Lab 4 - P2

Cuprins
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1. Constructorul de copiere

Constructorul de copiere este un constructor special, folosit pentru a crea un nou obiect, copie a unui
obiect existent. Acest constructor are un singur argument — o referinta catre obiectul ce va fi copiat. Daca in
clasa nu existd constructorul de copiere scris explicit, compilatorul genereaza implicit un constructor de
copiere. Forma generala a constructorului de copiere este urmatoarea:

|MyClass(const MyClassé& other ); |

Constructorul de copiere implicit copiaza bit cu bit fiecare membru al obiectului parametru in membrul
corespunzator al obiectului de initializat. De exemplu, pentru clasa Data din exemplele de la curs:

class Data
{
unsigned char zi, luna;
int an;
public:
void afisare();
Data (unsigned char z, unsigned char 1, int a);
Data () ;
Data (Data &) ;
}i

constructorul de copiere poate avea urmatoarea forma:

Data::Data(Data & d)

{
zi=d.zi;
luna=d. luna;
an=d.an;

}

Constructorul de copiere are un rol special in C++. El este apelat automat in urmatoarele situatii:

1. Ladeclararea unui obiect, initializat cu un alt obiect. Exemplu:

Data d1(1,2,1900);
Data d2(d3)// constr. de copiere este folosit pentru a crea obiectul d2

Data d3 = d3; // constr. de copiere este apelat
z = X; // Operatorul de atribuire (=), nu se apeleaza constructori

2. Latransferul parametrilor unei functii prin valoare.
3. O functie returneaza un obiect.



Sa urmarim programul de mai jos:

#include<iostream>
using namespace std;

class Complex {
int re, im;
public:
Complex () {}
Complex (int r, int 1) {
re = r;
im = i;

Complex aduna (Complex c2) {
Complex rez;
rez.re = re+c2.re;
rez.im = im+c2.1im;
return rez;

void afisare () {
cout<<" ("<<re<<","<<im<<") "<<endl;

}i

int main () {
Complex cl(5,3);
Complex c2(2,-3);
Complex c3;
c3 = cl.aduna(c2);
cl.afisare();
c2.afisare();
c3.afisare();
return 0;

La apelul functiei aduna (), constructorul de copiere este apelat de 2 ori. O data la transmiterea
parametrului c2, si a doua oara la returnarea rezultatului rez.

Tn total, existd 3 membri generati de compilator in mod implicit:
1. Constructorul implicit, in cazul in care nu este definit nici un alt constructor;
2. Constructorul de copiere implicit, in cazul in care nu este scris explicit un constructor de copiere;

3. Operatorul de atribuire.
Daca programatorul are nevoie ca oricare dintre acesti trei membri sa fie definit altfel decat in modul

implicit, Tl poate defini in forma dorita.

Un caz special este atunci cand clasa contine cAmpuri de tip pointer. Tn acest caz utilizatorul trebuie s3
defineasca constructorul de copiere Tn mod explicit. Constructorul de copiere trebuie sa aloce memoria
necesara pentru campuri de tip pointer si va initializa memoria alocata.

Consideram exemplul clasei Persoana:

#include<iostream>
#include<string>
using namespace std;

class Persoana

{




char * nume;
int varsta;
public:
Persoana () ;
Persoana (char * n, int v);

~Persoana ();
void afiseazal();
Persoana schimbaVarsta (int);

}i

Persoana: :Persoana ()

{
nume = new char [1] (),
varsta = 0;

}

Persoana: :Persoana (char * n, int v)

{

nume = new char [strlen (n) + 1];
strcpy s (nume, strlen (n) + 1, n);
varsta = v;

Persoana: :~Persoana ()
{
if (nume)
delete [] nume;
}
void Persocana::afiseazal()
{
cout << "Nume=" << nume << " varsta=" << varsta << endl;
}
Persoana Persoana::schimbaVarsta (int n)
{
Persoana temp (nume, varsta);
varsta = n;
return temp;

int main ()

{
Persoana pl ("Pavel",22);
pl.afiseazal);
Persocana p2 ("Ana",23);
Persoana p3 = p2.schimbaVarsta (25);
p2.afiseazal();
p3.afiseazal();
return 0;

lesire:

Nume=Pavel varsta=22
Nume=Ana varsta=25
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Microsoft Visual C++ Debug Library l'L'J

'.9-' Debug Assertion Failed!

