Universitat Oberta Estudis d’Informatica, Multimeédia iTelecomunicacions
de Catalunya

Programacio6 Orientada a I’Objecte
Practica 1

Indicacions:
Raoneu i justifiqueu totes les respostes.

Per a dubtes i aclariments sobre I'enunciat, adreceu-vos al consultor responsable de la
vostra aula de teoria. Per a dubtes sobre codificacid, adreceu-vos al consultor
responsable de la vostra aula de laboratori.

Recordeu que si convalideu la practica per la nota de practiques del semestre anterior,
és igualment important que entengueu amb detall I'enunciat i la solucié de la present
practica, ja que I'examen final contindra preguntes especifiques sobre aquesta practica
per a tots els estudiants.

Lliurament:

1. Cal lliurar la solucié en un arxiu anomenat CognomsNom POO Practical.

2. Si I'entrega inclou multiples documents (per exemple, fitxers font), es lliuraran tots
comprimits en un unic fitxer ZIP.

3. En cas d’incloure fitxers de codi font (C++), incloeu-los en un directori de nom /src
dins el ZIP.

4. En cas d’incloure documentacié de classes (doxygen), incloeu-la en un directori de
nom /doc dins el ZIP.

5. Data limit per lliurar la solucié: dimecres, 16 de novembre de 2011 (a les 23:59
hores).

Es imprescindible respectar el format i data d’entrega. La no adequacié a
aquestes especificacions pot suposar la no avaluacié de la Practica.
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1. Introduccid

A aquesta practica treballarem alguns dels mecanismes fonamentals de la
Programacio Orientada a I'Objecte, com son:

e Herencia i Polimorfisme. Aguests dos mecanismes caracteritzen de manera
exclusiva la Programacio6 Orientada a I'Objecte.

e Les associacions entre classes.

¢ Tractament d'errors mitjancant excepcions. Aquest mecanisme no és exclusiu de la
Programacio Orientada a I'Objecte, no obstant aixo, a la Programaci6é Orientada a
I'Objecte té una especial rellevancia per la seva contribucid a la encapsulacio i
ocultacio dels detalls de la implementacio.

Aixi doncs, amb aquesta practica es pretén treballar alguns dels conceptes i
mecanismes que haureu d'integrar en el desenvolupament posterior de la practica 2,
junt amb d'altres aspectes treballats a les PACs.

L'arxiu .zip que us hem proporcionat té la segiient estructura de carpetes:
- Exercise 1
- Exercise 2
- Exercise 3

A cada carpeta teniu el material didactic de partida per cada apartat de I'exercici
corresponent. Tot el treball a realitzar esta guiat a I'enunciat de I'exercici seguint
aguesta mateixa estructura. Us recomanem que llegiu l'enunciat sencer de cada
exercici abans de comencar a treballar.

En quant al format de lliurament, heu de seguir les instruccions generals indicades al
requadre explicatiu que teniu a l'inici d'aquest enunciat. En particular, noteu que tot el
material I'neu de lliurar en un Unic .zip. No obstant aix0, al final de cada exercici hi ha
un apartat que us indica la manera de lliurar-lo per tal d'estructurar adequadament
I'ARXIU ZIP UNIC que constitueix el lliurament global de la practica.
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2. Herencia i polimorfisme (30%)

Per realitzar aquest exercici és convenient revisar el modul 5 dels apunts de teoria.

El treball esta guiat, de manera molt explicita, mitjancant passos. Heu de lliurar el
resultat de cada exercici en una carpeta separada i totes les carpetes comprimides en
un dnic arxiu .zip.

Step O

Comencarem treballant el mecanisme de la heréncia. Tal com ja heu estudiat als
moduls de teoria, la heréncia és un mecanisme que ens permet implementar un tipus
de relacio entre classes: generalitzacié < especialitzacid. Aquesta relacié es descriu
amb UML de la manera seglent:

Classh

mi

ClassAl ClagsAl

Aquesta especificacié estableix que les classes ClassAl i ClassA2 hereten (s6n una
especialitzacio) de la classe ClassA (que és una generalitzacié de ClassAl i ClassA2).

