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1. Pole v jazyce C/C++

1.1 Statické jednorozmérné pole

1.1.1 Zadani:
Vytvorte jednorozmérné statické pole o velikosti 1x10, které bude obsahovat hodnoty celo¢iselného datového
typu int. Prvni polozka pole bude obsahovat hodnotu 0, pii¢emz kazda dal$i polozka bude mit hodnotu o 1 vyssi

nez predchazejici. Posledni polozka bude mit tedy hodnotu 9. Vypiste toto pole na obrazovku.

1.1.2 Rozbor tlohy

Statické jednorozmérné pole se v C/C++ da jednoduse deklarovat podobné jako proménna urcitého datového
typu (napf. char, int, short, float, ...). Za nazev proménné se pouze ptidaji hranaté zavorky, do kterych uvedeme
rozmér tohoto pole. Napiiklad pro pole 1x5 s nazvem pole, které bude obsahovat datové typy char, by to
vypadalo nasledovné:

char pole[5]

Hodnota uvedena v hranatych zavorkach musi byt celociselna konstanta ( napt. 10, hodnota const, konstantni
vyraz typu 8*sizeof(int), ...). Naplnéni a vypis tohoto pole Ize efektivné udélat pomoci cyklu for.

1.2 Statické dvourozmérné pole

1.2.1 Zadani

Vytvoite jednorozmérné statické pole z pfedchoziho ptikladu 1.1 a dvourozmérné statické pole o rozmérech
2x10, do jehoZz prvniho fadku ptekopirujete jednorozmérné pole, do jeho druhého fadku piekopirujete

v

v

jednorozmérného pole — jednorozmérné pole bude ve druhém fadku dvourozmérného uloZeno obracené. Tedy
v prvnim fadku budou hodnoty vzestupné od 0 do 9, ve druhém fadku budou hodnoty sestupné od 9 do 0.

1.2.2 Rozbor tlohy

Dvourozmérné pole si miizeme predstavit jako tabulku, kterd ma jak fadky tak i sloupce dat. C/C++ neposkytuje
zvlastni typ dvourozmérného pole, misto toho vytvaiime pole, jehoz kazdym prvkem je samo pole. Chceme-li
vytvofit pole o rozmérech 2x3 s nazvem pole, které bude obsahovat proménné typu char, mizeme pouZit
deklaraci:

char pole[2][3];

Prvni hranata zavorka reprezentuje pocet rfadki, druha pocet sloupcii. Indexy tohoto pole jsou pak rozmistény
nasledovné:

goforoz
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Chceme-li potom piistupovat k jednotlivym polozkdm, musime naadresovat jak fadek tak i sloupec. K adresaci
dvourozmérného pole je dobré pouzit dvou vnotenych cykla for, jeden pro naadresovani fadku, druhy pro
naadresovani sloupce. Budou-li se fidici proménné cykli jmenovat i a j, 1ze potom pro adresaci psat:

int x = pole[i][jl;

Z tohoto ptikladu je zfejmé, Ze se do proménné X ulozi hodnota pole na adrese i a j, které musi obsahovat
hodnoty int.

1.3 Dynamické jednorozmérné pole

1.3.1 Zadani

Vytvoite jednorozmérné dynamické pole o rozméru 1x5, které bude obsahovat vzestupné ¢isla datového typu int
vzestupné od 0 do 4. K vytvoreni pouzijte operator new. Vysledek vypiste na obrazovku. Inkrementujte ukazatel
na pole a vypiste pole znovu. Pozor, pole se nyni bude jevit jako pole 1x4 ! Uvolnete alokovanou pamét pomoci
operatoru delete.

1.3.2 Rozbor ulohy

Jednorozmérné dynamické pole je jednoduché v C++ vytvotit. Zapis na alokaci jednorozmérného dynamického
pole o 10-ti prvcich, které bude obsahovat hodnoty typu int, by vypadal asi takto:

int * pole = new int [10];

Piikaz vlastné vytvoii ukazatel s nazvem pole, ktery ukazuje na prvni prvek o 10-ti hodnotach datového typu int.
Je to vlastné pomyslny prst ukazujici na tento prvek. Pfedpokladejme, Ze datovy typ int zabira ¢tyfi bajty.
Posunutim tohoto pomyslného prst o 4 bajty spravnym smérem, mtizeme ukazovat na dalsi prvek pole. Spolecné
existuje 10 prvkli — to je oblast, pfes kterou miizeme nas prst posouvat. Ptikaz new nam tedy poskytuje
veskerou informaci potfebnou k identifikaci kazdého prvku bloku.

