Rychlokurs jazyka C++

tento¢lanek ma slouzit jako sttmy prehled jazyka C++, a ma umoznit pohled na
problematiku ped jejim dikladnym studovanim abyipném byly Ztejmé souvislosti. Jedna se
pouze o schematické uvedeni nejvyznggioh viastnosti, tak aby byfigpodrobném studiu
ziejmejSi kontext @ené latky. Rozsah je zhruba to dstane po prvnim letméntegteni
tlustych knih. Jsou uvedeny pouze zakladni vlastaogazby (ve skutamosti je to sloZijsi).

Je pouzita leti (lidStjSi a proto ne zcelarpsna) terminologie.

»hlavné strucne*
— je zaveden novy typ jedidmkového komenté od dvojznaku ,//“ do konci&dky

/I tady je komenta

Lneinicializovana prondnné je Spatna (nebezre) prongnna“

—snaha o to aby pramnéa néla vzdy smysluplnou hodnotu vede k tomu, aby bytiZno
promEnnou nadefinovat az v okamziku, kdy je moZznéijfgulit smysluplnou hodnotu — to je
nadefinovat kdekoli. (na rozdil od C, kdy je motiedinovat pouze na 2atku bloku).

{

inti=0;

i ++;

float j = Pracuj(i); // definice prom &nné uprost  ¥ed bloku

» Fikdme mu jinak ale je to ten samy (stary)"

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

int a, b, c;

/I definice prom &nnych v zékladni funkci — p riprava pro volani
funkce(a, &, c); //volani funkce

/Il a prototyp funkce vypada tak

void funkce (int aa, int * bb, int &c) //p #edani hodnotou —
prom&nnéa aa ma stejnou hodnotu jako a ale je to

/I lokalni prom &Nnna, zm &na aa se na originalnim a neprojevi

/l'p redani hodnotou ukazatele (adresou) — prom &nna bb je
adresa na které se nachazi hodnota b, manipulaci s

/I hodnotou na této adrese pracujeme s prom énnou b

/I p fedani odkazem (referenci) — hodnota cc je reference

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

/l's prom  &nnou cc je totéz jako prace s p tvodni hodnotou (tj.

S prom &nnou c)



aa = 10;/m é&ni se pouze hodnota prom &nné aa, hodnota

promé&nnéavp uvodni funkci se nem &ni
*bb = 10; // pomoci prace s adresou je mozné pracovat
s hodnotou prom  &nné, ktera zde lezi — prom énnou b
/[ adresu je nutné dereferencovat pomoci ope ratoru pro
pzistup k hodnot & na adrese ,*"
cc = 10; //jelikozZ je cc pouze jiné jméno pro c, projevi s e

zmgnainap Gvodni prom &nné, je to stejné jako c=10

/Ivp tipad & volani funkce (d,&e,f) je nutno v komenta rich ve
funkcivym &nitazad,bzae,czaf

double &rd = pole]i].data[j].hodnotal[k];
/I reference pro zjednodusSeni slozitého p Fistupu k prom  &nné
/I reference musi byt inicializovana

~neexistuji d¥ stejre pojmenované funkce” plativ C
.neexistuji d¥ stejné funkce* plati v C++

— Nyni je mozné stefpojmenovat d¥ a vice funkci, pokud mezi nimi Ize rozliSit na sk
typu nebo p&tu parameti — tento ,jev* se nazyvéarptizeni funkci. Nasledujici funkce Ize
odliSit pii volani ,piresnymi“ parametry:

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

nelze vsak odlisitip 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 kdy?z je to furt stejny*

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

v hlavicce funkce (v deklaraci) uvedeme itegavané prognné hodnotu, potom se tato
hodnota do progmné ulozi v pipad, Ze ji i volani nepouzijeme. NdpvétSinou se ve

funkci nic netiskne, aledhkdy to potebujeme i s tiskem danéketzce.

