Virtualni funkce

aneb t¥ida jako %ablona

m Chceme vytvofit vektorové malovétko, které kresli riizné tvary,
m kazdy tvar se kresli jinak, ale vSechny chceme dat do spojdku.
m Spojdk zajisti t¥ida nakres(litelny) a chce také vynutit funkci
sezame_nakresli.
m class nakres{ public: void sezame nakresli();};
m class bod:public nakres{ public: void
sezame nakresli();};
m nakres*hlava=new bod();...
m ... a celé to nebude fungovat, protoZze metody jsou
reprezentovany v prototypu.
m Virtudini funkce jsou reprezentovany ve VMT.
m Tvofi se stejné jako v Pascalu:
virtual navr_typ jmeno(parametry) ...
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Virtualni funkce

v prikladu malovatko

#include <stdio.h>

class nakres

{ public: virtual void sezame nakresli()
{ printf("Nic nekreslim!\n"); }

b

class bod:public nakres

{ public: virtual void sezame nakresli()
{ printf ("Kreslim bod!\n");}

b

int main()

{ nakres*hlava=new bod();
hlava->sezame_nakresli();
}
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Statické prvky

sedi ve tfidé a ne v objektech

m N&kdy chceme, aby atribut (nebo metoda) existovala jen
jednou.

m Takové prvky miZeme definovat, aby pfisludely p¥imo tFidé...

m ... zvany statické, definuji se modifikdtorem static. Ten se
chova (syntakticky) stejn& jako virtual, tedy:
m statickd proménna:
class t{ public: t(Q)
{ static int citacl1=0; citacl++;}
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Statické prvky

m Staticky atribut t¥idy musime explicitné definovat (nedefinuje
se deklaraci statického atributu):
class t{ static int citacl;
public: t(O{t::citacl++}}
int t::citacl;
m statickd metoda:
class t{...
static int kolikrat()
{ return citacl;

}
s

printf ("Konstruovali jsme %d",t::kolikrat());}
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Friend-funkce

aneb placeny zabijak v roli sheriffa

m Ob&as chceme, aby funkce nep¥islusna t¥idé méla pfistup
k privatnim atributtm.

m V tom p¥ipadé funkci definujeme mimo tfidu — nap¥.
void kamarad(t a)

(..

a ve tfidé jen deklarujeme, Ze je zpfatelena:

m friend void kamarad(t);

m Friend-funkci vyuZijeme pfedeviim predavame-li jako parametr
svou vlastni tfidu a zp¥atelend funkce ji pFistupuje k privatnim
atributdm.
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Cisté virtualni funkce

jsou funkce, které chceme definovat aZz v synovskych tfidach

m Motivace: Chceme napsat ovlada& od tiskarny, ale kazda
tiskdrna je jina.

m Tiskdrna obecnd neexistuje (existuji jehli¢kové, inkoustové,
laserové,...) a kazd3 tiskne jinak.

m Chceme rozhrani, které definuje spole¢né poZadavky -
naptiklad metodu tiskni.

m PouZijeme dédi¢nost a metoda tiskni bude virtudlni.

ey we

virtual int tiskni(char*)=0;
m Funkci definujeme aZ v synech.

m Takové funkci ¥ikame &isté virtualni.
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Priklad

s tiskarnami

class tisk
{ public: virtual int tiskni(char*)=NULL;
b
class 1ltisk
{ public: virtual int tiskni(char*co)

{ printf ("Tisknu laserove: %s\n",co);}
}

class itisk

{ public: virtual int tiskni(char*co)
{ printf ("Tisknu inkoustem: %s\n",co);}
¥
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Abstraktni t¥ida

byla na pfedchozim slildu

m T¥ida, kterd obsahuje aspoii jednu Cisté virtudlni funkci, se
nazyva abstraktni.

Nelze vytvofit instanci této t¥idy,
Ze je t¥ida abstraktni, pfeklada& pozna.
Takové tfidy miZeme pouZivat jako tzv. interface,

tedy Yekneme, co musi kazda synovska tfida definovat.

