PRIVATE 
LABORATOR  nr. 3 - Utilizarea functiilor membru si friend 
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1. Scopul lucrarii

Lucrarea isi propune prezentarea citorva exemple de programe pentru consolidarea utilizarii functiilor membru ale unor clase, si in special a constructorilor si a destructorilor; de asemenea sint exemplificate notiunile de "clase friend" si functii/obiecte iteratori.

2. Notiuni teoretice si exemple de probleme rezolvate

2.1. Crearea obiectelor din diverse clase de memorare
Exista 3 moduri in care pot fi create obiecte. In fiecare dintre acestea se apeleaza constructorul clasei respective, dar de catre "altcineva". Astfel:

1. obiecte statice    
=  create de compilator automat, inaintea apelului functiei "main()".

2. obiecte automatice
=  create in timpul rularii, in momentul declararii in cadrul unei functii/bloc.

3. obiecte dinamice
=  create la rulare de programator in mod explicit prin intermediul utilizarii operatorului "new"

Pentru a exemplifica regula de creare/distrugere a obiectelor din diverse clase de memorare se prezinta exemplul urmator:

#include <stdio.h>

class existenta {

     char* name;

public:

     existenta (char* n)     

// constructor prin "duplicare"

     {

          name = strdup(n);

          printf("%s s‑a nascut, have a cigar !\n",name);

     }

     ~existenta(void)         

// destructorul

     {

          printf("%s s‑a dus, odihneasca‑se in pace !\n",name);

          free(name);  


//eliberare ceea ce s‑a creat in strdup

     }

};

void viata(char* name)

{

     existenta muritor(name);

     printf("% crede ca e vesnic !\n",name);

}

existenta* test(void)  


// functie pentru testarea var. dinamice

{

     existenta* p=new existenta(Frankenstein");

     return p;

}

existenta nemuritor("Zeus");       
// nemuritor = var. statica

void main(void)

{

     existenta* monstru;

     monstru=test();

     viata("Iliescu");

     delete monstru;

}

Probleme propuse pentru acest exemplu:

1. Sa se identifice tipurile variabilelor utilizate in exemplul anterior si tipurile de declarare a variabilelor.

2. Sa se ruleze exemplul. Sa se explice ordinea apelurilor constructorului. Poate fi facuta o variabila "eterna" ? Cum ?

3. Sa se explice toate metodele si functiile utilizate (tipurile argumentelor si modul de transfer, tipul rezultatului, etc).

2.2. Obiecte anonime
In orice limbaj de programare (C, C++) in timpul evaluarii unor expresii apare necesitatea crearii unor variabile ("obiecte") temporare, fara nume. De exemplu, chiar si la adunarea simpla "2+3" trebuie create 2 instante de "int" pentru a "pastra" valorile 2 si 3. Dupa evaluarea expresiei (deci cind nu mai sint necesare) obiectele temporare si anonime (fara nume) sint "distruse" (de obicei se "creaza" in registrele procesorului, sau eventual pe stiva, si se distrug prin scrierea "peste" in registre, sau prin extragerea de pe stiva ‑ eliberarea stivei).

Acelasi lucru se intimpla si cu obiectele C++: pot fi create temporar, anonime (ceea ce implica si initializarea acestora prin apelul constructorului) si apoi distruse (ceea ce implica apelarea destructorului).

Exemplu:

Fie de exemplu clasa:

struct vector {

     int dx, dy;

     vector(int a=0, int b=0) { dx=a; dy=b }

     vector operator+ (vector& a, vector& b); 

};

vector vector::operator+ (vector& a, vector& b)

{

     vector tmp(a.dx+b.dx,a.dy+b.dy);   
// creaza un obiect                             

     return tmp;                        

// temporar

}

In corpul functiei ce implementeaza operatorul "+" se creaza explicit un obiect temporar, initializindu‑se prin apelul constructorului cu parametri "a.dx+b.dx" si respectiv "a.dy+b.dy". De cite ori se apeleaza constructorul in acest caz ? (Atentie la ceea ce se "paseaza" explicit constructorului !). O posibila utilizare ar putea fi:

void main(void)

{

     vector a(3,5), b(4,6), c;

     c=a+b;

     printf(" c=(%d,%d)\n",c.dx,c.dy);

}

De cite ori se apeleaza acum constructorul ? Sa se scrie un destructor al acestei clase. De cite ori se apeleaza? 

