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Dnesni prednaska

Deklarace tridy.

Konstruktor, destruktor, metody.
Zapouzdreni.

Tridni a instancni proménné a metody.
Tridy v C++ a struktury v C.
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Tridy a objekty

* Tridy:

* Reprezentace modelované skutecnosti v programu.
* Soustredi souvisejici udaje do jednoho celku.
» Uzavreni pred vnéjsim svetem (omezeni pristupu).
e Rozhrani pro praci (metody).
e \yuzitelné pro polymorfismus a dédeni.
* Pouze v C++.
« V C tridy nejsou, pouze struktury (bez metod a rizeni
pristupu).
* Objekty:

 instance nejake (prave jedné) tridy,
 trida ma typicky mnoho instanci.
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Priklad tridy v C++

class CCplx

{
public:

CCplx (double r, double i=0) {re=r; im=i;}

CCplx (const
~CCplx (void)
double Re (void)
double Im (void)
double Abs (void)
double Phi (wvoid)
private:
double re, im;

};

CCplx a ( 3, 4);
cout << a.Re() << "+"
a.Abs () << '"<"

char * str) { .. }

{}

{return re;}

{return im;}

{return sqrt (re*re+im*im) ;}
{return atan2 (im, re) ;}

<< a.Im () << "i = " <<
<< a.Phi() << endl;
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Deklarace tridy v C++

e Konstruktor:
e jmeno stejné jako trida,
* inicializace Clenskych proménnych,
 volan vzdy pri vzniku instance,
* konstruktorl mlze byt ve tridé vice,
 rozliseni — viz pravidla pro pretézovani funkci.

e Destruktor:
e jmeno stejné jako trida s ~,
* maximalne jeden,
 volan vzdy, kdyz je odstranovana instance,
 Uklid clenskych proménnych.
e Existuji v Javé destruktory?
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Deklarace tridy v C++

 Rizeni pristupu:

e public: — neomezeny pristup,

e protected:— pouze pro metody tridy a metody
potomkd,

e private: — pouze pro metody tridy.

 Viditelnost je dana blokove, podle posledni pouzité
direktivy public/protected/private.
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Deklarace tridy v C++

e Klicove slovo class:

 zahajuje deklaraci tridy,

e stejny vyznam ma i klicoveé slovo struct.
e Rozdil mezi class a struct:

e class — implicitni viditelnost je private,
e struct — implicitni viditelnost je public.
class ABC struct XYZ

{ public: { private:

}s };
struct ABC class XYZ
{ .. }; { ..}
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Deklarace tridy v C++

* Deklarace metod — v deklaraci tridy.
» Definice metod (téla metod):
v deklaraci tridy (jako v Javé),
e v odde€leném souboru.
e Definice metod v deklaraci — inline metody:
e doporuceni kompilatoru, ze ma metody rozepsat na
misté pouziti,
e podobneé klicovému slovu inline u funkci.
e Doporuceni inline nemusi prekladac respektovat:
e dlouhé metody,
 rekurzivni metody,
e ukazatel na metodu.
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Deklarace tridy v C++

// inline zpusob
class CCplx
{
public:
CCplx (double r, double i=0) {re=r; im=i;}
CCplx (const char * str) { .. }
~CCplx (void) { }
double Re (void) {return re;}
double Im (void) {return im;}
double Abs (void) {return sqrt (re*re+im*im) ;}
double Phi (void) {return atan2 (im, re);}
private:
double re, im;

};
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Deklarace tridy v C++

// .h soubor - deklarace, ne tela metod
class CCplx
{
public:
CCplx (double r, double i=0) ;
CCplx (const char * str)
~CCplx (void) ;
double Re (void) ;
double Im (void) ;
double Abs (void);
double Phi (void);
private:
double re, im;

};
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Deklarace tridy v C++

// .cpp soubor - definice tel metod
#include "CCplx.h"

CCplx: :CCplx (double r, double 1i)
{ // uz bez implicitnich hodnot parametru
re r;
im i;

}

double CCplx: :Re (void)
{

return re;

}
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Konstruktory v C++

* Inicializace clenskych proménnych pri vzniku instance.
* \lybér konstruktoru parametry v zavorce pri vytvareni
iInstance:

CCplx a ( 10, 20 );
CCplx b ( "10 + 21" );

 Pravidla pro pretézovani funkci.
« Implicitni hodnoty parametr{ — snizeni poctu
pretizenych konstruktord.
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Destruktory v C++

