Wykład 4_1

Przeciążanie operatorów cd

Metody typu const

Dziedziczenie jednobazowe

1. Obiekty dynamiczne - tworzenie i usuwanie obiektów dynamicznych. Obiekty, metody oraz parametry funkcji (metod) typu const
2. Przeciążanie operatora indeksowania [],  elementy typu const cd.
2.1. obiekty ze statycznymi polami typu tablica jednowymiarowa- 
2.2. obiekty z dynamicznymi polami typu jednowymiarowa tablica, definicje konstruktorów i destruktorów
3. Konwersje typów definiowane przez użytkownika
4.1. przeciążanie operatora rzutowania  operator typ ()
4.2. konwersje z użyciem jednoargumentowych konstruktorów
4.  Dziedziczenie jednobazowe
4.1. podstawowe definicje
4.2. konstruktory w klasach dziedziczących
Dodatek

Obiekty dynamiczne - przeciążanie operatorów new i delete  

1. Obiekty dynamiczne - tworzenie i usuwanie obiektów dynamicznych, parametry, metody oraz obiekty typu const
· Metoda const uniemożliwia jawne zmiany pól w obiekcie

· Słowo const musi wystąpić w deklaracji i w definicji metody stałej

· Na rzecz obiektów  const (stałych) należy stosować  metody const
· Obiekty const należy przekazywać do metody lub funkcji przez parametry typu const.
Obiekty dynamiczne tworzy się za pomocą operatora new (który wywołuje zwykły konstruktor), natomiast usuwa się za pomocą operatora delete (który wywołuje destruktor). Do składowych obiektów dynamicznych odwołuje się za pomocą operatorów wyboru  ( lub wyłuskania i wyboru (*). .

Przykład 4.1. - Przekazywanie obiektów zwykłych i typu const (zmienne referencyjne - p.6 wykład 2), operacje na obiektach dynamicznych 

#include "punkt3_6.h"

void wyswietl(const punkt&);
 //funkcja odpowiednia do odczytu dla zwykłych

................









// i obiektów  typu const
void main()

{ punkt *p1;

 { wyswietl(punkt::liczba_punktow());





//O obiektów

p1 = new punkt(2, 2);











//utworzenie 2 obiektów 


punkt *p2 = new punkt(1, 5);








//dynamicznych p1 i p2
   punkt& p3 = p1->skrajny(*p2); 


//wynik metody i argument przez referencję
   wyswietl(p3); 










//obiekt p3 jest referencyjny dla obiektu p1 
   punkt p5=p1->skrajny(*p2, 0); 


//wynik metody i argument przez wartość 

wyswietl(p5); 
 









//obiekt p5 jest kopią obiektu p1
const punkt p6(9, 8); 



//ostrzeżenie lub błąd, gdyby wyświetlano obiekt  const 

wyswietl(p6); 







//za pomocą funkcji bez parametrów const
wyswietl(punkt::liczba_punktow());  






//4 obiekty: *p1, *p2, p5, p6
 
/* delete p2; tutaj powinno wystąpić jawne usuwanie obiektu *p2, gdyż po wyjściu z bloku wskaźnik automatyczny p2 jest usuwany, natomiast pamięć na stercie nie jest zwolniona */
  } //tutaj koniec bloku i zostają usunięte wszystkie zmienne zdefiniowane w tym bloku   

  wyswietl(punkt::liczba_punktow());







//2 obiekty - *p1 i niedostępny *p2
  delete p1;

  wyswietl(punkt::liczba_punktow()); 






//1 obiekt niedostępny*p2
}

void wyswietl(const punkt& p)

{ //metody odcięta i rzędna powinny być typu const ze względu na parametr stały p,

 cout <<"Moje wspolrzedne: " << p.odcieta() << " "<< p.rzedna() << ’\n’;}

class punkt














//plik nagłówkowy punkt3_6.h 

{static int ile_punktow;

 float x, y;

 public:
punkt (float = 0.0,float = 0.0);


punkt(punkt&);




~punkt();


void przesun (float, float);



float odleglosc(const punkt*) const;


punkt suma(const punkt&) const;



punkt skrajny(punkt,int) const;


punkt& skrajny(punkt&);


punkt* skrajny(punkt*);


static int liczba_punktow();


float odcieta() const;


float rzedna() const;

};

#include "punkt3_6.h" //plik punkt3_6.cpp z definicjami metod typu const i typu static
 ................

