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

/v prom  &nné NULL a text se netiskne

fce(4,5," vysledek testu®); // jsou zadany vSechny parametry,
vetn & prom &nné txt. ProtozZe je txtr tizné od

/I NULL text se vytiskne



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

»at mi do toho nevrtaji*

— pokud chceme, aby prémmé nebyla #néna, potom ji oznéime klicovym slovem const.
Toho se pouzivaippiedavani pomoci referenci, které je rychlé (proabigsstruktury) ale
nebezpéné v tom, Ze se ve funkci mohou nekontrol@dvamnit. MoZnost zminy se potlai
uvedenim constipd pronénnou. Zavedeme-li si pravidlo, Ze pokud se phoné ve funkci
neneni, pak je ozn&na const, potom z pohledu na ht&u funkce vzdy vime, zda se
promEnnd 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 &nnou mohla zm  &nit

»potrebuji hodr® dat (paneti)”

— dynamické alokace je mozna pomoci opefétew a delete. Novy typ alokace uniaje
naalokovat pag¥ pro dany typ, nebo pole daného typu. Jelikoz gnzityp, pro ktery je
panét vytvérena a také gt pronénnych, Ize provést inicializaci a zruSeni (konstoak a
destruktory z objektavorientovaného programovani).

TRIDA *prom = new TRIDA; // vytvo renijedné prom  &nné,

s inicializaci (libovolnym) konstruktorem

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

destruktorem

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

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

prom &nnych destruktory

.kdo Se¥i ... (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 kéd -> hodi se pro jednoduché a kritkkce (bez cyKl, bez volani funkci ...).
Napsana funkce je praktickygapis (jako makro v C), podle kterého se v danéstmi
vytvoii kéd -> Ize ji uvadt v hlavickovém souboru.

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

p redpisu pro definici funkce, funkce se nezavola




»ma to logiku*

— je zaveden novy typ pro logické prémmé. Jmenuje deool a prongnné nabyvaji hodnot
true afalse . (Drive to byly hodnoty O a 1, jeStiive O a nenula (tj. cokoli jiného) — tyto
staré Ize stale pouzit (#ma 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. Opejataastré special& pojmenovana funkce,
pro kterou existuje zkracené volanfeRlada& vola operatory podle kontextu.

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

/I srovnani komplexnich ¢isel s doublem podle velikosti

KOMPLEX c;

double d;

if (c>d) ... //'m BZu pouzit operator i pro nov & vytvo reny typ
(strukturu) — zkracena verze

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

Jam a zpt"

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

#include <fstream.h>// p ¥islusna knihovna

char a; double b;

cout << a << “ teplota “ << b << “ tlak “; // vystu p na
konzolu prom &nnychr tznychtyp 1 prokladanych texty

/Inap rikladu je vid &ti,z reté&zeni“p rikaz u, které je

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

cin >> a >> b; // vstup prom gnnychr uznychtyp @z konzoly

“kazdy na svém pigku”

— umo#uje “zabalit” jednotlivé celky dat a funkci (nagodle autak). Balicky se nazyvaji
prostory jmen (namespace). Pokud chceme pouzitzdadiiku, musime ke jménu
promeEnnychgéi funkci gridat i prijmeni — nazev balku. Za takovy badiek je mozné
povazovat iitidu éi 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 &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*

— prijmeni (jméno prostoru)ifpojujeme ped jméno dat pomoci oddvace ,.::“, kterému
fikdme operatorifslusSnosti.

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

.vSechno na jednom mét

— spojeni dat a funkci, které s nimi pracuji dongab celku. Moznost vytid novy datovy
typ, ktery obsahuje data i metody (funkce).

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

h

,<data jsou moc dlezita na to aby k nim byFfstup*

— zavadi seffflstupova prava, ktedkaji, kdo méa pravoifstupovat k datm a metodam. Data
je lepSi mit pod kontrolou, proto k ninigtupujeme pomoci metod, ktera je mohoedy
zapisem &tenim kontrolovat nebo modifikovat.

