Programovacie techniky

5. nullptr, trieda, objekt, konstruktor, destruktor



nullptr

nullptr = nulovy smernik

Int f(int);

Int f(int*);

f(NULL); //ktora funkcia bude zavolana?

f(0); //int f(int);
f(nullptr); //int f(int*)

#define NULL O //INULL je O



Od struktury k triede

struct Token { Token {
Int value;
}; int value:
%

Int main() { Int main() {
Token obj; Token obj;
obj.value = 1; obj.value = 1;
return O; return O;

} ]

V C++ je struct trieda, preto mozeme pisat
namiesto



Specifikatory pristupu

public — k Clenom triedy je mozné
pristupovat zvonku

private - Cleny su viditelneé iba zvnutra triedy

protected (viacej pri dedeni tried)

V triede (class) su Cleny defaultne private
V Strukture (struct) su Cleny defaultne public



Simula bola vyvijana od roku 1962. Simula 67 ako
prva pouzila class (triedu) pre oznacenie typu.
Jazyky, ktoré pouzivaju oznacenie class su odvodenée
od jazyka Simula 67.

Turingova cena 2001.

Ole-Johan Dahl Kristen Nygaard

Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Simula



Vznik objektu

class Token {
public:
Int value;
I

Int main() {
Token obj;
obj.value =1,

return O;

}
Staticky vznik objektu

class Token {
public:
Int value,

%

Int main() {
Token* obj = Token,
obj->value = 1;

obj;
return O;

}

Dynamicky vznik objektu
pomocou



Trieda, objekt

Objekt
new
new Objekt
Trieda
new
new Objekt
Objekt

Objekt je instancia triedy. Trieda je ,navod” pre
vytvorenie objektu. Trieda definuje novy type.



Vznik objektu (zakladné typy)

double *pvalue = new double;
double *pole = new double[5];
char *str = new char[20];

Uvolnenie pamate:
delete pvalue;

delete|| pole; [/zatvorky [] sU nutné!!!
delete|] str;




Trieda, objekt

3
new
new 8
INt
new
new -2
12345

Objekt existuje v pamati.



Vznik objektu (zakladné typy)

Dynamicky vznik:
double *pvalue = new double; //heap
delete pvalue;

Dynamicky vznik s vynulovanim:
double *pvalue = new double(); //heap
delete pvalue;

Staticky vznik:
double value; //stack
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Vznik objektu

Dynamicky vznik:

Token *ob] = new Token; //heap
delete obj;

Dynamicky vznik s vynulovanim (len s generovanym
default konstruktorom):

Token *obj = new Token(); //heap
delete obj;

Staticky vznik:

Token obj; //stack
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Dynamicka alokacia pamate

Alokacia dvojrozmerného pola 2x4
Int **dvojrozmerne_pole;
dvojrozmerne_pole = new Int*[2];
dvojrozmerne_pole[0] = new int[4];

dvojrozmerne_pole[1l] = new int[4];
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Implicitné hodnoty

#include <iostream>

void print(int n = 1) {
std::cout << n;
}

iInt main() {
print(3); //3
print(); //1

return O;

}
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public, private: priklad

class Rectangle {
public:
INnt w, h;

J#

Int main () {
Rectangle r;
r.w = 10;
r.h=12;

return O;

}
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public, private: priklad

class Rectangle {
private:
Int w, h;
public:
vold setW(int w) {w = w;} [/metoda, setter pre w
void setH(int h) {h =h;} //metdda, setter pre h

%

iInt main () {
Rectangle r;
r.setW(3);
r.setH(25);

Premenna triedy
alebo metody?

return O;

}
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class Rectangle {

private: this->w je premenna triedy
Intw, h; W je premenna metody
public:

vold setW(int w) {this->w = w;} //setter pre w
vold setH(int h) {this-=h = h;} //setter pre h

%

iInt main () {
Rectangle r;
r.setW(3);
r.setH(25);

return O;

}
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this = smernik na seba t.J. na objekt, ktorého
premenne alebo metody prave pouzivame.

this riesi prekrytie atributu triedy lokalnou premennou!!
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public, private: priklad

class Rectangle {
private:
intw =20, h=0;
public:
iInt getW() {return w;} //getter
iInt getH() {return h;} //getter

%

iInt main () {
Rectangle r;
Int wO = r.getW(); //w0 =0

return O;

}
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Priklad

class Point {
public:
INt X,y;
void posun(int a, int b) { //metoda triedy Point
X = X+a,;
y = y+b;
}
I3

Int main() {

Point bod,;

nod.X = 1;

nod.y = 2,

nod.posun(3,4); //ICo sa stane??

return O; }
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Class definuje namespace

class Point { //definuje tiez menny priestor Point
public:

Nt x;

Inty;

void posun(int a, int b); //deklaracia metody

%

void Point::posun(int a, int b) { //definicia metody
X=X + a;
y=y+Db;

}

Definicia metody posun je mimo triedu
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Private vs public

class Point {
private:
Int X, Inty;
public:
void nastav (int a, int b) {
X=a;, y=Db;
}

J

Int main() {

Point bod,;

nod.x = 1; [[compile error, X je private
pod.nastav(3,4); [/ OK

return O; }
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Konstruktor

KonsStruktor sa zavola,
ked sa vytvara objekt
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Konstruktor

class Token {
public:
INt X;

¥

Token(intx =1) {

}

this->x = x:

Int main() {
Token t(3); //OK

Token tt; //IOK

return O;

