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Konstruktor kopiujacy

Jesli istnieje potrzeba stworzenia kopii obiektu klasy T uzywany jest konstruktor

kopiujacy:
T (const T& obiekt)
Stowo const oznacza, ze konstruktor ten nie moze zmieni¢ oryginatu, a

referencja jest niezbedna aby nie tworzy¢ kopii parametru.

Jesli konstruktor kopiujgcy nie jest zdefiniowany, kopia obiektu powstaje przez
skopiowanie wartosci poszczegolnych pol. Nie zawsze jest to wtasciwe, np. gdy
obiekt zawiera tablice.



Przecigzenie operatora przypisania

Jesli x i y sg obiektami klasy T, przypisanie

X=VY;
powoduje skopiowanie wszystkich pol y na pola x. Jesli chcemy, zeby ta operacja
byta wykonywana w inny sposob, musimy przecigzy¢ operator przypisania, np.
tak:

T& operator=(const T& obiekt);

Zwyczajowo przypisanie zwraca obiekt na ktory przypisujemy wartosc¢. Dostep do
obiektu wykonujgcego metode zapewnia wskaznik this, wiec ten obiekt to

*this.



Listy inicjujgce
Istnieje mozliwos¢ bezposredniego podania wartosci zmiennych w klasie podczas
tworzenia obiektu, np. tak:
class A {
public:
A(): liczba(7), napis ("SIEDEM") {}
int liczba;
string napis;
i
Wartosci podane w nawiasach sg uzyte do ustawienia poczgtkowej wartosci, tak

wiec liczba przyjmie wartos¢ 7, a napis zostanie stworzony przy pomocy
konstruktora z parametrem "SIEDEM".



Destruktory

W klasie mozna zdefiniowac destruktor — jest to funkcja automatycznie
wywotywana automatycznie bezposrednio przez zniszczeniem obiektu. Zazwyczaj
usuwa ona tablice stworzone przez obiekt. Destruktor ma nazwe takg jak klasa
poprzedzong tyldg. Przyktad:

class Lista {

public:
Lista() { t=new int[10]; }
~Lista () { delete [] t; }
int* t;

}
Tablica automatycznie sie usunie kiedy obiekt przestanie istniec.



Cwiczenia

1. StworzycC klase, ktorej obiekty reprezentujg napisy.

2. Stworzyc klase, ktorej obiekty reprezentujg nieskonczone tablice (tj. o
indeksach 0,1,2,...).

3. StworzyC klase Macierz, ktorej obiekty reprezentujg macierze 3x3 o
wspotczynnikach typu double. Nalezy udostepni¢ standardowe operacje na
macierzach, takie jak ustawianie wspotczynnikow, drukowanie, dodawanie,
mnozenie, liczenie wyznacznika, transpozycja. Nalezy tez zadbac o to, aby
przypisanie macierzy dziatato poprawnie (ij. zeby wspodtczynniki tych macierzy
byty w odrebnych tablicach).



Zadania (2)

4. StworzycC klase Kolejka, ktora przechowuje cigg napisow (string).

class Kolejka {

public:
Kolejka(); // pusta kolejka
void dodaj (string s); // dodaje napis na koncu
string usun(); // usuwa pierwszy elementi go zwraca
void drukuj(); // drukuje wszystkie elementy
bool pusta(); // zwraca true jesli kolejka jest pusta

b



Zadania (3)
5. Stworzyc¢ klase ZbiorLiczb, ktdra przechowuje zbiory liczb typu int.

class ZbiorLiczb {
public:
ZbiorLiczb () ; // pusty zbior
void dodaj (int a); // dodaje liczbe
void usun(int a); // usuwa liczbe
bool nalezy(int a); // true jesli element nalezy do zbioru

void dodaj (const ZbiorLiczbé& z); //dodaje elementy zbioru z

int 1le(); // zwraca liczbe elementdw

s



