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Plan prezentacji

o Abstrakcja funkcyjna
e Struktury

e Klasy

hermetyzacja
konstruktor
destruktor

operator przypisania
konstruktor kopiujacy

Na podstawie:
e A. Allain, Przewodnik dla poczqtkujgcych C++
e S. Prata, Szkota programowania C++




o Unikanie powtorzen

o W celu unikniecia powtorzen fragmentow kodu
wygodnie jest wydzielac funkcje implementujace
algorytm lub jego fragment

okrag (10, 10, 5)
wypelnijOkrag (10, 10, CZERWONY)

rysujPocisk (10,10)




Unikanie powtorzen

« Powtorzenia mogg dotyczyc nie tylko
algorytmow, ale takze struktur danych.

enum BierkaSzachowa = {PUSTE POLE,
BIALY PION, BIALA WIEZA, /*i pozostate

bierki*/} ;
//...mnéstwo kodu

for(int 1 = 0; 1 < 8; i++)
szachownica[i] [1] = BIALY PION;



o Unikanie powtorzen

« Powtorzenia mogg dotyczyc nie tylko
algorytmow, ale takze struktur danych.

//...mnéstwo kodu

if ( szachownica[0] [0] == BIALY PION ) {

/* zrdb cos */




i Abstrakcja funkcyjna

« Szczegoty zwigzane ze strukturg danych mozna
ukryc, wykorzystujac abstrakcje funkcyjna.

BierkaSzachowa pobierzBierke (int x, int y) {

return szachownical[x] [y];

}




i Abstrakcja funkcyjna

o Funkcja okresla, jakie dane wejsciowe pobiera
oraz jakie dane wyjsciowe zwraca, ale nic nie
mowi o tym jak jest implementowana.

BierkaSzachowa pobierzBierke (int x, int y) {

return szachownical[x] [y]:



i Abstrakcja funkcyjna

o Zalety stosowania abstrakcji funkcyjnej:

- nie musisz pamietac implementacji, mozesz korzystac
Z gotowej funkcii,

- jesli odnajdziesz btad w implementacji, to wystarczy
go naprawic w jednym miejscu,

- zapewniasz sobie elastycznos¢ w implementacji -
mozesz zaczac od sposobu tatwiejszego
w implementacji, ale by¢ moze mniej efektywnego,
a pozniej zastapic go wydajniejszym.



Politechnika
Wroctawska

Ukrywanie reprezentacji
struktur danych

e Nie jest wazne, jak przechowujesz dane, ale co
Z nimi robisz

e Przyktad klasa string

- odczytywanie dtugosci tancucha,
- odczytywanie i zapis znakow,
- wyswietlanie na ekran,

- nie jest istotne jak sa przechowywane dane (np.
tablice znakowe, listy powigzane).




Politechnika
Wroctawska

Uzycie funkcji w celu ukrycia
uktadu struktury

enum BierkaSzachowa = {PUSTE POLE,
BIALY PION, BIALA WIEZA, /*i pozostatle

bierki*/};
enum KolorGracza = {KG_ BIALY, KG CZARNY};

struct Szachownica{
BierkaSzachowa plansza[8][8];

KolorGracza czy]j ruch;




Politechnika
Wroctawska

Uzycie funkcji w celu ukrycia
uktadu struktury

BierkaSzachowa pobierzBierke( const
Szachownica* w plansza, int x, int y ) {

return w _plansza->plansza[x][y]’

KolorGracza pobierzRuch (const Szachownica*
w_plansza) {

return w _plansza->czy]j ruch;



Politechnika
Wroctawska

Uzycie funkcji w celu ukrycia
uktadu struktury

void wykonajRuch( Szachownica* w plansza, int
Z X, int z y, int na x, int na y ) {

//tu sprawdzilibysmy dopuszczalnosé¢ ruchu
w_plansza->planszal[na x][na y] = \
w_plansza->plansza[z x] [z y];

\

w_plansza->planszalz x][z_y]
PUSTE_POLE;



Politechnika
Wroctawska

Uzycie funkcji w celu ukrycia
uktadu struktury

Szachownica b;
//inicjalizacja szachownicy
pobierzRuch (&b) ;

wykonajRuch (&b, 0, 0, 1, 0); //przesun bierke
z (0, 0) na (1, 0)

e Funkcje sa potaczone ze struktura, poniewaz pobieraja
ja jako argument.




