Definiowanie funkcji składowych

Definicja funkcji składowej może znaleźć się w dwóch miejscach:

1. Definicja funkcji składowej wewnątrz klasy:

class osoba 

{

char nazwisko[80]

int wiek;

public:


void zapamietaj (char * napis, int lata)

{

strcpy(nazwisko, napis);

}

void wypisz()

{

cout << nazwisko << ” , lat: „ << wiek << endl; 

}

}; 

Definiowanie funkcji składowych

2. Definiowanie funkcji składowych poza definicją klasy

class osoba {

char nazwisko[80]

int wiek;

public:


void zapamietaj (char * napis, int lata);

void wypisz();

};

void osoba::zapamietaj (char * napis, int lata)

{

strcpy(nazwisko, napis);

}

void osoba::wypisz()

{

cout << nazwisko << ” , lat: „ << wiek << endl; 

}

Definicja funkcji składowej wewnątrz vs poza klasą 

Każda funkcja zdefiniowana wewnątrz klasy jest automatycznie funkcją inline.

Funkcja zdefiniowana poza klasa nie jest automatycznie inline.

Jak definiować:

· Jeżeli ciało funkcji składowej ma nie więcej niż dwie linijki to definiujemy ją wewnątrz definicji klasy.

· Jeżeli ciało funkcji ma więcej niż dwie linijki to definiujemy ją poza definicją klasy.

Czy funkcja zdefiniowana poza def. klasy może być inline?

Może być:

inline void osoba::wypisz()

{

...

}

Przykład: 10_07_2_str427.cpp

Co to jest this?

Funkcja składowa z klasy może wywoływać operacje na parametrach klasy:

void osoba::zapamietaj(const char * napis, int lata)


//  

{ 


strcpy(nazwisko, (napis ? napis : "Anonim") );


wiek = lata; 

}

Wiemy, że istnieje w pamięci kila egzemplarzy obiektu klasy osoba: student1, student2, profesor, pilot. Są więc cztery tablice na nazwisko i cztery zmienne typu int na przechowywanie informacji o wieku. W funkcji składowej zapamiętaj jest tylko nawa wiek i nazwa nazwisko. Funkcja składowa jest w pamieci tylko jednokrotnie – skąd więc wie ona do, której komórki wiek ma coś przypisać? Czy do wieku studenta1 czy pilota?

Odpowiedź daje sposób wywołania funkcji: student2.zapamiętaj(„Adam Nowak”,26)

Bez naszej wiedzy do funkcji przesyłany jest wskaźnik this.

Co to jest this?

Wnętrze funkcji w rzeczywistości wygląda następująco:

 void osoba::zapamietaj(const char * napis, int lata)


//  

{ 


strcpy(this->nazwisko, (napis ? napis : "Anonim") );


this->wiek = lata; 

}

Wskaźnik this moglibyśmy sami postawić w tej funkcji ale kompilator oszczędza nam zbędnej pracy i robi to automatycznie. 

Wskaźnik this ma typ:

X const*

Zasłanianie Nazw

Ponieważ nazwy składników klasy mają zakres klasy stąd w obrębie klasy zasłaniają elementy o tej samej nazwie leżące poza klasą. Przykładowo zmienna int ile; będąca składnikiem klasy zasalania w klasie ewentualną zmienną ile o zasięgu globalnym lub lokalnym.

Wewnątrz klasy składnik o nazwie nnn zasłania inne obiekty o tej samej nazwie leżące poza klasą. Stają się one niedostępne. Można mimo wszystko dostać się do zasłoniętej nazwy globalnej za pomocą operatora zakresu.

Można również wewnątrz zakresu klasy zdefiniować jakiś blok lokalny i w nim zdefiniować jakąś nazwę. Nazwa ta przysłoni składnik o takiej samej nazwie zdefiniowany w klasie.

Przykład: 10_10_str436.cpp

Przesyłanie do funkcji argumentów będących obiektami

Przez domniemanie zakłada się, że obiekt jest przesyłany do funkcji przez wartość. Czyli tak samo jak to się odbywa z danymi typu int czy float.

Przykład: 10_13_1_str453.cpp

Wniosek:

Przy przesyłaniu obiektu do funkcji przez wartość cały obiekt jest kopiowany do obiektu lokalnego tworzonego na czas wywołania funkcji. Stąd, jeżeli obiekt jest duży to proces kopiowania może trwać długo. Stąd wielokrotne przesyłanie przez wartość dużych obiektów może znacznie wydłużyć czas działania programu.

