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1. Zadanie 1
1.1. Wprowadzenie

Szablon jest klasa lub funkcja, ktora jest parametryzowana zbiorem typow lub warto-
Sci. Najczesciej sa uzywane do implementacji ogélnych koncepcji, niezaleznych od zasto-
sowanych typéw (poszczegdlne implementacje réznia sie jedynie typem przyjmowanych
argumentéw, przechowywanych pdél sktadowych — np. implementacje tablicy réznityby sie
jedynie typem przechowywanych elementéw). Na dzisiejszych zajeciach bedziemy sie zaj-
mowa¢ szablonami klas. Ich podstawowa skladnia w C++ wymaga zapisu przed nazwa,

klasy wymaganych parametrow:

template<typename T>

class Box {

public:
Box () : wsk(new T()) {}
explicit Box(Tx w);

/).

private:
Tx wsk;

}s

W pokazanym powyzej przykladzie T jest nazwa parametru szablonu (tutaj jednym —
mozliwe jest oczywiscie przygotowanie szablonu z wieksza liczba parametréw). W trakcie
kompilacji, w zaleznosci od tego jak bedzie szablon ukonkretniony, wszystkie wystapienia

T beda zastapione odpowiednim typem. Na przyktad:
1. Box<int> bl; - T bedzie zastapione typem catkowitym int,

2. Box<double> b2; - T bedzie zastapione typem rzeczywistym podwdjnej precyzji,
3. Box<Point> b3; - T moze by¢ nawet zastapione typem implementowanym przez

uzytkownika.

W pokazanym przyktadzie macie réwniez podany przykiad implementacji metod - kon-
struktora domyslnego i konstruktora jednoargumentowego. Kod konstrukotra domyslnego
jest zapisany wewnatrz definicji klasy - implementacja w tym miejscu praktycznie nie réz-

ni sie od tego jak bylaby zrealizowana wewnatrz zwyklej klasy (poza uzyciem parametru
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6 1. Zadanie 1

szablonu). Implementacja na zewnatrz klasy bylaby nieco bardziej ztozona, wymagalaby
poinformowania kompilatora o uzytych parametrach. Np dla konstruktora jednoargumen-
towego:

template<typename T>

Box<T>::Box(Tx w) : wsk(new T(xw)) {}

Dlatego latwiej jest implementowaé¢ metody wewnatrz klasy.

1.2. Wskazowki do zadania

W zadaniu chodzi o przygotowanie typu ogdélnego Box, ktéry jest rodzajem pudetka
przechowujacego wskaznik. Wszystkie operacje na przechowywanym pod tym wskazni-
kiem obiektem sa wykonywane za posrednictwem metod szablonu Box. Poniewaz jest
przechowywany w klasie wskaznik pokazujacy na obiekt dynamiczny, wiec konieczna jest
prawidlowa implementacja odpowiednich metod (jakich?). Domys$lna implementacja tych
metod dostarczana przez kompilator (ptytkie kopiowanie obiektow) nie jest wystarczajaca.

Na implementacje Box jest narzucone dodatkowe wymaganie, zeby obiekty tej klasy
zachowywaly sie jak wskazniki, tzn. dostep do wskazywanych elementéw byt realizowa-
ny za posrednictwem operatora wyluskania i operatora dostepu do skladowej. Jest wiec
prosta implementacja czegos co sie nazywa sprytny wskaznik. Pozwala to na uzyskanie
korzysci w porownaniu ze zwyklymi wskaznikami. Najlepiej sprawe wyjasni poréwnanie
implementacji z wykorzystaniem wskaznika i klasy Box. Najpierw popatrzmy na wyko-
rzystanie zwyktego wskaznika:

intx wl = new int;

//Wytuskanie

xwl = 10;

Point* w2 = new Point () ;
//Operator dostepu do sktadowej.
w2—>x = 4;

delete wl;

delete w2;

A teraz na wykorzystanie klasy szablonowej Box:

Box<int> bl;
//Wytuskanie
xbl = 10;
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1+ Boix<Point> b2;

s //Operator dostepu do skladowey.

6 b2—>x = 4;
Prosze zwroci¢ uwage, ze nie jest konieczne jawne zwalnianie pamieci w przypadku klasy
Box (dlaczego?).

Implementacja operator wyluskania jest prosta (co powinien zwracac¢?), natomiast
operatora dostepu do sktadowej jest niestety mniej intuicyjna. Przy przeladowaniu tego
operatora uzyskuje on specjalne znaczenie - Zapis b2->x oznacza tak naprawde wywotanie
b2.operator->()->x. Czy na podstawie tego jestescie w stanie wywnioskowaé co ten

operator powinien zwracac?
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