Praktické pouZiti: ¢asto omilané vektorové malovatko (a typ
drawable).
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P¥etéZovani operatorli

déla néco podobného jako pretéZovani funkei

m Chceme implementovat raciondlni &isla, udélame tedy t¥idu s
Citatelem a jmenovatelem (a vybavime metodou toString).
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P¥etéZovani operatorli

déla néco podobného jako pretéZovani funkei

m Chceme implementovat raciondlni &isla, udélame tedy t¥idu s
Citatelem a jmenovatelem (a vybavime metodou toString).

m Cisla chceme stitat, odiitat,... jako jiné &iselné typy (ne
secti(rac a, rac b);).
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P¥etéZovani operatorli

déla néco podobného jako pretéZovani funkei

m Chceme implementovat raciondlni &isla, udélame tedy t¥idu s
Citatelem a jmenovatelem (a vybavime metodou toString).

m Cisla chceme stitat, odiitat,... jako jiné &iselné typy (ne
secti(rac a, rac b);).

m PYetiZeny operator definujeme jako funkci s divnym jménem,
napf. operator=, operator+,...
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P¥etéZovani operatorli

déla néco podobného jako pretéZovani funkei

m Chceme implementovat raciondlni &isla, udélame tedy t¥idu s
Citatelem a jmenovatelem (a vybavime metodou toString).
m Cisla chceme stitat, odiitat,... jako jiné &iselné typy (ne
secti(rac a, rac b);).
m PYetiZeny operator definujeme jako funkci s divnym jménem,
napf. operator=, operator+,...
m Priklad:
rack rac::operator=(rac A)
{ this->re=A.re;this->im=A.im;
return A;
}

rac operator+(const rac B)
{ rac C;
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Proudy

a vyuZiti pretiZenych operdtorii

m Naditdme pomoci getchar a vypisujeme pomoci printf,
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Proudy

a vyuZiti pretiZenych operdtorii

m Naditdme pomoci getchar a vypisujeme pomoci printf,

m v C++ je moZnost pouzit streamy (otev¥it soubor jako
stream)
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Proudy

a vyuZiti pretiZenych operdtorii

m Naditdme pomoci getchar a vypisujeme pomoci printf

m v C++ je moZnost pouzit streamy (otev¥it soubor jako
stream)

m Ptiklad:
ofstream vystupni;
vystupni.open("vystup.txt");
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Proudy

a vyuZiti pretiZenych operdtorii

m Naditdme pomoci getchar a vypisujeme pomoci printf,

m v C++ je moZnost pouzit streamy (otev¥it soubor jako
stream)

m Ptiklad:
ofstream vystupni;
vystupni.open("vystup.txt");

m Standardni vstup/vystup reprezentovdn streamy cin, cout.
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Proudy

a vyuZiti pretiZenych operdtorii

m Naditdme pomoci getchar a vypisujeme pomoci printf,

m v C++ je moZnost pouzit streamy (otev¥it soubor jako
stream)

m Ptiklad:
ofstream vystupni;
vystupni.open("vystup.txt");

m Standardni vstup/vystup reprezentovdn streamy cin, cout.

m Soubor je pak reprezentovdn objektem (kterému Ize volat
metody).
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Proudy I

a ted uZ opravdu ty pretiZené operatory

m Naditani a vypis:
char data[100];
cin>>data;
cout<<data<<endl;

m Oviem << resp. >> zndme, byly to operatory bitového posunu.

m Tady jsou tyto operatory ptetizené.
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Vyjimky

aneb kdyZ se néco nepovede

KdyZ se n&co nepovede, program miiZe bud'to drasticky
zastavit,

nebo chybu ignorovat,
nebo funkce misto vysledku vrati chybovy kéd...

a tim pFichazi o obor hodnot.

Vyjimky reprezentuji moznost dat védét, Ze je problém.
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Vyjimky

pravidla

m klicova slova try, catch a throw.
m try uvddi blok, ve kterém mohou padat vyjimky,
m catch uvadi blok, kde se ma vyjimka daného typu oSetfit,

m throw hazi (vyvolava) vyjimky syntakticky jako return.
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Priklad

vyjimky

int main()
{ int a=nacti(),b=nacti();
try
{ if (b==0) throw O;
printf ("%d\n",a/b);
}

catch(int a){printf("NELZE\n");}
return O;
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Objektova vyjimka

aneb hazime objektem

class mavyjimka

{ char*cosestalo;
public: mavyjimka(char*cosestalo)
{ this->cosestalo=cosestalo;}

throw mavyjimka("prase kozu potrkalo");
catch(const mavyjimka & a)
{ printf ("%s\n",a.cosestalo);

-}
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.

m Vypadneme-li d¥ive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukonty).
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.

m Vypadneme-li d¥ive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukonty).

m catch-blokd miZe jit vice za sebou, vyjimku vy¥idi prvni
nalezeny blok.
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.

m Vypadneme-li d¥ive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukonty).

m catch-blokd miZe jit vice za sebou, vyjimku vy¥idi prvni
nalezeny blok.

m Pozor, pokud mate handler vyjimky synovské za handlerem
vyjimky rodicovské!
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.

m Vypadneme-li d¥ive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukonty).

