FilmWatch Division  Marketing Plan 

Table of Contents


C++

1

Introduzione

Convenzioni lessicali usate
1


Documentazione
2


Tipizzazione
2


Costanti
2


Puntatori e costanti
2


Variabili riferimento
3


Funzioni
3


Allocazione dinamica
3


Classi e oggetti
3


Scope e accesso
3


Classi nested
4


Metodi speciali
4


Costruttori
4


Distruttori
4


Metodi const
4


Metodi static
4


Funzioni e classi friend
4


Overload di operatori
5


Derivazione (eredità)
5


Derivazione singola e multipla
5


Derivazione virtuale
5


Metodi virtuali
6


Classi astratte
6


Composizione
6


Template
6


Template di classi e classi template
6



 Introduzione

 I capitoli che seguono sono la descrizione dell’analisi del magazzino in linguaggio naturale.

Convenzioni lessicali usate

Nel seguito si farà uso, in linea di massima, delle seguenti convenzioni:

· l’applicazione: con questo termine si indica il nuovo programma nella sua globalità, comprensivo di tutti i moduli che agiscono in concerto

· il programma: si userà questo termine per indicare una parte della procedura, ad esempio le parti del magazzino o altro 

· la funzione: si userà questo termine per indicare una parte di un programma, eventualmente  raggruppata insieme ad altre in una sola interfaccia.

· elenchi numerati (1,2,3...): indicano che l’oggetto cui si riferisce l’elenco è composto o riguarda  tutti gli item dell’elenco

· elenchi numerati (a,b,c...): indicano che l’oggetto cui si riferisce l’elenco assume il valore, soddisfa la condizione o riguarda uno solo degli item in elenco

· termini tra parentesi angolate (es: <Stampe>): il termine sta ad indicare una voce di menu dell’aplicazione o una voce di paragrafo della presente analisi

· termini con segni di dollaro (es: $ANAGRAFICA): sono i termini che indicano nomi di archivi usati dall’applicazione

· termini in carattere squadrato (es: nome_ditta): sono i termini che indicano oggetti sofware dell’applicazione (il nome di una funzione, un campo di archivio)

· termini in carattere corsivo (es: nuovo_esercizio): sono i termini che indicano variabili (nel programma o negli esempi)

· termini in carattere fixed (es: nome_ditta): sono i termini che indicano costanti o particolari valori assunti da variabili o stati del sistema, o esempi di dati introdotti dall’utente 

· i paragrafi indicati con un asterisco sono relativi a funzioni già implementate (anche se allo stato di Beta Release).

· le frasi o le parole di particolare importanza sono evidenziati in grassetto, o inserite in una riga di avvertenze.

Documentazione

Tipizzazione

La tipizzazione in C++ è più forte che in C.

Costanti

Si possono usare costanti che, a differenza delle macro, consentono di controllare l’uso dei tipi.
Sintassi:
ConstStat::==

const  CDecList ;
ConstDecList::==

Type ConstDec
|
ConstDecList, ConstDecList

ConstDec::==

Cname = Value
La dichiarazione di costanti è permessa solo all’interno di funzioni o nel corpo del programma. In altri casi è possibile definire delle enum a valori predefiniti.

Puntatori e costanti

Un puntatore a costante è dichiarato con:

const Type *Pname ;
Ciò significa che il valore puntato dal puntatore non sarà mai modificabile. Il puntatore è modificabile (assegnabile, incrementabile, ecc.), ma il puntatore dereferenziato sarà utilizzabile solo in lettura.

Un puntatore  costante è dichiarato con:

Type * const Pname =&Var;
Ciò significa che esso non si potrà modificare, ma punterà sempre alla variabile Var; la variabile Var invece sarà modificabile (usando il suo nome o il puntatore dereferenziato).

É possibile dichiarare un puntatore  costante a costante con:

const Type * const Pname =&Var;
Ciò significa che esso punterà sempre alla variabile Var ; la variabile Var non sarà modificabile attraverso il puntatore dereferenziato.
Variabili riferimento

RefDec::==

[const] Type &Cname = RefVal
RefVal::==

VarName
|
Value
Si dichiarano con il prefisso ‘&’, e si usano senza bisogno di alcun simbolo di dereferenziazione; sotto certi aspetti essi si comportano come un puntatore costante automaticamente dereferenziato (infatti non è possible cambiare la variabile cui il riferimento “punta”, ma è possibile cambiare il valore dell’entità cui si fa riferimento). Un riferimento può però riferirsi ad un valore literal indicato nel codice, senza bisogno di entità residenti in memoria.

