesuatu class dari luar 
Sekiranya kita mendeklarasi members sebagai private, ini bermakna members itu tidak dapat dipanggil dari luar daripada class itu. Walau bagaimanapun, sesekali kita membina objek dari class itu, kita boleh meng"access" members yang dideklarasi sebagai public dengan menggunakan dot operator(.). Cth: 

class Buku { 
public: 
    void manaPanjang; 
private: 
    int panjang; 
}; 

.....dari calling funtion 
Buku BukuBM;     <=====  objek dibina 
BukuBM.manaPanjang = 10;  <============ method di dalam class Buku di"access" menggunakan objeknya. 
... 
.... 

Untuk melihat dengan lebih jelas lagi, mari kita lihat contoh sebenar. 

Contoh Program 7.1: 

#include <iostream.h> 

class BUKU { 
public: 
 int manaPanjang; 
}; 

int main() 
{ 
 BUKU BukuBM; 
 BukuBM.manaPanjang = 10;                     //(a) meng'access' members 
 cout<< "Panjang Buku BM = " << BukuBM.manaPanjang<<" cm"<<endl; 
 return 0; 
} 
  
Output: 
Panjang Buku BM = 10 cm 
  
Penerangan: 
Di baris(a), member variable yang dideklarasikan sebagai public di dalam class BUKU telah dipanggil "menggunakan" objeknya iaitu BukuBM. 

Mendefinasikan methods yang dideklarasikan di dalam sesebuah class 
Sekiranya sesuatu method(member funtion) itu adalah method yang pendek(cth: satu baris sahaja), kita bolehlah mendefinasikan method tersebut semasa deklarasi class. Lihat contoh ini. 

class BUKU{ 
public: 
  int manaPanjang(){cout<<"Haloooo......."<<endl;} 
....... 
....... 
....... 
}; 

method manaPanjang() ini kalau dikembangkan akan menjadi begini. 
  
int manaPanjang() 
{ 
  cout<<"Haloooo........"<<endl; 
} 

Tapi bagaimana pula cara untuk mendefinasikan sesuatu method yang besar. Hmmm... tidak salah kalau kita melakukan seperti cara di atas iaitu mendefinasikannya semasa deklarasi class, tapi ini akan menyulitkan kita untuk memahami class tersebut kelak. Class  adalah seperti satu "ringkasan cerita" yang membayangkan keseluruhan class itu. Kalau kita mendefinasikan method yang besar semasa deklarasi class, kita seolah-olah memanjangkan "ringkasan cerita". Ini menyulitkan kita untuk mengenali isi-isi penting dalam cerita itu. Jadi, C++ membolehkan kita mendefinasikan method di luar class tersebut dengan menggunakan 2 nokhtah bertindih(::). Syntax nya adalah seperti berikut. 

{return type}{namaClass}::{nama method}(aguements) 
{ 
........ 
........ 
........ 
} 

Di mana return type adalah return type method tersebut.Katakan kita ingin mendefinasikan method manaPanjang() di luar deklarasi class BUKU. Kita akan buat seperti ini. 

int BUKU::manaPanjang() 
{ 
  cout<<"Haloooo......."<<endl; 
} 

Untuk lebih jelas lagi, mari kita buat contoh sebenar. 

Contoh Program 7.2: 

#include <iostream.h> 

class BUKU { 
public: 
 int manaPanjang(); 
private: 
 int myPanjang; 
}; 

int BUKU::manaPanjang() 
{ 
 myPanjang = 15;            //  <=======   (a)  initialization 
 return myPanjang; 
} 

int main() 
{ 
 BUKU BukuBM;              // <==========(b) objek BukuBM dicipta daripada class Buku 
 cout << "Panjang buku BM = " << BukuBM.manaPanjang() << " cm" << endl; 
 return 0; 
} 

output: 
Panjang buku BM = 15 cm 

Penerangan: 
Dalam class BUKU di atas, satu member funtion dan satu member variable telah dibuat. di baris(a), privateVariable di initialize kan dengan nilai 5. Yang sebenarnya, proses initialization ni biasanya dilakukan di bahagaian pembina(constructor) class itu. Walau bagaimanapun, pembina(constructor) dan pemusnah(destructor) akan dibincangkan kemudian dalam tutorial ini. 
Di baris (b), objek mula dicipta di sini, di mana BUKU itu adalah sejenis type. Ini kerana apabila kita mendeklarasi sebuah class yag baru, kita sebenarnya mencipta type baru(contoh type: int, double,float....) Jadi statement di baris (b) ini seolah-olah kita mencipta satu pembolehubah baru, tapi di sini kita "mengatakan" yang kita mencipta OBJEK. Contoh: 

