Operator przypisania

e Jest czym innym niz konstruktor kopiujacy!

e DomysSlnie jest zdefiniowany jako przypisanie sktadowa po sktadowej (za-
tem niekoniecznie bajt po bajcie).

e Dla klasy X definiuje si¢ jako
X& operator=(const X&) ;

e Uwaga na przypisania x = x.

e Jedli chcemy dla danej klasy zablokowaé przypisania, najlepiej zdefiniowaé
operator= w czgsci prywatnej (jako pusty).

Przyklad

struct napis {
char xp; int rozmiar; // rozmiar tablicy
napis(int r) {p = new char[rozmiar=r];};
~napis () {delete p;};

bi

void f£() {

napis nl(10);

napis n2(20);

nl = n2;

}

e Pamigé n2 nie zostanie zwolniona (wyciek pamigci).
e Pamigc nl zostanie zwolniona dwukrotnie (grozne).

e Zmiana zawarto$ci nl automatycznie zmieni zawarto$¢ n2.

Rozwiazanie
Musimy zdefiniowaé operator przypisania

napisé& operator=(const napis& n) {
if (this != &n) { // uwazaj na n=n
delete p;
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p = new char[rozmiar=n.rozmiar];
strcpy (p, n.p);
}

return xthis;

Przypisanie vs inicjalizacja
Rozwazmy drobna modyfikacje funkcji £

void f() {
napis nl (10);
napis n2 = nl;

}

Wbrew pozorom “n2=nl" nie oznacza tu przypisania, lecz inicjalizacjg.
Tutaj wykona si¢ konstruktor kopiujacy.
Inaczej zwalnialibySmy niezaalokowang pamig¢.

Operator indeksowania
Wyrazenie
wyrazeniel|[wyrazenie2)
interpretuje si¢ jako operator dwuargumentowy.
Zatem wyrazenie

x[y]
interpretuje si¢ jako
x.operator[](y)
Na przyktad

char napis::operator[] (int i) {
if (i<rozmiar) return pli] ;
else return 0 ;

Jeszcze o operatorze indeksowania
Argument operatora indeksowania nie musi by¢ typu liczbowego, np.

int napis::operator[] (const char =*n) {

// ZnajdZz pierwsze wystapienie n i daj jego indeks
// Jes$li n nie wystepuje, daj -1

}
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Operator wywolania funkcji
Wyrazenie
wyrazenie(lista wyrazeri]
interpretuje si¢ jako operator dwuargumentowy, gdzie wyrazZenie jest pierwszym
argumentem, a lista wyrazeri — drugim. Zatem wyrazenie

x(y)

interpretuje si¢ jako
x.operator( )(y)

W praktyce uzywa si¢ tylko operator () (), dlaklas z jedng operacja.

Przyklad

struct K {

int operator() () {return 1 ;};

int operator () (int al) {return al ;};

int operator () (int al,int a2) {return al+a2 ;};
b

main () {

K k ;

cout << k() << endl;

cout << k(k()) << endl ;

cout << k(k(),k(k())) << endl ;

Iteratory
Rozwazmy klasg reprezentujaca listy:

class Elem {
int glowa ;
Elemx ogon ;
public:
Elem(int g,Elemx o) :glowa(g),ogon (o) {};
friend class Iterator ;
}i

Chcieliby$my méc przechodzi¢ po liscie tak tatwo, jak po tablicy. ..
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Iteratory
Wygodnym rozwiazaniem jest iterator:

struct Iterator {
Elem* lista;
Iterator (Elem* el):lista(el) {};
int operator () () {
if(!lista) return 0O;
int g=lista->glowa;
lista=lista->ogon;
return gy
}
bi
for (i=Iterator(el);k=1i();)

Operatory konwersji

e Sa metodami o nazwie

operator nazwa_typu

e nie deklarujemy typu wyniku, bo musi by¢ taki sam jak w nazwie operatora,

e musi instrukcja return przekazywaé obiekt odpowiedniego typu

Dziedziczenie public, protected i private

e Sposéb dziedziczenia okresla gdzie dziedziczenie jest widoczne

o Wplywa na mozliwo$¢ uzycia obiektu podklasy jako nadklasy oraz

e Determinuje widocznos¢ sktadowych nadklasy.

e public — widoczne wszedzie (zwykle tego chcemy)

e protected — tylko w podklasach

e private — nigdzie

Dla klas domySlne jest private
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Przyklad
.. .ilustrujacy réwniez co si¢ stanie jesli zapomnimy public:

class X { public: int a; };

class Y : X // Domy$lne dziedziczenie: private
int f() { return a; } // BZAD!