Piistoupit k prvnimu prvku pole neni problém, protoZe *pole ukazuje pfimo na né&j. Vyhodou pouZiti ukazatele je
v tom, Ze k zapisu *pole je ekvivalntni zapis pole[0]. Potom nam tedy zapis pole[1] vraci hodnotu druhého
prvku pole, atd... . Aplikujeme-li ptikaz pole+=1, zvy§ime ukazatel pocatku na ptivodni druhou polozku pole,
tedy druha polozka pole se stane prvni a pocet indexti pole zbyvajicich do konce se snizi o 1. Pro pouziti pfikazu
delete k odalokovani pole musi ukazatel ukazovat na pivodni adresu.

Pro ilustraci m&jme pole s rozmérem 1x3, které bude obsahovat proménné typu int a na které bude ukazovat
ukazatel typu int s ndzvem array. Sipka u buriky znazortiuje adresu, na kterou ukazatel array pravé ukazuje.

Vytvofime pole ptikazem int *array = new int [3]; a naplnime je hodnotami 1, 2, 3. ukazatel array nam ukazuje
na pocatek tohoto pole.

Po pouziti ptikazu x=array[0]; nebo x=*array; bude proménna X, ktera musi byt int, obsahovat hodnotu 1.
Piikaz x=array[1]; nam vrati do X hodnotu 2. Pouzitim ptikazu array+=1; nebo array=array+1; zvysime
hodnotu ukazatele o 1 a posuneme pomyslny prst doprava.

Potom nam x=array[0]; vrati do x hodnotu 2 a x=array[1]; hodnotu 3. Poté uvedeme ukazatel do pavodniho
stavu ptikazem array-=1; nebo array=array-1; a aplikujeme operator delete [] array, ktery pole odalokuje.



1.4 Dynamické dvourozmérné pole 1

1.4.1 — Zadani
Vytvorte ¢tvercové (pravothlé) dynamické dvourozmérné pole 5x4, které bude obsahovat hodnoty datového

typu int. Napliite toto pole libovolnou hodnotou int a vypiSte jej na obrazovku. Pole poté odalokujte. K alokaci
pole pouzijte piikaz malloc(). Sitku a délku pole definujte pomoci makra #define.

1.4.2 Rozbor tlohy

Vytvoteni dvourozmérného dynamického pole neni zase tak jednoduché. Nejprve musime vytvofit ukazatel na
jednorozmérné ukazatelové pole. Pocet polozek ukazatelového pole je shodny jako pocet Fadka zadaného pole
(jako rozmér y). Kazda polozka ukazatelového pole obsahuje ukazatel na pfislusny fadek jednorozmérného
datového pole, ve kterém jsou ulozeny jednotliva data. Je zcela evidentni, ze pocet datovych poli je shodny jako
pocet polozek ukazatelového pole. Kazdé datové pole ma tedy rozmér X. VSe vysvétluje obrazek, kde je
znazornéno pole 5x3:

| | | | | datova pole

NN

ukazatel na ukazatelové data
ukazatelové pole pole

Tento typ ma velkou vyhodu, ze neni vytvaien pii piekladu, ale pii béhu programu. To znamena, Ze rozméry
takovéhoto pole mizeme za béhu programu ménit. Také velikosti datovych poli mohou byt rizné.

Nyni si pfedvedeme postup alokace pole, které je znazornéno na obrazku.
Vytvotime si ukazatel na ukazatelové pole s nazvem array. To nam zajisti piikaz:
int **array;

Nyni vytvotime ukazatelové pole a nastavime ukazatel array, aby na n¢j ukazoval.

array = (int**)malloc(3*sizeof(int));
Vyraz (int**) vyjadiuje ptetypovani na typ ukazatel na ukazatel na int. Funkce malloc vyZzaduje jako parametr
velikost alokované paméti. V tomto piipadé potiebujeme vyhradit v paméti trojnasobnou velikost typu int,
protoze alokujeme pamét’ pro ukazatelové pole, které ma ti'i polozky. Poté jiz alokujeme jednotliva pole pomoci
prikazu:

array[0] = (int*)malloc(5*sizeof(int));



Zde vyjadiuje vyraz (int*) pretypovani na datovy typ ukazatel na int, protoze se jiz nachazime v ukazatelovém
poli. Naalokujeme tedy datové pole a nastavime na n¢&j piislusny ukazatel v ukazatelovém poli. Nyni
potfebujeme vyhradit v paméti pétindsobnou velikost typu int, protoze datové pole obsahuje pét polozek.
Obdobné bychom postupovali i s dal§imi datovymi poli. Jedna-li se o ¢tvercové dynamické dvourozmérné pole,
muizeme tfeba pro alokovani datovych poli pouzit cyklus for.