int manaUmur;        // mencipta pembolehubah dari type int 
BUKU BukuBM;       // mencipta Objek dari type BUKU 

public accessor 
Public accessor adalah tidak lain dan tidak bukan hanya sejenis  member funtion atau method yang di deklarasikan sebagai public method. Walau bagaimanapun, ia membawa satu makna yang berbeza sedikit iaitu public accessor ini bertindak sebagai "accessor"(pencapai) kepada private member variables iaitu member data yang dideklarasikan sebagai private. Kita membuat pengasingan sebegini untuk memudahkan kita membaca program kita kelak atau memudahkan kita apabila kita ingin meningkatkan(upgrate) program kita nanti. Lihat contoh di bawah ini. 

class BUKU { 
public: 
// public accessors 
int manaPanjang() {return myPanjang;}     //<== (a) 
void SetPanjang(int panjang) {myPanjang = panjang;}     //<==(b) 

// fungsi umum 
void sayHai() {cout<<"Hai....Saya Buku"<<endl;}   //<==(c) 
void sayBye() {cout<<"Jumpa lagi...bye"<<endl;    //<==(d) 

//private member data 
private: 
int myPanjang;   //<==(e) 
}; 

Penerangan: 
Di baris (a), manaPanjang() dideklarasikan dengan tanpa sebarang parameter  tetapi memulangkan nilai myPanjang di mana myPanjang adalah pembolehubah yang dideklarasikan sebagai private member data. Ini bermakna manaPanjang() adalah pencapai("accessor") kepada member data myPanjang. Di (b), fungsi SetPanjang(int panjang) dideklarasikan dengan satu parameter dan menyimpan nilai yang diterima ke dalam myPanjang. Ia juga adalah pencapai kepada member data ini. Di (c) dan (d), kedua-dua fungsi ini hanya lah memaparkan data biasa dan tidak terlibat berinteraksi dengan private member data, myPanjang. 

Pembina(constructor) dan Pemusnah(destructor) 
Pembina adalah satu pencapai("accessor"). Ia adalah sejenis member funtion yang tidak boleh mempunyai return type tetapi ia boleh mempunyai arguement(parameter). Sebenarnya apa yang berlaku, untuk membina objek pembina ini akan dipanggil. cth statement pembinaan objek: 

BUKU BukuBM; 

Statement ini menyebabkan objek BukuBM dibina . Walau bagaimanapun, proses pembinaan ini dilakukan oleh pembina(hmmmm.. sesuai dengan namanya). Seperti yang dicakapkan tadi pembina adalah sejenis member funtion. Walau bagaimanapun, selain ia tidak boleh memulangkan nilai(tiada return type), pembina juga MESTI dinamakan seperti mana nama Class pembina tersebut. Pemusnah(destructor) juga adalah member funtion tetapi ia tidak boleh mempunyai return type dan tidak boleh juga mempunyai arguement. Kalau pemibina berfungsi sebagai pembina objek, pemusnah pula berfungsi sebagai pemusnah objek. hmmm. satu persoalan.. kenapa perlu musnahkan? Apabila kita mencipta objek, kita sebenarnya menggunakan ruang memori. Kalau kita duk cipta objek saja, tapi kita tak musnahkan objek tersebut sedangkan objek tersebut tak digunkan lagi, lama-kelamaan memori komputer kita akan semakin sikit dan sikit, akhirnya program kita akan "hang" sebab dah tak ade tempat untuk run program tersebut. Jadi, salah satu kegunaan utama pemusnah  adalah untuk memusnahkan objek atau "mencuci" ruang memori kita. Pemusnah juga MESTI menggunakan nama yang sama dengan Class nya tetapi simbol "~" diletakkan di depan nama pemusnah tersebut. Ini dapat membezakan antara pembina default dan pemusnah. Lihat contoh: 

class BUKU; 
public: 
  BUKU();   <==(a) 
  ~BUKU();   <===(b) 
... 
.... 
... 

Penerangan: 
Di (a) pembina dideklarasikan. Pembina ini dipanggil pembina default kerana ia tidak mempunyai sebaranng parameter/arguement(parameter/arguement adalah "apa-apa" yang terdapat di antara kurungan"(" dan ")". Di (b), pemusnah dideklarasikan. 