//reszta definicji jak w p.3.5
wykład 3
float punkt::odleglosc(const punkt* p) const
{ return sqrt(pow(x - p->odcieta(),2) + pow(y - p->rzedna(),2));}

punkt punkt::suma(const punkt& p) const
 
{ return (x + p.odcieta(),y + p.rzedna()); }

punkt punkt::skrajny(punkt p, int) const
 { if (x >= p.odcieta() || y>=p.rzedna())  return *this;  

   return p; }

float punkt::odcieta() const 
{ return x;}

float punkt::rzedna() const 
{ return y;}

2.
Przeciążanie operatora indeksowania [],  elementy typu const cd.

2.1. 0biekty ze statycznymi polami typu tablica jednowymiarowa 
Przykład 4.2 - Przeciążanie operatora indeksowania dla obiektów const i zwykłych, zawierających pole typu jednowymiarowa tablica elementów typu int. Operatory [] typu: const (odczyt) oraz referencyjny (zapis) można zastosować zamiast metod dostępu do elementów tablicy: 

np.void  punkt::nadaj(int, int), int  punkt::podaj(int).

 ................

#include "punkt3_8.h"

void wyswietl(const punkt& p);

void zmien(punkt& p);

 void main()

 { punkt p1 (3), p2(2);


 
   const punkt p3; 




//w liście parametry domniemane

 zmien(p1); 






// wywołana funkcja zmien ze zwykłym parametrem punkt &
    zmien(p2); 






// wywołana funkcja zmien ze zwykłym parametrem punkt &
    //zmien(p3); 


/* ostrzeżenie lub błąd: wywołana funkcja zmien z parametrem const punkt &

powoduje, że zmiany składowych  są wykonane na kopii p3*/



    wyswietl(p3);

    punkt p4 = p1;





//obiekt p4 posiada tyle współrzędnych, ile p1 (3)
    wyswietl(p4);

    wyswietl(p1);

    wyswietl(p2);

 punkt p5 = p1 + p2; 

//przeciążony operator +
  
 cout << "punkt p5 = p1 + p2; ";

  
 wyswietl(p5);

     /*.....................*/ }

/*uniwersalny sposób przekazywania parametrów dla obiektów typu const i zwykłych przeznaczonych do odczytu*/

void wyswietl(const punkt& p)

{ int maks = p.p_ile();

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


//wywołany operator indeksowania[] z const
    cout <<"Wspolrzedna: " <<  p[i] << ", ";}













// tylko dla zwykłych obiektów kompilator nie zgłasza ostrzeżeń

void zmien (punkt& p)

{ int maks = p.p_ile();

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



{ cout <<"Wspolrzedna " << i <<" : ";




cin >> p[i];} 
}




// wywołany operator indeksowania [] bez const
//plik nagłówkowy punkt3_8.h
const max_ = 3;

class punkt

{ int ile, wsp[max_];






// pole typu tablica jednowymiarowa statyczna
 public:


punkt (int = 2);

punkt (punkt&);

~punkt();

int p_ile() const 

{ return ile;};

int & operator[](int);


 //umożliwia zmiany wartości elementów

int operator[](int) const; //umożliwia czytanie wartości elementów

punkt operator+(punkt&) const; //tworzy nowy obiekt o współrzędnych

 //równych sumie współrzędnych obiektu  *this oraz p

};

 //plik punkt3_8.cpp z definicjami metod ze zmienną liczbą parametrów
.....................

#include "punkt3_8.h"

punkt::punkt(int n_ile)

 { if (n_ile <= 2) ile = 2;   else 
ile = max;

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


   wsp[i] = 0;  }

punkt::punkt(punkt& p)

{ ile = p_p_ile();

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

       wsp[i] = p[i]; }






// zastosowanie przeciążonego operatora [] dla p

int & punkt::operator[](int kt)

{ if (kt >= 0 && kt < ile) 

 return wsp[kt]; 

 return wsp[0];

}

int punkt::operator[](int kt) const
{ if (kt >= 0 && kt < ile) 

 
return wsp[kt]; 

 return wsp[0];

}

punkt punkt::operator+(punkt& p) const

{ punkt pom;



pom[0] = wsp[0] + p[0];  

// zastosowanie przeciążonego operatora [] dla p

pom[1] = wsp[1] + p[1];  

return pom;
 }

2.2.
 obiekty z dynamicznymi polami typu jednowymiarowa tablica - definicje konstruktorów i destruktorów 