Program: ..\Curs 2013%Curs $\Aplicatie curs #\Debug\Aplicatie curs
4. exe

File: f\dd\wvetoolshcrt_bld\self_d6\cri\src\dbgdel.cpp

Line: 52

Expression: _BLOCK_TYPE_IS_VALID{pHead- > nBlockUse)

For information on how your program can cause an assertion
failure, see the Visual C++ documentation on asserts.

(Press Retry to debug the application)

Abort Retry Ignore

Se afiseaza mesajul de eroare pentru ca in functia schimbaVarsta, la apelul instructiunii return
temp; compilatorul apeleaza constructorul de copiere implicit pentru a crea o copie a obiectului temp si
pentru a o plasa pe stivd, pentru a o putea returna. Acest constructor, dupa cum am mentionat anterior,
copiaza bit cu bit obiectul sursa in obiectul destinatie. Din cauza ca in clasa Persoana existd membrul Nume
de tip pointer la char, la copierea bit cu bit a obiectului temp se va face o copie a carui membru Nume va
indica spre aceeasi adresd de memorie ca si membrul Nume al obiectului temp. in momentul cand obiectul
temp nu mai este folosit (dupa instructiunea return), se apeleaza destructorul pentru acest obiect.

Destructorul va dealoca zona de memorie spre care indica membrul Nume al obiectului temp.
Deoarece si membrul Nume apartinand copiei obiectului de pe stiva indica spre aceeasi zona de memorie,
dup3 stergerea acesteia va indica spre o zona de memorie nealocata. in momentul cand se va incerca afisarea
obiectului returnat, va aparea mesajul de eroare.

Pentru a putea remedia aceasta problema, trebuie addugat clasei un constructor de copiere care sa
trateze in mod explicit problema alocarii si copierii membrului Nume al obiectului destinatie. Pentru acestea,
trebuie adaugat clasei constructorul de copiere:

|Persoana (Persoana & p);

Cu definitia:

Persoana: :Persocana (Persocana & p)

{

nume = new char [strlen (p.nume) + 1];
strcpy s (nume, strlen (p.nume) + 1, p.nume);
varsta = p.varsta;

Dupa addugarea acestui constructor, programul va functiona in modul asteptat, fara a mai furniza

nicio eroare.

2. Liste de initializare

Prin utilizarea listelor de initializare se apeleaza numai constructorii de copiere ai claselor membrilor
pe care i initializeaza. Utilizarea constructorului de copiere este mai eficace din punctul de vedere al timpului
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de executie In comparatie cu apelarea constructorului fara argumente (sau al celui implicit) urmata de o
atribuire.

Listele de initializare sunt folosite in principal pentru a controla ce constructori se apeleaza in cadrul
claselor derivate.

Consideram urmatorul constructor al clasei Data:

Data::Data (unsigned char z, unsigned char 1, int a)
{

cout << "S-a apelat constr. cu lista de argumente" << endl;

z1i = z;
luna = 1;
an = a;

Pentru a putea reduce timpii de executie necesari apelarii operatorului de atribuire implicit si
inlocuirea acestora cu timpii necesari apelarii constructorilor de copiere, se folosesc listele de initializare:

Data::Data (unsigned char z, unsigned char 1, int a) : zi(z), luna(l), an(a)
{

cout << "S-a apelat constr. cu lista de argumente" << endl;

3. Membri statici ai claselor

Folosind cuvantul cheie static unii membri ai clasei pot fi declarati de tip static.

Membrii de tip data declarati statici au urmatoarele proprietati:
e exista intr-un singur exemplar indiferent de numarul de instantieri ale clasei; ca o consecinta,
dimensiunea datelor membre statice nu participa la dimensiunea nici unei instantieri a clasei;
e pot fi referiti prin numele clasei urmat de operatorul de rezolutie : : si de numele membrului data static;

class A

{

public:
static int x;

}i

int A::x = 10;

int main ()