Kenapa sebelum ini walupun kita tak buat pun deklarasi pembina dan pemusnah ni, tapi objek tetap dapat dibina? Okay.. Apabila kita tidak mendeklarasi sebarang pembina atau pemusnah, Kompiler akan secara automatik membina pembina default dan pemusnah default tersebut. Walau bagaimanapun, kalau kita membina pembina yang mengambil sebarang arguement, kita perlu membina pembina default secara manual(kena tulis sendiri daaa...tapi tak pasti pula. Kalau Visual C++ 6, rasanya tak perlu).  Untuk membuktikan yang pembina/pemusnah itu wujud, mari kita buat contoh program berikut. 

Contoh Program 7.3: 

#include <iostream.h> 

class BUKU { 
public: 
 BUKU();    // pembina default 
 ~BUKU();   // pemusnah default 

}; 

BUKU::BUKU() 
{ 
 cout<<"pembina running...objek dicipta"<<endl; 
} 

BUKU::~BUKU() 
{ 
 cout<<"pemusnah running....objek dimusnahkan"<<endl; 
} 

int main() 
{ 
 BUKU BukuBM;                //<===(a) 
 cout<<"\n"; 
 cout<<"objek BukuBM telah dicipta..."<<endl; 
 cout<<"\n"; 
 cout<<"objek BukuBM akan dimusnahkan.."<<endl; 

 return 0; 
} 

  

output: 
pembina running...objek dicipta                   <========== (b) pembina 

objek BukuBM telah dicipta... 

objek BukuBM akan dimusnahkan.. 
pemusnah running....objek dimusnahkan             <======== (c) pemusnah 

Penerangan: 
Sebelum arahan di(a) pembina akan "running" dulu dan mencipta objek sepertimana yang disuruh dalam arahan(a). Kemudian, semua statement dalam blok fungsi main() akan dilaksanakan. Apabila program tamat, objek yang dideklarasi dalam fungsi ini akan "out of scope" iaitu akan dibuang draipada memori Kerja-kerja pembersihan objek ini dilakukan oleh pemusnah ~BUKU() dan ini menghasilkan output di (c). 

Deklarasi Member Data 
Apabila kita mendeklarasi sesebuah pembolehubah(variable), kita tentu akan meng"initialize"kannya. Meng"initialize" pembolehubah sama lah juga bermaksud memberi makna kepada pembolehubah tersebut. Pembolehubah tidak akan ada makna jika ia tidak di"initialize"kan. Kebiasannya kita akan meng"inialize"kan pembolehubah selepas mendeklarasinya.Contoh: 

int nNombor; 
nNombor = 10; 

Kita juga boleh mendeklarasi seterusnya meng"initialize"kannya serentak seperti berikut. 

int nNombor = 10; 

Begitu juga dengan member data(member variable). Ia juga perlu di"initialize"kan untuk memberikannya makna. Kita biasanya mendeklarasikan member data di pembina class tersebut. Katakan kita telah membina satu class BUKU mempunyai dua member data yang bernama myPanjang dan myBerat. Kita boleh mendeklarasikannya seperti ini. 
Nota: member data myPanjang dan myBerat dianggap telah dideklarasi di dalam class. 

BUKU::BUKU() 
{ 
  myPanjang = 10; 
  myBerat = 3; 
} 

Sebenarnya, pembina dilaksanakan dalam dua peringkat iaitu peringkat "initialization" dan peringkat "body". Di dalam contoh initialization member data di atas, myPanjang dan myBerat di"initialize" kan semasa pengkat "body" pembina. Dikatakan adalah lebih "clean" dan cepat dengan meng"initialize"kan member data semasa peringkat "initialization" pembina. Oleh itu, dalam contoh di atas, kita juga boleh meng"initialize"kan member data seperti ini. 

BUKU::BUKU():myPanjang(10),myBerat(3) 
{ 
} 

Penerangan: 
Pada mulanya, pembina ditulis kemudian dua nokhtah bertindih " : " digunakan bagi memisahkan nama pembina dan member data. Sekiranya terdapat lebih daipada satu member data(seperti contoh di atas), setiap member data dipisahkan dengan koma. 