Przykład 4.3 - Realizacja problemu z p. 4.2 z zastosowaniem  dynamicznej jednowymiarowej tablicy elementów typu int. Wymaga to zastosowania jawnych konstruktorów i destruktora. W konstruktorach należy utworzyć tablicę za pomocą  operatora new, a w destruktorze należy usunąć tablicę za  pomocą operatora delete.  Umożliwi to poprawną obsługę pamięci zarówno w przypadku stosowania obiektów statycznych, automatycznych, tymczasowych oraz dynamicznych. Definicje operatorów indeksowania [] oraz operatora dodawania + są identyczne w przypadku obiektu z jednowymiarową tablicą zwykłą i dynamiczną.
.............. 

#include "punkt3_9.h"

void wyswietl(const punkt& p);

void zmien(punkt &p);

 void main()

{ 
punkt p1; p2(3);

//w konstruktorze zwykłym podaje się rozmiar tablicy-liczbę współrzędnych 
    
const punkt p3 (2); 


 
   zmien(p1);






// wywołana funkcja zmien ze zwykłym parametrem punkt &
   zmien(p2); 





// wywołana funkcja zmien ze zwykłym parametrem punkt &
   /*ostrzeżenie lub błąd od kompilatora - wywołanie funkcji, która próbuje zmienić zawartość przekazywanego obiektu typu const; dane będą zapisane do kopii obiektu p3! - w obiekcie p3 brak danych*/

//zmien(p3);

 




 
wyswietl(p3); 




// wywołana funkcja wyswietl z parametrem const punkt & 
punkt p4 = p1;




// obiekt p4 posiada 2 współrzędne
   wyswietl(p4);







 
wyswietl(p1);








   wyswietl(p2); 

punkt p5 = p1 + p2;

  
cout << "punkt p5 = p1 + p2; ";

  
wyswietl(p5);

    /*.....................*/

   }

 ................

















//definicje jak w p.4.2 wykład 4

class punkt















//plik nagłówkowy punkt3_9.h
{ //pole wskaźnikowe do utworzenia dynamicznej tablicy z elementami typu int 

 int * wsp, ile; 

 public:





............... 








// reszta deklaracji jak w p.4.2 wykład 4

};

 







//plik punkt3_9.cpp z definicjami metod
#include "punkt3_9.h"

 ...............  









//reszta definicji jak w p.4.2 wykład 4

punkt::punkt(int n_ile)
 { if (n_ile < 2) ile = 2; 
 

  else ile = n_ile;  






//liczba elementów tablicy dynamicznej 
 

   wsp = new int [ile];





//utworzenie dynamicznej tablicy

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


   wsp[i] = 0; 

  }












punkt::punkt(punkt& p)

 { ile = p.p_ile();







//pobranie liczby elementów tablicy dynamicznej od obiektu p
   wsp = new int [ile];

 



//utworzenie dynamiczne tablicy
   for (int i = 0; i < ile; i++) 

     wsp[i] = p[i]; 







//kopiowanie tablic 

 }

punkt::~punkt() 

 { delete [ ] wsp;}







//usuwanie dynamicznego pola - niezbędny destruktor 
3. Konwersje typów definiowane przez użytkownika –

3.1 przeciążanie operatora rzutowania  operator typ ()

Dwa rodzaje funkcji, obowiązkowo metod (tabela przeciążonych operatorów z wykładu 3), umożliwiają zdefiniowanie konwersji przez użytkownika:

· konstruktory jednoargumentowe (niezależnie od rodzaju argumentu) przekształcają typ argumentu do typu klasy, do której należą

· operatory rzutu do danego typu typ, który może być klasą lub typem podstawowym: operator typ (). Operatory te nie wymagają podania typu zwracanego wyniku. W wyniku rzutu obiekt danej klasy jest przekształcany do typu typ

Reguły do wyboru konwersji są zbliżone do reguł stosowanych przy wywoływaniu przeciążonych funkcji:

· konwersje definiowane przez użytkownika są używane tylko wtedy, kiedy jest to niezbędne

· w jednym ciągu przekształceń (argumentu funkcji lub operatora) może być użyta tylko jedna konwersja definiowana prze użytkownika

