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tre±¢ dzisiejszego wykªadu

przeci¡»anie (przeªadowywanie) nazw funkcji i metod -

przypomnienie

projektowanie obiektowe - zasada pojedynczej

odpowiedzialno±ci

funkcje z parametrami domniemanymi

przekazywanie obiektów do funkcji

zwracanie obiektów z funkcji

specjalny wska¹nik this

mody�katory const oraz mutable

pola i metody statyczne - sªowo kluczowe static

zarz¡dzanie pami¦ci¡ - operatory new oraz delete
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przeªadowywanie nazw funkcji

Przeci¡»anie (przeªadowywanie, ang. overloading) pozwala na

tworzeniu wielu funkcji lub metod klasy o tej samej nazwie

ró»ni¡cych si¦ mi¦dzy sob¡ liczb¡ lub typem argumentów

wywoªania.

Przeci¡»anie nazw funkcji mo»na zaliczy¢ do elementów

polimor�zmu.

Przeci¡»anie dotyczy jedynie argumentów funkcji lub metody. Nie

mo»na przeci¡»a¢ ze wzgl¦du na typ argumentu zwracanego.
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przeªadowywanie nazw funkcji

int max(int a, int b) { return a > b ? a : b; }

double max(double a, double b) { return a > b ? a : b; }

Complex max(Complex a, Complex b) {

return compare(a,b) ? a : b;

}

Która z funkcji zostanie wywoªana?

int main(void){

max (1 ,2);

max(1.0, 2.0)

max({1,2}, {3 ,4});

return 0;

}

Jak powinna wygl¡da¢ klasa Complex?
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przeªadowywanie nazw funkcji

struct Complex

{

double x, y;

};

bool compare(const Complex& a, const Complex& b)

{

return a.x * a.x + a.y * a.y > b.x * b.x + b.y * b.y;

}

Dlaczego u»yto sªowa kluczowego struct ?

Jakie s¡ inne mo»liwe implementacje tej funkcji?
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przeªadowywanie nazw funkcji

Uwaga:

Przeªadowywanie nazw funkcji nie dziaªa wtedy gry ró»nice

wyst¦puj¡ jedynie w typie zwracanym przez funkcj¦.

Napisanie poni»szego kodu spowoduje bª¡d kompilacji.

Bª¡d

int max(int a, int b) { return a > b ? a : b; }

double max(int a, int b) { return a > b ? a : b; }
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przeªadowywanie nazw funkcji

Uwaga:

Przeªadowywanie nazw funkcji nie dziaªa równie» wtedy gdy jednej

z funkcji obiekty przekazywane s¡ przez warto±¢, drugiej za± przez

referencj¦.

Bª¡d

void f(F f1) {}

void f(F& f1) {}

Ok

void f(F f1) {}

void f(F* f1) {}
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przeªadowywanie nazw metod

Podobnie jak funkcje, metody klasy równie» mog¡ by¢

przeªadowywane.

�le_screen_printer.hpp

#inculde "text_file.hpp"

#inculde "csv_file.hpp"

class RandomAccessTextFile;

class LightRandomAccessTextFile;

class TextFileScreenPrinter

{

public:

void print(const RandomAccessTextFile &) const;

void print(const LightRandomAccessTextFile &) const;

};

Jak¡ funkcj¦ peªni obiekt typu TextFileScreenPrinter? Jakie

mo»e by¢ jego zastosowanie?
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przeªadowywanie nazw metod

main.cc

int main()

{

LightRandomAccessTextFile file_1("../ test_file.txt");

RandomAccessTextFile file_2("../ test_file.txt");

TextFileScreenPrinter screen_printer;

screen_printer.print(file_1 );

screen_printer.print(file_2 );

return 0;

}
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przeªadowywanie nazw metod

main.cc

#include "FileFactory.hpp"

int main()

{

auto file = FileFactory (). create("../ test_file.txt");

TextFileScreenPrinter screen_printer;

screen_printer.print(file);

return 0;

}
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zmiany, zmiany, zmiany...

Zmiany w oprogramowaniu s¡ nieuniknione, nawet na pó¹nym

etapie jego powstawania.

Dobrze zaprojektowane oprogramowanie pozwala (wzgl¦dnie tanio)

wprowadza¢ istotne zmiany zmiany nawet w przypadku potencjalnie

rozbudowanych systemów.

Istnieje szereg technik pozwalaj¡cych skutecznie przezwyci¦»a¢

trudno±ci we wprowadzaniu zmian do oprogramowania. S¡ to

mi¦dzy innymi:

Stosowanie technik projektowania oprogramowania

uodparniaj¡ce je na cz¦ste wprowadzanie zmian.

Cz¦ste dostarczanie dziaªaj¡cego oprogramowania.

Testowanie oprogramowania na ka»dym etapie jego

powstawania. Oprogramowanie sterowane (nap¦dzane)

testami, .ang Test Driven Developmnet.
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zasada pojedynczej odpowiedzialno±ci

Powinien istnie¢ jeden powód do zmiany klasy (zmiany

w klasie).

Ka»da zmiana w projekcie powinna sutkowac zmianami

w minimalnej ilo±ci klas.

Zachowywanie zasady pojedynczej odpowiedzialno±ci sprzyja

swobodnemu dokonywaniu zmian w projekcie.

Przyj¦cie przez klas¦ zbyt du»ej ilo±ci odpowiedzialno±ci (> 1)

zazwyczaj prowadzi do sprz¦»e« co utrudnia dokonywanie

zmian.