L’herencia crea una relacié de tipus entre la super-classe i les seves classes hereves.
A l'exemple anterior, ClassAl i ClassA2 sén-un ClassA. Aix0 vol dir que els objectes
creats com a instancies de les classes ClassAl i ClassA2 son de tipus ClassAl i
ClassA2 respectivament i, a més, son de tipus ClassA. Aquesta relacié de tipus és
una de las bases del polimorfisme.

Les classes ClassAl i ClassA2 hereten el comportament (atributs i métodes) declarat a
la classe ClassA i s6n de tipus ClassA. Aixi, per exemple, les classes ClassAl i
ClassA2 poden utilitzar com propi el metode m(), que ha estat declarat a la super-
classe ClassA (per aixd no I'hem inclos explicitament a las classes ClassAl i ClassA2).

L'exemple el podeu crear com a un projecte Eclipse i fer que ClassAl i ClassA2
disposin d'un métode m(). Aquest métode simplement pot escriure un missatge de
l'estil 'soc ClasseAl' o bé 'soc ClasseA2'. El podeu provar afegint un metode main,
que crei diferents objectes.

En aquesta practica treballarem aquests conceptes a partir de la segient jerarquia de
classes que correspon a una part de la jerarquia del regne animal:

A la carpeta Exercisel del I'arxiu de l'enunciat teniu els fitxers C++ corresponents a
guatre classes segients (no heu de modificar cap d'ells). Noteu com, mitjancant I's de
I'operador :: s'especifiquen les diferents relacions de heréncia que mostra la figura.
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+ Anima

PN
+ Duck + Pig aro—
+ Calf

+ Farmer

Les classes Cow, Duck i Pig representen un membre dels animals. Aquestes classes
hereten tot el comportament definit a la classe Animal.

Per exemple, intenteu comentar el codi Animal(id, name); de la classe pig i analitzeu
I'error que apareix.

Per comprovar el que acabem d'explicar, a la carpeta Exercisel teniu el fitxer de prova
Step0.cpp que crea un objecte de cadascuna de les tres classes de la jerarquia de
membres de I'equip que ens permeten crear instancies: Cow, Duck i Pig. Llavors, heu
de fer el seguent:

1. Entendre el Step0.cpp

2. Compileu totes les classes que hi ha a la carpeta Exercisel relacionades amb
StepO.

3. Executeu el programa.

El resultat que obtindreu és el que es mostra al fitxer Step0.txt que teniu a la
mateixa carpeta.

Analitzant la execucié d'aquest programa heu d'arribar a les conclusions que hem
explicat als ultims paragrafs sobre el funcionament del mecanisme de la heréncia.

Stepl

Continuem treballant el mecanisme de la heréncia i ara comenca la vostra feina
propiament dita.

El que farem ara és treballar com es pot estructurar la creacié de l'espai (atributs i
métodes) d'una certa classe pertanyent a una jerarquia de classes fent referencia a
meétodes de la seva super-classe, mitjancant la clausula ::.

A la carpeta Exercisel de l'arxiu de I'enunciat teniu els seguents fitxers de codi font de
classes:

- Stepl.cpp
- classe Calf
A continuacio es mostra part del fitxer Stepl.cpp:

cout << "-- Create object Cow —--" << endl;
Animal *cl = new Cow (1001, "Boby", 12);

cout << "-- Create object Pig —--" << endl;
Pig *c2 = new Pig (1002, "Dana", true);
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cout << "-- Create object Duck --" << endl;
Animal *c3 = new Duck (1003, "Jack", false):;

// Create Calf object
cout <<"-- Create object Calf --" << endl;
Cow *pl = new Calf (2001, "De la Rosa", 10);

cout << cl->str () << endl;
cout << c¢c2->str() << endl;
cout << ¢3->str() << endl;

cout << pl->str() << endl;

Les senténcies destacades en groc son crides als constructors de les diferents
classes. Aixi, la primera pretén crear un objecte de tipus Cow amb els seguents valors
als seus atributs:

- id: 1001
- name: “Boby”
- milkperday: 12

La segona pretén crear un objecte de tipus Pig amb els seglients valors als seus
atributs::

- id: 1002
- name: “Dana”
- vaccine: true

La tercera pretén crear un objecte de tipus Duck amb els seglients valors als seus
atributs:

- id: 1003
- name; “Jack”
- liver: false

Les senténcies destacades en blau sén crides als metodes str ()dels diferents
objectes creats, per mostrar per pantalla els valors dels seus atributs.