In plus, datorita existentei implicite (si crearii implicite) a obiectelor temporare, anonime se poate simplifica expresia anterioara astfel:

     ...

     vector c;

     c=vector(3,5)+vector(4,6); 

Se observa apelarea in cadrul expresiei a constructorului. Rezultatul este acelasi ? Dar numarul de apeluri la constructor ? Dar la destructor ?

De exemplu, in continuare se prezinta o clasa "similara" cu tipul "int", pentru care se defineste operatorul de "+". Pentru a putea aduna 2 obiecte de tipuri diferite "num" (definit de noi) si "int" (predefinit) trebuie sa cream posibilitatea "conversiei de tip": de la "int" la "num". Aceasta se face cu ajutorul unui constructor ("constructor de conversie").

Acest constructor va fi apelat ori de cite ori este nevoie de o conversie (apel de operatori, transmitere de parametri) si are ca efect crearea unor obiecte anonime, temporare.

Sa se ruleze exemplul urmator si sa se discute numarul si ordinea apelurilor la constructor:

#include <stdio.h>

class num {

     int data;

public:

     num(int& i)    

//constr(1): pt conversia de tip

     {

          data+=i;

          printf("Constructor, val=%d", data);

     }

     ~num(void)

     {

          printf("Destructor, val= %d", data);

     }

     friend num operator+ (num& x, num& y);

};

num operator+ (num& x, num& y)

{

     return x.data+y.data;

}

void main (void)

{

     num a(0);     

// 0 este de tip "int", trebuie facuta conversia

     a=num(42)+17  

// 17 este "int "

}

2.3. Initializari si asignari
Este o mare diferenta intre a "initializa" o variabila (un obiect) cu o valoare si a‑i "atribui" unei variabile (unui obiect) o valoare.

Asignarea are loc atunci cind un obiect (la general) a fost deja creat si primeste o valoare printr‑o instructiune de asignare.

Exemplu: 

x=245;

Initializarea are loc atunci cind un obiect primeste o valoare in momentul declararii si deci al crearii.

Exemplu:

int x;

x=25;  

// asignare

clock c(5,0,0);  
//initializare

Diferenta fundamentala este apelul (in cazul initializarii) a constructorului clasei respective.

Problema ce poate apare este la o constructie de genul:

int x=25;

este o asignare (pentru ca apare semnul "=") sau este o initializare ? Este o initializare deoarece din sintaxa apelului unui constuctor se stie ca daca are un singur argument numele constructorului (sau parantezele) pot lipsi !

In cazul variabileleor prblema este rezolvata. Dar in cazul obiectelor ? Fie de exemplu o clasa ce implementeaza un sir "dinamic" de caractere (alocat/dealocat dinamic):

class string {


char* data;


int   size;

public:


string(//etc...)

};

Avind in vedere paradigma OOP ‑ de a trata uniform toate tipurile de date (predefinite sau definite de programator ‑ TDA) ce se intimpla daca apar instructiunile:

string s[80];  // trebuie sa fie o initializare

string t=s;
// tot initializare dar prin copiere

s=t;4    

// asignare (copiere)

intocmai ca la tipurile predefinite (int, float, etc.) ?

Raspunsul il da posibilitatea de a defini diferite tipuri de constructori (pentru diverse argumente) si de a "suprapune" operatorul de asignare pentru a satisface "clasa" respectiva:

class string {


char* data;           

// date private


int   size;           


// si lungimea


void  copy(string& s);

// se transmite o referinta la un sir

public:


string(int sz);  


//constr "obisnuit", pt initializari tip (1)


string(string& s); 


//constr pt initializari tip (2)


void operator= (string& s); 
//operatorul "=" pt. asignari (3)

};

string::string(int sz);  

// constructorul trebuie sa aloce spatiu si sa seteze 

// corespunzator datele private 

{


data=new char[size=sz];    // Atentie !

