Pokrocilé programovani
v Jazyce C pro chemiky
(C3220)

Vstup a vystup v C++,
reference, pretezovani funkci



Reference

» Reference jsou specialnim typem promeénnych, které samy
neuchovavaji zadnou hodnotu, jen odkazuji na jiné proménné

« Reference jsou v podstaté ukazatele (jako v C), které se ale
automaticky dereferencuji (neni treba pouzivat * a ->)

» Reference se definuji pridanim znaku & mezi typ a jméno
promenné

« Reference je v okamziku vytvoreni pevné svazana s odkazovanou
promeénnou, nelze ji ,,odpojit” ¢i ,,presméerovat”

inta=1, b = 2;
int &r = a;

a = 3;
cout << r; // Vypise se cislo 3

// Aktualni hodnota promenne b bude zkopirovana do promenne,
// na kterou odkazuje reference r (tedy do a)
Y =b;

b = 4;
cout << r; // Vypise se cislo 2




Predavani parametru hodnotou

« Zpusob, kterym se obvykle v C/C++ predéavaji parametry funkcim (nebo

metodam) se nazyva predavani hodnotou

* Pri zavolani funkce se parametry funkce chovaiji jako lokalni proménné dané
funkce, pro které se alokuje potrebna pamét a zkopiruji se do nich predavané

hodnoty

« Pokud ménime hodnoty parametrd uvnitr funkce, zddnym zplsobem tim

neovlivnime hodnoty proménnych, které byly predavany do funkce
(argument)

// V pameti se vytvori nova promenna n, do ktere se
// zkopiruje predavana hodnota (v tomto pripade 1)
void myFunction(int n)
{
n=5;
// Do n se priradi 5, po opusteni funkce vsak promenna n
// zanikne a jeji hodnota se navzdy ztrati

}

int main()
{
int a = 1;
myFunction(a);
cout << a; // Vypise se cislo 1
return 0;




Predavani parametru odkazem

* Pri predavéni parametrt odkazem (referenci) nedochazi k alokaci
paméti pro nové proménné, ale pouze jména parametrud jsou
pouzita pro pristup k proménnym, které byly do funkce predany

« Parametry, které maji byt predavany referenci, musi mit mezi
typem a jménem parametru uvedeny znak &

// V pameti se nevytvari nova promenna, pouze nova

// reference n je pouzita pro praci s puvodni promenou &g
void myFunction(int &n)

{

n =5; // Hodnota 5 se v tuto chvili ulozi do puvodni promenne a

}

int main()
{
int a = 1;
myFunction(a);
cout << a; // Vypise se cislo 5
return 0;




Predavani parametru referenci - priklad

// Funkce swapNumbers() zameni obsah dvou ciselnych promennych

void swapNumbers(int &nl, int &n2) // Parametry predavane referenci

{

}

int n3 = @; // Pomocha promenna

n3 = n2;
n2 = nl;
nl = n3;

int main()

{

inta=3,b=7;

cout << a << ", " << b;
swapNumbers(a, b);
cout << a << ", " << b;

// Vypise se: 3, 7

// Vypise se: 7, 3

// Pokud by funkce swapNumbers() neprijimala parametry
// referenci, ale hodnotou, k zadne zamene hodnot v promennych
// a, b by nedoslo a vypsala by se znovu cisla 3, 7

return 0;




Predavani parametru referenci

« Reference pouzivame také v pripadech, kdy predavana promeénna zabira v
pameti hodné mista a vytvareni jeji kopie (pfi predavani hodnotou) by
bylo spojeno s velkymi pamétovymi a vypocetnimi naroky

» Toto se tyka zejména objektovych proménnych které predavame témer
vzdy referenci

» Nékteré objektové proménné kopirovat vibec nelze (napriklad tehdy,
kdyz reprezentuji néjaky externi objekt dle principu RAIIl)

// Nasledujici metoda je ze cviceni 2, uloha 4
void Circle::setAverageCircle(Circle &cl, Circle &c2)
{
// Pouzitim referenci predejdeme zbytecnemu kopirovani circl1/2 do c1/2
X = (cl.getCentreX() + c2.getCentrexX()) / 2;
y = (cl.getCentreY() + c2.getCentreY()) / 2,
radius = (cl.getRadius() + c2.getRadius()) / 2;
}

int main()

{
Circle circl (250, 250, 80, 7);
Circle circ2(250, 250, 80, 3);
Circle circ3(@, @, 0, 19);

circ3.setAverageCircle(circl, circ2);
return 0; §)




Predavani parametru konstantni referenci

* Pfedavani proménnych referenci pouzivame predevsim v
nasledujicich dvou situacich:

1) Pokud potrebujeme aby uvnitr volané funkce nebo metody
mohla byt modifikovana hodnota predavané proménné (napr.

jako v prikladu funkce swapNumbers(int &a, int &b))

2) Pokud chceme pouze zajistit vyssi efektivitu programu pri
predavani objektovych proménnych, protoze pfi pouziti
referenci nebude dochazet ke zbytecnému kopirovani