· nie może wystąpić wiele ciągów przekształceń prowadzących do tego samego typu

Przykład 4.4

Wykonano przeciążony operator konwersji operator int() dla klasy punkt. Ciąg przekształceń musi być jednoznaczny. Gdyby przeciążono operator double(), wtedy w przypadku wyrażeń liczba_c=p1+1.25, liczba_r=p1+1,25 byłoby:

·  pierwszy ciąg przekształceń: punkt do int, int do double 

· drugi ciąg: punkt do double 

#include "punkt4_5.h"

................... 

void wyswietl(int,char []);

// 1-a funkcja prezentująca konwersję punkt do int
void wyswietl(double,char []);
// 2-a funkcja prezentująca konwersję punkt do int
void main()

{ {punkt p1(2,2), p2(1,5);

   int liczba_c;   

double liczba_r;

liczba_c = p1;   






// p1 do int, int=int

   liczba_c = p2;   






//p2 do int, int=int

   wyswietl(p1, s2); 






//p1 do int, 1-a wyswietl

   wyswietl(p2, s2); 






//p2 do int, 1-a wyswietl

   liczba_c = p1+10; 






//p1 do int, int+int i int = int

    wyswietl(p2+10, s2);  



//p2 do int, int+int i do 1-a wyswietl
   liczba_c = p1 + p2;




//p1 do int i p2 do int, int+int, int=int

   wyswietl(liczba_r = p1, s3);


//p1 do int, double=int, 2-a wyswietl

   liczba_r = p1 + 10;  



//p1 do int, int+int, double=int 
   liczba_r = p1 + p2; 



//p1 do int, p2 do int, int+int, double=int 

   liczba_c = p1 + 1.25; 


//p1 do int,  int + double, int=double

   liczba_r = p1 + 1.25; 


//p1 do int, int + double, double=int

   liczba_r = p1; 



//p1 do int, double=int

  } }

 void wyswietl(int w, char napis[]) 
  { cout <<napis << w << ’\n’; getch(); }

void wyswietl(double w, char napis[]) { cout <<napis << w << ’\n’; getch(); }
class punkt














//plik nagłówkowy punkt4_5.h
{ .... public:..............
 

operator int();};


//operator konwersji obiektu klasy punkt do typu int, 

#include "punkt4_5.h"  



//plik punkt4_5.cpp z definicjami metod
 punkt::operator int () 
{ return x + y; } // operator rzutowania int()

3.2.  konwersje z użyciem jednoargumentowych konstruktorów
Przykład 4.5.
Zastosowano konwersję za pomocą konstruktora jednoargumentowego typu int do klasy punkt. Wykonano przeciążony operator+ za pomocą funkcji zaprzyjaźnionej. Ciąg przekształceń musi być jednoznaczny.

...................

#include "punkt4_6.h"

void wyswietl(punkt, char[]);  
// funkcja demonstrująca konwersję za pomocą 

 //konstruktora 
void main()

{ punkt p1(2, 2), p2(1, 5);
 

wyswietl(6, s2); 
   
// int do punkt (6,0) za pomocą konstruktora

wyswietl(9.9, s2); 

//float do int, int do punkt (9,0) za pomocą konstruktora
 p1 = 7; 



//int do punkt (7,0) za pomocą konstruktora-

  //punkt tymczasowy przypisany do p1 i usunięty z wyw. destruktora

 p2 = 8.8; 

   //double do int (8), int do punkt (8,0) za pomocą 

  // konstruktora -punkt tymczasowy przypisany do p1 i usunięty

 p1 = p2  +6;
   //6 do punkt za pomocą jednoargumentowego konstruktora oraz 

 //dodawanie p1=operator+(p2, 6)

 p1 = 6 + p2;
   //6 do punkt za pomocą jednoargumentowego konstruktora oraz //dodawanie p1=operator(6, p2); działanie byłoby odrzucone przez kompilator przy //realizacji operatora za pomocą metody, gdyż nie można wywołać 6.operator+(p2)

}

 void wyswietl(punkt p, char napis[])

{ cout <<napis<< p.odcieta() << " "<< p.rzedna() << ’\n’; getch();}................

 //plik nagłówkowy punkt5_5.h 

class punkt

{ ................

 public:
punkt (int=0,int=0);

 
friend punkt operator +(punkt, punkt);


...............};

 //plik  punkt5_5.cpp z definicjami metod
#include "punkt5_5.h"

.................

punkt::punkt(int xx, int yy) { x = xx; y = yy;  ile_punktow++; }

punkt operator+(punkt p1, punkt p2)

 { return (p1.x + p2.x, p1.y + p2.y);  }................
4. Dziedziczenie jednobazowe

4.1 Podstawowe definicje 

Dziedziczenie to jeden z podstawowych paradygmatów programowania obiektowego (wykład 2). 