}

string::string(string& s)

// constructor, aloca spatiu, copiaza sursa in obiectul 

// destinatie

{


copy(s); 


// apel functie privata, trebuie sa aloce spatiu!

}

void  string::copy(string& s);

{


data = new char[size=s.size];   
//se aloca tot atita spatiu cit are sursa


memcpy(data,s.data,s.size);     
//se copiaza continutul sirului

}

void string::operator= (string& s)

// pentru un string deja existent !

// se aloca spatiul deja alocat si apoi se aloca altul!

{


delete[size] data; 

//de ce asa ?


copy(s);           


//se aloca un sir si se copiaza continutul

}

Acum cele trei instructiuni anterioare au urmatoarele echivalente:

string s(80); 
// apel constuctor string(int)

string t=s;
// apel constructor string(string&)

s=t;   

// apel "operator="

Regula de rezolvare a "ambiguitatii" asignare/initializare este urmatoarea:

1. o instructiune presupune o asignare daca apare opratorul "="    si nu este vorba de o initializare

2. o instructiune presupune o initializare

a) cind se declara un obiect

b) cind se paseaza un obiect prin valoare unei functii (ca argument)

c) cind se intoarce prin valoare un obiect dintr‑o functie

Explicatiile pentru regulile b) si c) sint urmatoarele:

b) un argument al unei functii, cind aceasta este apelata, se creaza daca transmiterea argumentului are loc prin valoare; atunci variabila locala functiei (argumentul functiei) se initializeaza cu valoare primita.

c) la intorcerea unui rezultat "prin valoare" obiectul intors trebuie copiat in obiectul "recipient" apelant, astfel incit obiectul sursa trebuie creat, deci initializat.

Observatie:

La apelul si reintoarcerea din functie regula ante​rioara este valabila NUMAI pentru transmiterea prin valoare ! Daca se transmit parametrii prin referinta operatia de initiali​zare nu mai are loc (nu se mai apeleaza constructorul).

Exemplu:

1. Sa se ruleze si sa se discute urmatorul exemplu:

#include <stdio.h>

class num {


int id;

public:


num(int& i) 

//constructor (1)

 
{



id=i;



printf("Constr. 1 apelat\n");


 }


 num(num& x) //constructor(2)


 {



id=x.id;



printf("constructor 2 apelat\n");


 }


 ~num(void)    //destructor; are corp numai pentru exemplicare


 {



printf("Apel destructor\n");


 }

};

void ceva(num x) //transmite arg prin VALOARE

{


prinf("In interiorul lui ceva\n");

}

void main(void)

{


num a(1); //initializare tip 1


num b=a;  //initializare tip 2


ceva(a);  //apel functie cu parametru transmis prin valoare

}

Se modifica functia  "ceva" astfel:

num ceva2(num& x)

{


printf("in interiorul lui ceva2\n");


return x;      //intoarce rezultat prin valoare

}

Sa se modifice corespunzator main() si sa se execute. Ce se obtine ?

Astfel, cu aceste consideratii se considera vitale pentru definirea unei clase (in special daca folosim alocarea/dealocare dinamica a memoriei) urmatoarele functii:

Forma generala

Utilizare 

x::x(arg)


Pt crearea obiectelor si initializare cu   parametri

x::(x&)


Pt crearea obiectelor, initializare prin   copiere de la alte obiecte de aceeasi clasa

x::operator=(x&)

Pt copierea obiectelor in cadrul clasei

x::~x(void)

Pt "distrugerea" obiectelor (scoaterea din memorie)

Exemplu:

Fie urmatoarea clasa pt memorarea unor imagini (zone_ecran)

class image {


int wd,ht;


unsigned char* data;

public:


image(int w,int h);


~image(void){ delete[wdxht] data; }


//etc...

};

image::image(int w, int h)

{


data=new unsigned char[(wd=w)*(ht=h)];

}

Este corecta declararea clasei ? Discutie. Care este rezultatul executiei programului urmator ? Discutie.

void main (void)

{


image i1(128,128);


image i2(128,128);


i1=i2;


// sa se completeze cu afisari...