Ptistup k jednotlivym polozkam dynamického pole je obdobny jako pfistup k polozkam ve statickém poli:
int i = array[2][3]; //do promenne i ulozi hodnotu 3. radku a 4. sloupce
Odalokovani provedeme pomoci piikazu free(), kde parametr je nazev naalokovaného mista. Nejprve

odalokujeme jednotliva datova pole, poté odalokujeme i1 ukazatelové pole.

1.5 Dynamické dvourozmérné pole 2

1.5.1 Zadani

Vytvorte dynamické dvourozmérné pole s proménnym poctem radkl. Pocet fadkt nadefinujte pomoci makra
#define. VSechny fadky budou obsahovat hodnoty typu int. Prvni fadek bude mit jednu polozku. Druhy fadek
bude mit dvé polozky, tieti tfi polozky a kazdy nasledujici fadek bude mit o jednu polozku vice. Kazda polozka
bude obsahovat hodnotu 0. Demonstrujte timto, ze dynamické pole nemusi mit stejny rozmér datovych radku.
Vypiste toto pole na obrazovku a odalokujte jej.

1.5.2 Rozbor tlohy

Nejprve vytvoifime ukazatel na ukazatelové pole a ukazatelové pole jako v predeslé tloze. Ukazatelové pole
bude mit rozmér jako hodnota definovana makrem #define v ivodu programu (pocet fadki). Poté pomoci cyklu
for adresujeme jednotlivé prvky ukazatelového pole. Nyni naalokujeme datové pole. Pocet naalokovanych prvka
datového pole je o jedna vyssi nez ¢islo (index) fadku ukazatelového pole, na kterém alokujeme (indexy
ukazatelového pole zacinaji od 0). Naplnéni a vypis pole provedeme pomoci dvou vnofenych cykli for, pticemz
prvni for adresuje fadek a druhy for, jehoZz maximalni hodnota je o jedna vy$si neZ fidici proménna prvniho for
cyklu (indexy ukazatelového pole zacinaji od 0), adresuje sloupec. Druhy for je zavisly na prvnim. Dealokace
tohoto pole a piistup k jednotlivym polozkam jsou totozné s predchozim piikladem.



2. Trida string v jazyce C++

2.1 Konstruktory t¥idy string

Pozn.: K pouziti tfidy string je zapottebi zavést knihovnu string pomoci piikazu #include.
K pouziti piikazu cin a cout je zapotfebi zavést knihovnu iostream pomoci piikazu #include.

2.1.1 Zadani

Vytvoite Sest objektt tfidy string pomoci Sesti riiznych konstruktort, které tato téida podporuje. Budou to
objekty a konstruktory obsazené v nasledujici tabulce

¢. | Jméno objektu Typ konstruktoru Retézec
1 a string (const char *s) Hello world
2 b string (size_type n, char c) XXXXX

3 c string (const string *str) Ahoj.....

4 d string()

5 e string (const char *s, size_type n) Ahoj.

6 f template <class iter>; string (begin iter, end iter)

Jméno tfidy udava, jak se vysledny objekt bude jmenovat, typ konstruktoru udava, jaky typ konstruktoru mame
pouzit a fetézec nam tika, jaky vysledny fetézec bude objekt obsahovat. K vypisu jednotlivych fetézci na
obrazovku pouzijte pfetizeny operator << a ptikaz cout z knihovny iostream.

2.1.2 Rozbor tlohy

Vytvofteni objektu pomoci.prvniho konstruktoru string (const char *s) je velice jednoduché, 1ze to udélat
pomoci:

string nazev_objektu(*‘retezec™);

Kde nazev_objetu je nazev vysledného objetu a retezec je fetézec, ktery ma objekt obsahovat. Tento konstruktor
vlastné inicializuje objekt pomoci NBTS (zkratka oznacujici fetézec zakonceny bajtem s nulovou hodnotou, tedy
tradi¢ni fetézec jazyka C zakon¢eny nulovou hodnotou), na ktery ukazuje s.