.Kazdy ma gistup pouze fes jednu mez“

— okoli mize k véejnym metodam, wejna metoda iive k privatnim dadim tridy

private public globalni prostor

pristup k private polozkam stejniédy, | piistup k public polozkam
(maZe i k public jinychitid)

.nejlépe kdyz sedei neneni (na pohled zveff) ale piitom jsou stale lepSi (vrfite)"

- Interface Astava zachovan, (viiiti) implementace sedni. Zmgna dat na jiny typ (jinou
reprezentaci), neni zv&invidét, protoze pistupové funkce data modifikuji tak aby to nebylo
poznat. Vnitn¢ tedy dojde ke zlepSeni aletgpb pouziti se ne¢ni.



varianta| privatni data Viejna data okoli |
1 Redlna a imaginarni | GetReal() {return Realnou zavolame GetRea‘I
sloZka sloZku}
2 Amplituda a uhel GetReal() {return zavolame GetRead|
Amplitud*cos(uhel)}

.p ratelé si mohou dovolit vice*

- pokud tida oznai nékoho (F¥idu, funkci) za pitele — friend, potom tento ma pravo
pristupovat k privatnim dam danéitidy

class TTT {

int i

public:

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

b
funkce (TTT &pom)
pom.i = 4; // a zde vyuziva svého privilegia (vyiji mky)

k p zistupu k privatnim dat am t ridy

}

»,S daty je nutné ciletdon¥ pracovat*

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

class TTT {

public:

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

h

TTT aa;

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

Luvnit7 se vSichni jmenuji stejh

— pronménna, ktera metodu vyvolala je uvnihetody pistupné pes ukazatel this. Tato
promEnnd je pitomna implicitré (zatidi preklad&). Predavané progmné funguji jako u
normélnich 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

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

5

TTT aa,bb;

aa.Nastav(3,4); // vstupu do Nastav je prom &nna aa, ktera
metodu vyvolala p ¥istupnap res this

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

vvvvv

— specialni metody ovlituji vznik a zanik objektu. Tyto metody je nutné safp ale vola je
preklad&. Konstruktory zajiguji inicializaci — vznik objektu. Destruktor zajife zanik
objektu. Je to vlastnspecialni metoda.

class TTT {

int x,y;

public:

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

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

/I this neni nutné uvad &t — vyplyva z kontextu

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

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

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

5

TTT aa,bb=aa;

/I vola se konstruktor bez parametr 1 a kopykonstruktor

/lp reklada ¢vlastn & doplni na aa.Komplex(), bb.Komplex(aa)

/I (" programator to takhle volat nem uzell)

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

"musi to mit hlavgik)u"

v hlavicce je definicetfidy. vSe co je zde uvedeno je jaéegpis pro tvorbu objektu a jeho
vlastnosti. metody zde uvedené jsou realizovany jalne. metody, které zde maji pouze
hlavicku nejsou inline.do maji definovano ve zdrojov#sti a jsou volany furikaim
volanim.

class trida{
int x; //vpam &ti se vyhradi misto az s definici prom &nné
static int pocet; // deklarace - nevyhrazuje misto v pam &ti



public:

int metodal(void) {return 1;} /mat ¢&li cko v definicit Fidy -
/I inline metoda

inline int metoda2 (void) ; //nemat &li cko, ale je ozna ¢ena
/I jako inline - tento zapis vede ke zp rehledn &nihlavi  cky —
/I nepletou se t &li cka do prototyp 4 funkci

i nt metoda3(voi d); // neniozna ¢eno inline ani neméa t &li cko -
/I funk  &ni volani

}

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

/I se v hlavi ¢ce jemimot ¥idu, proto zde musi byt pIné jméno

/ metody i s trida::

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

—==== trida_cpp —=====

#include "trida.h"

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

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

// pIné jméno

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

=—==== pOUZiti.Cpp =—====

int main()

{

trida::pocet ++; // statickd prm &nna "Zije" i bez objek il
t ridy. je v "globalni" pam &t

trida aaa;

/l zapis volani je stejny pro vSechny p ripady
aaa.metodal(); // zde je vlozen kod na zaklad & p redpisu
aaa.metoda2(); // zde je vlozen 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 zmena. Nelze ji tedyiimo menit. Nelze ji n€nit ani pomoci funkci /
metod. M&-li byt metoda pouzita na konstantni objetusi to byt metoda oz&ena jako
konstantni — metoda, ktera objekt néninJinak 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() ; // Ize pouzit na konstantni prvek — nem&ni ho
00.Metoda2(); // nelze pouzit na konstantni prvek — méeni ho