}

Probleme propuse pentru acest exemplu:

1. Sa se rescrie (sa se redefineasca) clasa astfel incit programul sa functioneze corect (eventual prin adaugarea de noi metode sau operatori).

2.4. Exemplu de clasa cu diferiti constructori.
Se prezinta un exemplu de clasa cu mai multi constructori (de diverse tipuri), avind si suprapus un operator.

#include <iostream.h>

#include <string.h>

class String {

   char *char_ptr;   


// pointer la continutul string‑ului

   int length;       


// lungime

public:

   // 3 constructori diferiti:

   String(int size = 80);  

// implicit pt. string vid

   String(char* text);   


// pt. alt sir existent

   String(String& Other_String);  
// de copiere

   ~String() {delete char_ptr;}; 

// destructor "in‑line"

   int Get_len (void);

   void Show (void);

   String operator+ (String& Arg); 
// suprapunere operator "+"

};

String::String (char* text)

{


length = strlen(text);  

// lungimea textului


char_ptr = new char[length + 1];


strcpy(char_ptr, text);

};

String::String (int size)

{


length = size;


char_ptr = new char[length+1];


*char_ptr = '\0';     // string vid

};

String::String (String& Other_String)

{


length = Other_String.length;       

// lungimea celuilalt


char_ptr = new char [length + 1];   
// alocare de memorie


strcpy (char_ptr, Other_String.char_ptr); 
// copiere text

};

int String::Get_len(void)

{


return (length);

};

void String::Show(void)

{


cout << char_ptr << "\n";

};

String String::operator+ (String& Arg)

{


String Temp( length + Arg.length );


strcpy(Temp.char_ptr, char_ptr);


strcat(Temp.char_ptr, Arg.char_ptr);


return Temp;

}

void main (void) // pentru testarea functiilor

{

   String AString ("Alocat de la un sir constant.");

   AString.Show();

   String BString;             


// lungime implicita

   cout << "\n" << BString.Get_len() << "\n" ; 

   BString = "This is BString";

   String CString(BString);    


// constructorul (3)

   CString.Show();             


// afisare continut

   String AltString ("The Quick Brown fox");

   AltString.Show();

   String BisString(" jumps over Bill");

   String CString;

   CString = AltString + BisString;

   CString.Show();

}

2.5. Functii si clase friend
Cind TOATE functiile membre dintr‑o clasa sint "friend" pentru alta clasa, atunci prima este "friend" a celei de‑a doua. Aceasta proprietate este utila atunci cind avem doua clase care "coopereaza". Ca exemplu vom crea o stiva de caractere si folosim o lista inlantuita pentru implementarea stivei. Folosim 2 clase: o clasa pentru nodurile din lista si o clasa pentru stiva insasi.

class cstack;  


// declaratie anticipata

class cnode{  


// clasa "privata" pt. nodurile listei 

    int    data;


// data utila

    cnode* prev;    


// lista inlantuita

    cnode(int d, cnode* n);  
// constructor privat !!

    friend cstak;     // clasa "friend"

};

class cstack{           

// stiva

   cnode* top;   


// virful stivei

public :

    cstack  (void) { top=NULL; }

    ~cstack (void);

    void push (int c);

    int  pop  (void);

};

Toti membrii clasei "cnode" fiind privati nu pot fi utilizati decit de "prietenii"  (friends) lor. Astfel de clase se numesc clase private. Implementarea metodelor pentru aceste clase:

cnode :: cnode (int d, cnode* n) {

    data=d;

    prev=n;

}

stack :: ~cstack (void) 

//destructor, sterge toate nodurile ramase

{

   while (pop() != ‑1);

}

void cstack :: push (int i)  {

   cnode* n=new  cnode (i, top);  
//se creaza un nod nou

   top=n;                         

//devine virful stivei

}

int cstack :: pop (void) {

  cnode* t=top;  


// salveaza val. lui top

  if (top) {



// <=> if top!=NULL)

      
top=top‑>prev; 


// precedentul devine virf

      
int c=t‑>data; 


// inf. utila ce se extrage 

      
delete t;  


// se distruge nodul extras din stiva

    
return c;

  }


else return ‑1;

}

void main (void) {

   int c;          