Dziedziczenie pozwala na zdefiniowanie klasy pochodnej B na podstawie istniejącej klasy A, zwanej klasą bazową:
class B : public A // lub private A

{
//definicja nowych metod i pól


// przedefiniowanie istniejących metod 

}; 

gdzie:

 public - dziedziczenie publiczne;



 private - dziedziczenie prywatne

Uwaga:

Nazwy dowolnych składowych nie mogą się powtarzać w ramach klasy A lub B, natomiast w klasie B mogą wystąpić dowolne składowe o nazwach zastosowanych w klasie bazowej A. Wówczas należy je odróżniać za pomocą operatora ::

Dostęp do składowych klasy bazowej A

· w przypadku dziedziczenia typu public: dostęp klasy-następcy B do wszystkich składowych publicznych klasy bazowej A
· w przypadku dziedziczenia typu private: składowe publiczne z klasy bazowej A stają się składowymi prywatnymi w klasie pochodnej (np. do całkowitej zmiany interfejsu).

· w obu przypadkach dziedziczenia składowe prywatne nie są udostępniane klasie-następcy B

· w celu ochrony składowych klasy bazowej A (hermetyzacja) można zastąpić specyfikator dostępu private specyfikatorem protected: takie składowe są publiczne dla klasy-następcy B, natomiast są prywatne dla jej dla użytkownika 

· jeśli metoda klasy A została przedefiniowana w klasie-następcy B, to w ciele metod klasy B można wywołać pierwotną metodę za pomocą operatora :: 
np. A::metoda_p();

· metody dziedziczone z przedefiniowaniem na rzecz obiektu klasy B są wywoływane za pomocą operatora ::

// metoda_p() jest dziedziczona z przedefiniowaniem od klasy A 
np. B b;
 b.A::metoda_p(); 
· metody dziedziczone bez przedefiniowania można wywołać bezpośrednio w ciele metod klasy- następcy B

np. metoda();

· metody dziedziczone na rzecz obiektu klasy B są wywoływane tak samo jak metody zdefiniowane w klasie B


np. B b;
 b.metoda ();    






//metoda() jest dziedziczona od klasy A

Wywołanie konstruktorów i destruktorów

Tworzeniu obiektu następcy B towarzyszy wywołanie (zazwyczaj niejawne) jego konstruktora i automatyczne wywołanie i wykonanie konstruktora z klasy A, a następnie wykonanie konstruktora klasy B. W przypadku braku listy argumentów w konstruktorze B, wywoływany i wykonywany jest konstruktor bezargumentowy klasy A (jawny lub domniemany). W przypadku zastosowania listy argumentów w klasie pochodnej B, można wybrać rodzaj konstruktora z klasy bazowej A do inicjowania pól dziedziczonych w B:
B(typ_1 a_1, ...typ_n a_n) : A(a_1, a_2);


Podczas usuwania obiektu wywoływany i wykonany jest najpierw destruktor (jawny lub domniemany) klasy B, a potem destruktor klasy bazowej A (jawny lub domniemany).

Wywołanie konstruktora kopiującego

· w przypadku, gdy w klasie B nie ma jawnego konstruktora kopiującego: wywoływany jest konstruktor kopiujący domniemany, który wywołuje konstruktor kopiujący z A (jawny lub domniemany, inicjujący pola w B odziedziczone od A) i inicjuje pozostałe pola w B
· w przypadku, gdy w klasie B jest jawny konstruktor kopiujący z listą argumentów: wywołuje on dowolny konstruktor klasy bazowej A, wymieniony w liście argumentów (kopiujący lub zwykły) np.:

· konstruktor kopiujący z klasy A:
 

B(B&b) : A(b) 

(wywołanie konstruktora kopiującego z A, do którego zostanie przekazana część obiektu klasy B odziedziczona od klasy A);

· konstruktor zwykły z klasy A:

B(B&b) : A(b.skladowa_1(), b.skladowa_2()) 
(wywołanie zwykłego konstruktora z klasy bazowej A, do którego przekazuje się dane odziedziczone przez obiekt klasy B od klasy A) 