.vyrobte si operatory"

- pro tvorbu operéatérse pouzivaji specialni metody. Jejich nadzev jeldi&éovym slovem
operator a znakem operatoru. To je plné volandyZkoto pIné volani Ize pouzit i k volani,
vétSinou se pouziva zkracené verze. Operator ménasts standardniho operator (priorita,
poset parametr ...) a nE€l by secinnosti bliZit jeho vyznamu (operétor &ita, 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 aZz na specialni jméno s operator, je to stejné jako
/I jiné metody.
/I Ma to navratovou hodnotu, ndzev a seznam paramet ra
/I nésledovany t gli ckem

}
T c,d,e;

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

/l ostatni (normalni) metody

/I diky navratové hodnot & —vysledny prvek ,se p redaven“ —je
/Imoznéz ret &zeni operéator & =, kdy vysledek jednoho p ¥i razeni
/I je parametrem dalSiho

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

.smena je zdkladem pokroku*

- ke zn¥nam typu se pouzivaji (konverzni) konstruktoryj$tmu konstruktory s jednim
parametrem) aiptypovani (konverzni operator). Tytiedpisy se pouzivaji ze strany
operatora — explicitni konverze —figilad&e — implicitni konverze.

i

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
/I floatem — je to vlastn

&nnét ridy T intem a
& zm &na typu
double bb = double(b); // pouziti konverzniho opera toru —
/I p Fetypovani

.bez prace kolée — ziskdmeedienim*

dédéni je mechanizmus, kdy se vlastnosti jedifgiytpouziji jako zaklad pro jinoditlu.
Prvnitadek utuje definici tidy a zgisob d¢déni.

Ve idé A jsou prvku sitiznymi gristupovymi pravy. Ve zgiénych fidach je naznigno jaka
prava maji po &déni. Private neni ,vi&t“ nikdy — nutno pistupovat pes metody Get, Set.
Protected je moznéigtupovat pimo — je to pohodiné ale nebezpé — poruSeni ochrany dat.

classA classB:private A classC:protected A |classD:public A
public a private a protected a public a

private b - - -

protected c private ¢ protected c protected c

Pri dédéni se nic neztraci. Lze'gkryt. Vyhodnoceni je od potomka k bazi.
Zakladni zfisoby i dédeéni

class Base { | class Dedeni:public Base {

public: public:

Metodal(); /I nechame fivodni metodu z baze
Metoda2(); |Metoda2(); /Ivytvorime novou metoduiyodni je skrytd
Metoda3(); |Metoda3() {Base::Metoda3();}|// doplnime fivodni metodu

} Metoda4(); /I vytvoiime novou metodu

Objekt ¥idy Dedeni ma tedy Metodul 1x, Metoda2 2x, Meta2lad Metoda4d 1x.

postup volani konstruktar - konstruktor bazovéitly, konstruktory lokalnich pro#mnych
(tridy) v paadi jak jsou uvedeny v hlasde, konstruktor (o) dané itidy
destruktory se volaji v ogaém pdadi nez konstruktory

JelikoZ objekt se vytdapostup#, je na jeho z&atku uloZzena bazovéida. VSechnyitdy,
které jsou odvozeny od stejriédly, maji tedy stejny zatek. Na prvek z#tiéné tidy se
miZeme odkazovat i pomoci (ukazaéjeha jeho pedky




»michat jablka s hruSkama*“

virtuani metody — umatuji pracovat spolnym zpisobem siznymi ¥idami, pokud
vychazeji ze spotmého zékladu.

Pri ,klasickém“ prekladu se imo doplni adresa volané funkgiemetody — zalezi na tom, jak
je prongénna definovana.

U virtualnich metod dochéazi k ,postupnému” voldmy se az za chodu programu gjife
adresa metody. Ta se zjisti tak, Ze se u prvkuraraga chodu podiva do tabulky virtualnich
metod a podle toho ods¥o Tabulka virtualnich metod sefjgéluje” prvku @i vzniku —
zalezi tedy na tom jak objekt vznikl, a ne na ttemu je aktualé prirazen.