}

Skompiluje, pretoze
existuje konstruktor, ktory
sa da zavolat bez
parametrov (s implicitnou
hodnotou 1).
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Konstruktor

class Token {
public:
INt X;

Token(int x) {
this->x = x;

}
¥

Int main() {
Token t(3); //OK

Token tt; //chyba

return O;

}

Neskompiluje, pretoze
neexistuje defaultny
konstruktor, ktory sa da

zavolat bez parametrov.
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Konstruktor

class Token {
public:
INt X;

Token(int x0): x(x0) {
/Inejaky kod
}
}

Inicializacia premennej X na
hodnotu x0 nastane pred
spustenim tela konstruktora

Int main() {
Token t(3); //OK

return O;

}
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Defaultny konstruktor

class Token { Int main() {
public: Token t(3); //IOK
INt X; Token tt; //OK
Token() { :
x = 1: /llepie s this : return O;
[lthis->x = 1;
}
Token(int x) {
this->x = x;
}

¥
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class Token {
public:
INt X;

Token() = default;

Token(int x) {
this->x = x;
}

¥

=default pri vzniku objektu
sa vygeneruje aj defaultny
konstruktor

Konstruktor (= default)

Int main() {

}

Token t(3); //OK
Token tt; //OK

return O;
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Dynamicky vznik objektu

Token *t, *t1, *t2, *t3;

t = new Token; //lzavola sa defaultny konstruktor
t1 = new Token(3); //zavola sa konsStruktor

t2 = new Token[10]; //10x sa zavola defaultny konstruktor

t3 = new Token(3)[5]; //chyba, neskompiluje
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Kopirovanie, priradovanie

Token t0;

Kopirovanie (copy):

Token t = t0; //t eSte neexistuje
Priradovanie (assignment =):
Token t1;

t1 = t0; //t1 uz existuje, nezavola sa konstruktor (ani
kopirovaci)
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Kopirovaci (copy) konstruktor

class Token {
private:

Int x = 0;
public:

Token () = default;

Token(const Token& t) { //povinna referencia
this->x = t.x;
}

%

Int main() {
Token tO;  //zavola sa defaultny konstruktor
Token t =t0; //lzavola sa copy konstruktor
return O; }
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Destruktor

class Line {
public:
double *vector = nullptr;
Int dim = 0;
Line(int);
~Line();
I

Line::Line(int dim = 1) {
this->dim = dim;
vector = new double[dim];

}

Line::~Line() {
delete[] vector;

}

Int main() {
Line *line = new Line(10);
delete line:

return O;

}
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Destruktor

Line::~Line() {
delete[] vector;
}

delete[] vector; je potrebné pre uvolnenie pamate,
ktoru zabera vector.

C++ za vas nespravi nic, kompilator nevie aké mate
plany s vector-om, Ci ste jeho adresu medzitym niekde
ulozili (pre neskorsie spracovanie), ale nie.
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Destruktor

Dynamicky vznik objektu:
Destruktor za zavola po delete
Staticky vznik objektu:
Destruktor sa zavola, ked premenna je out-of-scope {}
void foo() {
Token t;

} [/zavola sa destruktor pre t, objekt je odstraneny zo
stacku, uvolni sa pamat

33



DesStruktor (zakladné typy)

void foo() {
double a;

} [/[premenna a zanikne, je odstranena zo stacku,
uvolni sa pamat
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class Token {

public:

%

iInt main () {

}

Inta=1;

Token tO;

/10

Tokent=10:; //O

t =1t0;

/10

K, defau
K, COpy

K, viem

Automatické generovanie

tny konstruktor existuje
Konstruktor existuje

oriradovat’
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Automatické generovanie

class Token {
public:
Inta =1,

%

iInt main () {
Token* tO = new Token; //OK, defaultny konstruktor
existuje

delete t0O; //OK, destruktor existuje
}
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Automatické generovanie

Vzdy sa vygeneruje:
* Defaultny konstruktor
* Copy konstruktor
* Operator priradenia
* Destruktor

Ak pridame lubovolny konstruktor, defaultny
konstruktor sa uz nevygeneruje.

Ale m6zeme ho pridat napr. pomocou =default.
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Kopirovaci konstruktor

class Token {
public:
inta =1,

%

iInt main () {
Token t0;
t0.a = 5;

Tokent =10; //t.asarovna s

return O;

}
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Kopirovaci konstruktor

class Token {

public:
inta =1,
I3
void foo(Token t) { //kopirovanie, zavola sa
t.a=>5; copy konstruktor
} //lokalna premenna t zanikne
Int main () {
Token tO;

foo(t0); //t0.a sa rovha 1

return O;

}
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Kopirovaci konstruktor

class Token {
public:
inta =1,

%

void foo(Tokené& t) {//bez kopirovania, nezavola sa
t.a=>5; copy konstruktor, t je referencia

}

Int main () {
Token t0;
foo(t0); //t0.a sa rovna 5 e——

return O;

}
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Terminoldgia

Naucili sme sa, Co je:
* Trieda
* Objekt

Premenna triedy
Metoda triedy

* Getter, setter (Specializované metody)

Konstruktor

Defaultny (prednastaveny) konstruktor
Kopirovaci (copy) konstruktor
Destruktor

oublic, private

new, delete
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Pre triedu Line napis copy konstruktor, ktory
prekopiruje vsetky elementy pola vector (a nie
len smernik na toto pole).

Takéto kopirovanie sa nazyva hlboka kopia.

Bez prekopirovania obsahu vektora vznikne
plytka* kopia.

42
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