· w przypadku, gdy w klasie B jest jawny konstruktor kopiujący, lecz nie zastosowano listy argumentów: wywołuje on konstruktor bezargumentowy klasy A (jawny lub domniemany)
Własności dziedziczenia

· nie można zmienić pól zdefiniowanych w klasie bazowej

· można przedefiniować metody w klasie pochodnej

· metody dziedziczone działają na obiekcie klasy pochodnej B tak, jak gdyby był obiektem klasy bazowej A, 
· dziedziczeniu nie podlegają: konstruktory, destruktory, operator = oraz zaprzyjaźnienia 

· istnieją standardowe konwersje typu z klasy pochodnej do klasy bazowej dla obiektów, wskaźników i referencji, dostępne poza zakresem klasy pochodnej w przypadku publicznej klasy bazowej:



klasa_bazowa 


(
klasa_pochodna   

klasa_bazowa *


(
klasa_pochodna *  

klasa_bazowa &


(
klasa_pochodna &  

W wyrażeniu obiekt_klasy_bazowej = obiekt_klasy_pochodnej kopiowane są tylko pola wspólne w obu klasach w wyniku dziedziczenia

np.  punkt  p1(1, 2), p2, *p3



kolo  k1(2, 3, 4), k2, *k3;



p1 = p2

       k2 = k1 

k3 = &k2

kolo & k4 = k2

// kopiowane są tylko składowe x i y od obiektu klasy kolo

       p2 = k1






//zmienna wskaźnikowa p3 jest adresem części klasy punkt w obiekcie k1 klasy //kolo
p3 = &k1



p3 = k3

//zmienna referencyjna p4 jest częścią klasy punkt w obiekcie k2 klasy kolo

punkt & p4 = k2



Odwrotne przypisania są błędne, lecz możliwe jest rzutowanie wskaźników:

np.
k3 = (kolo*) p3
lub zastosowanie konwersji konstruktorowej kolo::kolo(punkt), tworzącej z obiektu p1 typu punkt obiekt klasy kolo
np.
k1 = p1

4.2. konstruktory w klasach dziedziczących

Przykład4.6 

Zrealizować klasę kolo do obsługi kół na płaszczyźnie na podstawie klasy punkt, uzupełniając dane o promień. Należy wykonać konstruktory: zwykły i kopiujący, bez stosowania listy argumentów, w obu klasach punkt i kolo. 

 ...................

#include "kolo5_1.h"

#include "punkt5_1.h"

 ..................

void wyswietl(kolo&);

void wyswietl(punkt&);

void wyswietl(float);

void wyswietl(int, int);

void main()

{{ wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

 /*Wywołanie konstruktorów kola i punktu, lecz z powodu braku listy argumentów, wywołany jest domyślnie bezparametrowy konstruktor punktu, stąd w konstruktorze kola występuje przypisanie (2,2) oraz (1,5) do danych x, y dziedziczonych od punktu*/

   kolo k1(2, 2, 3), k2(1, 5, 6);

   wyswietl(k1); wyswietl(k2);

   wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

 /*Wywołanie dziedziczonej metody odleglosc z klasy punkt. Obiekt  k2 przy przekazywaniu przez listę parametrów metody jest ograniczony do klasy punkt.*/

  wyswietl(k1.odleglosc(k2));


/*Kopiowanie obiektu k1 typu kolo za pomocą konstruktora kopiującego kola i zwykłego konstruktora punktu bezparametrowego z powodu braku listy w konstruktorze kola i utworzenie nowego obiektu k3 typu kolo */

kolo k3 = k1; 






wyswietl(k3);

 }

  wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

  wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

}

void wyswietl(kolo& k)

 {punkt pom;

/*Mozna przypisywać następcę do poprzednika lub obiekty z tych samych klas. Ograniczenie obiektu k typu kolo do obiektu pom typu punkt zapobiega rekurencyjnemu wywołaniu funkcji przeciążonej funkcji wyswietl dla kola*/

 pom = k;

  

 wyswietl(pom);

 cout <<"Promien: " << k.p_promien() << '\n'; getch();}....................