 Pripad 2) se pouziva v situacich, kdy nebude hodnota predavané
proménné modifikovana (na rozdil od pripadu 1)). Abychom
zarucili, ze skutecné nedojde ke zméne hodnoty predavané
proménné, deklarujeme parametr jako konstantni referenci

pouzitim klicové slova const

void Circle::setAverageCircle(const Circle &circl, const Circle &circ2)

{
// Zde bude kod metody

}




Predavani parametru konstantni referenci

« Hodnoty parametrl predanych konstantni referenci nelze ménit
(prekladac by ohlasil chybu)

class Circle

{
public:
void testNonConstant(Circle &circ);
void testConstant(const Circle &circ);
int x, y; // Verejne cleny tridy (jen pro potreby tohoto prikladu)
}

void Circle: :testNonConstant(Circle &circ)

{

circ.x = 12; // Tohle bude fungovat, protoze circ je nekonstantni
// parametr (a x je verejny clen tridy Circle)

void Circle::testConstant(const Circle &circ)

{
circ.x = 12; // Tohle nebude fungovat, prekladac ohlasi chybu,
// protoze circ je konstantni parametr




Proudy pro standardni vstup a vystup
* V jazyce C++ provadime textovy vstup a vystup prostrednictvim tzv.
datovych proudi

* Datové proudy jsou ve skutecCnosti specializované tridy dostupné ve
standardni knihovne jazyka C++, které poskytuji metody a operatory
pro zapis a cteni dat

* Pro praci se standardnimi vstupy a vystupy je treba v zahlavi
zdrojového souboru deklarovat #include <iostream> a using
namespace std;

« Standardni knihovna obsahuje nasledujici tridy pro standardni vstup a

vystup:

ios - zakladni trida, na niz jsou zalozeny vstupni a vystupni proudy

1stream
ostream

- pro vstupni operace
- pro vystupni operace

Ve standardni knihovné jsou definovany nasledujici proménné:

istream
ostream
ostream
ostream

cin - pro standardni vstup (z klavesnice)
cout - pro standardni vystup (na obrazovku)
cerr - pro chybovy vystup, bez bufferovani (na obrazovku)

clog - pro chybovy vystup (na obrazovku) 9



Operatory pro vstup a vystup

* Pro vystup do proudu pouzivame operator <<, pro vstup >>
« Tyto operatory Ize pouzit pouze pro cteni/zapis proménnych
zdkladnich datovych typl (int, double, char) a typu string

#include <iostream>
using namespace std;

int main()
{
int i =5
double a
string str;

Il =

10;
cout << "Hodnota promenne i: " << i << endl;

cout << "Hodnota promenne a: " << a << endl;

cin >> str;
cout << "Retezec je: " << str << endl;

return 0; 10




Vstup a vystup objektovych promennych
« Operatory << a >> nelze primo pouzit pro Cteni/zapis celych
objektovych proménnych

* Pro objektové proménné musime cist/zapisovat jednotlivé Cleny
tridy samostatné

#include <iostream>
using namespace std;

// Na zacatku je definovana trida Circle - viz. minule cviceni

void Circle: :readValues()
{
cin >> x >> y >> radius >> color;

}

int main()
{
Circle circ;
circ.readValues();
cout << circ.getCentreX() << circ.getCentreY() << circ.GetColorx();

// Nasledujici by nefungovalo:
cin >> circ;

cout << circ;

return 0;

11




Souborovy vstup a vystup

* Pro zapis do souboru a cteni ze souboru pouzivame nasledujici
tridy:
fstream - pro Cteni i zapis téhoz souboru
ifstream - pro vstupni souborové operace
ofstream - pro vystupni souborové operace
 Tyto tridy jsou odvozeny ze zakladnich trid pro standardni vstup a
vystup ios, istream, ostream
* Pro praci se souborovymi vstupy a vystupy je treba v zahlavi
zdrojového souboru deklarovat #include <fstream> a using
namespace std;
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Zapis do souboru

Pro vystup do souboru vytvorfime proménnou typu ofstream

Soubor otevieme metodou open(), které predame jméno souboru. Stejného vysledku

dosahneme i predanim jména souboru konstruktoru (v definici proménné).

Uspé&nost otevieni souboru ovéfime pomoci logického operdtoru !, pfipadné
ekvivalentni metody fail(). Oboje vraci pravdivou hodnotu, pokud bylo otevreni

souboru nedspésné
Pro zapis dat pouzivame operator <<

Soubor mizeme uzavrit pomoci metody close (). Neucinime-li tak, zavre ho destruktor

tridy fstream (princip RAIl)

#include <fstream>
using namespace std;

int main()

{
ofstream ofile; // Definujeme promennou proudu
ofile.open("test.dat"); // Otevreme souborxr
If (!ofile) { // Nebo take: if (ofile.fail())
cout << "Nelze otevrit soubor!\n";
return 1;
}

ofile << "Tento text se zapise do souboru"” << endl;
ofile.close(); // Nemusi byt, nechceme-1li testovat uspesnost
return 0;
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Cteni ze souboru