Druhy konstruktor string (size_type n, char c) inicializuje objekt typu string s délkou n, kde kazdy prvek tohoto
fetézce bude inicializovan na hodnotu ¢. Napfiklad vytvotime objekt string s nazvem retezec, ktery bude mit 10
znakt. Kazdy znak tohoto objektu bude mit hodnotu ,,a“. Udélame to pomoci:

string retezec(10,’a’);
Tteti konstruktor inicializuje objekt string pomoci fetézce. Vytvoreni takovéhoto objetu provedeme pomoci:
string nazev(retezec);

Kde parametr retezec je jiz existujici fetézec a nazev je pravé vytvoreny novy objekt.
Ctvrty konstruktor vytvoii implicitni objekt této tfidy s nulovou velikosti. Syntaxe takovéhoto vytvorenti je:

string nazev;

Paty konstruktor string (const char *s, size_type n) inicializuje objekt string pomoci NBTS, na ktery ukazuje
ukazatel S, ma délku n znaktl. Pocet znakti mtize byt delsi nez délka fetézce NBTS. Pro ilustraci, mame fetézec

char retezec[7] = *“abcdef” a chceme z né&j vytvotit pomoci patého konstruktoru novy objekt. Provedeme to
nasledovné:

string objekt(retezec, 3);



Vysledny objekt bude obsahovat fetézec ,,abc*.
Sesty konstruktor string (begin iter, end iter) inicializuje objekt typu string z intervalu <begin, end>, pficemz
begin a end se chovaji jako ukazatele a uréuji misto v paméti. Do dané oblasti patii pouze begin, end tam nepatfi.
Pro ptiklad mé&jme fetézec char retezec[7] = “abcdef” a chceme z néj vytvofit objekt string pomoci Sestého
konstruktoru. Provedeme:

string nazev(retezec +2, retezec +4);

Vysledkem bude objekt s nazvem nazev a s hodnotou ,,cd*.
Vypis na obrazovku provedeme pomoci prikazu:

cout << nazev << endl;
Kde nazev je jméno objektu a endl zajist'uje odfadkovani. Operator << je pietizeny.

2.2 PietéZovani operatoru ve tFidé string

2.2.1 Zadani

Vytvoite tfi objekty téidy string. Prvni objekt se jménem a bude vytvoien konstruktorem typu string (const char
*3) a bude obsahovat hodnotu ,,Hello“. Druhy se jménem b bude vytvofen konstruktorem typu

string (size_type n, char c) a bude obsahovat jednu mezeru. Tteti objekt se bude jmenovat € a vytvofite jej
konstruktorem string (const char *s), bude obsahovat slovo ,world*‘. Vytvoite prazdny objekt d. Pietizenim
operatortl =, +=, << a pouZitim objekti a, b, C zajistéte, aby d obsahovalo text ,,Hello world“. Objekt d vypiste
na obrazovku.

2.2.2 Rozbor tlohy

Knihovna string obsahuje, jak je vidét z ptedchoziho ptikladu, hodné konstruktorii. Obsahuje ale také mnoho
pretizenych operatort pro prifazovani, spojovani (s¢itani) a porovnavani (komparaci) fetézcu.
V tomto prikladé pouzijeme pietizeni téchto operatori:

s = prifazeni
s 4= soucet fetézcl
LIRSS s cout slouzi pro vypis na obrazovku

Ukazme si piiklad na pfetézovani operatorti: Méjme tfi fetézce:
string a(““‘aaa“);

string b(“‘bbb");
string c(*“ccc™);

Pretizime-li nyni operator = provedenim piikazu:
a=b;

ptepiseme hodnotu objektu a hodnotou objektu b. Objekt a bude tedy obsahovat hodnotu ,,bbb*. Nyni pouzijeme
pretizeny operator += ke slouceni dvou fetézcii:

b+=c;

Objekt b obsahoval hodnotu ,,bbb*, kdyz jej slou¢ime s objektem ¢, dostaneme v objektu b hodnotu ,,bbbcec*.
Pro vypis na obrazovku pouzijeme pietizeného operatoru << s ptikazem cout.

cout << b << endl;

Kde endl ndm zajisti odiadkovani na dalsi fadek.



2.3 Porovnavani retézcu a velikosti Fetézcu

2.3.1 Zadani

Vytvoite tfi objekty téidy string se jmény a, b, c. Objekty a, b budou mit stejnou hodnotu ,,aaa“. Objekt ¢ bude
obsahovat hodnotu ,,abc*. Porovnejte v programu, jestli ma objekt a mensi hodnotu neZ objekt ¢, jestli je a
totozny s b, jestli je a jiny nez b. Potom zjistéte, jestli objekt a ma stejnou velikost v paméti jako b.

2.3.2 Rozbor ulohy

Opét vyuzijeme pietéZovani operatori. Ve tfidé string jsou pfetizené také operatory <, >, ==, |=, miizeme je
tedy pouzit. Tyto operatory (<, >, ==, |=) slouzi k porovnani dvou fetézcti (mensi, vétsi, shodny, rizny)

a muzeme je pouzit v podminkach if . Kazdy z téchto relaénich operatort je pietizen tfemi zpiisoby, takZe objekt
tfidy string mtizeme porovnat s jinym objektem téze t¥idy, s fetézcem jazyka C a fetézec jazyka C muizeme
porovnat s objektem tiidy string. Za mensi se povazuje ten objekt, ktery se v posloupnosti fazeni poéitace
vyskytuje diive.

