C++

Lab 2

Konstruktor kopiujacy a konstruktor przenoszacy

1. Utwoérz nowy projekt 1 dodaj plik node coord.h, ktéry zawiera definicje¢ klasy
NODE COORD

class NODE_COORD

{
double *pcoord; //pcoord[@] - x, pcoord[1l] -y

public:
NODE_COORD() : pcoord(NULL) {} //default constructor
NODE_COORD (double x, double y); //parameterized constructor

~NODE_COORD() ; //destructor
void disp(); //output x, y to screen
private:
void crash(); // handles memory allocation error

}s
Dodaj do projektu implementacje metod klasy NODE COORD w pliku *.cpp:

NODE_COORD: :NODE_COORD(double x, double y)

{
try
{
pcoord = new double [2];
pcoord[@] = Xx;
pcoord[1] = vy;
}
catch(bad_alloc)
{
crash();
}
}

void NODE_COORD::crash()

{
cout << "memory allocation error\n";
system("pause");
exit(1);

}

NODE_COORD : : ~NODE_COORD ()
if(pcoord)

delete [] pcoord;
pcoord = NULL;



Funkcja main wykonuje nastepujace:

int main()

{
NODE_COORD A(2, 3);
NODE_COORD B = A;

NODE_COORD C;
NODE_COORD D = C;

system("pause");
return 0;

}

Uruchom program, wyjasnij przyczyn¢ niepowodzenia i popraw kod, aby dziatat poprawnie.

Dodaj klase Triangle (pliki triangle.h 1 triangle.cpp), ktéra zawiera trzy wierzchotki
NODE COORD vert A, NODE COORD vert B, NODE COORD vert C i1 wiersz tekstowy
char str[128], ktory przechowuje nazwe trojkata (na przykiad ,trojkat ABC”). Uzyj
sparametryzowanego konstruktora do wprowadzania danych. Nie uzywaj operatora przypisania
= . Utworz metode¢ disp() do wyswietlania danych na monitorze, uzywajac metody disp() klasy
NODE COORD dla kazdego wierzchotka. Umies$¢ definicj¢ klasy Triangle w pliku triangle.h, a
implementacje metod klasy w pliku triangle.cpp. Funkcja main() wyglada nast¢pujaco:

int main()

{
NODE_COORD A(2, 3);
NODE_COORD B = A;

NODE_COORD C;
NODE_COORD D = C;

NODE_COORD AA(2, 3), BB(3,4), CC(0, 0);
Triangle tr(AA, BB, CC, "triangle 1");
tr.disp();

system("pause");
return 0;

}

2. Dodaj metode double distance(int First, int Second) w klasie Triangle, ktéra oblicza
odlegltos¢ migdzy wierzchotkami First i Second (dlugos$¢ boku FirstSecond). Zmienna pcoord
klasy NODE COORD musi by¢ prywatna. W tym celu w pliku node coord.cpp utwoérz
oddzielng funkcje (nie metod¢ zadnej klasy) double distance (NODE COORD A,
NODE COORD B), i zaprzyjaznij ja z klasa NODE COORD (friend double distance
(NODE _COORD A, NODE COORD B);). Metoda distance klasy Triangle musi
wywotywa¢ metod¢ double NODE COORD :: distance(NODE COORD A,
NODE COORD B). Funkcja main() wyglada nastepujaco

int main()

{
NODE_COORD A(2, 3);
NODE_COORD B = A;



NODE_COORD C;
NODE_COORD D = C;

NODE_COORD AA(2, 3), BB(3, 4), CC(0, 0);
Triangle tr(AA, BB, CC, "trojkat 1");

tr.disp();

cout << "distance between first and second nodes: " << tr.distance(1, 9) <<
endl;

system("pause");

return 0;
}

3. Utworz funkcje o nazwie void fun (Triangle trr), ktéra pobiera obiekt typu Triangle i
wywotuje metode disp() w celu wyswietlenia jego na monitorze. Przecigz tg funkcje jako
void fun (Triangle * trr), uzywajac tylko wskaznika do obiektu Triangle. Funkcja main
wyglada teraz tak

int main()

{
NODE_COORD A(2, 3);
NODE_COORD B = A;

NODE_COORD C;
NODE_COORD D = C;

NODE_COORD AA(2, 3), BB(3,4), CC(8, ©);
Triangle tr(AA, BB, CC, "trojkat 1");
tr.disp();

my_fun(tr);
my_fun(&tr);

system("pause");
return 0;

}

5. Utworz funkcje o nazwie Triangle fun(NODE_COORD& A, NODE_COORD& B, NODE_COORD&
C), ktora pobiera referencje do wierzchotkow A, B, C, tworzy lokalny obiekt Triangle i
zwraca jego. Funkcja main wyglada teraz tak:

#define _CRTDBG_MAP_ALLOC
#include <stdlib.h>
#include <crtdbg.h>

int main()
{
{
NODE_COORD A(C2, 3);
NODE_COORD B = A;

NODE_COORD C;
NODE_COORD D = C;

NODE_COORD AA(C2, 3), BB(3, u), cc(o, 0);
Triangle tr(AA, BB, CC, "trojkat 1");
tr.disp(Q);



cout << "distance between first and second nodes: " << tr.distance(1,

0) << endl;
Triangle ttrr(tr);
ttrr.disp(Q);
cout << "distance between first and second nodes: " << ttrr.distance(0,
1) << endl;
fun(ttrr);
fun(&ttrr);
Triangle ttrrl(fun(AA, BB, CC));
ttrrl.dispQ);
}
if (_CrtDumpMemorylLeaks())
cerr << "LEAK MEMORY !!ttrirrrrrrrrnrirrri\n",
return 0;

Uzyj debugera, aby wyjasni¢ wywolanie konstruktorow i destruktorow klas NOD COORD i
Triangle:

« przy wywolywaniu pierwszej, drugiej i trzeciej wersji funkcji fun.

- kiedy wywoluje si¢ konstruktor kopiujacy a kiedy — konstruktor przenoszacy.