Zmiany zwi¡zane z jedn¡ odpowiedzialno±ci¡ mog¡

wprowadza¢ ( i zazwyczaj tak jest ) niepo»¡dane zmiany

w innych odpowiedzialno±ciach.
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ogólne zasady projektowania klas - powtórzenie

Klasa powinna robi¢ jedn¡ i tylko jedn¡ rzecz, i powinna to

robi¢ w sposób mo»liwie prosty.

Klasa powinna mie¢ dobrze zde�niowan¡ odpowiedzialno±¢.

Nazwa klasy powinna dobrze odzwierciedla¢ jej

odpowiedzialno±¢.

Klasa powinna mie¢ maªa liczb¦ zmiennych instancyjnych.

Metody powinny manipulowa¢ (najlepiej wszystkimi)

zmiennymi instancyjnymi.

Klasy powinny by¢ stosunkowo maªe i proste aby ªatwo mo»na

byªo dokonywa¢ z nich zmian.

Zmienne instancyjne oraz metody u»ytkowe powinny zosta¢

zadeklarowane jako prywatne (hermetyzacja).

Rzadko istnieje dobry powód do upubliczniania tych

skªadowych.
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przykªad, c.d.

Klasa TextFileScreenPrinter z przykª¡du nie ma dobrze

zde�niowanej odpowiedzialno±ci. Istniej¡ dwa powody do zmiany jej

implementacji. Je»eli zmianie ulegnie implementacja, klasy

RandomAccessTextFile lub LightRandomAccessTextFile

konieczna mo»e si¦ okaza¢ ingerencja w kod klasy

TextFileScreenPrinter.

W jaki sposób przeciwdziaªa¢ tym zale»no±ciom?

text_�le_screen_printer.hpp

class TextFileScreenPrinter

{

public:

void print(const RandomAccessTextFile &) const;

void print(const LightRandomAccessTextFile &) const;

};
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mody�katory const oraz mutable

deklaracja pól klas

struct F {

F(void) : object_no_ (0){ }

private:

const unsigned int object_no_;

};

de�nicja i deklaracja obiektów

const F f;

deklaracja funkcji niestatycznych klas

struct F {

F copy(void) const { return *this; }

};

deklaracja parametrów funkcji i metod

struct F {

F(const F& f) {} };

Marcin Kamil B¡czyk Programowanie Obiektowe - wykªad 4



mody�katory const oraz mutable

Metody niestatyczne klas z kwali�katorem const nie mody�kuj¡

obiektu, na rzecz którego zostaªy wywoªane.

Tylko metody z kwali�katorem const mog¡ by¢ wywoªywane na

rzecz staªych obiektów (referencji).

Kwali�kator const mo»e by¢ wykorzystany do przeªadowywania

metod klasy.
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mody�katory const oraz mutable

Kwali�kator mutable pozwala na mody�kowanie danego pola przez

metody z kwali�katorem const oraz przez bezpo±redni dost¦p dla

obiektów staªych (je±li taki dost¦p jest mo»liwy).

struct F {

void fun(void) const { var++; }

private:

mutable int var = 0;

};

int main(void){

const F f;

f.fun();

return 0;

}
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mody�katory const oraz mutable

Co powinny zwraca¢ metody staªe (z mody�katorem const) ?

class TextFileReader

{

public:

TextFileReader(std:: string path);

std:: string getLine ();

std:: string getLine () const;

bool endOfFile () const ;

void rewind ();

private:

std:: ifstream file_;

};

Jak powinna zosta¢ zaimpementowana klasa powy»ej ?
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mody�katory const oraz mutable

Co powinny zwraca¢ metody staªe (z mody�katorem const) ?

class Array

{

static const size_t MAX_SIZE = 1000;

public:

double& at(size_t index) {return array_[index ];}

?? at(size_t index) const {return array_[index ];}

size_t size() const { return MAX_SIZE ;}

void rewind ();

private:

double array_[MAX_SIZE ];

};
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funkcje z parametrami domniemanymi

Funkcje mog¡ mie¢ równie» parametry wywoªania o warto±ciach

domniemanych. Warto±ci domniemane de�niuje si¦ w miejscu

deklaracji funkcji (prototypy).

typ0 funkcja( typ1 zmienna1 ,

typ2 zmienna2 ,

typ3 zmienna3 = zmiennaDomniemana3 ,

typ4 zmienna4 = zmiennaDomniemana4 );

parametry obowi¡zkowe

parametry opcjonalne - wyst¦puj¡ zawsze po parametrach

obowi¡zkowych

Czy funkcje z parametrami domniemanymi zwi¦kszaj¡ czytelno±¢

kodu? Kiedy stosowanie parametrów domniemanych jest dobrym

pomysªem?
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przestrze« nazw

class First {};

namespace A {

class First {};

class Second {};

void fun(void ){}

}

int main (){

First F1;

A::First F2;

A:: Second S1;

// Second S2; // niezdefiniony symbol

A::fun ();

using namespace A;

Second S3;

//First F3; // niejednoznaczosc symboli

fun ();

return 0;

}
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przestrze« nazw

mechanizm wprowadzony w celu unikni¦cia kon�iktów nazw

mog¡cych wyst¡pi¢ w przestrzeni globalnej

mog¡ by¢ zagnie»d»one

mog¡ by¢ de�niowane rozª¡cznie, np. w wielu plikach

mechanizm uªatwiaj¡cy korzystanie z przestrzeni nazw:

using namespace nazwa_przestrzeni;

biblioteka standardowa j¦zyka C++ posiada jedn¡ przestrze«

nazw - std
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