Rychlokurs jazyka C++

tentoclanek ma slouzit jako stény prehled jazyka C++, a ma umoznit pohled na
problematiku ped jejim dikladnym studovanim abyimém byly Zejmé souvislosti. Jedna se
pouze o schematické uvedeni nejvyznggioh vlastnosti, tak aby bytippodrobném studiu
ziejmejSi kontext @ené latky. Rozsah je zhruba to dstane po prvnim letméniggteni
tlustych knih. Jsou uvedeny pouze z&kladni vlasiaogazby (ve skutaosti je to sloZjsi).

Je pouzita ledi (lidStgjSi a proto ne zcelargsna) terminologie.

Lhlavne strucne”
— je zaveden novy typ jedrakového komenté od dvojznaku ,//* do koncigadky

/l tady je komenta

»neinicializovana prondnnd je Spatna (nebezpé) pronznna“

— snaha o to aby pramna n&la vzdy smysluplnou hodnotu vede k tomu, aby byt no
pronmeénnou nadefinovat az v okamziku, kdy je mozné&ijigait smysluplnou hodnotu — to je
nadefinovat kdekoli. (na rozdil od C, kdy je motiedinovat pouze na Zatku bloku).

{

inti=0;

i ++;

float j = Pracuij(i); // definice prom &nné uprost  red bloku

» Fikhme mu jinak ale je to ten samy (stary)“

— je zaveden novy #gob pro pedavani prognnych — reference. Pomoci reference ziskame
nové (druhé, dalsi) pojmenovani stavajici pfoné.

int a, b, c; |
/I definice prom eénnych v zakladni funkci — p tiprava pro volani
funkce(a, &b, c); // volani funkce

Il a prototyp funkce vypada tak

voi d funkce (int aa, int * bb, int &c) //p tedani hodnotou—
prom&nna aa ma stejnou hodnotu jako a ale je to

/' lokalni prom &nna, zm é&na aa se na origindlnim a neprojevi

/I p redani hodnotou ukazatele (adresou) — prom &nnabb je
adresa na které se nachazi hodnota b, manipulaci s

// hodnotou na této adrese pracujeme s prom énnou b

/l'p redani odkazem (referenci) — hodnota cc je reference

(p rezdivka, jiné jméno) pro prom énnou c. manipulace

/[ s prom  &nnou cc je totézZ jako prace s p tvodni hodnotou (tj.

S prom &nnou c)

{



aa = 10;//m &ni se pouze hodnota prom &nné aa, hodnota
promé&nné avp uvodni funkci se nem éni

*bb = 10; // pomoci prace s adresou je mozné pracovat
s hodnotou prom  &nné, kterd zde lezi — prom énnou b

// adresu je nutné dereferencovat pomoci ope ratoru pro

ptistup k hodnot & na adrese ,**

cc = 10; //jelikoz je cc pouze jiné jméno pro c, projevi s e
zménainap uavodni prom &nné, je to stejné jako c=10
}
/Ivp ripad & volani funkce (d,&e,f) je nutno v komenta rich ve
funkcivym énitazad,bzae,czaf

double &rd = pole[i].data[j].hodnota[K];
I reference pro zjednoduseni sloZitého p ristupu k prom  &nné
Il reference musi byt inicializovana

.neexistuji d¥ stejre pojmenované funkce" plati v C
~heexistuji d¥ stejné funkce” plati v C++

— Nyni je mozZné stegnpojmenovat d¥ a vice funkci, pokud mezi nimi Ize rozliSit na lzak
typu nebo pétu parametr — tento ,jev" se nazyvarptizeni funkci. Nasledujici funkce Ize
odlisit pri volani ,presnymi* parametry:

funkce -(int)
funkce -(int, float)
funkce(char)
funkce(float, char)

nelze vsak odlisit i volani

funkce (6.25); // parametr je double. Ten p reklada & umi
/I konvertovat na int i char a proto se nem tze rozhodnout
funkce ((int)6.25); // nyni uz to ,sedi“—p resny typ