// caracterul ce se citeste 

   cstack cs;      



// creaza o stiva goala

   while ((c=getche()) !='\r')  cs.push (c);

   while  ((c=cs.pop()) !=‑1)  putch (c);

}

Probleme propuse pentru acest exemplu:

1. Folosind aceasta stiva sa se scrie o functie ce creaza imaginea in oglinda a unui sir.

2. Sa se scrie un program care evalueaza o expresie scrisa in forma postfixata (folosind eventual tabela Djikstra).

2.6. Functii si obiecte ITERATORI
O functie iterator este in esenta o functie folosita pentru a parcurge o secventa de obiecte (a itera): tablouri, liste, etc. Principiile OOP impun ascunderea detaliilor tuturor obiectelor folosite si in totalitate (daca se poate). Cele doua sarcini (ce par contradictorii): iteratie ‑ ascundere detalii sint satisfacute de acest "tip" de functie: iteratorul.

Se prezinta ca exemplu o lista inlantuita careia i se ataseaza o functie iterator pentru a accesa elementele:

class node {


node* next;     

// membru privat, pointer la urmatorul


friend class list;  
// list clasa friend, poate utiliza next

public:


int date;

};

class list {


node* head;   

// capatul listei


node* cursor;  

// cursor (indicator) in cadrul listei

public:


list(void)  { head=NULL;}


~list(void);


void add(int i);


void reset_iter(void)  { cursor=head;}


node* iter(void);         
// ITERATORUL

};

list::~list(void)   

// destructorul

{


node* p=head;


node* q;


while (!p) {



q=p;



p=p‑>next;



delete q;


}


head=NULL;

}

void list::add(int i)    
// inserare nod in lista

{


node* p=head; 


node* q=head;


node* r;


while (!p) { 



q=p; 



p=p‑>next;


}


r= new node;


r‑>data=i; r‑>next=NULL;


if (head) q‑>next=r; 


else  head=r;

}

node* list::iter(void)      // functie membru ITERATOR

{


node* p=cursor;


if (cursor) cursor=cursor‑>next;


return p;

}

Se observa cele doua clase "node" si "list". Clasa "list" acceseaza elementele private ale nodurilor (si numai ea!) si deci este clasa "friend" pentru "node". Functia iterator intoarce un pointer la nodul listei (independent de detaliile de implementare).

Un program de test ar putea fi:

void main(void)

{


list mylist;


node* p;         



// necesar pt prelucrarea inf din nod


mylist.add(5); mylist.add(10);    

// etc..


mylist.reset_iter();        


// ATENTIE, obligatoriu


while ( p=mylist_iter()!=NULL )


printf( "%d", p‑>data);    

// aici tb. data=public!

}

Diferenta fundamentala fata de proiectarea "traditionala" a listei consta in faptul ca in parcurgerea acesteia NU apare nici o instructiune de genul:

 
p=list‑>next;    // "incrementarea" in lista

Aceasta se datoreaza functiei iterator , ce indeplineste acest job  (intoarce elementul curent si avanseaza la urmatorul), fara ca din afara sa se cunoasca implementarea efectiva; nu se cunoaste decit tipul informatiei utile!

Exista insa 2 dezavantaje ale acestei proiectari:

1. pentru un obiect nu exista decit un iterator; nu se pot folosi iteratori pentru acelasi obiect ce pleaca, de ex. de la pozitii diferite; aceasta deoarece exista o singura "variabila de stare" a iteratorului - cursor

2. nu trebuie uitat apelul la functia "reset_iter()", ceea ce nu este normal!

