


C++ [si: plas plas] -G S objekty

- rozSireni jazyka C, navrzené Bjarnem Stroustrupem
v Bell Labs v prubéhu 80. let 20. stoleti (C je vlastné pod-
mnozinou C++)

- cilem rozSireni bylo zahrnout do jazyka C vlastnosti a prv-
Ky, které se v té dobé zaclinaly stavat popularnimi (zejmé-
na objekty, které se objevily ve Smalltalku a Simule-67)

- nejdrive byly pfidany tridy (objekty), nasledné pak také
virtualni funkce, pretézovani operatoru, vicenasobna dédic-
nost, Sablony a zpracovani vyjimek

- standardizace zapocala zachycenim stavu jazyka v roce
1998, posledni standard je z roku 2003

- vysledek je znacne neprehledny a komplikovany, coz se
stalo hlavnim duvodem k navrhu jazyku Java a C#.
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Jazyk G++ je:

1

- stale nizkouroviovy, umoznuje vytvaret
efektivni a rychly kéd (rychlejsi nez C)

- velmi rozsireny, Siroce podporovany

- velmi expresivni, rozsiritelny, bezpecngj-
Si nez C (type-checking)

] - velmi neprehledny, znacne komplikovany
- méné prenositelny nez ANSI C
- ruzné "dialekty" podle prekladacu
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Pieklad zdrojovych kodi v C++

- vétSinou stejnym prekladaCem - sam si zjisti, zda jde o C
nebo C++ (v lepSim pripade podle syntaxe, v horSim podle
pripony ZK)

- v nékterych prostredich (Dev-C++) je tfeba pfi zakladani
projektu zaskrtnout prislusné policko, zda se jedna o C Ci
C++

- v fidkych pfipadech se pak C++ preklada jinym preklada-
cem (napf. Open Watcom ma wpp386, ale pokud volame
prekladovy systém cl1 / wel386, zavola si ho sam aniz by

to musel programator resit)

; IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII -
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Imény oproti ANSI C

.// tohle je novy komentaf? v C++
: // nemad ukon&ovaci zna&ku, kon&i vzdy :
// koncem radky

- komentarem je vSe od vyskytu lexikalniho atomu // do
konce radky, pokud ma byt komentar viceradkovy, je
treba na kazdé nové radce vzdy uvést //

- pozitivni zmeéna, // nekoliduje s zadnym operatorem ani
jejich kombinaci, nevyhodou je skutecnost, Ze neexistuje
ukoncovaci znak, takze nelze komentovat "vnitrek" kodu



: #define PI 3.14159265358979323846 :

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIJ

- ANSI C umoznuje definovat konstanty prakticky pouze
mechanismem preprocesoru

: const double PI = 3.14159265358979323846; =

"sammnm E I I E RN E NN NN R RN E NN NN NN EEEEEEEEEEEEENENEENENEEEENEEEEEEEEEE
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“ modifikator const oznamuje prekladagi, Ze se pro-
menna nesmi (a nebude) ménit

- konstanta muze byt inicializovana pfi deklaraci, ale dale se
nesmi ménit => preklada¢ muze generovat vykonnéjsi kod
- kazda konstanta ma soucCasne pevnée dany datovy typ, tak-
EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE Ze p‘r’-ekladaé mﬁze Iépe provédét

int 1 = 10;
P & typovou kontrol
const int *pi = &i; ypovou Kontrolu

*pi = 15; = =i nelzel ukazatel na const int
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Vyuiiti ukazatelii na konstanty

fint i = 10; E

: const int *pi = &i; :

: seesefee hodnotu i nelze dereferenci
x *pi = 15; @ : ukazatele zmeénit

- deklaruje se vlastné read-only ukazatel

- konstantni ukazatele se Casto pouzivaji jako navratove typy
funkci, které vraci ukazatel na néjakou oblast paméti, kterou
|ze Cist, ale ne modifikovat (napf. promenné instanci trid de-
klarované jako private)

- C++ ma stale mnoho vilastnosti C => "konstantnosti" se Ize
zbavit vhodnym pretypovanim

"""t tzy, casting away the const-ness



Deklarace konstantnich ukazateli

Mncaca: iiiaaanes e N ukazatel ptr je konstant-

o : ni, tj. nesmi ukazovat na
- nic jiného, nez na co je

zinicializovany

x ptr = &j; <-----..........;........ne|ze!