»-nebudu to vyptovat kdyZ je to furt stejny”

— pokud se dadekavat, Ze &ktery z parametr funkce bude nabyvat stejnych hodnot, a pouze
vyjimecng jinych, potom je mozné pouzit — implicitni paramyete volani funkce. Pokud

v hlavicce funkce (v deklaraci) uvedeme itegavané progmné hodnotu, potom se tato
hodnota do prognné ulozZi v pipack, Ze ji @i volani nepouZzijeme. NapwvétSinou se ve

funkci nic netiskne, aleskdy to potebujeme i s tiskem danéhetézce.

fce(int opl,int op2, char *txt=NULL) // posledni po lozka je
ret &zec. Pokud neni ret &zec zadan, potom je

/Iv prom é&nné NULL a text se netiskne

fce(4,5," vysledek testu®); // jsou zadany vSechny parametry,
vcetn & prom &nné txt. ProtoZe je txt r tizna od

/I NULL text se vytiskne



fce(5,6); // posledni parametr neni programéatorem u veden, ale
ve funkci existuje — je p reklada ¢cem nastaven
/I na hodnotu NULL

»at mi do toho nevrtaji“

— pokud chceme, aby préma nebyla #néna, potom ji ozndme klicovym slovem const.
Toho se pouzivarppredavani pomoci referenci, které je rychlé (proabigsstruktury) ale
nebezpeéné v tom, Ze se ve funkci mohou nekontrolavamenit. MoZnost zriny se potlai
uvedenim constipd pronénnou. Zavedeme-li si pravidlo, Ze pokud se ghoné ve funkci
neneni, pak je ozn&na const, potom z pohledu na hi&ui funkce vzdy vime, zda se
promEnna uvnit zméni a mizeme se podle toho zachovat.

fce (TRIDA const &promenna) // promenna se da ve fu nkci
pouzit, ale nejde m &nit jeji parametry. Nelze zavolat
/I ani funkci, ktera by prom énnou mohla zm énit

.potrebuji hodr@ dat (pandti)”

— dynamické alokace je moZzna pomoci opetiatew a delete. Novy typ alokace umaje
naalokovat pagt’ pro dany typ, nebo pole daného typu. Jelikoz g@nztyp, pro ktery je
pantgt vytvarena a také gt prongnnych, Ize proveést inicializaci a zruSeni (konstouk a
destruktory z objektavorientovaného programovani).

TRIDA *prom = new TRIDA,; // vytvo reni jedné prom  &nné,

s inicializaci (libovolnym) konstruktorem

delete prom; // ,zruSeni“ jedné prom é&nné, s ,uklidem*

destruktorem

TRIDA *prom = new TRIDAJ[kolik]; // vytvo reni pole prom  &nnych,
s inicializaci (implicitnimi) konstruktory

delete[ -] prom; // ,zruSeni“ pole prom &nnych, s ,uklidem“ vSech

prom &nnych destruktory

.kdo Sefi ... (ten plytva) “

— pokud mam jednoduché funkce, je mozné je poakjtaby se nevolaly jako funkce ale
provedly se fimo na daném mi&t USetime tedy funkni volani (praci se zasobnikem), ale
prodlouzime kod -> hodi se pro jednoduché a krétkkce (bez cyki, bez volani funkci ...).
Napsana funkce je praktickyqupis (jako makro v C), podle kterého se v danésemi
vytvori kéd -> Ize ji uvaét v hlavickovém souboru.

inline int secti(a,b) {return a+b;} // jednoduché f unkce,
ktera bude pouze rozvinuta a nebude se volat
c = secti(d,e); // zde se prakticky provede c =d + e; podle

ptedpisu pro definici funkce, funkce se nezavola




»,ma to logiku“

— je zaveden novy typ pro logické prémmé. Jmenuje deool a pronénné nabyvaji hodnot
true afalse . (Drive to byly hodnoty 0 a 1, je@Stiive 0 a nenula (tj. cokoli jiného) — tyto
staré Ize stale pouzit #pa kompatibilita).