Pokud fizné prvky zddéné z jednéitdy dame do pole ukazatetéto zakladnirfdy, pak i
volani virtualnich metod se volaji tyto podle tghk 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 fgotbhocemu je girazeno
pole[1].Metoda(); // tiskne c

}

Jnterface”

Metody (virtualni) bazové&idy jsou spolénym prvkem, vSechid zdsdénych a pitom jsou
v nich specializované. Protoze jsou spgoéepro vSechnyfdy, hovdime o interface pro
danou skupinuifd — jsou to metody, které najdeme u v3echtb fid a mizeme s nimi
zachazet spote¢ = stejrt.

~-nepouzitelny interface"

pokud virtualni metody v bazovidé nemaiji ,tlicka“, hovdime o abstraktni bazovéids.
Nejde vytvdit jeji objekt. Slouzi pouze jako definice interéac



Jkolikrat zdedis, tolikrat ...«

Je mozné &hit i z vice tid najednou. Pokud mé vicéepki stejré pojmenovand data, je
nutné pomoci operatordiplusnosti utit, kterd mame na mysli naBA::a, BB::a —
promennd a, ktera p#tk bazovéitdé BA, nebo BB. Nelze &llit na jedné Urovni dvakrét
z jedné tidy. Je mozné ale &dit jednu tidu ve vice gedcich.

.piste to p'es kopirak"

Uzitetnym nastrojem je mechanizmus $ablon. Sablon#egis=navod (a proto je

v hlavickovém souboru) na zakladéterého si feklad& ,napiSe” metody nebditly podle
poteby. Programator napiSe funkci netidu s obecnym typem a ¥ipac nutnosti si
preklad& (nebo programator) & konkrétni typ — na jeho zaklagodle gedpisu (Sablony) si
preklad& napiSe vSe sdm. NapiSe se to tedy pro jeden olgrayifeklada 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 d¥éma parametry shodného typu) seklada
~vytahne* tento typ, dosadi ho za T a ,napiSe“ispSnou verzi funkce. Toto dokaze pro
vSechny typy. Problémem je, Ze to nedok&ze pronpetrg riznych typi.

template < class T, class S >

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

StarSi zapis s oztnim obecnych typpomoci class a ne typename. Nyniigkada
vytvori funkci i pro izné parametry.

Tiida pomoci Sablony (8ppouze pedpis s obecnym typem)
template < typename T >

class A {

Ta,b;/lzaT se dosadi aZ onkrétnim pouziti

T fce ( double, T, int)

}

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

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,hifidy A, kde a,b jsou int,

Tuéné jsou vyzndeny nazvy typu — jsou to tedy dviné typy A<double> a A<int>




,chyby 7eSime vyjimgne"

novy mechanizmus o3ehi chyb se nazyva vyjimka. Tento mechanizmusgispos tom, ze
chyby se ¥tSinou néeSi v mist kde vznikly (zaneny vypd@et v knihovi), ale rgkde

v uzivatelské&asti programu. Proto se chyba resi“ ale ,vypusti“ se objekt = vyjimka.
Nasled® se ukogiuji metody a funkce @etrt destruktod objekii) az do doby, nez vyjimku

.chytime“. ,chytat* miZzeme pouze v oztaném bloku.

try
{

volani funkce, ktera hodi vyjimku pomoci trow

}“(.:atch(X:V) {zde jeieSeni pro vyjimku X:V}
catch (X:V2) {zde jereSeni pro vyjimku X:V2}

3.45 PRetypovani / RTTl...cccocvvvnvinninnnnnens Chyba! Zalozka neni definovana.
3.4.8 Informace o typu zatu programu .....Chybal ZaloZka neni definovana.
3.4.9 Standardni knihovny ...........cccceeeeeee .Chyba! Zalozka neni definovana.
3410 CVCHH et Chyba! ZaloZka neni definovana.

‘, Zménén kod pole

‘, Zménén kod pole

‘, Zménén kod pole

[ Zménén Kkéd pole