Per fer funcionar el program del pas 1 heu de codificar la classe calf. En relaci6 al
pas 0, heu de notar:

- La manera en que el constructor de la subclasse Cow, Duck 0 Pig crida al
constructor de la seva super-classe Animal, mitjangant:Animal(id, name).

- La manera en que el métode str()de la subclasse Cow crida al de la seva super-
classe Animal, mitjangant Animal::str().

A partir d'aqui, el que heu de fer vosaltres és el segient:

1. Codificar la classe Calf seguint la mateixa idea mostrada per Cow, Duck i Pig.
2. Compilar les classes

3. Executar el programa

El resultat que heu d'obtenir és el que es mostra al fitxer Stepl.txt que teniu a la
mateixa carpeta.
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Step 2

Ara ens centrarem en el mecanisme del polimorfisme. Per realitzar aquest exercici és
convenient revisar el capitol 4 (Polimorfisme) del modul 5 dels apunts de teoria. De fet,
ja I'neu estat utilitzant amb el metode str que s'esta re-definint a les diferents classes
que us hem proporcionat.

Siguin, per exemple, dues classes ClassAl i ClassA2 hereves d'una certa classe
ClassA. Podem dir que, en quant al comportament heretat de Classa, las tres
classes tenen una mateixa "forma". El polimorfisme s'obté utilitzant el mecanisme de
re-definicié (overriding en anglés): literalment consisteix en re-definir, és a dir, re-
codificar el comportament heretat d'acord a les necessitats d'especialitzacio de la
classe hereva.

Per treballar aquestes idees utilitzarem la classe Farmer (Granger). Heu de modificar
la classe Farmer re-definint el métode reportMilkPerDay per que retorni una
cadena que contingui la mateixa informacié que a la classe Cow i, a més, el resultat del
str()Jde la classe Farmer si el calf (Vedell) esta assignat o "Calf assignment is
pending” si no esta assignat a un Farmer. Noteu que, de fet, aquesta mateixa idea ja
I'naviem treballada al pas 1, en relacié als metodes str()de las classes, que tenien
també codificacions diferents. El metode str constitueix un exemple molt habitual de
polimorfisme.

Per treballar aguest concepte, el fitxer Step2.cpp conté un petit programa de prova.
Noteu que aquest programa fa el segient:

1. Crea els mateixos objectes que ja varem veure al pas 1 (afegint un objecte
Farmer), perd ara els insereix en una matriu d'objectes de tipus Animal
anomenat aAnimal[].

2. Afegeix a la matriu un objecte Calf que té associat un Farmer.

3. Fa un recorregut dels elements de la matriu aAnimal[] i per cadascu d'ells
mostra els valors dels seus atributs, mitjangant el metode str().

Aixi, a cada iteraci6 del bucle for que accedeix als elements (objectes Animal)
de la matriu, no es pot saber a priori a quina classe concreta (Cow, Duck, Pig, etc.)
pertany l'objecte en qiestié. Dit d'una altra manera, és en temps d'execucié quan
s'ha de decidir quin métode reportMilkPerDay (i també quin métode str)
concret s'ha d'executar. Aquesta és la caracteristica fonamental del polimorfisme.

A partir d'aqui, el que heu de fer vosaltres és el seglient:

1. Partint del treball del pas 1, modifigueu la classe calf, re-definint el métode
reportMilkPerDay i afegint un atribut de tipus punter a Farm.

2. Compileu totes les classes.
3. Executeu el programa.

El resultat que s'ha d'obtenir és el que es mostra al fitxer Step2.txt que teniu a la
mateixa carpeta.