Przesyłanie obiektu przez referencję

Wysyłając obiekt do funkcji przez referencje sprawiamy, że nie jest on kopiowany. Funkcja ma dostęp do oryginału obiektu ale poprzez inna nazwę.

void prezentacja(osoba & ktos) 






 //  

{ 


cout << "Mam zaszczyt przedstawic panstwu, \n"





"Oto we wlasnej osobie: "; 


ktos.wypisz(); 









 //  

}

Poprawkę: wstawienie & trzeba zrobić także w deklaracji funkcji prezentacja.

Teraz funkcja nie kopiuje całego obiektu tylko tworzy nową nazwę obiektu odwołującą się bezpośrednio do oryginału.

Konstruktor. Wstęp

Załóżmy, że mamy następującą klasę:

class numer 

{



int liczba;

public:



void schowaj(int l)

{




liczba = l;

}



int zwracaj()

{ 

return liczba;

}

};

Jak widać klasa jest prostym schowkiem na liczbę.

Konstruktor. Wstęp

Jeżeli chcielibyśmy stworzyć zmienną typu int i tam schować liczbę 5 to napisalibyśmy tak:

int schowek = 5; 

Gdybyśmy chcieli zrobić to samo z klasą numer to trzeba byłoby napisać tak:

numer schowek;

schowek.schowaj(5);

Stąd definiowanie obiektów klasy numer nie jest tak wygodne jak definiowanie zmiennych wbudowanych. Aby te wygode osiągnąć trzeba zastosować tzw. konstruktor.

Konstruktor. Wstęp

Oto klasa numer wyposazona w konstruktor:

class numer 

{



int liczba;

public:



numer(int l)

{




liczba = l;

}



void schowaj(int l)

{




liczba = l;

}



int zwracaj()

{ 

return liczba;

}

};

Przeładowanie nazwy konstruktora

Przeładowanie nazwy funkcji w C++ oznacza, że można definiować funkcje o tej samej nazwie, które muszą jednak różnić się listą parametrów (typem bądź liczba parametrów). Program realizując wywołanie funkcji przeładowanej analizuje typ parametrów wywołania i wybiera tę wersję funkcji przeciążonej, która pasuje do parametrów wywołania. Mechanizm przeładowania bardzo często wykorzystuje się przy definicji konstruktora.

Przeładowanie nazwy konstruktora przykład

class pomiar

{

int sek;

public: 

pomiar (int sekundy) {sek = sekundy;}

pomiar(int minuty, int sekundy)

{sek = 60*minuty + sekundy;}

pomiar (int godizny, int minuty, int sekundy)

{

sek = 3600*godziny + 60*minuty + sekundy;

}

// dalsze funkcje składowe

};

int mian()

{

pomiar czas1(5);

pomiar czas2(5,3);

pomiar czas3(1,2,30); 

Destruktor. Wstęp

Funkcja składowa wywoływana wtedy gdy obiekt danej klasy ma być zlikwidowany. Destruktor to funkcja składowa klasy. Nazywa się ~nazwa_klasy.

Destruktor nie może przyjmować parametrów, nie może tez zwracać wartości.

Stąd destruktor nie może być przeładowany. Każda klasa może mieć tylko jeden destruktor.

Przykład 10_15_str462.cpp

Do czego może przydać się destruktor?

Destruktor powinien przed likwidacją obiektu posprzątać śmieci:

· Komputer ilustruje przeloty samolotów nad Europą. Obiektami są między innymi pojedyncze samoloty lecące nad danym obszarem. Jeżeli samolot ląduje to obiekt reprezentujący go jest likwidowany. Przed likwidacją należy zadbać o zmazanie go z ekranu.

· Jeżeli obiekt w czasie istnienia dokonał jakiejś rezerwacji w dostępnym zapasie pamięci to przed likwidacją obiektu powinno się zwolnić tę rezerwację.

· Jeżeli obiektem jest menu narysowane na ekranie, a po wybraniu opcji menu jest likwidowane, to destruktor może posłużyć do odtworzenia poprzedniego wyglądu ekranu.

Składnik statyczny

Składnik statyczny to element klasy, który jest umieszczany w pamięci tylko raz niezależnie od tego ile obiektów klasy zdefiniowano. Jest to element, który przechowuje informację na temat klasy, jednakową dla wszystkich obiektów tej klasy.