Ve vysvétli piiklad. Mame dva objekty t¥idy string s nazvy X, y. Objekt x obsahuje hodnotu ,,i“, objekt y
obsahuje hodnotu ,,j*. Vytvoiime podminku:

if(x ==y) { cout << “Ahoj”; }
Ptikaz cout uvnitt podminky se neprovede, protoze podminka neni splnéna a slovo ,,Ahoj“ se tedy nevypise.
Velikost fetézce vraci ¢lenska funkce length() nebo size(). Obé délaji totéz, ale funkce length() pochazi
z diivéjsich verzi téidy string, kdezto funkce size() byla ptidana kvili kompatibilité se standardni knihovnou
Sablon. Pro ilustraci inicializujeme objekt string x(“i’”); a objekt string y(*j”); a poté porovname velikost obou
objektti pomoci podminky:
if (x.length() == y.length()) { cout << “Ahoj”’; }

Nyni se prikaz cout uvniti podminky provede, protoZe je podminka splnéna a slovo ,,Ahoj* se vypiSe.

2.4 Vyhledavani podretézce v Fetézci

2.4.1 Zadani

Vytvoite fetézec s ndzvem ,,retezec, ktery bude obsahovat text ,,Prakticke programovani v C/C++.
Vyzkousejte ¢lenské funkce tfidy string uvedené v tabulce.

¢. Zapis funkce Parametr

1 | retezec.find(const char *s, size type pos = 0) “programovani”,
2 | retezec.rfind(const char *s, size type pos = 0) ‘a’

3 | retezec.find first of{const char *s, size type pos = 0) ‘ef’

4 |retezec.find last of(const char *s, size type pos = 0) ‘ef’

5 |retezec.find first not of{const char *s, size type pos = 0) ‘ef’

6 | retezec.find last not of(const char *s, size type pos = 0) ‘ef’

Sloupec parametr ndm udava, s jakym parametrem budeme volat funkci na ptislusném fadku. Vypiste indexy,
které nasly tyto ¢lenské funkce, na obrazovku.

2.4.2 Rozbor tlohy

Vsechny funkce v tabulce maji jesté dalsi ctyfi varianty, jak je volat. My se vSak omezime pouze na jednu
variantu pro kazdou funkci, na tu, ktera je pro kazdou z nich uvedena v tabulce.

Prvni parametr kazdé funkce uvedené v tabulce obsahuje vzdy hledany znak nebo podietézec. Druhy parametr
funkce uvedené v tabulce udava index, od kterého se zacne hledat a je pro vSechny funkce v tabulce stejny.

Prvni funkce najde vyskyt a vrati index prvniho podfetézce nebo znaku ve volaném fetézci.
Druha funkce vraci index posledniho znaku nebo podietézce.



Tteti funkce najde ve volaném fetézci prvni vyskyt libovolného ze znakti v prvnim parametru.

Ctvrta funkce najde ve volaném fetézci posledni vyskyt libovolného ze znakii v prvnim parametru.

Pata funkce najde ve volaném fetézci prvni vyskyt libovolného ze znak, které nejsou v prvnim parametru.
Sesta funkce najde ve volaném Fetézci posledni vyskyt libovolného ze znakii, které nejsou v prvnim parametru.

M¢jme naptiklad fetézec s nazvem ,,retezec”, ktery obsahuje text ,,Ahoj“. Zadame ptikaz:

int x = retezec.find_first_of(*A’, 0);

Do proménné X se ndm ulozi index prvniho velkého A v fetézci, tedy hodnota 0.

3. Vlastni trida String v jazyce C++

3.1 Vytvoreni tridy

3.1.1 Zadéni
Definujte vlastni téidu s nazvem String (s velkym S na za¢atku). V sekei public bude téida obsahovat proménnou
txt, kterd bude typu ukazatel na char a proménnou delka, ktera bude typu int. Vytvoite objekt a, ktery bude typu

String. Proménnou délka zméite na hodnotu 10.