Un riferimento dichiarato con la keyword const si comporta come una costante, anche se fa riferimento ad una variabile.

Un riferimento si comporta come un alias per la variabile; è conveniente usarlo solo nel passsaggio di parametri delle funzioni.

Funzioni


Necessità di prototipi



Overload


Parametri di default


Funzioni inline

Allocazione dinamica

Usare new e delete. Queste funzioni sono più semplici da usare. Nel caso di oggetti, poi, esse permettono l’uso corretto dei costruttori e dei distruttori.

Classi e oggetti

Una classe si dichiara come:

ClassDecl::== 

class Cname {

AccessSecs 
};

AccessSecs::== 

Members
|
AccessSec

AccessSec::== 

private: Members
|
protected: Members
|
private: Members

Members::== 

DataDecl ;
| 
MethodDecl ;
|
Members  Members
Scope e accesso

Le dichiarazioni private hanno scope di classe (sono visibili solo dai metodi) e non sono ereditabili (vedi seguito).

Le dichiarazioni protected hanno scope di classe (sono visibili solo dai metodi) e sono ereditabili (vedi seguito).

Le dichiarazioni public sono visibili a tutto il programma e sono ereditabili (vedi seguito).

I dati membro dichiarati static hanno scope di classe (ne esiste una sola istanza per tutti gli oggetti di quella classe, ed hanno visibilità a seconda del tipo di accesso).

Classi nested

Si può definire una classe all’interno di un’altra classe.

Metodi speciali

Costruttori

Un costruttore è un metodo che permette di inizializzare un oggetto. Esso ha sempre il nome uguale a quello della classe cui appartiene l’oggetto da costruire (ClassName). Di norma il costruttore entra in gioco (automaticamente) quando viene creato l’oggetto (da una dichiarazione o allocandolo nella memoria Heap).

1. costruttore di default: non inizializza alcunché;

2. costruttori con parametri di default: per bypassare l’invocazione del costruttore di default, occorre definire un costruttore senza argomenti, o un costruttore con argomenti con default;

3. overload di costruttori: si possono creare più costruttori, diversi per il tipo di parametri come per ogni funzione;

4. costruttore di copia di default: il costruttore di copia viene chiamato ogni volta che:

4.1. si definisce un oggetto e lo si inizializza con il contenuto di un altro

4.2. si passa per valore un oggetto ad una funzione

4.3. si restituisce per valore un oggetto attraverso una funzione

Per default C++ usa la copia membro a membro.

5. costruttori di copia: l’utente può definirli indicando funzioni del tipo:
ClassName(const &ClassName);


Distruttori

Un costruttore è una funzione che entra in gioco (automaticamente) quando un oggetto viene distrutto (si esce dallo scopo in cui era definito o si dealloca la memoria Heap). Essa deve avere il nome:~ClassName; 

Metodi const
I metodi dichiarati const (parola chiave const  posta dopo la parentesi chiusa, al termine della lista dei parametri) non possono modificare l’oggetto sul quale sono invocati (in pratica, il puntatore *this è dichiarato const)

Metodi static

I metodi dichiarati static (parola chiave static premessa alla dichiarazione) sono metodi relativi alla classe, e non associati ad un particolare oggetto. In pratica essi non hanno il parametro implicito *this.

Funzioni e classi friend

In caso che una funzione debba avere accesso alla struttura anche private di un oggetto, si può dichiarare friend. Le funzioni friend sono preferibili quando si fa accesso e si modificano dati privati di più di un oggetto. Se la modifica riguarda solo un oggetto, è preferibile farne un metodo. 

Una funzione può essere friend per più classi (va dichiarata in tutte le classi).

Una classe può essere friend all’interno di un’altra classe, permettendo così di accedere a tutti i dati della classe esterna da parte di tutti i metodi della classe interna.

Una funzione friend non è un metodo per la classe di cui è friend (quindi non è legato ad un oggetto particolare attraverso *this), ma deve fa accesso agli oggetti passati ad esso come parametri. Se la funzione è un metodo per una classe che ha una friend annidata, allora potrà accedere all’oggetto della propria classe mediante *this, ma non ha comunque alcun riferimento implicito alla classe annidata.

La definizione di friend interviene solo sulla visibilità dell’oggetto in quella particolare funzione; non è associativa, trasitiva o ereditabile.

Overload di operatori

Anche gli operatori (“+”,“-”,“++” (prefissi e postfissi),“--” (prefissi e postfissi),“=”, op. relazionali) possono essere sottoposti ad overload e incapsulati in metodi o funzioni friend delle classi.