Exercici 1 - Lliurament

El lliurament consisteix en els fitxers font corresponents al pas 2, amb totes les classes
i métodes degudament comentats. Si us quedeu al pas 1, heu de indicar-ho al fitxer de
documentacio que, en aquest cas, acompanyara el lliurament de la practica. Els fitxers
font els heu d'incloure en una carpeta anomenada Exercisel dins de I'ARXIU ZIP
UNIC que constitueix el lliurament global de la practica
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3. Relacions entre classes (35%)

Per realitzar aquest exercici es convenient revisar el capitol 3 del modul 3 (que explica
les relacions entre classes) i el modul 4 dels apunts de teoria (que explica els
recorreguts).

Explicacio6 teorica de les relacions

Per poder descriure un problema real no és suficient amb definir classes i crear
objectes, també és necessari crear unes relacions entre aquestes classes, que
representen la realitat. Les relacions entre les classes permeten definir:

eLa multiplicitat: numero d'objectes de cada classe involucrats.
eLa direccionalitat o navegabilitat: quina classe coneix a l'altra.
oEl rol: no modifica el comportament perd ens permet definir els noms dels integrants.

Complementant els apunts de teoria, es proporciona un exemple de relacié i la seva
implementacié en C++. Es tracta d'una relacié bidireccional amb multiplicitat un a
molts. El diagrama de esta relacio seria:

Classa, ClassE
1 0.*

theAclass bes

El diagrama ens indica que:

e Cada objecte de tipus ClassA pot conéixer i estar relacionat amb molts objectes de
tipus ClassB, pero també pot ser que no estigués relacionat amb cap (0..*).

e Cada objecte de tipus ClassB esta relacionat amb 1 i només 1 objecte de tipus
ClassA.

e L'objecte de tipus Classa que forma part de la relacié s'anomena theAclass.

e Els objectes de tipus ClassB que formen part de la relacié s'anomenen bes.

Fixeu-vos que al diagrama de classes anterior, els atributs privats theAclass i bes
no apareixen especificats com a tals. La propia relacié ens indica implicitament que
faran falta i, per tant, no s'han d'afegir a la llista d'atributs que es mostra a cadascuna
de les classes.

La codificacié d'aguestes dues classes es fara de la seglient manera:

ClassA ha de tenir un atribut privat de tipus vector<ClassB *> per emmagatzemar
el objectes de tipus ClassB. . Aquest atribut s'anomenara bes.

e ClassA ha de tenir un métode que s'anomenara bool addBes (ClassB
*0) que s'utilitzara per afegir els objectes de tipus ClassB al vector (retorna
true si l'objecte s'ha afegit correctament). També pot tenir metodes per
esborrar o llistar aquests objectes.

e ClassB ha de tenir un atribut privat de tipus ClassA* per assignar I'objecte
amb el qual esta relacionat. Aquest atribut ha d'anomenar-se theAclass.

e ClassB ha de tenir un metode que s'anomenara void
setTheAclass (ClassA *o)i que s'utilitzara per assignar I'objecte de tipus
ClassA a la variable privada theAclass. Fixeu-vos que en el cas anterior el
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meétode comenca per add, ja que es poden afegir molts objectes, i en aguest
cas per set, que ja ens indica que és nomeés per assignar un anic objecte.

Step O

La classe Farm (Granja) representa un terreny rural en el que s'exerceix l'agricultura o
la cria de bestiar. La classe Farming representa les terres de les quals disposa la
Farm. La classe Farmer representa cadascu dels grangers que treballen en una
granja. En aquest cas existeix la classe Oowner que indica que el propietari d'una
granja és unic.

Comentant les relacions: es té una relacié de composicioé (tipus particular d'agregacio)
entre les classes Farm i Farming. Escollint aquest tipus de relaci6 es vol indicar que
les terres son parts integrants d'una granja i tenen sentit com a tals i no de manera
individual. La relacié entre els animals de la granja (Aninal) i el remat que conformen
(Herd) es pot entendre com una agregacié. En canvi, la relacié entre Farm i Farmer
s'ha modelat com una associacio "d'un a molts", entenent que no existeix el significat
de pertinenca anterior (s'entén que un granger pot existir sense que estigui en una
granja). Noteu que la diferéncia entre aquests tres tipus de relacions és purament
conceptual atés que, des del punt de vista d'implementacié, impliquen exactament el
mateix, la classe Farm ha de tenir una llista o col-lecci6 d'objectes Farmer, Faming i
Herd i un objecte owner. Es a dir una granja estd composada per un conjunt de
grangers, terres, ramats i un propietari. S'ha de notar també que, en funcié de la
navegabilitat definida en el diagrama, aixi com Herd conté com a atribut una col-leccié
d'objectes Animal, i Animal no conté cap atribut de tipus Herd.