Pentru a inlatura aceste dezavantaje (create de o proiectare insuficient de buna calitativ) se modifica iteratorul plecind de la constatarile:

a) are variabile "proprii" (cursorul)

b) are comportare (intoarce valori, incrementeza variabile, etc)

Este deci un OBIECT! Se pot defini astfel oricite functii iterator pentru o lista (un obiect) dat. Acest obiect "iterator" se "ataseaza" multimii ce trebuie parcurse. Avind in vedere modul de creare (prin constructor acum!) se poate ascunde si operatia de "reset" (initializare a variabilei cursor). Cu aceste consideratii exemplul de mai sus devine:

class list;

class iterator;       // declaratii anticipate

class node {


node*   

next;


friend class  list;


friend class  iterator;  // trebuie sa acceseze var private

public:


int data:

};

class list {


node*   head;


friend class  iterator; // trebuie sa acceseze iterator

public:


list(void) { head=NULL; }


~list(void);


void add(int i)

};

list::~list(void)     //destructorul listei

{


node* p=head;


node* q;


while(!p) {



q=p; p=p‑>next;



delete q;


}


head=NULL;

}

void list::add(int i)

{


node* p=head;


node* q=head;


node* r;


while(!p) {q=p;p=p‑>next;}


r=new node; 


r‑>data=i;r‑>next=NULL;


if(head)q‑>next=r;


else  head=r;

}

class iterator {


list* l;    

//fiecare iterator "apartine" unei liste


node* cursor;

public:


void reset(void)   { cursor=l‑>head; }


iterator(list* li) { l=li; reset(); } 


//nu mai trebuie resetat explicit!


node* next(void)

};

node* iterator::next(void)    //functia de iterare (avans)

{


node* p=cursor;

     if(cursor) cursor=cursor‑>next;


return p;

}

Se remarca acum aparitia unei functii membru a unei clase (obiect) ce va "efectua" avansul in lista careia ii este atasat iteratorul. Un program simplu de test poate arata astfel:

void main(void)

{


list mylist;


node* p;  

//necesar in ACEASTA varianta


mylist.add(5); 

//etc...


//se declara, initializeaza un iterator;


//se "leaga" de lista anterioara


iterator x(&mylist);


//se "prelucreaza" lista prin parcurgere cu iteratorul:


while( (p=x.next()) != 0 )


printf("%d",p‑>data);

}

Daca se doreste se pot asocia doi sau mai multi iteratori unei liste, pentru a prelucra lista in genul:


while(i<n) {


   while(j<m) {...

Se prezinta ca exemplu o functie ce prelucreaza o lista folosind 2 operatori:

int cross_product (list* l)

{


iterator x(l), y(l);       

//atentie la constructori!


node* p, *q;         

//numai deocamdata


int cp=0;


while( !(p=x.next() )



y.reset();



while( !(q=y.next() )




cp+=p‑>data* q‑>data;


}


return cp;

}

void main(void)

{


list mylist;


mylist.add(5); //etc…


printf("%d",cross_product(&mylist));

}

Avind in vedere ca operatia "next" este o functie membru ce "simuleaza" O OPERATIE, "next" poate fi transformata in functie‑ operator si bineinteles poate fi redefinit unul dintre operatorii standard, aici "++".

Astfel clasa iterator devine:

class iterator {


list* l;   



//lista atasata


node* cursor;

public:


void reset(void)   { cursor=l‑>head; }


iterator(list* li) { l=li; reset(); }


node* operator++(void);

};

node* iterator::operator++ (void)  
//functie‑operator ITERATOR

{


node* p=cursor;


if(cursor) cursor=cursor‑>next;


return p;

}

Si acum functia"cross_product" se scrie:

int cross_product (list* l)

{


iterator x(l), y(l);


node* p,*q;


int cp=0;


while( !(p=x++) ) {



y.reset();



while( !(q=y++) )




cp+=x‑>data*y‑>data;


} 


return cp;

}

O alta imbunatatire a proiectarii procesului de iterare prin elementele unei multimi este posibilitatea de suprapunerea a operatorului de apel de functie "()" ! Acesta este intotdeauna un operator binar si este echivalent cu apelul: 


x(i) <=> x.operator()(i)

Prin redefinirea functiei iterator (cea care intoarce elementul curent si apoi avanseaza in lista) ca functie‑operator suprapusa apelului de functie si prin atribuirea iteratorilor nume sugestive se poate imbunatati si mai mult procesarea unui domeniu.

Pentru exemplul anterior:

class iterator {


list* l;


node* cursor;

public:


void reset(void) { cursor=l‑>head; }


iterator(list* li) { l=li; reset(); }


node* operator()(void);      
// ATENTIE !!!