bool hodnota= a > b; // uloZi se true nebo false p odle
hodnoty
return true; // pouziti konstanty typu bool

Loperatorujte s vlastnimi typy*

— je mozné napsat operator pro vlastni typ. Opej@tdastié specialg pojmenovana funkce,
pro kterou existuje zkracené volanfellad& vola operatory podle kontextu.

bool operator>(KOMPLEX &a, double b) {return
((a.real*a.real+a.imag*a.imag) >b*b);}

/I srovnéani komplexnich cisel s doublem podle velikosti

KOMPLEX c;

double d;

if (c>d) ... // m 1Zu pouzit operator i pro nov & vytvo reny typ

(strukturu) — zkracena verze
if (operator>(c,d)) .. // plna verze stejného volan i

.am a zpt"

— C++ zavadi novy typ vstupu a vystupu. DikgtgZovani operatdr<< a >> je mozné
realizovat vstup a vystup pro dané typy.

#include <fstream.h>// p rislusna knihovna

char a; double b;

cout << a << “teplota “ << b << “tlak “; // vystu p na
konzolu prom énnychr uznychtyp 1 prokladanych texty

/lnap rikladu je vid &ti,z retézeni“p rikaz u, které je

/ mozné diky tomu, Ze operétor vrati referenci (te dy cout),
I ktery je nasledn & pouzit pro nasledujici operator

cin >>a >> b; // vstup prom ennychr tznychtyp 1z konzoly

“kazdy na svém pigku”

— umoZiuje “zabalit” jednotlivé celky dat a funkci (napodle autal). Balicky se nazyvaji
prostory jmen (namespace). Pokud chceme pouzitzdadétku, musime ke jménu
promennychgi funkci pridat i grijmeni — ndzev balku. Za takovy batiek je mozné
povazovat iitidu ¢i strukturu.

namespace Matice {
intiii; // tyto funkce a data pat ¥i do prostoru matice



int fff(int ab) {iii=4;} // prom &nna je ve stejném prostoru

}

Matice::iii=5; // prom é&nna je v jiném prostoru
using Matice::iii; // zve rejn &ni prom &nné z jiného prostoru
iii=5; // pouzivani zve rejn &né prom &nné

,vSichni kdo pati k sol# maji stejné fjmeni*

— piijmeni (jméno prostoru)ipojujeme ped jméno dat pomoci oddvace ,::“, kterému
fikAme operétorifslusnosti.

Matice::Nastav(a,b) -, funkce Nastav z prostoru Matice |
Vektor::Nastav(a,b); funkce Nastav z prostoru Vektor — nebudou spolid&wgat.
Maji stejné jméno aleizné gijmeni

»vsechno na jednom mst

— spojeni dat a funkci, které s nimi pracuji dong@ab celku. MoZnost vyt novy datovy
typ, ktery obsahuje data i metody (funkce).

class TTT{
float a, b,c ; // data
int Nastav(float cc,float dd) {... } /metoda

8

,<data jsou moc dlezita na to aby k nim byF{stup*

— zavadi sefifistupova prava, kteidkaji, kdo ma pravoifstupovat k datm a metodam. Data
je lepsi mit pod kontrolou, proto k ninigtupujeme pomoci metod, ktera je mohdedp
zapisem a@tenim kontrolovat nebo modifikovat.