Politechnika
Wroctawska

Funkcja jako sktadowa
struktury

e Metoda jest funkcja zadeklarowang jako czesc
struktury

« Wywotanie metody nastgpi dla instancji struktury




Wroctawska

Ll Funkcja jako sktadowa

struktury

struct Szachownica/{
BierkaSzachowa plansza[8] [8];
KolorGracza czyj ruch;

BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y ) {
return planszal[x] [y]:

}

KolorGracza pobierzRuch () {
return czyj ruch;

}

void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y ) {
//tu sprawdzilibysmy dopuszczalnos$é¢ ruchu
plansza[na x][na y] = planszal[z x] [z y]’
plansza[z x] [z y] = PUSTE POLE;




Politechnika
Wroctawska

Funkcja jako sktadowa
struktury

Szachownica b;

//inicjalizacja szachownicy

b.pobierzRuch() ;

b.wykonajRuch (0, 0, 1, 0); //przesun bierke z
(O, O0) na (1, 0O)

 Wywotanie metody wyglada niemal jak odwotanie sie do
pola struktury.




Zewnetrzna definicja metody

struct Szachownica/{
BierkaSzachowa plansza[8] [8];
KolorGracza czyj ruch;

BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y );
KolorGracza pobierzRuch() ;

void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y );




Zewnetrzna definicja metody

BierkaSzachowa Szachownica: :pobierzBierke( int x, int y ) {

return plansza[x][y];

KolorGracza Szachownica: :pobierzRuch () {

return czyj ruch;

void Szachownica: :wykonajRuch( \
int z x, int z y, int na x, int na y ) {
//tu sprawdzilibysmy dopuszczalno$é ruchu
plansza[na x][na y] = plansza[z x] [z y]:’
plansza[z x] [z y] = PUSTE POLE;




e Klasa przypomina strukture, ale jest wzbogacona
o mozliwosc okreslenia, ktore metody i dane
naleza do wewnetrznej implementacji klasy,

a ktore sg przeznaczone dla jej uzytkownikow.




Politechnika
Wroctawska Kl E S E

e W jezyku C++ mozna zabroni¢ metodom, ktore
nie nalezg do danej klasy, korzystania
z wewnetrznych danych klasy.

o Utatwia to pielegnacje oprogramowania - mozna
modyfikowac wewnetrzng implementacje klasy
bez zmiany kodu korzystajacego z tej klasy.

o Dostep do sktadowych klasy moze byc prywatny
(private) lub publiczny (public).



Klasa

class Szachownica{
public:
BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y );
KolorGracza pobierzRuch() ;
void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y );

private:
BierkaSzachowa plansza[8][8];
KolorGracza _czyj ruch;

};




Klasa

BierkaSzachowa Szachownica: :pobierzBierke( int x, int y ) {

return plansza[x][y]’

KolorGracza Szachownica: :pobierzRuch () {

return czyj ruch;

void Szachownica: :wykonajRuch( \
int z x, int z y, int na x, int na y ) {
//tu sprawdzilibysmy dopuszczalno$é ruchu
_plansza[na x][na y] = plansza[z x] [z y]’
_plansza[z x][z_y] = PUSTE POLE;




Szachownica b;

//inicjalizacja szachownicy
b.pobierzRuch() ;

b.wykonajRuch (0, 0, 1, 0);
//przesun bierke z (0, 0) na (1, O0)

« Zmiennga okreslonej klasy nazywamy obiektem.




i Klasa

e Tworzenie klasy to tworzenie nowego typu
danych.

o W pierwszej kolejnosci okresl, co klasa powinna
robic - okresl interfejs.

« Nastepnie okresl jakich sktadowych (pol i metod)
bedziesz potrzebowac. Wszystkie metody, ktore
nie muszg byc publiczne powinny byc prywatne.

« Zalecenie: nie definiuj pol klasy jako
publicznych. Jesli potrzebujesz udostepnic
okreslone pole, stworz metody, ktore je
udostepniaja (setter i getter).



Politechnika
Wroctawska Kl E S E

e Pola prywatne sg przechowywane w pamieci tak
samo jak pola publiczne, zwykle tuz obok.

« Pola prywatne nie gwarantuja bezpieczenstwa
prywatnych danych w przypadku dziatania
ztosliwego programu.




