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Letem světem

O čem jsme nehovǒrili

Náměty k samostudiu

datový typ Union (obdoba struktur)

aserce (alternativńı ošeťreńı chyb za běhu)

v́ıce o objektově orientovaném programováńı (statické složky,
děděńı, polymorfismus), bude prob́ıráno v druhém ročńıku

Dnes v rychlosti nakousneme (bude podrobně prob́ıráno v
druhém ročńıku)

parametry p̌ŕıkazového řádku

ukazatele na funkce

šablony funkćı a ťŕıd
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Letem světem

Vstupńı parametry programu

Vstupńı parametry programu

Funkce main()

muśı být typu int

nelze ji volat rekurzivně

může ḿıt až dva parametry p̌resně určených typů (některé
implementace dovoluj́ı i ťret́ı parametr)

Parametry funkce main()

i n t main ( i n t argc , char ∗ a r g v [ ] ) ;

typy parametr̊u jsou povinné, jména volitelná

argc ... počet parametr̊u na p̌ŕıkazové řádce
argv ... pole řetězc̊u (parametry na p̌ŕıkazové řádce)
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Letem světem

Vstupńı parametry programu

Vstupńı parametry programu ... p̌ŕıklad

Parametry funkce main()

i n t main ( i n t argc , char ∗∗ a r g v )
{

cout << ” Zada l j s i n a s l e d u j i c i pa rametry p r i k a z o v e rad ky : ” << e n d l ;

f o r ( i n t i = 0 ; i < a r g c ; ++i )
cout << a r g v [ i ] << ”\n” ;

r e t u r n 0 ;
}

Nastaveńı parametr̊u funkce main() ve Visual Studiu:

,,right click on the project name, then go to Properties. In the
Properties Pane, go to ,,Debugging”, and in this pane is a line
for ,,Command-line arguments.”
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Letem světem

Ukazatele na funkce

Ukazatel na funkci

V jazyćıch C/C++ jsou dva typy ukazatel̊u:

ukazatele na data (už známe)

ukazatele na funkce

obsahuj́ı adresu vstupńıho bodu do funkce

K čemu je dobrý ukazatel na funkci?

funkce jako proměnná / parametr jiné funkce

pole ukazatel̊u na funkce (programováńı nab́ıdky/menu)
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Letem světem

Ukazatele na funkce

Ukazatel na funkci

Deklarace ukazatele na funkci:

typ (∗ i d e n t i f i k a t o r ) ( s e z n a m t y p u p a r a m e t r u ) ;

Př́ıklady

i n t (∗F ) ( i n t , i n t ) ;
/∗ F j e u k a z a t e l na f u n k c i typu i n t

se dvema parametry typu i n t ∗/

v o i d (∗G) ( Zamestnanec ∗ , double ) ;
/∗ G j e u k a z a t e l na f u n k c i bez nav r a t ov e hodnoty

se dvema parametry typu u k a z a t e l na Zamestnance a doub l e ∗/

boo l (∗H) ( v o i d ) ;
/∗ H j e u k a z a t e l na f u n k c i typu boo l bez parametru ∗/

Prvek ∗ (∗ I ) ( Seznam &);
/∗ I j e ukazaten na funkc i , k t e r a v r a c i u k a z a t e l na Prvek

s parametrem typu r e f e r e n c e na seznam ∗/
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Letem světem

Ukazatele na funkce

Ukazatel na funkci

Přǐrazeńı hodnoty (v C++ dvě ekvivalentńı možnosti):

double (∗S ) ( double ) ;
S = s i n ;
S = &s i n ; // j a z y k C

Voláńı funkce, na kterou ukazatel ukazuje
(v C++ dvě ekvivalentńı možnosti)

double x ;
x = S ( 3 . 1 4 ) ;
x = (∗S ) ( 3 . 1 4 ) ; // j a z y k C
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Letem světem

Ukazatele na funkce

Ukazatel na funkci ... p̌ŕıklad

Rostoućı funkce

boo l r o s t o u c i ( double (∗ f ) ( double ) , double a , double b , double krok )
{

f o r ( double x = a ; x+krok<=b ; x+=krok )
{

i f ( f ( x)>=f ( x+krok ) )
r e t u r n f a l s e ;

}
r e t u r n t r u e ;

}
i n t main ( )
{

i f ( r o s t o u c i ( s i n , −1 , 0 , 0 . 0 0 0 1 ) )
cout << ” s i n r o s t e ” << e n d l ;

i f ( r o s t o u c i ( cos , −1 , 0 , 0 . 0 0 0 1 ) )
cout << ” cos r o s t e ” << e n d l ;