.Kazdy ma pistup pouze fes jednu mez"“

— okoli mize k véejnym metodam, wejna metoda d¥e k privatnim daim tridy

private public globalni prostor

pristup k private polozkam stejnédy, | pristup k public poloZzkam
(maze i k public jinych tid)

.nejlépe kdyz seéei neneni (na pohled zvefi) ale piitom jsou stéle lepSi (viiite)”

- Interface #stava zachovan, (viiti) implementace sedni. Znmgna dat na jiny typ (jinou
reprezentaci), neni zveinvidét, protoZe pistupové funkce data modifikuji tak aby to nebylo
poznat. Vnitné tedy dojde ke zlepSeni aleligob pouZiti se ne#ni.



variantg privatni data vejna data okoli
1 Realna a imaginarni | GetReal() {return Realnou zavoladme GetReal
slozka slozku}
2 Amplituda a thel GetReal() {return zavoldme GetReal
Amplitud*cos(uhel)} a‘

.p ratelé si mohou dovolit vice*

- pokud tida oznai nékoho (tidu, funkci) za pitele — friend, potom tento ma préavo
pristupovat k privatnim dédm dané itidy

class TTT {

inti;

public:

friend funkce(TTT &pom); // zde se ozna &i funkce za p ritele

b

funkce (TTT &pom)
{

pom.i = 4; // a zde vyuZiva sveho privilegia (vyji mKky)
k p tistupu k privatnim dat umt ridy

}

,S daty je nutné cileidon¥ pracovat”

— spoléné s daty jsou vertdé také metody — funkce, které pracuji s daigyt Metoda se od
funkce liSi tim, Ze je v ni implicignptitomen prvek (proknnd), ktera si ji zavolala.

class TTT {

public:

int Nastav(float cc,float dd) {... } //metoda

3

TTT aa;

aa.Nastav(3,4); // prom gnnaaat ridy TTT si zavola metodu
Nastav tétot ridy

Luvnit7 se vsichni jmenuji stejh

— prongnna, ktera metodu vyvolala je uvnihetody @istupna pes ukazatel this. Tato
promenna je pitomna implicitré (zaidi preklad&). Predavané progmné funguji jako u
normalnich funkci.

class TTT {
int x,y;
public:



int Nastav(float cc,float dd) {this->x = cc; this-> y =dd;}//
this je ukazatel na prom &nnou, ktera

/l metodu vyvolala. tj. nejprve aa a potom bb

I3

TTT aa,bb;

aa.Nastav(3,4); // vstupu do Nastav je prom é&nna aa, ktera
metodu vyvolala p ristupnap fes this

bb.Nastav(7,8); // po vstupu do Nastav je prom &nna bb, ktera
metodu vyvolala p ristupnap fes this

e

,Zrozeni a smrt (vznik a zanik) — nejdzitjSi okamziky v Zivet

— specialni metody ovlituji vznik a zanik objektu. Tyto metody je nutné satp ale vola je
pieklad&. Konstruktory zajiguji inicializaci — vznik objektu. Destruktor zaji§e zanik
objektu. Je to vilastnspecialni metoda.

class TTT {

int X,y;

public:

TTT(void) {this->x=0;this->y=0;} // konstruktor m& stejny
nazev jako jméno t ridy, vola se pro TTT a;

TTT(float aa,float bb) {x=aa; y = bb;} // konstrukt orsedv é&éma
parametry, vola se pro TTT b(3,4);

// this neni nutné uvad &t — vyplyvéa z kontextu

TTT(TTT const &bb) {x=bb.x; y = bb.y;} // copy kons truktor —
vytvo #i kopii prom &nneé stejného typu

TTT(double ee) { } /I konverzni konstruktor (ma je den
parametr) — ,zm &ni“ prom &nnou double na TTT

~TTT(void) {} // destruktor — zde se vy reS8i zanik objektu

TTT aa,bb=aa;

/l vola se konstruktor bez parametr t a kopykonstruktor

/l'p reklada & vlastn & doplni na aa.Komplex(), bb.Komplex(aa)

/I ("' programator to takhle volat nem tuzell)

TTT dd (6.7), ff(4,8); // vola se konverzni konstru ktor a
konstruktor se dv éma parametry

"musi to mit hlavék)u"

v hlavicce je definiceitidy. vSe co je zde uvedeno je jeieqpis pro tvorbu objektu a jeho
vlastnosti. metody zde uvedené jsou realizovany jakne. metody, které zde maji pouze
hlavicku nejsou inline.&8lo maji definovano ve zdrojov#sti a jsou volany furiaim
volanim.