El diagrama és el seguent:

Animal held

Cow Duck Fig

calf

Farmer Farming

1.*

’ Fam .1 .

Ohieher
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A la carpeta Exercise2Step01 de l'arxiu de I'enunciat podreu algunes de les classes
anteriors codificades menys la classe Farm. Familiaritzeu-vos amb la seva codificacio
compilant i executant Step0 . cpp. Per exemple, veureu que a la classe Herd hi ha els
seglents metodes:

- public bool addAnimal (Animal *animal) - Afegeix un objecte Animal a la seva llista
corresponent.

- vector<Animal*> getAnimals() - Retorna els animals que conformen un ramat (Herd).
La classe Farm ha de contenir els seguients métodes:

public bool addFarmer(Farmer *farmer) - Afegeix un objecte Farmer a la seva llista
corresponent.

public bool addFarming(Farming *farming) - Afegeix un objecte Farming a la seva
llista corresponent.

public bool addHerd(Herd *herd) - Afegeix un objecte Herd a la seva llista
corresponent.

Heu de veure que el programa Step0 fa el seguent:

- Crea objectes de tipus Animal (Cow, Pig, Dog, Calf).

- Crea un Owner.

- Crea diferents Farms, Farmings i Farmers, relacionant-los.
- Llista els objectes Farms.

La sortida que genera el programa StepO.cpp la teniu a l'arxiu Step0.txt.
Observeu que es controla amb una senténcia condicional que no hi hagi elements
repetits a la llista de Farmings de una Farm. Al tercer exercici introduirem una
manera alternativa d'implementar mecanismes de control d'errors.

Step 1

En aquest pas heu de codificar la classe Herd per implementar les relacions amb
Animal i Farm tal i com s'ha descrit al paragraf anterior. A més dels atributs i
accessoris necessaris, la classe ha d'implementar els seglients metodes:

- public bool addAnimal(Animal *animal) - Afegeix un objecte de tipus Animal a la seva
llista corresponent.

- public bool setFarm(Farm *farm) - Afegeix un objecte de tipus Farm.
El métode addanimal indica si la insercio s'ha realitzat correctament.

A la carpeta Exercise2Step01 teniu tot el material de partida per aquesta part de
I'exercici (el mateix que el pas anterior).

Un cop fet aix0, compileu totes les classes i executeu el programa de prova:
Stepl.cpp. El resultat esperat el teniu al fitxer Step1 . txt.
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Step 2

En aquest apartat treballarem la implementacié de les classes associatives. Si us fixeu
en la estructura de classes que hem utilitzat fins ara, I'associacio entre Farm i Farmer
nomeés permet relacionar un Farmer amb una Unica Farm. Si un Farmer vol treballar
en una segona Farm, perdrem les dades de la primera. Per tant, no es pot desar un
historic de les Farms en les quals han participat els Farmers, per mantenir
estadistiques del que han treballat a cada Farm.

Per no complicar-lo gaire, ara es vol registrar el nombre d'hores realitzades per un
Farmer a cada Farm. Aixi, les estadistiques vindran determinades per la seglent
informacio:

- Les hores treballades a una Farm per cada Farmer.
- Les hores treballades d'un Farmer per cadascuna de les Farms que ha treballat.

Per aconseguir-ho, s'ha de modificar el diagrama de classes que podria quedar com
mostra la figura segtent:

1.7 1

Animal Held

cow Duck Pin

FarmenFarm

Calf

1 1.¥
Faime ' Farm M—— Farming

Owner

A partir d'aqui, es completara la funcionalitat que es vol donar al programa. Ens
interessa:

- Generar un llistat amb les estadistiques (hores treballades) pels Farmers que han
treballat en una Farm.
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- Generar un llistat amb les estadistiques (hores treballades) per un Farmer a les
Farms en les que ha treballat.