3.1.2 Rozbor ulohy

Ttida se definuje klicovym slovem class, za které se do sloZzenych zavorek uvede jeji t€lo, obsahujici vlastni data
a metody. Tyto data a metody se definuji jako normalni proménné, ¢i funkce v C/C++. Existuji tii klicova slova,
ktera maji zasadni vliv na to, kdy se dana data, ¢i metoda mohou pouzit, ¢i ktera funkce je mize pouzit, ¢i s nimi
manipulovat. Jsou to:

» private — datové ¢leny jsou piistupné pouze zevniti dané tfidy, jsou tedy lokalni
*  public — ¢leny jsou pfistupné i vné ttidy
o protected — viz. private, rozdil se projevuje pti dédéni

Hned na za¢atku jakékoli definované tiidy je implicitné sekce private, zméni ji az kli¢ové slovo public nebo
protected. Klicové slovo private se nemusi tedy na zacatku jakékoli tiidy zadavat. Implicitni nastaveni tfidy
vypada tedy nasledovné:

class pokus

{

private:

I

// data a metody
I

}

Ptistup k jednotlivym datim se provadi pomoci tecky za nazvem tiidy a za teCkou uvedeme nazev prislu§né
proménné, se kterou chceme manipulovat. Méjme tiidu

class pokus

{
public:
inta;
char b;

}

Potom piikazem pokus.b=10; piitadime do proménné b hodnotu 10.
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3.2 Vytvoieni konstruktoru a destruktoru

3.2.1 Zadani

Ke tfidé z pfedchoziho piikladu ptidejte do sekce public proménné Aktivnich, Poradi, Index, které budou typu
int. Proménné Aktivnich a Poradi budou statické datové ¢leny. Do této sekce nadefinujte implicitni konstruktor,
konverzni konstruktor pro naéteni typi float, kopykonstruktor pro naéteni fetézce char a kopykonstruktor pro
zkopirovani existujici téidy String do ttidy String, ktera pravé vznika. V programu vytvoite nékolik objektu této
téidy tak, abyste vyzkousSeli vSechny vytvofené konstruktory. VSechny konstruktory budou dale ptifazovat do
proménné Index potadi posledniho objektu téidy String, poté inkrementuji proménné Poradi a Aktivnich.
Vytvoite, dopliite a nadefinujte destruktor tiidy String, ktery dekrementuje proménnou Aktivnich a spravné
odalokuje pamét’ proménné txt pomoci operatoru delete a do proménné delka ulozi hodnotu 0. Proménna
Aktivnich tedy uréuje skuteény pocet objekti, které jsou v programu v dany okamzik pfitomny. Kdezto
proménna Poradi uruje pofadi vytvoteni objektu String od zac¢atku béhu programu, i kdyz uz néjaké objekty
byly zruseny.

3.2.2 Rozbor ulohy

Staticky datovy ¢len téidy je vyhodné pouzit v ptipadé, je-li nutné mit v ramci celé tfidy spole¢nou proménnou.
Deklaruje se jako normalni proménna, akorat pred typ proménné uvedeme kli¢ové slovo static. Ptiklad:

static int promenna;

Konstruktor ma vzdy stejny nazev jako jméno tfidy a nikdy nema navratovou hodnotu. Konstruktori mize mit
dana tida n€kolik a v tom pfipad¢ plati pravidla pro pretézovani funkci. Zakladni typy konstruktord:

*  Implicitni konstruktor — bez parametrii
*  Kopykonstruktor — parametrem je odkaz na objekt stejné ttidy
*  Konverzni konstruktor — ma jeden parametr, slouzi k ptfevodu jednoho datového typu na druhy

V nagem ptipadé bude implicitni konstruktor obsahovat pouze rutiny obsluhujici proménné Aktivnich, Poradi
a Index. Déle naplni prom&nnou txt hodnotou NULL a promé&nnou delka hodnotou 0.

Konverzni konstruktor pro na¢itani typt double bude také obsahovat rutiny obsluhujici proménné Aktivnich,
Poradi a Index. Dale v8ak musi obsahovat ptikazy, které zajisti konverzi formatu double na fetézec. Struktura
takovéhoto konstruktoru by tedy mohla byt:

1) Pfifazeni proménné Poradi do proménné Index, inkrementace proménnych Poradi a Aktivnich.

2) Vytvoieni a deklarace dostate¢né dlouhého pomocného fetézce. Naptiklad char pomoc[50].

3) Zapsani parametru typu double do pomocného fetézce pomoci funkce:
sprintf( char *, const char *, ... );, kde prvni parametr funkce je nazev pomocného fetézce, druhy
parametr je format zapisovanych dat a tfeti parametr je zapisovany typ double (parametr v hlaviéce
konstruktoru)

4) Do proménné délka ulozime délku fetézce, pomoci funkce strlen(...).