class trida{
int x; //vpam &tise vyhradi misto aZz s definici prom &nné
static int pocet; // deklarace - nevyhrazuje misto v pam &t



public:

int netodal(void) {return 1;} /mat &li cko v definicit ridy -
/l inline metoda

inline int netoda2 (void) ; /nemat &li c¢ko, ale je ozna cena
/I jako inline - tento z4pis vede ke zp rehledn énihlavi  cky —
I/l nepletou se t &li ¢ka do prototyp u funkci

i nt nmetoda3(void); //neniozna ceno inline ani nema t eli cko —
// funk  &ni volani

}

int trida::metoda2(void){return 2;} //jeto inline, definuje

Il se v hlavi &ce je mimot #idu, proto zde musi byt pIné jméno

/I metody i s trida::

=====trida.h konec ===

=====trida.cpp ======

#include "trida.h"

int trida::pocet=0; //definice statické prom &nne s

// inicializaci zde je vyhrazana pam &t pro uloZzeni prom &nné
int trida::nmetoda3(void) {return 3;} // metoda volana funk &nim
// volanim zde se tvo ¥i kod metody v pam &ti. Je nutné uvést

Il plné jméno

===== trida.cpp konec ====

===== pouziti_cpp =====

int main()

{

trida::pocet ++; // staticka prm &nna "Zije" i bez objek ol
t #idy. je v "globalni" pam &t

trida aaa;

Il zapis volani je stejny pro vSechny p ripady
aaa.metodal(); // zde je vloZzen kod na zaklad & p redpisu
aaa.metoda2(); // zde je vloZzen kod na zaklad & p redpisu
aaa.metoda3();// zde je provedeno funk &ni volani

return O;

}

===== pouziti.cpp konec ====

.konstanta musi byt konstantni“

- konstanta nesmi byt Zména. Nelze ji tedyiimo nenit. Nelze ji n&nit ani pomoci funkci /
metod. Ma-li byt metoda pouZzita na konstantni ojetusi to byt metoda ozéena jako
konstantni — metoda, ktera objekt né€ninJinak peklad& volani nepovoli.



T{

inti;

public:

int Metodal(void) const {return 1;} // nem &ni objekt

int Metoda2(void) {i=0;return 2;} // m &ni objekt

}

const T 00;

00.Metodal() ; // I1ze pouzit na konstantni prvek — nemgni ho
00.Metoda2(); // nelze pouzit na konstantni prvek — meéni ho

,vyrobte si operatory"

- pro tvorbu operatdrse pouzivaji specialni metody. Jejich ndzev jeldigovym slovem
operator a znakem operéatoru. To je pIné volandyFkoto plné volani Ize pouZit i k volani,
vétSinou se pouziva zkracena verze. Operator ménealsts standardniho operator (priorita,
pocet parametr ...) a n€l by sec¢innosti blizit jeho vyznamu (operéator &it&, spojuje ...) tak
aby na prvni pohled bylo jasné co sged

class T {
int a;
public:
T& operator=(T const &bb)
{this->a = bb.a;return *this;} // definice ope ratoru =
/I az na specialni jméno s operator, je to stejné jako
/I jiné metody.
/l Ma to navratovou hodnotu, ndzev a seznam paramet ra
/I ndsledovany t eli ckem

}
T c,d,e;

c.operator=(d.operator=(e)); // pIné volani — stejn € jako

/Il ostatni (normélni) metody

/I diky navratové hodnot & — vysledny prvek ,se p redaven“ - je

/I mozné z  ret &zeni operator t =, kdy vysledek jednoho p ¥i razeni
/I je parametrem dalSiho

c =d =e; // stejné volani ve zkraceném zapisu

»,sména je zakladem pokroku“

- ke znménam typu se pouzivaji (konverzni) konstruktoryj$tmu konstruktory s jednim
parametrem) aiptypovani (konverzni operator). Tytéeppisy se pouZivaji ze strany
operétora — explicitni konverze —figklad&e — implicitni konverze.