{
A al,a2;
cout << "al.x=" << al.x << endl;
al.x = 99;
cout << "a2.x=" << a2.x << endl;
cout << "A::x=" << A::x << endl;

lesire

al.x=10
a2.x=99
A::x=99

Functiile membre statice:

e Pot fi apelate fara a folosi un obiect instantiat de tipul clasei
e Nu au acces la pointerul this
e Se comporta precum o functie globala, dar au acces catre membirii privati ai clasei din are fac parte
e Nu pot accesa membrii non-statici ai clasei decat prin intermediul unui obiect
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Adaugam la clasa A de mai sus urmatoarele:
public:

static int x;

static void f1 ();

void A::f1()
{

X++;

}
In main addugam:

al.f1();
cout << "A::x=" << A::x << endl;
A::f1();
cout << "A::x=" << A::x << endl;

lesire
A::x=100
A::x=101

4, Pointerul this

Pointerul this este o variabild predefinita in C++ accesibila in corpul oricarei metode non-statice din

cadrul unei clase. Valoarea pointerului este data de adresa obiectului pentru care s-a apelat o anume metoda
non-statica din clasa.

Este folosit:
P Pentru a inlatura ambiguitatile dintre un parametru al unei functiei si o variabild membra

» Tn cazurile cand este necesar un pointer citre obiectul pentru care s-a apelat o anumits
metoda

Consideram o clasa X si o instantiere x a acestei clase. Exista doua posibilitati de utilizare a pointerului
this. Acestea sunt exemplificate prin funcl () si func2 () in exemplul urmator:
- cand se face apelul metodei x. funcl (), lui this i se dd valoarea adresei lui x (&x) si poate fi
folosit in corpul functiei func1, dupa care se poate returna ca si pointer.
- cand se face apelul metodei x. func?2 () ,se returneaza continutul pointerului this.

#include<iostream>
using namespace std;

class X
{
public:
X* funcl ()
{
cout<<"Testl pentru this."<<endl;
return this;

}

X& func?2 ()

{
cout<<"Test2 pentru this."<<endl;
return *this;

i




int main ()

{
X  x;
X *x1 x.funcl () ;
X& x2 = x.func2();
x1->funcl () ;
x2.func2 () ;
return 0;

}

lesire

Testl pentru this.
Test2 pentru this.
Testl pentru this.
Test2 pentru this

Orice metoda non-staticd a unei clase are ca prim parametru variabila this transmisa implicit. Altfel

spus, compilatorul C++ converteste apelul functiei non-statice apelate si pune ca prim parametru pointerul

this. Acest lucru este exemplificat in exemplul de mai jos:

Functia:

void Data::afisare()
{

cout << "Data este" << (int)zi << "-" << (int)luna
<< "-" << an << endl;

}

Este transformata de compilator in functia:

void Data::afisare(Data * const this)
{

cout << "Data este" << (int)this->zi << "-" <K
(int) this->luna << "-" << this->an << endl;

}

5. Exercitii

1. Saseimplementeze o clasa Autoturism cu urmatorii membri:
a. culoare detip char *
b. an_fabricatie de tip unsigned int;

Pentru aceasta clasa, sa se implementeze constructorii necesari (utilizand liste de initializare acolo

unde este posibil) care sa permita urmatoarele apeluri in functia main:
Autoturism al;

Autoturism a2 (,,Rosie”,1999);

Autoturism a3=a2;

Autoturism * a4 = &a3;

De asemenea, sad se implementeze urmatoarele:

- 0 variabila staticd nr autoturisme care sd retind cate obiecte de tip Autoturis

create.

m au fost

- O metoda afisare care afiseaza datele corespunzatoare unui obiect de tip Autoturism.

- Un destructor pentru dealocarea zonelor de memorie alocate dinamic.

- O metoda care sa permita schimbarea culorii unui autoturism.
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- O metoda care sa compare doua autoturisme din punctul de vedere al anului fabricatiei.

Creati un vector care sa contina un numar n citit de la tastatura de obiecte de tip Autoturism. Vectorul
va fi salvat cu ajutorul unui pointer catre un obiect Autoturism.
Se cer:
- Sa se citeasca vectorul de autoturisme de la tastatura. (Pentru fiecare autoturism se va citi
culoarea si anul fabricatiei).
- Sa se afiseze toate datele obiectelor de tip Autoturism citite.
- Sase sorteze obiectele de tip Autoturism Tn functie de anul fabricatiei.