m catch-blokd miZe jit vice za sebou, vyjimku vy¥idi prvni
nalezeny blok.

m Pozor, pokud mate handler vyjimky synovské za handlerem
vyjimky rodicovské!

mcatch(...){........ } — mélo by zachytit viechny vyjimky,
jenZe...
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

m Vyjimka propada programem, dokud se nenajde odpovidajici
catch-blok.

m Vypadneme-li d¥ive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukonty).

m catch-blokd miZe jit vice za sebou, vyjimku vy¥idi prvni
nalezeny blok.

m Pozor, pokud mate handler vyjimky synovské za handlerem
vyjimky rodicovské!

mcatch(...){........ } — mélo by zachytit viechny vyjimky,
jenZe...

m n&které vyjimky jsou (aspofi v n&kterych prostfedich)
nezachytitelné (nap¥. 5/0).
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Namespacy a jejich vyuziti

P¥i programovani se nam jména identifikator(i divné rozlézaji,
insertovat ma naptiklad smysl do leceho a ne pokazdé
miZeme chtit pod timto aliasem vidé&t jinou funkci.

Proto miiZeme &asti kdédu uzav¥it do jmenného prostoru
(namespace).

Prvky namespacu definujeme pobliZ sebe syntakticky podobn&
jako t¥idu:

namespace jmeno{ prvky...}

P¥istupujeme bud'to operdtorem &tyftetky, nebo ¥ekneme
using namespace jmeno

Casto se pouziva preddefinovany C++ovy prostor std.
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Priklad

jmennych prostort

namespace spojak

{ pridej(int co){...}//pridej do spojaku
int uber(){...}//ze spojaku

}

namespace btree

{ pridej(int co){...}//pridej do b-stromu
int uber(O{...}//z b-stromu

}

. btree::pridej(spojak: :uber());
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Sablony

a to bude témé&F to posledni, co ode mé& o jazycich uslysite

m Opé&t chceme implementovat funkce (a t¥idy) pro riizné datové
typyl
m nechceme pouZivat makra (protoZe se jich bojime).

m Sablona ndm umoZfiuje vytvoFit parametrizovanou t¥idu nebo
funkci.

m Za parametr dosazujeme.

m Definujeme pomoci klitového slova template, do 3picatych
zavorek popiSeme parametry, se kterymi pak pracujeme.

m Nasleduje definice funkce nebo t¥idy (podle toho, jestli je to
Sablona na tfidu nebo na funkci).
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo daldi ablona).
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo daldi ablona).

m MiZeme napf¥iklad definovat fukci s€itajici pfedem neznamé
typy (jako u maker).
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo daldi ablona).

m MiZeme napf¥iklad definovat fukci s€itajici pfedem neznamé
typy (jako u maker).

m Sablona v C4++ se vygeneruje pfi kompilaci jedna pro kazdou
hodnotu parametri, takZe pouZijeme-li $8ablonu pro s¢itani
intl, doubl a chardl, vygeneruji se nam z $ablony t¥i funkce.
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo daldi ablona).

m MiZeme napf¥iklad definovat fukci s€itajici pfedem neznamé
typy (jako u maker).

m Sablona v C4++ se vygeneruje pfi kompilaci jedna pro kazdou
hodnotu parametri, takZe pouZijeme-li $8ablonu pro s¢itani
intl, doubl a chardl, vygeneruji se nam z $ablony t¥i funkce.

m Jiz v dobé kompilace se zkontroluje, zda s parametry lIze délat
to, co chceme (napfiklad stitat).
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Slovo template

aneb co piseme do Spicatych zavorek

m Do 3picatych zavorek popisujeme parametry $ablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formatu typ nazev, tedy to vypadd
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo daldi ablona).

m MiZeme napf¥iklad definovat fukci s€itajici pfedem neznamé
typy (jako u maker).

m Sablona v C4++ se vygeneruje pfi kompilaci jedna pro kazdou
hodnotu parametri, takZe pouZijeme-li $8ablonu pro s¢itani
intl, doubl a chardl, vygeneruji se nam z $ablony t¥i funkce.

m Jiz v dobé kompilace se zkontroluje, zda s parametry lIze délat
to, co chceme (napfiklad stitat).

% %
P aala’
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Priklad

$ablony na funkci a $ablon na t¥idu

template <typename T> T secti(T a, T b)

{ return a+b; }

template<int I,typename T> class uloziste
{ T sklad[I];//mame pole I prvku typu T.

}

uloziste<10,int> sklad;
printf ("%d\n",secti<int>(1,2));
secti(1,2);//nastoupi dedukce typu!
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