5) Vytvoteni nové proménné txt pomoci operatoru new (nezapomenout na pretypovani na char*),
ktera bude obsahovat o jednu polozku vice, neZ je uloZzeno v proménné délka (kvuli zakonCovacimu
znaku).

6) Zkopirujeme pomocny fetézec do proménné txt, naptiklad pomoci for cyklu.

7) Na posledni pozici proménné txt, ktera je volna, ulozime zakonc¢ovaci znak “/0’.

Postup pii vytvafeni kopykonstruktoru String(const char *t), ktery kopiruje fetézec z parametru do proménné txt,
by mohl mit Sablonu:

1) Piifazeni proménné Poradi do proménné Index, inkrementace proménnych Poradi a Aktivnich.

2) Do proménné délka ulozime délku fetézce, pomoci funkce strlen(...).

3) Test, jestli neni fetézec nulovy. Jestli neni, tak vytvoiime novou proménnou txt pomoci operatoru
new (nezapomenout na pietypovani na char*), ktera bude obsahovat o jednu polozku vice, nez je
uloZeno v proménné délka (kvilli zakondovacimu znaku). Retézec pomoci for cyklu piekopirujeme
z fetézce v parametru. Jestli je fetézec nulovy, ulozime do txt hodnotu NULL a do proménné Delka
hodnotu 0.
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Postup pii vytvaieni kopykonstruktoru String(const String &b), ktery kopiruje fetézec txt jiné téidy String do
nové vznikajici tfidy String a jeji proménné txt, je nasledujici:

1) Prifazeni proménné Poradi do proménné Index, inkrementace proménnych Poradi a Aktivnich.

2) Do proménné délka ulozime délku fetézce, pomoci Delka=Db.Delka;, protoZe délku fetézce zname
diky tomu Ze ji mame uloZenou v objektu tiidy String ze kterého kopirujeme.

3) Test, jestli neni fetézec nulovy. Jestli neni, tak vytvofime novou proménnou txt pomoci operatoru
new (nezapomenout na pietypovani na char*), ktera bude obsahovat o jednu polozku vice, nez je
uloZeno v proménné délka (kvilli zakondovacimu znaku). Retézec pomoci for cyklu piekopirujeme

z b a jeho proménné txt. Jestli je fetézec nulovy, ulozime do txt hodnotu NULL a do promé&nné
Delka hodnotu 0.

Destruktor je vzdy pouze jeden a nema zadné parametry ani navratovou hodnotu. Je vzdy volan pii destrukci
n&jakého objektu dané téidy. V nasem piipadé dekrementuje proménnou Aktivnich. Pokud obsahuje n&jaké

hodnoty, smaze fetézec (pomoci operatoru delete) na ktery ukazuje txt. Do ukazatele txt ulozi NULL a do
proménné délka ptifadi 0.
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2. Vzorové priklady:

Statické jednorozmérné pole

#include <stdio.h>

void main (void)

{

int i;
int pole[10]; //nadeklarovani pole
for (i=0; 1<10; 1i++) //cyklus for, kterym plnime pole
{
pole[il=1i;

printf ("%$1i ",pole[il); //zaroveinl vypisujeme

}

Statické dvourozmérné pole

#include <stdio.h>

void main (void)

{
int i,3;
int pole[1l0];
int array([2][10];
for (i=0;1i<10;i++)
{

pole[il=1i;

for (1=0;1<2;i++)

{
for (3=0;3<10; j++)
{

if (i<1)
{
array[i] [J]=pole[j];
printf ("$i ",array[0][j]);
}
else

array[i] [j]1=9-pole[i];
printf ("$i ",arrayl[l]1[31);

}
printf ("\n");

}

Dynamické jednorozmérné pole

#include <stdio.h> //vlozeni hlavickovych souborl
void main (void)
{
int i;
int *pole=new int[5];
for (i=0;1i<5;1++)

{

//vytvoreni pole
//naplnéni a vypispole

pole[il=1i;
printf("%i ",pole[il);
}

pole+=1;

printf ("\n");

for (i=0;1i<4;i++)

{

//zvySeni ukazatele
//odtadkovani

//vypis "nového" pole
printf ("%$i ",pole[i]);

}

pole—-=1;

delete [] pole;
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Dynamické dvourozmérné pole 1

#include <stdio.h>
#include <malloc.h>

#define x 5
#define y 4

void main (void)

{
int 1i,73;
int **pole;

pole = (int**)malloc(y*sizeof (int));

for (1=0;1i<y;i++)

{

//ptidéni hlavickovych souborl

//definice rozmé&ru pole

//vytvoreni ukazatele na pole ukazatelu
//vytvoreni pole ukazatelu
//vytvofeni jednotlivych poli s daty

pole[i] = (int*)malloc (x*sizeof (int));