T{

int a;

public:

T(inti) {a=i;} // konverze zintna T



T(float f){a=f;} // konverze z float na T

operator double() {return (double)a;} // konverzni operator
}

T a=4, b=3.34; // inicializace prom gnnét ridy T intem a

/l floatem — je to vlastn & zm éna typu

double bb = double(b); // pouziti konverzniho opera toru —

Il p tetypovani

.bez prace kolée — ziskameeadienim*

deédeéni je mechanizmus, kdy se vlastnosti jedidytpouZiji jako zéklad pro jinoditu.
Prvniradek utuje definici tidy a zgisob ddeni.

Ve tfide A jsou prvku stiznymi gristupovymi pravy. Ve z#tliénych tidach je nazrigeno jaka
prava maji po &deni. Private neni ,vi&t" nikdy — nutno pistupovat pes metody Get, Set.
Protected je mozné&igtupovat pimo — je to pohodiné ale nebeZpé — poruSeni ochrany dat.

classA classB:private A classC:protected A | class D:public A
public a private a protected a public a

private b - - -

protected c private c protected c protected c

Pri dedeni se nic neztraci. Lzergkryt. Vyhodnoceni je od potomka k béazi.
Zakladni zfisoby i dedeni

class Base { | class Dedeni:public Base {
public: public:
Metodal(); /l nechame fvodni metodu z baze
Metoda2(); |Metoda2(); /Ivytvorime novou metodugwodni je skryta
Metoda3(); |Metoda3() {Base::Metoda3();}|// doplnime fvodni metodu
} Metoda4(); // vytvotime novou metodu

}

Objekt tidy Dedeni méa tedy Metodul 1x, Metoda2 2x, Meto2lad Metoda4 1x.

postup volani konstruktar - konstruktor bazovéitly, konstruktory lok&lnich progmnych
(tridy) v paradi jak jsou uvedeny v hlasge, konstruktor o) dané tidy
destruktory se volaji v opaém pdadi nez konstruktory

JelikoZ objekt se vytwapostups, je na jeho z&tku uloZzena bazovéida. VSechnyiidy,
které jsou odvozeny od stejrigdly, maji tedy stejny Zatek. Na prvek zitiené tidy se
mazeme odkazovat i pomoci (ukazédaba jeho pedky




.,michat jablka s hruskama“

virtualni metody — umaiuji pracovat spolym zpisobem stiznymi tsidami, pokud
vychazeji ze spomého zakladu.

Pri klasickém* prekladu se fimo doplini adresa volané funk&iemetody — zalezi na tom, jak
je pronmgénna definovana.

U virtualnich metod dochazi k ,postupnému” voldaly se az za chodu programu #jife
adresa metody. Ta se zjisti tak, Ze se u prvkurprg@a chodu podiva do tabulky virtualnich
metod a podle toho odsko Tabulka virtualnich metod sefjgéluje” prvku pri vzniku —
zalezi tedy na tom jak objekt vznikl, a ne na t@mu je aktual&é prirazen.

Pokud tizné prvky zddeéné z jednéiidy dame do pole ukazabetiéto zakladniridy, pak pi
volani virtualnich metod se volaji tyto podle tgak objekt vznikl (tedy se volaji metody
prislusné typu)

class A {

virtual Metoda (){cout << ,a“;}
}

class B:A{

virtual Metoda() {cout << ,b*“;}
}

class C:A{

virtual Metoda() {cout << ,c*}

}

fce () {

A* pole[2];

B b;

Cc;

pole [0] = &b; pole [1] = &c;

pole[0].Metoda(); // tiskne b — podle vzniku ne f@tbhocemu je pirazeno
pole[1].Metoda(); // tiskne ¢

}

Jnterface"

Metody (virtualni) bazové&idy jsou spolénym prvkem, vSechid zddenych a gitom jsou
v nich specializované. ProtoZe jsou spo&pro vSechnyidy, hovaime o interface pro
danou skupinuitd — jsou to metody, které najdeme u vSechto ¥id a nizeme s nimi
zachazet spole¢ = stejré.