}
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Letem světem

Šablony v C++

Šablony v C++

Šablony (templates)

vzor, podle kterého vytvá̌ŕı p̌rekladač r̊uzné podobné funkce
nebo objektové typy (tzv. instance šablony)
typy šablon:

šablony funkćı
šablony ťŕıd

Deklarace šablony:

template<seznam parametru> d e k l a r a c e

parametry (oddělené čárkou): typové, hodnotové, šablonové
kĺıčová slova: template, typename

template<typename T>
T max (T a , T b )
{

r e t u r n ( a > b ) ? a : b ;
}
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Letem světem

Šablony v C++

Šablony funkćı ... p̌ŕıklad

template<typename T>
v o i d prohod (T &a , T &b )
{

T c = a ;
a = b ;
b = c ;

}
i n t main ( )
{

i n t x = 2 , y = 3 , z = 0 ;
prohod ( x , y ) ;
prohod<i n t >(y , z ) ;
. . .

}

T je libovolný datový typ
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Letem světem

Šablony v C++

Šablony ťŕıd ... p̌ŕıklad

template<typename T>
s t r u c t U l o z i s t e
{

T data ;
} ;

i n t main ( )
{

U l o z i s t e <i n t> bedna ;
bedna . data = 3 ;

U l o z i s t e <s t r i n g > b1 ;
b1 . data = ” s v e t r ” ;

U l o z i s t e <double>∗ b2 = new U l o z i s t e <double >;
b2−>data = 3 . 1 4 ;
d e l e t e b2 ;
. . .

}
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Letem světem

Šablony v C++

Šablony ťŕıd ... p̌ŕıklad 2

template<typename T>
c l a s s U l o z i s t e 1
{

T data ;
p u b l i c :

U l o z i s t e 1 (T d a t a ) : data ( d a t a ) { }
v o i d nastavData (T data ) { t h i s−>data = data ; }
T v r a t D a t a ( ) { r e t u r n data ; }

} ;
i n t main ( )
{

U l o z i s t e 1 <i n t> bedna ( 9 ) ;
cout << bedna . v r a t D a t a ( ) << e n d l ;
bedna . nastavData ( 3 ) ;
cout << bedna . v r a t D a t a ( ) << e n d l ;

U l o z i s t e 1 <s t r i n g >∗ bedna1 = new U l o z i s t e 1 <s t r i n g >(” s v e t r ” ) ;
cout << bedna1−>v r a t D a t a ( ) << e n d l ;
d e l e t e bedna1 ;
. . .

}
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Objektově orientované programováńı ... dokončeńı p̌ŕıkladu

Př́ıklad na procvičeńı II : Chytré pole

Přeměňte strukturu ChytrePole z cvičeńı na ťŕıdu se
soukromými datovými složkami.

Deklarace ťŕıdy bude v hlavičkovém souboru ChytrePole.h a
definičńı deklarace metod budou v souboru ChytrePole.cpp.
Přidejte ťŕıdě ChytrePole konstruktor a destruktor (na základě
původńıch funkćı vytvor() a zrus() ).
Implementujte metodu vypis() (na základě původńı funkce)
Implementuje metody pridejNaKonec() a smazPrvek() (na
základě původńıch funkćı pridej() a smaz() )
Implementujte koṕırovaćı konstruktor, aby vytvá̌rel hlubokou
kopii chytrého pole. Vyzkoušejte, že funguje.
Přetěžte pro chytré pole operátor p̌rǐrazeńı, aby vytvá̌rel
hlubokou kopii. Vyzkoušejte, že funguje.
Přetěžte pro chytré pole operátor indexace [].
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Objektově orientované programováńı ... dokončeńı p̌ŕıkladu

Př́ıklad na procvičeńı III : Spojový seznam

Na rozmyšlenou (dobrovolná domáćı úloha)

Přeměňte struktury Prvek a Seznam ze cvičeńı na ťŕıdy se
soukromými datovými složkami.

Přidejte ťŕıdě Seznam konstruktor a destruktor (na základě
původńıch funkćı vytvor() a zrus() ).
Implementujte koṕırovaćı konstruktor, aby vytvá̌rel hlubokou
kopii seznamu.
Přetěžte pro seznam operátor p̌rǐrazeńı, aby také vytvá̌rel
hlubokou kopii.
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