’

X xpx = new X;

Y xpy = new Y;

cout << px->a; // OK

cout << py->a; // BZAD!

px = new Y; // BEAD!

Przyklad

class X { public: int a; };
class Z : protected X {
public:
int £() { return a; } // OK
X+ asX { return (X*) this; }
}i
X xpx = new X;
Z *xpz = new Z;
cout << px->a; // OK
cout << py->a; // BEAD!
px = pz; // BEAD!
px = pz—>asX(); // OK

Wielodziedziczenie
e W C++ klasa moze mie¢ wigcej niz jedna klasg podstawowa.
o Konstrukcje taka nazywamy wielodziedziczeniem.
o (Czgsto jest to uzyteczne, czasem prowadzi do problemoéw.

e Wiele innych jezykéw (np. Java, Smalltalk) nie dopuszcza wielodziedzicze-
nia (lub tylko jego okrojona forme).

Klasa Square reprezentujaca kwadrat:

e zna swoje polozenie, wymiary i kolor
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e umie si¢ narysowaé¢ w danym oknie

class Square {
public:
Square (int x, int y, int a, Rgb col)
m x(x),m_y(y),m_a(a),m_col(col) {};
void draw (MWindow& win) ;
protected:
int m_x, m_y, m_a;
Rgb m_col ;
}i

Klasa Gadget:

e reaguje na kliknigcie mysza

e umie (potencjalnie) si¢ narysowac
e umie zmienié swoje potozenie

e moze zawiera¢ inne Gadgety

class Gadget {
Gadget () ;
virtual void onClick(int x, int y);
virtual void paint (MWindow& win) ;
virtual void move (int dx,int dy);
Gadget& operator+=(Gadget* c);
Gadget& operator+=(Gadget& c);

bi

Kwadrat reagujacy na kliknigcie:

class GSquare : public Square, public Gadget {
public:
GSquare (int x, int y, int a, Rgb col)
Square (x,y,a,col),Gadget () {}
void paint (MWindowé& w) {draw(w);}
void move (int dx,int dy) {m_x+=dx;m_y+=dy; }
}i

Klasa GSquare dziedziczy po klasach Square oraz Gadget.

Gadget allGadgets;
allGadgets += new GSquare(0,0,20,red);
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Problem

class Scrollbar {
private:
int x; int y;
public:
void scroll (units n);
}i
class HorizontalScrollbar : public Scrollbar {};
class VerticalScrollbar : public Scrollbar {};
class ScrollWindow : public VerticalScrollbar,
public HorizontalScrollbar {};

ScrollWindow w;
w.scroll(5); // BRAD!

Przyklad

class Scrollbar {
private:
int x; int vy;
public:
void scroll (units n);
bi
class HorizontalScrollbar : public Scrollbar {};
class VerticalScrollbar : public Scrollbar ({};
class ScrollWindow : public VerticalScrollbar,
public HorizontalScrollbar {};

ScrollWindow w;

w.HorizontalScrollbar::scroll(5); // w prawo
w.VerticalScrollbar::scroll(12); //...1 w doét

Atrybuty i metody klasowe

Skladowe klasowe (statyczne)

o Kazdy obiekt klasy posiada wlasny zestaw atrybutéw.

e Metody uzywaja atrybutéw odpowiedniego obiektu.
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e (Czasem potrzeba atrybutéw wspdlnych dla wszystkich obiektéw danej klasy
(i ew. odpowiednich metod).

e Do tego celu stuzg atrybuty i metody statyczne (klasowe).

Przyklad

struct Licznik {
static int ile; // Ile aktywnych obiektdédw klasy

Licznik () { ile++; }
~Licznik () { ile—-—; }

bi

int Licznik::1le=0;

main () {
Licznik 1 ;
Licznik* 12 = new Licznik ();
cout << Licznik::ile <<endl;
cout << l.ile <<endl;

Zauwazmy, ze:

e Zmienna ile jest wspdlna dla wszystkich obiektéw klasy licznik.
e Jej deklaracja jest wewnatrz klasy, ale definicja jest globalna.

e Dostep jest mozliwy zaréwno przez operator zasiggu, jak i dowolny obiekt
klasy.

Metody klasowe

class Licznik {
static int licz; // Ile aktywnych obiektdéw klasy
public:
Licznik () { licz++; }
~Licznik () { licz--; }
static int ile() { return licz; }
b
int Licznik::1icz=0;
main () {
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Licznik 1 ;

Licznik+ 12 = new Licznik();
cout << Licznik::ile () <<endl;
cout << l.ile () <<endl;
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