La sintassi generale è:

Derivazione (eredità)

Derivazione singola e multipla

Una classe può essere definita a partire da un’altra, ovvero essere vista come una specializzazione della prima. Diremo che la classe da cui si deriva è la classe base, mentre l’altra è la classe derivata. Una classe derivata, in generale, eredita dalla classe base alcuni dei suoi attributi e/o metodi.

La sintassi generale è:

ClassDecl::== 

class Cname : BaseList { ... };
BaseList::==

[virtual] Cname 

BaseList::==

[virtual] Cname , BaseList
Il tipo di derivazione essere:

	
	Accesso dichiarato nella classe base

	
	membro private
	membro protected
	membro public

	derivazione private
	NO ACCESS
	private
	private

	derivazione protected
	NO ACCESS
	protected
	protected

	derivazione public
	NO ACCESS
	protected
	public


Derivazione virtuale

Nel caso di derivazione multipla, si possono presentare casi di duplicazione; ad esempio:




In Classe3, i membri di Classe0 sono duplicati, in quanto presenti sia come derivatio da Classe1 e Classe2.

Se si deriva in modo virtuale (aggiunta della parola virtual prima del nome della classe base) si ottiene invece




In Classe3 si ottiene una sola istanza di Classe0. Le classi intermedie si comportano normalmente.

Metodi virtuali

In caso di classi derivate, sono utili i metodi virtuali. Essi consentono un polimorfismo effettivo (“trasparente”).

Distruttori virtuali

É bene dichiarare i distruttori di una classe come virtuali se si prevede di derivare da quella classe. 

Supponiamo che si allochi dinamicamente un oggetto della classe derivata, puntandolo con un puntatore della classe padre (operazione perfettamente legale in C++). 
Al delete dell’oggetto vorremmo che venga rilasciata tutta la memoria usata dall’oggetto. Se il distruttore non è virtuale, però avremo che il rilascio riguarderà solo i membri della classe padre (che è il tipo del puntatore).

Classi astratte

Un metodo virtuale può essere definito come virtuale puro, aggiungendo “=0” dopo il prototipo nella classe base; in questo caso il codice viene omesso nella classe base, e inserito solo nelle classi derivate.

Una classe che contenga metodi di questo tipo si dice astratta. Di essa non possono essere istanziati oggetti. L’utilità della dichiarazione del metodo virtuale sta nel fatto che tutte le classi derivate devono contenere il metodo indicato.
Delle classi astratte è comunque possibile dare dei costruttori e dei distruttori, che sono gli unici in grado di intervenire sui membri privati.

Composizione

I membri di una classe possono essere a loro volta oggetti di altre classi. Le regole di attivazione dei costruttori e distruttori sono simili a quelle relative all’eredità.
Al momento della creazione: tutti i costruttori degli oggetti contenuti (nell’ordine di dichiarazione) poi il costruttore dell’oggetto.
Al momento della distruzione: il distruttore dell’oggetto poi tutti i distruttori degli oggetti contenuti (nell’ordine inverso di dichiarazione).

Template

La versione 3.0 di AT&T consente l’uso di template. I template sono funzioni che consentono di utilizzare definizioni di tipo parametriche, a differenza delle funzioni che hanno solo i dati parametrici ma i tipi fissi.

Template di funzioni 

La sintassi è:

FunctTemplDecl::== 

template <class TypeName> 

FunctDefinition
Nella definizione della funzione si potrà fare uso di variabili o funzioni operanti sul tipo TypeName. Le caratteristiche di polimorfismo del C++ risolveranno i conflitti. Nel caso si usino tipi definiti dall’utente, è necessario fornire gli overload per tutti gli operatori utilizzati nel template.

L’uso dei template consente di ottenere funzioni realmente polimorfe. Il codice viene scritto una volta sola ma si è garantiti che vengano mantenute tutte le consistenze di tipo previste per gli operatori impiegati.


Template di classi e classi template

Anche di una classe può essere dato un template. La sintassi è simile:

ClassTemplDecl::== 

template <class TypeName> class TemplCName { .... };

La dichiarazione di oggetti di una classe template deve contenere la risoluzione del tipo passato parametricamente.

ObjectTemplDecl::== 

TemplCName <TypeVal> ObjectName;
Verrà generata una classe con il tipo indicato al posto di TypeName.

I metodi scritti per il template della classe saranno validi per tutte le classi template dichiarate in seguito.
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