#include "punkt5_1.h"












// plik nagłówkowy kolo5_1.h
class kolo:public punkt

{ static int ile_kol; 



//kolo posiada wszystkie pola klasy punkt oraz własne:
 
float promien;





//ile_kol oraz promien
   public:
kolo (float = 0, float = 0, float = 0);



kolo(kolo&);



~kolo();



float pole() const;



static int liczba_kol();
//dziedziczy wszystkie metody oprócz


static int info();



//konstruktorów, destruktora


float& p_promien();};
//metoda do czytania i zapisu składowej promien
class punkt
















//plik nagłówkowy punkt5_1.h
{ static int ile_punktow;

 float x,y;

 public:
punkt (float = 0, float = 0);


punkt(punkt&);


~punkt();


void przesun (float, float);


float odleglosc(const punkt&) const;


static int liczba_punktow();


static int info();


float& odcieta();







//metoda do czytania i zapisu składowej x

float& rzedna();};






//metoda do czytania i zapisu składowej y
#include "kolo5_1.h"








   //plik za definicjami metod kolo5_1.cpp
#include "punkt5_1.h"

 kolo::kolo(float xx, float yy, float rr)

 { odcieta() = xx; 





     //wywołanie metod w trybie do zapisu składowych
rzedna() = yy;

promien = rr;

/*po nadaniu atrybutu protected polom w klasie punkt można bezpośrednio odwołać się do dziedziczonych pól:
x = xx;
 y = yy;*/

cout<<"Konstruktor zwykly kola\n";  ile_kol++; }

kolo::kolo(kolo& p)

  { //wywołanie metod w trybie do zapisu składowych - lewa strona operatora =
//wywołanie metod w trybie do odczytu składowych - prawa strona operatora =
odcieta() = p.odcieta(); 




rzedna() = p.rzedna(); 

    promien = p.promien; 

    ile_kol++; }

kolo::~kolo()

{  ile_kol--;}

Przykład 4.7

Zrealizować klasę kolo do obsługi kół na płaszczyźnie na podstawie klasy punkt, uzupełniając dane o promień. Należy wykonać konstruktory: zwykły i kopiujący, z zastosowaniem listy argumentów, w obu klasach punkt i kolo. 

.................. 

#include "kolo5_1.h"

#include "punkt5_1.h"

void wyswietl(kolo&);

void wyswietl(punkt&);

void wyswietl(float);

void wyswietl(int, int);

void main()

{ clrscr();

 { wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

   kolo k1(2, 2, 3), k2(1, 5, 6);

   wyswietl(k1); wyswietl(k2);

   wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

   wyswietl(k1.odleglosc(k2));  .

   /*kopiowanie obiektu k1 typu kolo za pomocą konstruktora kopiującego kola i punktu dzięki zastosowanej liście argumentów z jawnie wywołanym konstruktorem kopiującym punktu; utworzenie obiektu k3 typu kolo */
  kolo k3 = k1; 
   wyswietl(k3);

 }

  wyswietl(kolo::liczba_kol(), kolo::info());

  wyswietl(punkt::liczba_punktow(), punkt::info());

}.....................

 

#include "kolo5_1.h"

#include "punkt5_1.h"

kolo::kolo(float xx, float yy, float rr): promien(rr), punkt(xx, yy)

 { ile_kol++; }

kolo::kolo(kolo& p): punkt(p), promien(p.p_promien())

{ ile_kol++; }

kolo::~kolo()


{ ile_kol--;}

Dodatek do wykładu

Obiekty dynamiczne - przeciążanie operatorów new i delete

Operatory new i delete mogą mieć znaczenie globalne, natomiast przeciążone na rzecz klasy muszą być metodami typu static (deklarowane również niejawnie jako static) o następujących prototypach: 

void * new (size_t)    



//zwraca adres przydzielonego obiektu
    void delete (typ *)    



//funkcja zwalnia obiekt o adresie typ*
Zastosowanie przeciążonych operatorów new i delete umożliwia kontrolę nad tworzonymi obiektami dynamicznymi. 
Przykład 1. W programie zlicza się obiekty dynamiczne typu punkt za pomocą pól statycznych aktualizowanych w przeciążonych operatorach new i delete oraz  zlicza się wszystkie obiekty w konstruktorach i destruktorze 

...............