 Hermetyzacja

 Hermetyzacja (enkapsulacja) oznacza ukrywanie
implementacji, dzieki czemu uzytkownicy klasy
moga pracowac wytacznie z okreslonym zbiorem
metod, ktore stanowig interfejs klasy.




o Istnieja trzy operacje, ktore
(najprawdopodobniej) bedzie realizowac kazda
klasa:

- inicjalizacja,
- czyszczenie pamieci (lub innych zasobow),
- kopiowanie samej siebie.




Mmﬁl(cnjstrljkix)r

Szachownica plansza;

« Konstruktor pozwala na zainicjalizowanie pol
obiektu w momencie deklaracji.




Konstruktor

class Szachownica{

public:
Szachownica () ; //konstruktor brak zwracanej wartosci

BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y ),

KolorGracza pobierzRuch() ;
void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y );

private:
BierkaSzachowa plansza[8][8];
KolorGracza _czyj ruch;

};




Konstruktor

Szachownica: : Szachownica () {
_czy]j ruch = KG BIALY;

//czyscimy plansze
for(int 1=0; i<8; i++) {
for (int j=0; j<8; J++) {
_plansza[i] [J] = PUSTE POLE;

//pozostaty kod ustawiajacy bierki




Konstruktor

o Konstruktor jest wywotywany przy deklaracji obiektu
Szachownica plansza;

o Jest takze wywotywany podczas alokowania pamieci
Szachownica *plansza = new Szachownica;

« Jesli deklarujesz wiele obiektow, to konstruktory
wywotywane sg w kolejnosci deklaracji.

Szachownica a;

Szachownica b;



Konstruktor

« Konstruktory moga przyjmowac argumenty, mozna je
takze przeciagzac.

class Szachownica({
public:
Szachownica() ;
Szachownica(int rozmiar planszy) ;
//pozostatle sktadowe klasy

};

Szachownica plansza(8) ;
//8 jest argumentem konstruktora

Szachownica *plansza = new Szachownica(8) ;



Konstruktor

//tak nie mozna

Szachownica plansza() ;

//ale to zadzialta

Szachownica *plansza = new Szachownica() ;




o Jesli nie utworzysz konstruktora, zostanie
stworzony konstruktor domyslny.

o Konstruktor domyslny inicjalizuje wszystkie pola
klasy wywotujac ich konstruktory (zmienne
podstawowe nie zostang zainicjalizowane).




i Konstruktor domysiny

« Jesli zadeklarujesz (jakikolwiek) konstruktor, nie
bedzie tworzony konstruktor domyslny.




Inicjalizacja sktadowych klasy

class Szachownica{
public:
Szachownica () ;

string pobierzRuch() ;
BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y );

void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y );

private:
BierkaSzachowa plansza[8][8];
string czyj ruch;

};




Inicjalizacja sktadowych klasy

« Konstruktor

Szachownica: : Szachownica () {
_czyj ruch = "bialy";
//dalszy kod

o Konstruktor z listg inicjalizacyjna
Szachownica: : Szachownica ()

: _czyj ruch("bialy") {

//dalszy kod




Inicjalizacja sktadowych klasy

class Szachownica{
public:
Szachownica () ;

string pobierzRuch() ;
BierkaSzachowa pobierzBierke( int x, int y ),

void wykonajRuch(int z x, int z y, int na x, int na y );

private:
BierkaSzachowa plansza[8][8];
string czyj ruch;
int 1licznik ruchow;

};




Inicjalizacja sktadowych klasy

e Konstruktor z listg inicjalizacyjng
Szachownica: : Szachownica ()

: _czyj ruch("bialy")

, _licznik ruchow( 0 ) {

//dalszy kod




Inicjalizacja sktadowych klasy

 Jesli pole klasy jest zadeklarowane jako state,
to musi zostac umieszczone na liscie
inicjalizacyjnej

class ListaStalych{

public:
ListaStalych (int wart);

private:

const int _wart;

};

ListaStalych: :ListaStalych(int wart)
: _wart(wart) {

}



« Podobnie pole, ktore jest referencja musi byc
inicjalizowane na liscie




i Niszczenie obiektu

o Jesli konstruktor alokuje pamiec, to zwolnienie
jej powinno nastgpic w destruktorze.