*ptr = 15; e fronennns bez problému - objekt, na
s EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE R ktery ukazatel ukazuje
neni konstantni

iconst int * const ptr = &i; :

W .......... ;

konstantni ukazatel na konstatni objekt

- const zlepsuje typovou kontrolu pfi prekladu
- narozdil od konstant zavedenych pomoci #define se
tyto konstanty ukladaji do informaci pro debugger



- funkce deklarované s modifikatorem inline se pfimo vkla-
daji na misto vyskytu => urychleni, neprovadi se obvyklé
postupy pfi volani podprogramu (ulozeni registru, operace
se zasobnikem, atp.); pro kratké jednoduché funkce

: #define * """" ANSI C

- inline int max (int x, int y) {
return (x > y ? X : Vy);

F
- vhodna nahrada malo bezpecnych maker preprocesoru j
: IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII l. “‘O‘
- max (f (x), z++);< ............................ freenstt
A | >

- pfi pouziti inline tento pripad nehrozi
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* Nesmi byt v jiném modulu (pfekladaném samostatné), ,na-
kopirovani” kodu na misto volani funkce provadi prekladac,
tj. inline funkce se viibec nevyskytuje v binarni podobé
v .obj souboru diléiho prekladového modulu.

« Uvadét prototyp inline funkce v headeru nema vyznam.

* Funkce musi byt uplné definovana (vCetné celého téla) pred
prvnim vyskytem jejiho volani ve zdrojovéem kodu.

» Nékteré prekladace neberou uvedeni modifikatoru inline
v potaz a samy rozhoduji, které funkce je vhodné prelozit
jako inline (protoze jejich pokrocilé optimalizaCni algoritmy
jsou léepe nez programator schopné posoudit, kde to bude
mit pozitivni vliv na rychlost kodu).

*V .obj souboru je inline funkce identifikovana specifickym
zpusobem (napf. ?<jméno fce>QRQRYAXHQRZ v pfipade
MS Visual C/C++).



- C++ umoznuje predavat funkcim parametry odkazem (jako
Pascal, Ada, apod.)

- void swap (int &a, int &b) { -
:  int tmp = a; B _.aeeed deklarace
a = b; JACCITLEL : odkazu
} o = e “‘,‘- r je tzv. alias -
L™ 1 musi mit vzdy

fint n = 10; : inicializagni &ast,
i int &r = n; & vytvari spojeni
P = -10; : meziodkazema
2 : objektem, na ktery
fint x = 1, y = 2; RRRLLTINUR odkazuje...
- swap (x, V); ""-prlrazenlzmem

- . ToYe [aTo | (OB s B a L= B 0
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Wyuziti odkazu jako navratového typu funkce

- int &GetItem(int *array, int index) { :
return array[index]; i

P )

i int A[100];

- for (int i = 0; i < 100; i++)
GetItem(A, 1) = 25;

| oettenas, 5) G

*......esn: Prifazeni je v poradku,
je to L-value, protoze

- bude-li funkce deklarovana funkce vratila adresu

jako inline, eliminuje se
rezie spojena s volanim podprogramu => inline funkce
vracejici odkaz jsou velmi uzitecné ke zvyseni vykonu
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Deklarace proménnych jako prikaz

- v C++ je deklarace proménné pfikaz, nema zvlastni posta-
veni jako v ANSI C, a proto muze byt pouzita kdekoliv

P paRpppaa
int IsMember (const int key) {
int found = 0;
if (NotEmpty()) {
List* ptr = head;
while (ptr && !found) {
int item = ptr->data;
ptr = ptr->next;
if (item == key) found = 1;
}
}

return found;

}

- uvadeni deklaraci bliz vyskytu proménné zvysuje Citelnost
ZK, nebezpeCim je mozna nespravna interpretace
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double a[3] = { 11, 12, 13 };
double b[3] = { 21, 22, 23 }; -uJe -li spravne
o nadefinovana

Vector vl = a; = & tfida Vector,

Vector v2 = Db; = =  bude se k ni

Vector v3 = vl + v2;<---""’ p{]ekla,??i

double norm = (double) v3; ] chova J,a O

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII: kdatOVemu
typu...

- predpokladem je definice tfidy Vector se vSemi pouzitymi
operatory (viz dale) a konverzemi - pak s ni bude prekladac
zachazet jako s novym datovym typem
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Datovy typ hool

- C++ ma novy vestavény datovy typ: bool, kiery muze na-
byvat hodnoty true nebo £false (logicky typ)

* bool flag = true;