};

node* iterator::operator() (void)

{


node* p=cursor;


if (cursor) cursor=cursor‑>next;


return p;

}

Iar prelucrarea unei liste se face acum:

void main(void)

{


list mylist;


node* p;


mylist.add(5); 


// etc


iterator succ(&mylist); 

// succ=obiect iterator!


while( p=succ() ) 

// prelucreaza p


//...

}

Se observa acum prelucrarea listei (aici) folosind instructiunea:

p=succ();

aceasta NU este un apel de functie (!) cu numele "succ" ci este apelul operatorului suprapus "()" pentru obiectul operator "succ", adica:

p=succ <=> p=succ.operator()()

3. Alte probleme propuse

1. Se da definitia clasei urmatoare:

class rectangle {


int width, height;

public:

 
rectangle (int w=10, int h=15) { width=w; height=h; }

};

Sa se indice toate modurile de apel al constructorului clasei.

2. De cite ori se apeleaza constructorul clasei "lista" definita in continuare ? Dar destructorul ? Discutie.

class lista {


int* data;


int  size; 


int  cursor;

public:


lista (int s)


{



data=new int[size=s];



cursor=0;


}


~lista (void) { delete data; }


void store (int i) { data[cursor++]=i; }


(friend) int average(lista l);

};

int average (lista l)

{


int i, s;


for (i=0, s=0; i<l.cursor; ++i)



s+=l.data[i];


return s/l.cursor;

}

lista l(10);

void main (void)

{


l.store(3); l.store(6);


printf("Media =%d\n", average(l));

}

3. Care sint greselile din programul urmator:

class image {


int   wd, ht;


char*  data;

public:


image (int w, int h) { data=new char[wd*ht]; }


~image (void) { delete data; }

};

void main (void) {


image* screen=new image(12,15);


free(screen);

}

4. De cite ori se apeleaza "printf" in programul urmator? De ce este nevoie de constructor fara argumente?

struct point {


int x, y;


point (void) { x=0; y=0; }


point (int a, int b) { x=a; y=b; }


~point (void) { printf("Apel destructor \n"); }

};

void main (void) {


point* coord=new point[5];


delete coord;

}

5. Fie clasa urmatoare:

class angajat {

 
int
 virsta;

 
int   
cod;

public:

 
char* 
nume;

};

Se poate initializa un obiect din aceasta clasa folosind o lista de initializare ? De exemplu:

angajat  a={31,1212,"Gigi"};
 // ???

De ce ? Discutie.

6. Sa se ofere constructori corespunzatori, folosind listele de initializare pentru clasele din lucrarile anterioare (acolo unde este posibil).

7. Sa se ofere constructori de copiere intre obiecte din aceeasi clasa pt. clasele definite anterior.

Observatie: Atentie la sirurile de caractere !! Se va folosi daca e cazul suprapunerea operatorului "=" pentru obiectele din aceste clase.

8. Sa se adauge un constructor clasei "point" (definita la membri statici din lucrarea de laborator no. 2). Se pot seta valorile variabilelor statice in constructor ? De ce ?

9. Este corecta suprapunerea operatorului "+" pentru clasa:

class computer {

public:


int operator+ (int a,int b) { return a+b; }

};

10. Se poate suprapune operatorul de indiciere a tablourilor "[]" in cazul tablourilor multi‑dimensionale, ca de exemplu:

a[i,j,k]=25;

11. Sa se implementeze o tabela asociativa pentru "mapp‑area" numelor (siruri de caractere) in numere prin suprapunerea operatorului "[]".

Exemplu:

assoc t;

t["harry"]=12;

4. Desfasurarea lucrarii
1. Se studiaza exemplele prezentate si sa se completeze clasele cu  metodele cerute/sugerate pentru realizarea scopului pentru care au fost definite.

2. Fiecare student va avea deja scrisa la ora de laborator o procedura (un program) pentru rezolvarea uneia (cel putin) dintre problemele propuse.

3. In timpul orei de laborator se introduc si se ruleaza programele de test si problema propusa rezolvata. Se discuta rezultatele obtinute la fiecare exemplu in parte.

4. Se prezinta rezultatele obtinute. 
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