 \olan pri zaniku instance.
* Uvolnéni prostredkd, které objekt viastnil:
e dynamicky alokovana pamét,
» prostredky OS (soubory, sokety, thready, semafory,
mutexy, ...).
* Neni povinny, systéem si "domysli" prazdny destruktor,
pokud neexistuje jiny.
e V ukazkovém prikladu nebyl potreba.
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Instance vytvorené staticky

void fool ( CCplx & x )

{
cout << x . Abs ()

}
void foo2 ( CCplx * x )

{
cout << x -> Abs () ;

}

void foo3 ( wvoid )

{
CCplx a ( 10, 20 ); // konstruktor
CCplx b ( "1 + 2i" ); // konstruktor

fool ( a );
foo2 ( &a ) ;

cout << a . Re (); // pristup k metode pomoci .
} // destruktor a, destruktor b
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Instance vytvorené dynamicky

void fool ( CCplx * x )

{

}

cout << x -> Abs (),

void foo2 ( wvoid )

{

CCplx * a;
CCplx * b = new CCplx ( "1 + 2i" ); // konstruktor

a = new CCplx ( 10, 20 ); // konstruktor

fool ( a ),

cout << a -> Re (); // pristup k metode pomoci ->
delete a; // destruktor a

delete b; // destruktor b
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Operatory . a ->

e Oba operatory slouzi pro:
 pristup ke clenskym proménnym,
 volani metod.
e Operator . se pouzije pro:
e praci primo s instanci,
e praci s referenci.
e Operator -> se pouzije pro praci s ukazatelem na

Instanci.
e Plati:
X . foo () <=> (&X) -> foo ();

Y -> foo () <=> (*Y) . foo ();
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Konstantni metody

class CCplx

{
public:

double Re ( void ) const { return re; }
double Im ( wvoid ) { return im; }
void Inc ( void ) const {re += 1;} // !

};

CCplx a (1, 2 );

const CCplx b ( 3, 4 );

cout << a . Re (); // ok

cout << a . Im (); // ok

cout << b . Re (); // ok

cout << b . Im (); // Im neni const
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Tridni metody

e Instancni metoda:
* spusténa nad konkrétni instanci,
e ma pristup k jejim clenskym promeénnym.
* Tridni metoda:
e spusténa bez konkrétni instance,
* ma pristup pouze ke svym parametriim a ke globalnim
promennym.
e Deklarace tridni metody — klicové slovo static.
 \olani tridni metody — Ctyrteckova notace.
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Tridni metody

class CCplx

{
public:

static CCplx Add ( const CCplx & a,
const CCplx & b )

{
return CCplx ( a.re + b.re, a.im + b.im );
}
};
CCplx u (2,3 ), v (4, 5), w;

w = CCplx::Add ( u, v );
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Tridni proménné

e Instancni promeénné:
* kazdy objekt ma vlastni sadu instancnich proménnych,
 instancni proménné rliznych objektl se vzajemné
"nevidi".
* Tridni promenne:
e vazaneé na tridu,
e v systému existuje prave 1x, bez ohledu na pocet
aktivnich instanci.
« Deklarace tfidni proménné — klicové slovo static.
e Zpristupneéni tridni proménné — ctyrteckova notace.
* \yuziti — hlavné pro tabulky predpocitanych hodnot.
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Tridni proménné

// hlavickovy soubor - deklarace
class CCplx
{
public:
CCplx (double r, double 1i);
~CCplx ( wvoid ) ;

protected:
double re, im;
static int instCnt;
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Tridni proménné

// soubor .cpp - definice
#include "CCplx.h"

int CCplx::instCnt

0; // definice

CCplx: :CCplx (double r, double 1i)

re = r; im i; instCnt ++;

CCplx: :~CCplx ( void )

instCnt --;
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Struktury v C

e Podobné tridam v C++:

* Clenské promeénné — slozky struktury,

* neobsahovaly metody, konstruktor a destruktor.
* Pouziti:

e v Cdocela bézne,

o zaklad C++ trid.
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Struktury v C

struct TTime

{

int h, m, s;

};

struct TTime a; // C zapis

a . h=12;
a . m=0;
a . s =20;
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Unie v C

e Podobné strukturam:
 slozky unie jsou skladané "pres" sebe,
* variantni zaznam — plati jen jedna z nich,
o Setri pamét’.