Per aconseguir-ho, en relacio a la versio del pas 1, s'hauran de fer les modificacions
sobre las classes que s'indiquen a continuacié. En aquest cas, la explicacié no és tan
detallada como en els anteriors. Els passos a realitzar son el segients:

» Codifiqueu la classe FarmerxFarm. Classe associativa entre Farmer i Farm que
desa les hores treballades per un Farmer a una Farm.

* A la classe Farm, incloure els atributs nous necessaris i els métodes segients:
Opublic void end()
Aquest metode representa una granja que tanca. Ha de fer el segient:

eRecdrrer els grangers associats a ella.

ePer cadascu dells, cridar al seu meéetode end. Passant un objecte de tipus
FarmerxFarm.

sFinalment, afegir I'objecte de tipus FarmerxFarm a les estadistiques de la Farm.

Opublic string listFarmerStatistics ()

Aquest meétode retorna una llista amb les estadistiques dels grangers que han
treballat.

* Ala classe Farmer, incloure els atributs nous necessaris i els métodes seglents:
Opublic void end(FarmerxFarm *farmerxfarm)

Afegir I'objecte de tipus FarmerxFarm.

Opublic bool updateHours (Farm *farm,int num hours)

Actualitza les hores treballades por un granger en una granja concreta.

Opublic string listFarmerStatistics()

Aquest métode retorna una llista amb les estadistiques dels grangers que hi han
treballat.

A la carpeta Exercise2 teniu el material didactic que constitueix el punt de partida per
aguest Ultim apartat del exercici. Penseu que teniu que partir de la versi6 final de les
classes que heu fet al pas 1 sense que aquest deixi de funcionar.

L'arxiu Step2.cpp constitueix el programa de prova de l'exercici. El que fa,
concretament, és el seglent:

- Crea els mateixos objectes que els dos passos anteriors.

- Tanca dues granges.

- Actualitza les hores treballades dels grangers a les granges tancades.
- Llista totes les estadistiques de les granges.

- Llista totes les estadistiques dels grangers.

Un cop efectuat el treball descrit, compileu totes les classes i executeu el programa
Step2. El resultat esperat el teniu al fitxer Step2.out.
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4. Tractament d’errors per excepcions (35%)

Per realitzar aquest exercici és convenient revisar l'apartat 2.4 del Modul 7 (El
llenguatge de programacié C++) dels materials.

Explicacio6 teorica de les excepcions

Molts llenguatges de programacio incorporen el mecanisme de gestid d'excepcions per
tractar els errors que poden produir-se en temps d'execucié. Es considera una
excepcié aquell error que provoca que l'aplicacié deixi de funcionar correctament,
parcial o totalment. Un exemple habitual és la divisio entre zero: si en el moment de
realitzar la operacié de divisio el divisor és zero, I'error aritmétic que es produeix fa
gue, de no ésser tractat, I'aplicacié interrompi la seva execucio.

Per evitar aquestes situacions, a vegades es pot comprovar que es compleixen totes
les precondicions necessaries per que una determinada operacio finalitzi amb éxit (e.g.
comprovant que el divisor sigui diferent de zero abans d'efectuar la divisié). Pero fer
aix0 en tot el codi font no sempre sera possible (i menys quan fem codi font que
d'altres re-utilitzaran) i, en qualsevol cas, donaria lloc a un codi font dificil d'interpretar i
mantenir (ple de senténcies condicionals prévies a l'execucié de les operacions
susceptibles de provocar errors greus o irrecuperables).

L'alternativa esta en I'is dels mecanismes de gesti6é d'excepcions que C++ (como la
majoria de llenguatges d'alt nivell) proporciona. Aquest mecanisme consta de tres
elements:

Element Descripcio

Excepcié Objecte que defineix el problema. Quan detecta que alguna cosa
va malament, es crea un nou objecte Exception (0 normalment
una classe hereva) amb la paraula clau new

Llencar I'excepcid  Si no es pot o no es vol tractar I'error, llancem I'excepci6 cap a
capes superiors del programa: aquelles que han cridat al métode
gue finalment ha produit I'excepcid. Aixd provoca que es detingui
momentaniament I'execucié del programa i que es busqui qui pot
tractar aguesta excepci6. Quan es troba un lloc del programa on
es vol capturar la excepcié, I'execucié continua en aquell punt

Capturar Quan una part del programa pot provocar un error i llencar una

I'excepcid excepcio, es pot usar lestructura try/catch per intentar
capturar l'excepcio, tractar-la correctament i continuar amb
I'execucio del programa.

