Laboratorium Informatyki II
Cwiczenie 3

1 Dynamiczna alokacja danych

W jezyku C++ dynamiczng alokacje pamieci mozna realizowaé¢ za pomoca narzedzi
stosowanych w jezyku C lub dedykowanych operatoréw new i delete. Funkcje calloc(),
malloc(), realloc() i free() wymagaja podpiecia do programu biblioteki <cstdlib>
Ich implementacja w kodzie C++ jest niemal identyczna jak w C, w przypadku funkcji
deklaracyjnych konieczne jest umieszczenie przed nazwa funkcji rzutowania na witasciwy
wskaznik, jak pokazano ponizej.

int *tabl, *tab2;

tabl = (int*)malloc(5*sizeof (int));
tab2 = (int*)calloc(5,sizeof(int));
tabl = (int*)realloc(tabl,10*sizeof (int));

free(tabl); free(tab2);

W kodzie pisanym C++ do dynamicznej alokacji pamieci dedykowane sa operatory
new (odpowiednik calloc()) i delete (odpowiednik free()). Ponizszy kod pokazuje proces
dynamicznej alokacji zmiennej, tablicy i tablicy dwuwymiarowe;j.

#include <iostream>
using namespace std;
int main()
{
int *x, *tab, **tab2d;
X = new int;
*x = 20;
cout << "x = " << %*x << endl;
delete x;

tab = new int[3];
cout << "tab: { ";
for(int i=0;i<3;i++){
tab[i] = i+3;
cout << tabl[i] << " ";
+
cout << "}" << endl;
delete [] tab;

tab2d = new int *[3];
for(int i=0;i<3;i++){



tab2d[i] = new int[4];
for(int j=0;j<4;j++)
tab2d[i] [j] = 3%i-2x%j;
+
cout << "tab2d:" << endl;
for(int i=0;i<3;i++){
for(int j=0;j<4;j++){
cout.width(3);
cout << tab2d[i] [j] << " ";
}
cout << endl;
+
for(int i=0;i<3;i++)
delete[] tab2d[i];
delete[] tab2d;

W jezyku C++4 nie ma dostepnego narzedzia zmiany rozmiaru tablicy jakim jest funkcja
realloc() znana z jezyka C. Konieczne jest opracowanie wtasnej funkeji. Przyktad funkcji
re lokujacej (resize()) pokazano ponizej.

#tinclude <iostream>
int* resize(int *,int*, int);
using namespace std;
int main()
{
int n=3, x*tab;
tab = new int[n];
cout << "tab: { ";
for(int i=0;i<n;i++){
tab[i] = i+3;
cout << tab[i] << " ";
+
cout << "}" << endl;
tab = resize(tab,&n,5);
cout << "nowa tab: { ";
for(int i=0;i<n;i++)
cout << tabl[i] << " ";
cout << "}" << endl;
delete [] tab;
}
int* resize(int *T,int *old, int nowa)
{
int n;
int *tab = new int[nowal];
if (nowa<*o0ld)
n=nowa;
else
n=*old;
for(int i=0;i<n;i++)
tab[i] = T[il;



delete[] T;
*0ld = nowa;
return tab;

Kod funkcji mozna takze oprze¢ na funkcji memcpy () lub memmove (), realizujac za ich
pomoca przeniesienie danych pomiedzy tablicami, jak pokazano ponize;j.

int* resize(int *T,int *old, int nowa)
{
int n;
int *tab = new int[nowal];
if (nowa<*01ld)
n=nowa;
else
n=*old;
memmove (tab,T,n*sizeof (int)); //lub memcpy(tab,T,n*sizeof(int));
delete[] T;
*0ld = nowa;
return tab;

2 Konstruktory i destruktor

Projektujac klase czesto zachodzi koniecznos$é aby wybrane cechy plasy miaty ustawione
wartodci inicjujace. Zasady jezyka C++ nie pozwalaja na inicjowanie cech klasy. Koniecz-
ne wiec staje sie ustawienie ich w inny sposéb. W jezyku C++ realizuje sie¢ to za pomoca
specjalnej metody zwanej konstruktorem. Jest ona wywotywana automatycznie w momencie
tworzenia obiektu. Metoda ta ma nazwe taka sama jak nazwa klasy i nie posiada okreslo-
nego typu, nie zwraca zadnej wartosci, nie jest tez typu void. Konstruktor moze posiadac
atrybuty wywotania. Klasa moze mie¢ zdefiniowanych kilka konstruktorow rozniacych sie
liczba i typem parametréw wejsciowych. W momencie tworzenia obiektu za na podstawie
przypisanych atrybutéw wykonywana jest odpowiednia metoda konstruktora.

#include <iostream>
using namespace std;
class daned{
private:
int a;
float b;
public:
dane () {
cout << "a="; cin >> a;
cout << "b="; cin >> b;
}
dane(int a, float b){
this->a = a;

this->b = b;
+
void draw(){
cout << "a = " << a << " : b=" << Db << endl;



};

int main()

{
dane a, b(5,34.123);
a.draw();
b.draw();

}

Zazwyczaj konieczne staje si¢ tez wykonanie pewnych czynnosci ”sprzatajacych” gdy
obiekt w programie jest kasowany. Ma to miejsce gdy program lub funkcja konczy swoje
dziatanie i zmienne sg kasowane, badz taka czynnos¢ wymuszana jest w kodzie. W jezyku
C++ mozna zaprogramowaé¢ metode ktora jest automatycznie wykonywana w przypadku
kasowania obiektu. Jest ona okreslana jako destruktor. W projektowanej klasie mozna zdefi-
niowac¢ tylko jedng taka metode. Nie moze ona mie¢ takze zadnych parametrow wywotania.
Jest ona deklarowana analogicznie jak konstruktor, ale poprzedza sie ja znakiem ~. Przyktad
destruktora pokazano w kodzie umieszczonym ponizej.

#include <iostream>
using namespace std;
class daned{
private:
int *tab,n;
public:
dane () {
n=1;
tab = new int[n];
tab[0] = n;
+
dane(int n){
this->n = n;
tab = new int[n];
for(int i=0;i<n;i++)
tab[i] = n;
+
“dane O{
delete[] tab;
cout << "Tablica [" << tab << "] znostata skasowana" << endl;
+
void draw(){
cout << "tab|"<< tab << "|--—>";
for(int i=0;i<n;i++)
cout << tab[i] << " ";
cout << endl;

int main()

dane a, b(8);
a.draw();
b.draw();



Zadania

W oparciu o informacje wyktadowe i tres¢ niniejszej instrukcji wykonaé¢ ponizsze za-
dania. Kod programow oprze¢ o zasady programowania obiektowego. Kod klasy zapisac
w dedykowanych plikach Zrédtowym i nagléwkowym.

a) Zmodyfikowaé program z zadania zamieszczonego w instrukeji do éwiczenia 2 aby ko-
rzystal z dynamicznej alokacji pamieci.

b) Zmodyfikowaé¢ program z zadania zamieszczonego w instrukeji do éwiczenia 2 aby ko-
rzystal z konstruktoréw (zaproponowaé przynajmniej dwa sposoby realizacji) i destruk-
tora. item[c)] W oparciu o tresci wyktadowe oprzeé¢ tworzenie listy punktéw wycieczki
o technologie linked list lub double linked list.