- flag = false;

if (fig) { }
IRETPPTTP pfi testovani v podmince if se samoziejmé

zkouma shoda s true

D v

v ANSI C, kde hral celoCiselny typ i roli logického
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- C++ dovoluje pretézovat funkce, tj. definovat nékolik
funkci stejného jména (se stejnou logikou) pro razné
datoveé typy

int find(const int* data, const int key) {

—
*

<
<
L 4

int find(const:sfloat* data, const float key) ({

[ ]
| 2

‘.. prekladac zavola tu funkci, ktera
vyhovuje predavanym p-metrim

int pos, al]l = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8}; [
float b[] = (1.0, 2.0, 3.0, 4.0, 5.0, 6.0}, =
pos = find(a, 5);

pOS = find(bl 5.0) ;‘llllllllllII------

fJEEEE EEEEEEEE S S EEEE S EESEEEEEEEEEEEEEEEEEY)p
——
FEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEETN
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- C++ dovoluje pretézovat takeé operatory, tj. definovat vyz-
nam/vypocCet operace dané operatorem pro dany datovy typ
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- C++ ma dva nové operatory, new a delete, ktere slouzi
k vytvareni, resp. odstranovani instanci z paméti (heap)

: int *p = NULL; = Iint *p = NULL; :
=P = malloc (sizeof (int) ) ; P = new int;
- *p = 10; o = *p = 10;

.== deklarace dynamickeho pole (ne statickeho) a jeho
alokace v inicializacni Casti

«BF,

It mistomalloc ()

" odstraneni dyna-
: : C . = mickeho objektu
Efor (1ntl1 : O,l < 10; 1++)£ z paméti, [] Fika
arraylil = 1; ~ t  prekladadi, aby
" & delete aplikoval
............................................... i na vSechny prvky
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Pouzivani jmennych prostoru - namespace

- C++ zavadi zcela novy mechanismus, tzv. jmenné prosto-
ry (namespaces)

namespace mynamespace {
int 1;

= takto vznikne jmenny prostor

: pojmenovany mynamespace
} : - vV.nem je deklarovana pro-

harssssrssssrnsnannnnannnnsnnnnannnaen [11E€NNA 1

- mimo definovany jmenny prostor je proménna pfistupna
pouze uplnou kvalifikaci

: mynamespace::1 = 5;

»*= operator pristupu k Clenské
s promenne

¢ Fuamnnm

L
|
]
[ ]
[ ]
]
u
| |
| |
1}
.
.

using namespace mynamespace; s <u"T“H9dn02naCHOSt

using namegpace mynamespace;
int 1i;

i = 5"

i = 5;
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namespace nspl ({ fo? promenna pi se ted bere
namespace nsp2 { Z hamespace nsp2
double pi; .

} A ““““‘ .

using nsp2::pi; :’

double x = pi;

\ 4

double i = nspl:nsp2:pi;

-» zde uz using nepusobi,
tj. je treba uvadét plne
kvalifikované jméno

——

- jmenné prostory jsou otevreng, Ize je redeklarovat

namespace mysp { int 1i; double pi; }

namespace mysp { int x, vy, z; }



,«»== Nepojmenovany jmenny prostor
nari“relipife; R deklaruje jména, ktera jsou v ramc
\ daného zdrojového souboru nebo
jiného namespace neverejna

nemeseace 66 1 e $$S rika pFekIac?Iaf":i, 'f\by
int x; . vygeneroval unikatni ne-
konfliktni identifikator

—
4
[
L 2

using namespace $55;

namespace ns with very long name {

int i1; double pi; : .
jmennée prostory lze

prirazovat

EEEEEEEEEEEEEEREERENg
——
EE RN EEEEEEEEEEEERN

namespace ns = ns with very long name;



Jmenny prostor std

- tradiéni “Uvodni” pfikaz v C++

- fika prekladaci, ze jakykoliv identifikator, ktery neni defino-
vany ve ZK ma hledat ve standardnim jmenném prostoru
(soucast knihovny)

Pripojovani knihoven
- stejné jako v ANSI C, ale bez pripony headeru

: #include <stdio>
: #include <cstdio> 4 ---------------

- standardni headery C++ jsou doplnény o konverzni knihov-
ny (vychazeji z ANSI C, jsou upravené pro C++)



Vstupni/vystupni proudy - knihovna iostream

#include <iostream>
using namespace std;

int main (int argc, char *argv[]) {
char quit = '\0';
while (quit != 'q') { K
‘vcout << "Hello!" << endl;

»**""rea. Znak(y)
nove radky

2 cout << "Press g to quit " << endl;i

. cin >> quit; oe® :

-“ } ‘e, “u"‘ E

*=-. operator presmérovani
‘.‘Feturn 0; %, proudu

b, . "

L 4

llllllll"ﬂ.l.l.::lllllllllll Vstupnl’ proud Sva’zany’ Se Stdin
“*re=eeaae yystupni proud svazany se stdout

- do proudu lze "poslat" i jiny datovy typ nez fetézec znaku,
ale musi mit definovanou metodu pro zapis do proudu
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