~-nepouzitelny interface*

pokud virtualni metody v bazovéidé nemaiji ,glicka“, hovaime o abstraktni bazovéidg.
Nejde vytvdit jeji objekt. Slouzi pouze jako definice interfac



Jkolikrat zdedis, tolikrat ...“

Je moZzné édit i z vice tid najednou. Pokud ma vicéepkh stejré pojmenovana data, je
nutné pomoci operatordiplusnosti wit, ktera mame na mysli naBA::a, BB::a —
pronenna a, ktera p#tk bazovéiide BA, nebo BB. Nelze &lit na jedné urovni dvakrat
Z jedné tidy. Je mozné ale &dit jednu tidu ve vice pedcich.

,pisSte to pres kopirak"

UZitetnym nastrojem je mechanizmus Sablon. Sablon#egpis=navod (a proto je

v hlavickovém souboru) na zakladterého si peklad& ,napiSe” metody nebditly podle
potreby. Programator napisSe funkci netidu s obecnym typem a vipadt nutnosti si
pieklad& (nebo programéator) &irkonkrétni typ — na jeho zakkagodle gedpisu (Sablony) si
preklad& napiSe vSe sam. NapiSe se to tedy pro jeden obgeayieklada& si potebné pro
(libovolné) konkrétni typy napiSe sam.

template < typename T >

double max ( T hl, T h2) {return h1>h2?h1:h2;}

T zn&i onen obecny typ.iPvolani (se deéma parametry shodného typu) seklada&
~vytahne“ tento typ, dosadi ho za T a ,napiSe“i&IpSnou verzi funkce. Toto dokaze pro
vSechny typy. Problémem je, Ze to nedokaze pronpetrg iznych typi.

template < class T, class S >

double max ( T hl, S h2) {return h1>h2?h1:h2;}

StarSi zapis s oztanim obecnych typpomoci class a ne typename. Nyniigktada&
vytvori funkci i pro izné parametry.

Tirida pomoci Sablony (éppouze pedpis s obecnym typem)
template < typename T >

class A {

Ta,b;/lzaT se dosadi aZ onkrétnim pouZziti

T fce (double, T, int)

}

T A<class T>:: fce (double a, T b,int ¢) {}

potom

A <double> c, d; /I ozn&eni konkrétniho typu musi bytiglefinici

bude c,ditidy A, kde a,b jsou double

A <int> g, h;

bude g,hitidy A, kde a,b jsou int,

Tucéné jsou vyzngeny nazvy typu — jsou to tedy duvi@né typy A<double> a A<int>




~chyby reSime vyjimne"

novy mechanizmus ogeni chyb se nazyva vyjimka. Tento mechanizmusispos tom, Ze
chyby se ¥tSinou néeSi v mist kde vznikly (zangeny vypdet v knihovig), ale rekde

VvV uZivatelsk&asti programu. Proto se chyba iesi ale ,vypusti“ se objekt = vyjimka.
Nasled® se ukoruji metody a funkce @etre destruktodi objeki) az do doby, nez vyjimku
,chytime®. ,chytat“ mizeme pouze v oztaném bloku.

try
{

volani funkce, kterd hodi vyjimku pomoci trow

} catch(X:V) {zde jereSeni pro vyjimku X:V}
catch (X:V2) {zde jgeSeni pro vyjimku X:V2}

3.4.5
3.4.8
3.4.9
3.4.10

Retypovani / RTT..cccoovviiiiiiiinnnn! Chyba! ZaloZka neni definovana.
Informace o typu zalw programu.....Chyba! ZaloZzka neni definovana.
Standardni knihovny .......................4 Chyba! ZaloZka neni definovana.

CVCH e, Chyba! ZaloZka neni definovana.



