Zbudujemy klase

Definicje klasy zapiszmy w pliku tstring.h
#ifndef TSTRING_H
#define TSTRING_H

#finclude <cstring>

// w pliku nagtéwkowym NIE
// otwieramy przestrzeni std

class TString {

publicc:. =~ — | p‘z'a
: : ostepu
// interfejs do Klasy

private: ———
// implementacja
// sktadowe klasy

protected: —_—
// poki nie bedziemy dziedziczyg,

Z zewnatrz

&
<

Zapiszmy tez prosty plik main.cpp

#include "tstring.h"
#include <iostream>
using namespace std;
int main () {

TString s1;
}

size_t jest nazwa (typedef) na bezznakowy
typ catkowity wystarczajgco pojemny aby
opisa¢ wielkos¢ dowolnego obiektu

[ m.in. zwracany przez sizeof ]

class TString {
private:

- char* ptr = nullptr;

// to pole nas nie interesuje
}; // pamietaj o $redniku
#endif

_ std::size_t len = 0;
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Zdefiniujmy konstruktor

Zdeklarujmy konstruktor (c-tor) : Metody definiujemy w tstring.cpp

#include "tstring.h"
#include <iostream>

class TString {
public:

TString( const char* s = nullptr ); using namespace std;

5

if (s>0){
len = strlen(s); Kompilujemy dodatkowo dodajac w linii

opcje —D definiowananazwa
czyli —D DEBUG (moze by¢ bez spacji), przyktadowo:
g++4.9.2 —std=c++14 -DDEBUG

TString::TString( const char* s ) :
ptr(nullptr), len(0) {

ptr = new char[len +1 ];
strcpy( ptr, s );

1}#ifdef DEBUG main.cc tstring.cpp —0 prog
cout << "TString c-tor " << len << " - " << ( ptr ? ptr: "pusty" ) << end|;

#endif

} Mozemy teraz dopisa¢ w main kolejny obiekt, np.

TString s2("inicjalizacja slowem");




Zdefiniujmy destruktor

Zdeklarujmy destruktor (d-tor):

Definicje destruktora, jak

class TStrin
g1 i wszystkich kolejnych metod

public: .
TString( const char* s = nullptr ); fkfadolwych e doplswfe.m.y
~TStri _ jako ciqg dalszy (czyli ponizej

ring(); definicji konstruktora) w pliku
b tstring.cpp

TString::~TString() {

#ifdef DEBUG
cout << "TString d-tor " << len << " - " << ( ptr ? ptr : "pusty" ) << endl;
#endif
delete [] ptr; Sledzenie pokrokowe programu (debuger) gdb
} Kod trzeba skompilowac z flagg —g (oraz nie uzywac

flag optymalizujacych takich jak -0 —02 itd.)
http://www.yolinux.com/TUTORIALS/GDB-Commands.html




Zdefiniujmy konstruktor kopiujacy

Zdeklarujmy konstruktor kopiujacy (cc-tor):  Mozemy dopisa¢ w main.cpp

class TStrin // ponizej to nie jest przypisanie
. 5 { TString s3 =s2;
pUbIIC: // albo tak:

TString( const char* s =0); TStrings3(s2);

TString( const TString& s ); 4/53":2?3'({ B

~TString();
g()' TString::TString( const TString& s ) :
5 ptr(nullptr), len( s.len ) {
if(len>0){
ptr = new char[len+1]; - w pliku tstring.cpp jako dalsza czesc
strepy( ptr, s.ptr),
i Operacja podobna do tej z konstruktora.
#ifdef DEBUG
cout << "TString cc-tor " << len << " - " << ( ptr ? ptr : "pusty" ) << end|;
#endif

