


@)
sablony

* Sablona je syntakticka konstrukce pro popis nekonecné
mnoziny objektu (tfid, funkci) jedinym zdrojovym kdédem

 Sablony do C++ zavadi pojem genericity, v praxi se neuzi-
vaji prilis Casto, protoze jsou syntakticky znacné kompliko-
vané a neprehledné — pouzivaji se hlavne tzv. kontejnery,
jsou definovany v knihovné Standard Template Library.

* UCelem sablon je snizeni zatéze programatora, ktery po-
piSe algoritmus (resp. tfidu) pouze jednou, prekladac pak
podle Sablony automaticky generuje kod pro ruzné datové
typy (podle toho, jak je dana funkce/metoda Ci tfida uzita
V programu)

- v C++ je mozné vytvaret sablony trid a funkci/metod



Sablony funkci

» Sablony funkci funguji podobné jako pretizeni funkce, tj.
existuje funkce s jedinym jménem pro ruzné kombinace
typu argumentu a navratovych hodnot, ale:

a) pri pretizeni je treba télo funkce nadefinovat pro vSechny
mozné kombinace argumentu a navratovych hodnot,

b) Sablona ma jedinou definici téla, ktera je genericka, po-
pisuje algoritmus pro obecny pripad datového typu T.

 Definice Sablony je podobna definici funkce, pred prototy-
pem je uvedeno template <class T>, symbol T je vo-

litelny a predstavuje jmeno typu:

: template <class T> T max(T al, T a2) {
:  return al > a2 ? al : a2;

operator musi byt pro dany typ pretizen



Sablony funkei - pFiklad ¢. 1

#include <iostream>
using namespace std;

template <class T> T get max(T vall, T val2) {
return vall > val2 ? wvall : val2;

}

void main () {
int i1 =5, 12 = 10, imax = O;
double d1 = 2.71, d2 = 3.14, dmax = 0.0;

imax = get max(il, i2);
dmax = get max(dl, d2);

cout << "imax: " << imax << endl;
cout << "dmax: " << dmax << endl;

}
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Sablony funkei - pFiklad €. 2

#include <string>
using namespace std;

template <class T> void argswap (T &a, T &b) {
T temp = a;
a = b;
b = temp;

—

void main() {
int 11 = 3, 12 = 5;
string sl = "Retezecl", s2 = "Retezec2";

argswap(il, i2);
argswap(sl, s2);

—
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Sablony funkei pro vice typii

 V jedné Sabloné Ize specifikovat i vice typu:

L
E template <class T1l, class T2, class T3> ... :

#include <iostream>
using namespace std;

template <class T1, class T2, class T3>
double disp (Tl x, T2 y, T3 z) {
cout < "x:! " K x <K<K "y: " Ky<KK" z: " K
z << endl;
return x * y * z;

}

void main() {
double r = disp(1, 2.1F, 3.1);
cout < "r: " <L r << endl;

}



Sablony t¥id

« Syntakticky podobné Sablonam funkci, slouzi ke generova-
mnoziny trid. V praxi se uzivaji zridka, ale standardni kni-
hovna je vyuziva intenzivne.

* Deklarace objektu: nazev sablony<typ> promenna;

template <class T> class Vector3d {
private:
T X, Vv, Z;

public:
Vector3d() { x
};

!
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void main() {
Vector3d<int> wvect int;
Vector3d<double> vect double;

—
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#include <iostream>
using namespace std;

symbol t
template <class T> class Vector3d {
private:
Tx, y, z;

public:
Vector3d() { x =0, vy =0, z = 0;
void print coords() ;

iy

template <class T> void :print coords() {
cout << "Coords: " <K x K<< ", " Ky<K", " <K z <K endl;

—

void main() {
Vector3d<int> vect int;
Vector3d<double> vect double;

vect int.print coords();
vect double.print coords() ;

}
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STL - Standard Template Library

» Soucasti standardni knihovny jazyka C++ je standardni
knihovna sablon (STL).

« VV STL jsou definovany napf. Sablony funkci implementuji-
cich algoritmy pracujici s poli (fazeni, vyhledavani).

« Z Sablonovych tfid definovanych v STL se nejCastéji pouzi-
vaji tzv. kontejnery, slouzici k ukladani objektu libovolného

typu.

L LA

predstavuje zobecnény koncept pole (narozdil od staticky
deklarovaného pole neni pocet prvku v kontejneru predem
dan, kontejner se adaptivne zvetsuje pri vlozeni prvku, po-
Cet vloZenych prvku je omezen pouze dostupnou paméti).

* Detaily: napr. http://www.cplusplus.com/reference/stl/
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Sahlona kontejneru vector

* Pripojit knihovnu prfikazem #include <vector>

» Kontejner vector ma mj. napr. tyto metody:
front () — vraci prvni prvek
back () — vraci posledni prvek
push back () — vlozi kopii prvku na konec
pop_back () — vyjme posledni prvek
clear () — smaze vSechny prvky
insert () — vlozi prvek na zadanou pozici
size () — vraci pocet vlozenych prvku
empty () — indikuje, zda pocet vloZzenych prvku ==

* Pfetizeny operator []1 umoznuje pfistupovat k prvkum kon-
tejneru jako u bézného pole, tj. vect[i] = O.

* Pretizeny operator = dovoluje prirazovat cele kontejnery,
tj. v€etné uplného obsahu jedinym prikazem vl = v2;
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Sablona kontejneru vector —piiklad¢.1
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#include <iostream>
#include <vector>

using namespace std;

class Circle {

staticky
kontej

[
Ne
]

void main() {
Circle c;
vector<Circle> circles;

while (...) {
c.load from file(inpstream) ;
circles.push back(c);

}

for (int i = 0; i < circles.size(); i++)
circles[i] .draw (hdevice) ;

}



Sablona kontejneru vector —piikladé.2

#include <iostream>
#include <vector>
using namespace std;

staticka

4

void main () {
vector<int> wvect (10) ;
unsigned int i;

\vector<iii>:i:size type vectsize = vect.size();

for (1 = 0; i < vectsize; i++) vect[i] = i;

for (i = 0; i < vectsize / 2; i++) {
int temp = vect[vectsize - 1 - 1i];
vect[vectsize - 1 - i] = vect[i];
vect[i] = temp;

}

cout << '"wvect: ";
for (1 = 0; 1 < vectsize; i++) cout <K " " L vect[i];
cout << endl;

}
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