Vyjimky

aneb kdyz se néco nepovede

Kdy? 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 kli¢ovd 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 (vyvolavd) vyjimky syntakticky jako return.
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MAINET

vyjimky

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

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

aneb hazime objektem

class mavyjimka

{ public: char*cosestalo;
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 dfive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukon).
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

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

m Vypadneme-li dfive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukon).
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m Pozor, pokud mdte handler vyjimky synovské za handlerem
vyjimky rodi¢ovské!
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Vyjimky

fungovani a podrobnosti

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

m Vypadneme-li dfive z programu, vyjimku zachyti defaultni
handler vyjimek (a program ukon).

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

m Pozor, pokud mdte handler vyjimky synovské za handlerem
vyjimky rodi¢ovské!

m catch(...){........ } — mélo by zachytit viechny vyjimky,
jenze...

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

P¥i programovani se nam jména identifikator divn& rozlézaji,
insertovat md naptiklad smysl do lecteho a ne pokazdé
miZeme chtit pod timto aliasem vidét jinou funkci.

Proto miiZeme &asti kédu uzavfit do jmenného prostoru
(namespace).

Prvky namespacu definujeme pobliZ sebe syntakticky podobn&
jako tfidu:

namespace jmeno{ prvky...}

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

Casto se pouziva preddefinovany C++ovy prostor std.

Martin Pergel
Objektové& orientované programovani



MAINET

Jjmennych prostort

namespace spojak

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

}

namespace btree

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

}

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

a to bude asi to posledni, co ode mé& uslysite

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

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

m Za parametr dosazujeme.

m Definujeme pomoci klicového slova template, do $pi¢atych
zavorek popiSeme parametry, se kterymi pak pracujeme.

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

aneb co piseme do $pi¢atych zdvorek

m Do Spic¢atych zavorek popisujeme parametry Sablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,
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Slovo template

aneb co piseme do $pi¢atych zdvorek

m Do Spic¢atych zavorek popisujeme parametry Sablony,
jednotlivé parametry oddélujeme &arkou,

m kaZdy parametr je ve formdtu typ néazev, tedy to vypada
jako definice parametri funkce, jenZze...

m typ v tomto p¥ipadé mize byt (krom jiz zndmych) také class
nebo typename (anebo dal3i 3ablona).

m MiZeme napfiklad definovat fukci s¢itajici predem neznamé
typy (jako u maker).
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Sablony

poznamky

m Sablona v C4++ se vygeneruje p¥i kompilaci jedna pro kazdou
hodnotu parametrii, takZe pouZijeme-li S8ablonu pro s¢itani
intd, doubld a char, vygeneruji se ndm z Sablony t¥i funkce.
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Sablony

poznamky

m Sablona v C4++ se vygeneruje p¥i kompilaci jedna pro kazdou
hodnotu parametrii, takZe pouZijeme-li S8ablonu pro s¢itani
intd, doubld a char, vygeneruji se ndm z Sablony t¥i funkce.

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

m Poviimnéte si pozdéji rozdilu oproti generikiim v C#.
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MAINET

Sablony na funkci a $ablon na tfidu

template <typename T> T secti(T a, T b, T c)
{ return atb+c; }

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>(1,2,3));
secti(5,6,7);//nastoupi dedukce typu!
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Standard template library

nenecham prednaseni, dokud neukdzu, k ¢emu jsou $ablony dobré

STL nabizi predpfipravené " kontejnery”,

kontejnery mohou byt typu:

[
[
m pair, vector, deque, unordered multiset, list,...
m Reprezentuji to, co jsme vas uili v prvnim roéniku,

[

miZete je pouZivat (se viemi disledky, které z toho plynou).
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[terator

je néco jako axiom vybé&ru

®m umoZiiuje prochazet prvky datové struktury.

m Formalné objekt s pfetizenymi operdtory ++, + a par dalsimi.

m Iterdtor p¥isludi dané dat. struktute (nap¥.
deque<int>::iterator it;).
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MAINET

vektoru, dvoukoncové fronty, iteratoru a metody insert

deque<int>f1,f2(4,100),
//1. prazdna, ve druhe 4x 100.

£3(£2.begin() ,£2.end()) ;//okopiruj

int p[]1={1,2,3,4,5};//pole

vector<int>f4(p,p+5);//vektor z pole

£3.insert(£f3.end () ,f2.begin() ,£2.end());

//prida prvky f2 na konec f3.

for(deque<int>::iterator i=f3.begin();
i!=f3.end () ;++i)

cout<<’ ’<<x*j;
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MozZnosti, pokud zbyva &as

jesté& miZu Fict néco o

m generovani ndhody (srand, rand),
m pravdépodobnostnich a aproximacnich algoritmech,
m formulovat problém diskrétni simulace,

m zkusit zodpovédét dotazy tykajici se C/C++ (pravdépodobng

N

nelsp&sng).
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Konec

To je konec!

m dotazy nebo nejasnosti ohledn& C & C++ se mnou miZete
nadale konzultovat.

m Od pfisté uvidite, Ze C# uZ prakticky umite (je v ném jen
n&kolik odli¥nosti, syntax vypadd velmi podobng).

m AZ se naulite i C#, zjistite, Ze vlastné umite uZ i Javu...

m ... a Ze opravdu v8echny jazyky z rodiny C jsou prakticky
stejné.

m Toto byl jen lvod, podrobnosti u kolegy Bednarka.

Dékuji za pozornost.
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