}




Zdefiniujmy operator przypisania kopiujacy

Zdeklarujmy operator= kopiujacy: Mozemy dopisac¢ w main.cpp
class TString { pUbliC' // ponizej jest przypisanie, bo obiekt
i ' // po lewej juz istnieje
TString& operator= s3 = "alfa beta";
( const TString& s ); 53552;
}’- TString& TString::operator=
if ( this 1= &s ) { //if ( *this 1= 5 ) { (const TString& s ) {
delete [] ptr;  ptr =nullptr; len=s.len;
if (len>0){
ptr = new char[ len + 1 ]; this — specjalny wskaznik, ktory otrzymuje
strcpy( ptr, s.ptr ); kazda niestatyczna sktadowa klasy, a w ktérym
} zapisany jest adres biezgcego obiektu, na
} ktorego argumentach dziata¢ ma metoda
#ifdef DEBUG
cout << "TString copy operator=" << len << " - " << ( ptr ? ptr : "pusty" ) << end|;
#endif

return *this; // nie zapomnij zwrdcic obiektu!

}




Zdefiniujmy konstruktor przenoszacy

Konstruktor przenoszgcy (mvc-tor): Mozemy dopisa¢ w main.cpp

// move ,,maskuje” tozsamos¢ obiektu

class TStrin
g { TString s4 = std::move( s2 );

public: // std::move bedzie niepotrzebne

TString( TString&& s ); // jesli inicjalizowaé bedzie obiekt

}. // tymczasowy np. zwracany przez
V4

// funkcje jako wartos¢

TString::TString( TString&& s ) :
ptr(s.ptr), len(s.len) {
// obiekt zrédtowy zostaje pozbawiony zasobow

// ale pozostawiony w stanie do dalszego uzytku czyli mozna cos$ np. do niego przypisac

s.ptr = nullptr; Operacja przenoszenia dzieje sie automatycznie

s.len =0; wtedy, gdy obiekt zrodtowy ,,nie ma nazwy” i
_ ,,nie ma adresu”

#ifdef DEBUG
cout << "TString mvc-tor " << len << " - " << ( ptr ? ptr : "pusty" ) << endl;

#endif

}




Zdefiniujmy operator przypisania przenoszacy

Zdeklarujmy operator= przenoszgcy: Mozemy dopisa¢ w main.cpp
class TString { public: // ponownie ,,ukrywamy obiekt”
TString& operator= // za pomocg std::move
. s3 = std::move( sl );
( TString&& s );
1 TString& TString::operator=
f ( this 1= &s ) { (Tstring&& s ) {

delete [] ptr; // usun dotychczasowy zasdb
len = s.len; //typy proste sie tylko (po prostu) kopiuje
ptr = s.ptr; // tu zabieramy adres wskaznika (przeniesienie praw wtasnosci)
s.len = 0; // obiekt, ktéremu zabralismy, zerujemy
s.ptr = nullptr; // wskaznik réwniez zerujemy
}

#ifdef DEBUG
cout << "TString move operator="<<len <<" - " << ( ptr ? ptr : "pusty" ) << endl|;

#endif
return *this; // nie zapomnij zwréci¢ obiektu!

}




Copy elision, obiekty do przenoszenia

copy elision — mechanizm pozwalajgcy kompilatorowi na optymalizacje polegajaca
na ominieciu cc-tor lub mvc-tor i bezposrednim zbudowaniu / umieszczeniu obiektu
w docelowym miejscu. Mimo tego formalnie tam, gdzie wymagane s3 cc-tor czy
mvc-tor (cho¢ niewykorzystane), muszg one by¢ poprawnie sformutowane.

en.cppreference.com/w/cpp/language/copy_elision T

Mozna wytaczyé optymalizacje za pomocg flagi TString fun(const char* c) {
-fno-elide-constructors return TString(c);
Jak najczesciej dostajemy obiekt ,do przeniesienia”? } T

Poprzez funkcje zwracajgcg go przez wartosc. Prosty przyktad

// funkcje fun definiujemy jako globalng, np. l

// przed programem main // sprobujmy C++14

// nastepnie w programie sprébujmy: U fun(con.st char® c) {
TString s5 = fun("konstruktor przenoszacy"); return TString(c);

TString s6 = s4; // konstruktor kopiujacy J

// zaobserwujmy wynik gdy dziata optymalizacja UWAGA: kompilacja z flaga
// oraz gdy (uzywajgc powyzszej flagi) jest _std=c++14

// ona wytgczona
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