Overloading Constructor 
Dalam sesuatu class, class tersebut boleh mempunyai lebih daripada satu pembina(dengan arguement yang berbeza). Kompiler akan tahu memilih pembina mana yang akan di"overload" apabila  sesuatu objek dicipta. Kompiler dapat mengetahuinya dengan melihat signature pembina-pembina tersebut  seperti bilangan arguement dan type arguement. 

class BUKU 
{ 
public: 
    BUKU();        // (a) 
    BUKU(int panjang, int berat);          // (b) 
    BUKU(int panjang, int berat, char k);         //(c) 
.. 
.. 
.. 
. 
}; 

Dalam class BUKU di atas, class tersebut mempunyai tiga pembina yang mengambil arguement yang berlainan. Pembina pertama tidak mengambil sebarang arguement, pembina kedua menerima dua arguement dan pembina ketiga menerima tiga arguement. Bagaimana kompiler mengetahui pembina yang mana satu yang harus di"overload"kan? Hmmm..Pembina mengetahuinya dengan melihat arguement di statement di calling funtion.. lihat contoh ini 

int main() 
{ 
  BUKU BukuBI;      // (1) 
  BUKU BukuSej(3,5);      // (2) 
  BUKU BukuMath(3,7,m);    // (3) 
... 
.. 
.. 
} 

Penerangan: 
Semasa statement(1) dibaca oleh kompiler, pembina (a) akan di"overload". Semasa satement(2) dibaca, pembina(b) di"overload", manakala semasa statement(3) dibaa, pembina(c) di"overload"kan. Perhatikan di statement(1), tidak ada "()" di belakang nama objek yang dicipta itu. Hanya objek yang tidak memberi  sebarang arguement sahaja boleh meninggalkan "()" tersebut. Manakala bagi objek yang memberi arguement(s) perlu menggunakan "()" untuk menunjukkan arguementnya.. Mari kita lihat contoh sebenar. 
  

Contoh Program 7.4: 

01: #include <iostream.h> 
02: 
03: class BUKU 
04: { 
05: public: 
06:     BUKU();     // pembina default 
07:     BUKU(int panjang,int berat);      // pembina overloading 
08:      ~BUKU(){} 
09:     int GetPanjang()const{return myPanjang;} 
10:     int GetBerat()const{return myBerat;} 
11: 
12:     void SetPanjang(int x){myPanjang=x;} 
13:     void SetBerat(int y){myBerat=y;} 
14: 
15: private: 
16:     int myPanjang; 
17:     int myBerat; 
18: }; 
19: 
20: BUKU::BUKU(): 
21: myPanjang(5), 
22: myBerat(1) 
23: {} 
24: 
25: BUKU::BUKU(int panjang, int berat): 
26: myPanjang(panjang), 
27: myBerat(berat) 
28: {} 
29: 
30: int main() 
31: { 
32:      BUKU BukuBI; 
33:      cout<<"Panjang Buku BI : "<<BukuBI.GetPanjang()<<" cm"<<endl; 
34:      cout<<"Berat Buku BI : "<<BukuBI.GetBerat()<<" kg"<<endl; 
35:      cout<<"\n"; 
36:      BUKU BukuMath(10,2); 
37:      cout<<"Panjang Buku Math : "<<BukuMath.GetPanjang()<<" cm"<<endl; 
38:      cout<<"Berat Buku Math : "<<BukuMath.GetBerat()<<" kg"<<endl; 
39: 
40:      return 0; 
41: } 

output: 
Panjang Buku BI : 5 cm 
Berat Buku BI : 1 kg 

Panjang Buku Math : 10 cm 
Berat Buku Math : 2 kg 

Penerangan: 
Setiap baris dilabelkan dengan nombor bagi memudahkan penerangan. Di baris(6) pembina default dideklarasi manakala di baris(7) pembina overloading dicipta. Pembina default ini didefinasikan di baris(20~23) di mana dua member data(member variable) telah di"initialize"kan dengan nilai-nilai tertentu semasa peringkat initialization pembina. Pembina overloading didefinasikan di baris(25~28) dengan member data classnya di"intialize"kan  dengan "pembolehubah local"semasa peringkat initialization pembina. 

Di baris(32), objek dari class BUKU dicipta dengan tanpa mengambil sebarang arguement(boleh diketahui kerana tidak mempunyai "()" di belakang nama objek tersebut). Oleh kerana ia tidak mengambil sebarang arguement, pembina default akan di"overloadkan". Selepas itu di baris(33~34), objek tersebut digunakan dan memaparkan "defalut value". 

Di baris(36), objek dari class BUKU dicipta dengan mengambil dua arguement. Kompiler akan meng"overload"kan pembina overloading kerana pembina overloading juga mengambil dua arguement. Kemudian, objek ini digunakan di baris(37~38) dengan memaparkan nilai yang telah di"argue" itu. 
  
  


  