Składnik statyczny definiowany jest na początku wykonania programu więc istnieje jeszcze zanim zdefiniujemy pierwszy obiekt klasy.

Składnik statyczny jest lepszy od zmiennej globalnej:

· Zmienna globalna jest dostępna nie tylko dla obiektów klasy, której dotyczy.

· wiele zmiennych globalnych grozi kolizją nazw

Przykład:

class klasa{

public:

int x;

static int skladnik;

};

Deklaracja składnika statycznego w ciele klasy nie jest jego definicją. Definicję trzeba umieścić tak aby miała zakres pliku czyli poza definicjami klas i funkcji, tak jak zmienna globalna.

int klasa::skladnik =0;

Składnik statyczny może być typu private. Jeżeli składnik statyczny jest prywatny to po inicjalizacji (jak wyżej) możliwy jest do niego dostęp tylko poza definicją klasy.

Trzy sposoby odwołania do składnika statycznego:

klasa::skladnik

obiekt.skladnik

wsk ->składnik // gdzie wsk jest: klasa* wsk; i pokazuje na obiekt z klasa

Przykład: 10_16_str468.cpp

Statyczna funkcja składowa

Funkcja statyczna może odwoływać się tylko do składników statycznych.

Funkcję statyczną można wywołać zanim jeszcze utworzymy jakiś obiekt klasy.

Co nam daje funkcja statyczna w klasie?

Jeżeli w klasie zdefiniowano prywatny składnik statyczny, którego wartość chcemy zmienić przed utworzeniem pierwszego obiektu klasy to możemy to istnieje tylko jedna możliwość: wywołanie funkcji statycznej.

Właściwości funkcji statycznej

Funkcja statyczna dotyczy nie konkretnego obiektu ale całej klasy obiektów.

Sposoby wywołania:

obiekt1.funkcja();

klasa::funkcja();

Wewnątrz funkcji statycznej nie jest możliwe odwołanie do wskaźnika this. Nie jest więc możliwe odwołanie do niestatycznego składnika klasy. Każdy niestatyczny składnik klasy wymaga wskaźnika this.

 Przykład: 10_17_str476.cpp

Przykłady zastosowań składnika statycznego w klasie

· Komunikacja obiektów tej samej klasy poprzez flagę. Jeden obiekt może w ten sposób zawiadomić inne o pewnym fakcie.

· Gdy wszystkie obiekty mają tę sama wartość cechy, która może podlegać zmianie np. cena.

· Licznik określający ile obiektów klasy jest aktualnie w pamięci.

· wszystkie obiekty klasy korzystają z jednego pliku dyskowego – przydzielonego tej klasie obiektów. Składnikiem statycznym może być wtedy ścieżka do pliku albo obiekt realizujacy operacje dyskowego wejścia wyjścia.

Funkcje składowe const

funkcje składowe danej klasy mogą być zadeklarowane z przydomkiem const.

Funkcja typu const to taka funkcja, która nie może modyfikować parametrów obiektu na rzecz, którego jest wywołana.

Obiekt typu const:

const rower wzorzec; // analogicznie jak const float pi = 3.14

Parametry obiektu typu const można inicjalizować za pomocą konstruktora. Po inicjalizacji nie można już zmienić wartości parametrów tego typu obiektu. Na rzecz obiektu typu const można wywoływać tylko funkcje typu const.

Przykład: 10_19_str482.cpp

Funkcje składowe volatile

Jeżeli funkcja jest volatile to oznacza, że funkcja nie będzie kopiowała danych na, których wykonuje operacje do pamięci podręcznej tylko będzie zawsze działała na danych oryginalnych.

Jeżeli obiekt został zdefiniowany jako volatile to na jego rzecz można wywołać tylko funkcje volatile.

volatile ReakcjaChemiczna lancuchowa; 

Jeżeli definiujemy obiekt jako volatile to oznacza, że program nie może optymalizować szybkości działania poprzez kopiowanie tego obiektu do pamięci podręcznej i działaniu na kopii. Program zawsze musi działać na oryginale tego obiektu. Stąd można wywoływać na rzecz takiego obiektu tylko funkcje, które to gwarantują czyli funkcje volatile.

Czy jest sens aby funkcja była typu const i volatile jednocześnie? Przemyśleć w domu i sprawdzić

Sposoby na posługiwanie się konstruktorem:


numer schowek = numer(5);


lub


numer schowek(5);





Przykład: 10_14_str458.cpp








Paradygmaty programowania – wykład2