#include "punkt4_1.h"

char s1[] = "Wszystkie punkty = "; 

//zainicjowane tablice znaków w postaci
char s2[] = "Dynamiczne punkty = "; 
//łańcuchów znaków zakończonych znakiem \0.
void wyswietl(punkt&);

void wyswietl(punkt*);

void wyswietl(int, char[]);

void main()

{  punkt *p1;

  { wyswietl(punkt::liczba_punktow(),s1);





//0 obiektów wszystkich
    wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(),s2);






//0 obiektów dynamicznych
   
p1= new punkt(2, 2); 




//wywołanie 2x przeciążonego operatora new

punkt *p2= new punkt(1, 5); 

//konstruktor zwykły, obiekt dynamiczny

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), s1);





//2 obiekty wszystkie p1 i p2
   wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(), s2);






//2 obiekty dynamiczne p1, p2
   wyswietl(*p1);


 wyswietl(p2);

   punkt p3 = *p1;

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(), s1);





//3 obiekty wszystkie: p1, p2, p3
   wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(), s2); 





//2 obiekty dynamiczne p1, p2
   punkt p4;

   wyswietl(punkt::liczba_punktow(),s1);
 




//4 obiekty wszystkie p1,p2,p3,p4
   wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(),s2);






//2 obiekty dynamiczne p1, p2
   delete p2; 











//wywołanie przeciążonego operatora delete
 } /*tutaj koniec bloku i zostają usunięte obiekty p3, p4 oraz wskaźnik p2*/

  wyswietl(punkt::liczba_punktow(),s1); 





//1 obiekt p1
  wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(),s2); 






//1 obiekt dynamiczny
p1


  delete p1;












//wywołanie przeciążonego operatora delete
  wyswietl(punkt::liczba_punktow(),s1);
 




//0 obiektów wszystkich
  wyswietl(punkt::liczba_p_dyn(),s2); } 





//0 obiektów dynamicznych
//plik nagłówkowy punkt4_1.h 

#include <stddef.h> 












//deklaracja  size_t
class punkt

{ static int ile_punktow;

  static int ile_p_dyn;

 float x,y;

 public:
punkt (float=0.0,float=0.0);


punkt(punkt&);


~punkt();


int odcieta();


int rzedna();


static int liczba_punktow();


static int liczba_p_dyn();


void* operator new (size_t);








//zawsze typu static

void operator delete (void *);







//zawsze typu static
};

 //plik punkt4_1.cpp z definicjami metod
 .....................

#include "punkt4_1.h"

punkt::punkt(float xx, float yy)
{/*............*/   ile_punktow++; }

punkt::punkt(punkt& p) 



{/*............*/   ile_punktow++; }

punkt::~punkt()







{/*............*/   ile_punktow--;   }

void* punkt::operator new (size_t rozmiar)

  {   

ile_p_dyn++;   

return :: new char [rozmiar];


// :: operator globalności, który pozwala wywołać standardową funkcję new
  }

 void punkt::operator delete (void *wsk)

  {

ile_p_dyn--;

::delete (wsk);

 // :: operator globalności, który pozwala wywołać standardową funkcję delete
  }

int punkt::ile_punktow = 0;

int punkt::ile_p_dyn = 0;

int punkt::liczba_punktow()

{ return ile_punktow; }

int punkt::liczba_p_dyn()


{ return ile_p_dyn;    }

Inna deklaracja przeciążonego operatora new, umożliwia przekazanie dodatkowych parametrów, oprócz obowiązkowego  size_t:

void *operator new (size_t, typ_1, ...typ_n);

i jest wywołana:

typ *wsk= new (arg_1,...arg_n) typ;

gdzie typ jest klasą tworzonego obiektu

Przykład 2

W programie dodatkowy parametr
w przeciążonym operatorze new (oprócz wymaganego typu size_t) pozwala podjąć decyzję o wyświetlaniu komunikatów przez new, gdy parametr jest równy 1.

 .................... 

#include "punkt4_2.h"

 .........

main()

{  punkt *p1;

  .............

    p1 = new (1) punkt(2, 2); 




//dodatkowy parametr w przeciążonym new

 punkt *p2 = new(1) punkt(1, 5); 

//dodatkowy parametr w przeciążonym
new

  .........

  }


 .............

 //plik nagłówkowy punkt4_2.h
#include <stddef.h> 










// dla size_t

class punkt

{ static int ile_punktow;

  static int ile_p_dyn;

  float x,y;

 public:

 ....................


void* operator new (size_t, int);   //dodatkowy parametr int w przeciaz. new 


void operator delete (void *);

};

 #include "punkt4_2.h" 









//plik punkt4_2.cpp
 ...................

  void* punkt::operator new (size_t rozmiar,int co)

  {   ile_p_dyn++;

   

if (co) cout << "Przydzial pamieci\n";

  

 return::new char [rozmiar];  }
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