* Priklad:

union UAngle
{

struct
{
int deg, min, sec;
} degrees;
double radians;

};



Y36PIC Tridy a objekty I

Unie v C

* Problém — ktera slozka plati?
e Informace musi byt soucasti unie.
* \lyzaduje dalsi (vnejsi strukturu - nepraktickée).
* Neprehledny pristup ke slozkam.
e Reseni tridami a dedicnosti je zde mnohem
prehlednéjsi.
* Pouziti — vyjimecné, pro volani nekterych sluzeb OS

(typicky ioctl).
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Unie v C

struct TAngle
{ enum { DEG, RAD } eType;
union

{

struct
{ int deg, min, sec; } degrees;

double radians;

} uVval;

};

struct TAngle x;
x . eType = DEG;
X . uVal . degrees . deg = 90;
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Tridy jako datove struktury

* Abstraktni datoveé typy:

 definované rozhrani pro praci,
 definované axiomy popisujici chovani.
e Priklady:

e zasobnik,

e fronta,

e tabulka,

* prioritni fronta,

* seznam.

* Implementace:

* trida (pro konkrétni datovy typ),
* trida polymorfni,

 trida genericka.
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Tridy jako datove struktury

e Priklad — zasobnik celych Cisel:
e vznik (konstruktor),
 zanik (destruktor),
 vlozeni (push),
e (Cteni z vrcholu (read),
e cteni a vyzvednuti (pop),
* test prazdnosti (isEmpty).
e Operace se promitnou do verejného rozhrani (metody,
konstruktor, destruktor).
* Vngjsi svet je izolovan od implementace:
e pole fixni velikosti,
* pole realokované podle potreby,
e SpOjovy seznam.
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Zasobnik jako trida

class CStack
{

public:
CStack ( int maxSize=100 ) ;
~CStack ( void ) ;
int Push ( int X ) ;
int Read ( int & X ) const;
int Pop ( int & X ) ;
int IsEmpty ( void ) const;
protected:
int dataNr; // first free index
int dataMax; // max. size

int * data; // dyn. alloc data
};
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Zasobnik jako trida

CStack: :CStack ( int maxSize )
{

dataNr = 0;
dataMax = maxSize;
data = new int [maxSize];

}
CStack: :~CStack ( wvoid )

{
delete [] data;

}
int CStack: :Push ( int X )

{
if ( dataNr >= dataMax ) return ( 0 ),
// full - failed
data[dataNr++] = X;
return (1 ); // success

}
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Zasobnik jako trida

int CStack: :Read ( int & X ) const
{
if ( IsEmpty () ) return ( 0 ); // empty - failed
X = data[dataNr - 1];
return (1 );

}
int CStack: :Pop ( int & X )

{
if ( Read ( X ) )
{
dataNr --;
return (1 );

}

return ( 0 );

}
int CStack::IsEmpty ( void ) const

{ return ( dataNr == 0 ); }
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Zasobnik jako trida

int main ( int argc, char * argv [] )
{
CStack x;
int y;

X . Push ( 10 );
x . Push ( 20 );
X . Push ( 30 );

while ( ! x . IsEmpty () )

{

x . Pop (v )
cout << y << endl;

}

return ( 0 );
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Tridy jako datove struktury

* Nevyhoda implementace:
e shora omezena velikost,
» struktura se nedokaze prizplsobit pozadavkim.
« Redeni:
* realokace pole podle potreby:
 rezie na kopirovani.
* SpOjovy seznam:
* rezie — sprava pameti.
e kombinace.
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Zasobnik jako trida

class CStack
{

public:
CStack ( void ) ;
~CStack ( void ) ;
int Push ( int X ) ;
int Read ( int & X ) const;
int Pop ( int & X ) ;
int IsEmpty ( void ) const;
protected:

struct TItem

{
TItem * Next;

int Data;
};
TItem * top; // linked list
};
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Zasobnik jako trida

CStack: :CStack ( void )

{
top = NULL;

}
CStack: :~CStack ( wvoid )

{
TItem * tmp;

while ( top )
{
tmp = top -> Next; // !'! ulozit kopii
delete top;
top = tmp;
}



Y36PIC Tridy a objekty I

Zasobnik jako trida

int CStack: :Push ( int X )
{

TItem * n;

n = new TItem;
n -> Data = X;

n -> Next = top;

top = n;

return (1 ); // success

}
int CStack: :Read ( int & X ) const

{
if ( IsEmpty () ) return ( 0 ); // empty - failed
X = top -> Data;
return (1 );

}
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Zasobnik jako trida

int CStack: :Pop ( int & X )
{
if ( Read ( X ) )
{
TItem * tmp = top -> Next;
delete top;
top = tmp;
return (1 );

}

return ( 0 );

}
int CStack::IsEmpty ( void ) const

{
return ( top == NULL ) ;

}
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Zasobnik jako trida

int main ( int argc, char * argv [] )
{
CStack x;
int y;

X . Push ( 10 );
x . Push ( 20 );
X . Push ( 30 );

while ( ! x . IsEmpty () )

{

x . Pop (v )
cout << y << endl;

}

return ( 0 );
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Dotazy...

Dékuji za pozornost.
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