}

for (1=0;1i<y;i++)

{
for (§=0;j<x;j++)
{

pole[i]l[j1=1;

printf ("$i", (pole[i][]]1));
}
printf ("\n");

}
for (1=0;1i<y;i++)
{
free (pole[i]);
}
free (pole);
}

Dynamické dvourozmérné pole 2

#include <stdio.h>
#include <malloc.h>

#define n 5

void main (void)

{
int i,3;
int **pole;
pole=(int**)malloc(n*sizeof (int));
for (i=0;i<n; i++)

{

//cykly pro naplnéni a vypis poli

//naplnéni
//vypis

//odfédkovani po naplné&ni Fradku

//dealokace poli s daty

//ptidani hlavickovych souboru

//definice pod&tu radka

//ukazatel na na pole ukazatell

//alokace n-rozmérného pole ukazatell
//alokace n datovych poli s i+l poloZzkami

pole[il=(int*)malloc((i+1l)*sizeof (int));

}
for (1i=0;1i<n; i++)

{
for (3=0;3<(i+1);3++)

{
pole[i] [

1=0;
printf (' ,

g
: 5
printf ("\n");
éor(i=0;i<n;i++)
{ free (pole[i]);
iree(pole);
}

Konstruktory tiidy string

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

void main (void)

i",poleli]l [J]);

//naplné&ni a vypis pole

//plni a vypisuje tadek aZ do jeho konce

//od¥adkovani za koncem rtradku

//uvolné&ni pamé&ti

//Pfidéni hlavickovych souborl



string a("Hello world"); //prvni konstruktor
cout << a << endl; //vypis na obrazovku a pretiZeni <<
string b (5, 'x"); //druhy konstruktor
cout << b << endl; //vypis na obrazovku a pfetiZeni <<
string c(a); //t¥eti konstruktor
cout << ¢ << endl; //vypis na obrazovku a pretiZeni <<

string d;
cout << d << endl;

//&tvrty konstruktor

//vypis

na obrazovku

a pretizeni <<

char retezec[10] = "Ahoj..... ";
string e(retezec,b);

cout << e << endl;

string f(retezec +5,retezec +10);
cout << f << endl;

Pretézovani operatort ve tiidé string

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

void main (void)

{

string a("Hello"); //vytvoF¥eni
string b(1,"' "); //vytvofeni
string c("world") //vytvoteni
string d; //vytvoreni
d = a; //ptetizeni
d += b; //pretizeni
d += c;

cout << d << endl; //pretizeni

Porovnavani fetézct a velikosti fetézcu

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;

void main (void)
{

string a("aaa"); //vytvofeni
string b("aaa");

string c("abc");

if (a<c) //porovnani
{ cout << "a < c¢" << endl;

if(aZZ ) //porovnani
{ cout << "a == b" << endl;

if (a!=b) //porovnani
{ cout << "a != b" << endl;

}
if (a.length()==b.length())
{

//porovnani

cout << "a i b jsou stejne velke" << endl;

2.4 Vyhledavani podretézce v fetézci

#include <iostream>
#include <string>

using namespace std;
void main (void)
{

string retezec ("Prakticke programovani v C/C++");
int index = retezec.find("programovani",O0);
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//definovani knihoven

1. fretézce
2. Tetézce
3. Ffetézce
4. Yetézce
operatoru =

operatoru +=

operatoru <<

//ptidéni hlavickovych souborl

feté&zcu

jestli je a mensi

jestli

jestli

jestli

jsou a i b

jsou a 1 b

jsou a 1 b

//vytvo¥eni demonstracniho Fetézce
//paty konstruktor
//vypis na obrazovku a pretiZeni <<
//8esty konstruktor
//vypis na obrazovku a pfetizeni <<

nez c

stejné

rizné

stejné velké



cout <<
index =
cout <<
index =
cout <<
index =
cout <<
index =
cout <<
index =
cout <<

"Hledany index podretezce: " << index <<endl;
retezec.rfind('a');

"Index posledniho vyskytu znaku 'a': " << index << endl;
retezec.find first of ("ef");

"Index prvniho vyskytu znaku 'e' nebo 'f': " << index << endl;
retezec.find last of ("ef");

"Index posledniho vyskytu znaku 'e' nebo 'f': " << index << endl;
retezec.find first not of ("ef");

"Index prvniho znaku, ktery neni 'e' nebo 'f': " << index << endl;
retezec.find last not of ("ef");

"Index posledniho znaku, ktery neni 'e' nebo 'f': " << index << endl;
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