Tractar una excepcié podria consistir simplement en informar a
'usuari de que I'operacio no s’ha realitzat amb eéxit.

Pagina 13 de 15



Per capturar una excepcié en C++ s'utilitza la segiient estructura:

try {

// part of code that may fail

// method calls?

// mathematic operations?

// file input/output?
} catch (ExceptionName e) {

// Code execute if ExceptionName is catched
}
Si quan s'executa la part del programa que es troba dins del try { ... } noes
produeix cap excepcid, el bloc que hi ha dins del catch { ... } no s'executa. En cas
contrari, la part de codi que hihaenel try { ... } interromp la seva execucio en el

punt on s'ha produit I'excepci6 i aguesta es continua a la primera linia del bloc catch
{ ...}

Afegint una excepcio

S'ha vist que la classe Farmer es podria inicialitzar accidentalment com una Farm
igual a NULL, fent que tota la resta del programa funcionés incorrectament. Es
controlara aquest possible error en el constructor i, si es produeix, es llancara una
excepcié. El programa principal no podra ignorar aquest error i haura de capturar i
tractar I'excepcié de manera controlada.

El primer que s'ha de fer és crear una excepcié propia pel programa anomenada
FarmerException. En C++ les excepcions normalment hereten de la classe
Exception. Latrobareu al directori Exercise3.

Un cop s'ha creat la excepcio, es modificara el constructor de la classe Farmer per
comprovar els possibles errors i llengar I'excepcio si €s necessari. Fixeu-vos en I'Us
que es fa quan es detecta el problema i es vol llencar I'excepcié. Aneu en compte
perqué s’ha modificat la signatura de la constructora.

Farmer: :Farmer (int id, string name, Farm* f) {
this->id = id;

this->name = name;
if (f == NULL)
throw FarmerException ("Farmer " + name + " has no farm!");
farm = £;
cout << "Constructor --> Farmer Created" << endl;

Un cop feta la modificacié, el programa principal deixara de funcionar. S'ha de
modificar de manera que capturi I'excepcio.

Concretament, si es captura I'excepcid, s'informara a l'usuari de que s'ha produit un
error i acabarem l'execucio.

try
{

ml= new Farmer (0,"Juan", farml);

}

catch (FarmerException e)

{

cout << "Exception: " << e.str() << endl;

}
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Es demana:

1 Estudieu com es crea, propaga i captura una excepcié mitjancant la explicacio i el
codi anterior.

2 Afegiu una nova causa d'error a lI'excepcié que es llencara quan es vulgui afegir
hores de feina a una granja on el granger no hi treballi.

3 Afegiu una nova causa d'error a I'excepcioé que es llencara quan es vulgui crear un
Farming a la Farm i aquesta ja existeixi.

4 Feu els canvis necessaris al codi font per afegir el control d'excepcions descrit en
aquest apartat.

5 Utilitzeu el fitxer que es proporciona, Step0.cpp, per provar la vostra codificacio.
Heu de codificar les classes de tal manera que, en executar el programa Test3, el
resultat obtingut sigui el que es troba a Step0. out.

Lliurament

Heu de lliurar el codi font de totes les classes dins d'una carpeta anomenada
Exercise3. No poseu els fitxers .class resultants de la compilacio.

5. Criteris d'avaluacio
A I'nora de corregir la practica es tindran en compte els seguents factors:

1 La practica compila. Per optar a la valoracié de la practica es imprescindible que
COMPILI A LA PRIMERA. No es corregiran practiques que no compleixin aquest
requisit.

2 L'execucié no s'interromp en cap moment.

3 Es respecten els principis de la programacio orientada a l'objecte.

4 La programacio és eficient.

5 Es fa un Us correcte de les classes de I'API que convinguin.

6 La documentacio de les classes es correcta.

7 La programacio és elegant i la tabulacié correcta.
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