Niszczenie obiektu

struct WezellistyPowiazane] {
int wart;

WezellistyPowiazane] *w nastepny;

};

class ListaPowiazana({
public:
ListaPowiazana(); //konstruktor

void wstaw(int wart); //dodanie wezla

private:

WezellistyPowiazane] * w glowa;

};



Niszczenie obiektu

class ListaPowiazana({
public:
ListaPowiazana(); //konstruktor
~ListaPowiazana(); //destruktor

void wstaw(int wart); //dodanie wezla

private:
WezellistyPowiazane] * w glowa;

};




Niszczenie obiektu

ListaPowiazana: :~ListaPowiazana () {

WezellListyPowiazane] *w_itr
while( w_itr != NULL )
{

_W _glowa;

WezellistyPowiazane] *w_tymcz = w_itr->w nastepny;

delete w_itr;

w_itr w_tymcz;




Niszczenie obiektu

class WezellistyPowiazanej{
public:
~WezelListyPowiazanej () ;
int wart;
WezellistyPowiazane] *w_ nastepny;

};

WezellistyPowiazanej: :~WezellListyPowiazane] () {

delete w nastepny;

ListaPowiazana: :~ListaPowiazana () {

delete w glowa;




Niszczenie obiektu

e Destruktor jest wywotywany gdy:
- usunieto wskaznik do tego obiektu,
- obiekt wyszedt poza zasieg,
- obiekt nalezy do klasy, ktorej destruktor wywotano.




Niszczenie obiektu

ListaPowliazana *w_lista = new ListaPowiliazana;

delete w_lista;




Niszczenie obiektu

if (1) {
ListaPowiazana lista;

}//tu jest wywotany destruktor

ListaPowiazana a;
ListaPowiazana b;
}//tu sa wywolane destruktory
//najpierw niszczony jest obiekt b

//pdznie]j a




Niszczenie obiektu

class NazwaOrazEmail {
//metody klasy

private:
string nazwa;
string email;

};



Kopiowanie obiektow

ListaPowiazana lista jeden;

ListaPowiazana lista_dwa;

lista dwa = lista jeden;

ListaPowiazana lista trzy = lista dwa;




Kopiowanie obiektow

 Istnieje domyslny operator przypisania

« Wykorzystanie domyslnego operatora przypisania moze
prowadzic do powstania ptytkiej kopii

lista dwa = lista jeden;

//lista dwa. w glowa = lista jeden. w glowa;




Kopiowanie obiektow

lista dwa = lista jeden;

e Implementacja operatora przypisania

ListaPowiazana& operator= (ListaPowiazanaé&
lewa, const ListaPowiazana& prawa) ;




Kopiowanie obiektow

e Implementacja operatora przypisania wewnatrz klasy

class ListaPowiazana({
public:
ListaPowiazana(); //konstruktor
~ListaPowiazana(); //destruktor
ListaPowiazana& operator= (const ListaPowiazanaé& inna) ;

void wstaw(int wart); //dodanie wezla

private:
WezellistyPowiazane] * w glowa;

};
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Politechnika

i Kopiowanie obiektow

ListaPowiazana& ListaPowiazana: :operator= (const

ListaPowiazanaé& inna)
if (this == &inna) {

return *this;

delete w glowa;
_W _glowa = NULL;

WezellListyPowiazane]j *w_itr = inna. w _glowa;
while (w_itr != NULL) {
wstaw( w_itr->wart );

w_itr = w_itr->w nastepny;

}

return *this;




B Konstruktor kopiujacy

ListaPowiazana lista jeden;

ListaPowiazana lista dwa(lista jeden);




Kopiowanie obiektow

e Implementacja operatora przypisania wewnatrz klasy

class ListaPowiazana({
public:
ListaPowiazana(); //konstruktor
~ListaPowiazana(); //destruktor
ListaPowiazana& operator= (const ListaPowiazanaé& inna) ;
ListaPowiazana (const ListaPowiazanaé& inna) ;

void wstaw(int wart); //dodanie wezla

private:
WezellistyPowiazane]j * w glowa;

};




Kopiowanie obiektow

ListaPowiazana: :ListaPowiazana (const ListaPowiazana& inna)
: _w_glowa (NULL)

WezellistyPowiazane] *w_itr = inna. w glowa;
while (w_itr != NULL)
{

wstaw( w_itr->wart );

w itr = w_itr->w nastepny;




Politechnika
Wroctawska

Metody generowane
automatycznie

1. Domyslny konstruktor
2. Domyslny destruktor

3. Operator przypisania
4. Konstruktor kopiujacy




Podsumowanie

e Abstrakcja funkcyjna
e Struktury
e Klasy

hermetyzacja
konstruktor
destruktor

operator przypisania
konstruktor kopiujacy