* Pro Cteni dat ze souboru vytvorime proménnou typu ifstream
* Jméno souboru predame konstruktoru nebo metodé open()

 Uspé3nost otevieni souboru ové&fime pomoci ! nebo fail()
* Pro Cteni dat pouzivame operator >>

* Soubor muUzeme ru¢né uzavrit pomoci metody close()

#include <fstream>
using namespace std;

int main()
{
double al = 0.0, a2 = 0.0;
ifstream ifile("test.dat"); // Muzeme pouzit i open()/close()
if ('ifile)
{
cout << "Nelze otevrit soubor!\n";
return 1;
}
ifile >> al >> a2;
return 0,
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Diagnostika I/O chyb

 Po otevreni souboru a také po nacteni nebo zapisu znaku
potrebujeme zjistit, zda byla operace Uspésna. K tomu pouzivame
nasledujici metody:

fail() - vraci true, pokud byla operace neuspésna

eof () - vraci txue, pokud predchozi operace dosahla konce
souboru, bez ohledu na Uspésnost (tyka se jen cteni)

good() - vraci true, pokud byla posledni operace Uspésna a
proud je dale pouzitelny (tedy nenastal fail() ani eof())

ifstream ifile("test.dat");
if (ifile.fail()) // testujeme uspesnost otevreni souboru

{

cout << "Nelze otevrit soubor!\n";
return 1;

}

double a = 0;
ifile >> a; // Nacitani hodnoty do promenne a
if (ifile.fail()) // testujeme uspesnost nacteni

{

cout << "Nepodarilo se nacist hodnotu!" << endl;

}

15



Zruseni chybového stavu proudu

* Pokud byla predchozi operace neuspésna (tj. fail() vrati pravdivou
hodnotu) je dalsi nacitani/zapis z/do proudu blokovano, tj. selzou
vsechny operace, které se o to pokusi

* Tento chybovy stav musime odstranit volanim metody clear(),
teprve potom muzeme provadét dalsi operace ¢teni a zdpisu

double a;
string s;
ifstream ifile("test.dat");

// Nasledujici pokus o nacteni cisla bude neuspesny (napr. protoze
// ve vstupnim souboru se nachazeji neciselne znaky)
ifile >> a;
if (ifile.fail()) {
cout << "Chyba pri cteni cisla." << endl;
// Volanim clear() zrusime chybovy stav proudu
ifile.clear():

}

// Nyni nacteme text. Pokud bychom predtim nezavolali clear(),

// zadny text by se nenacetl, protoze proud by byl v chybovem stavu.
ifile >> s;

cout << "Nacteny text: " << s << endl;




Proudy pro vstup a vystup z/do retezce

» Data lze také nacitat nebo zapisovat do retezce, tj. proménné typu
string. K tomu pouzivame nasledujici tridy:
stringstream - pro nacitani/zapis z/do retézce
istringstream - pro nacitani z retézce
ostringstream - pro zapis do retézce
 Tyto tridy jsou odvozeny ze zakladnich trid pro standardni vstup a
vystup ios, istream, ostream

 Pro praci se souborovymi vstupy a vystupy je tfreba v zahlavi
zdrojového souboru deklarovat #include <sstream> a using
namespace std;
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Proudy pro vstup a vystup z/do retezce

* Pro nacitani dat z retézce vytvorime proménnou typu istringstream,
pro zapis ostringstream, a pfi inicializaci jim predame jméno
retézcové promenné

» Operator >> pouzivame pro cCteni, operator << pro zapis
* K diagnostice Uspésnosti nacitani opét pouzivame ! ¢i metodu fail()

#include <sstream>
using namespace std;

int main()

{
double al = 0.0, a2 = 0.0, a3 = 0.0;
string s = "3.24 1.2 5.7";

istringstream sstream(s);
sstream >> al >> a2 >> a3;

if (sstream.fail()) {
cout << "Chyba pri nacitani z retezcoveho proudu" << endl;

}

return 0; 18




Proudy pro vstup a vystup z/do retezce

« Pokud chceme nacitat z jiného retézce, mlzeme pouzit stejny proud,

do kterého nastavime novy vstupni retézec pomoci metody str ()

* Poté zavolame metodu clear(), abychom zrusili pripadnou chybu z

predchoziho nacitani

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

int main()

{

sstream.str(s2);
sstream.clearxr();

return 0;

double al = 0.0, a2 = 0.0, a3 = 0.0;

double bl = 0.0, b2 = 0.0, b3 = 0.0;

string s1 = "3.24 1.2 5.7";

string s2 = "2.0 4.5 6.0";

istringstream sstream(sl);

sstream >> al >> a2 >> a3; // Ted nacitame z retezce sl

// Do proudu nastavime retezec s2
// Zrusime pripadny chybovy stav

sstream >> bl >> b2 >> b3; // Ted nacitame z retezce s2

19



Nacitani souboru po radcich

* Pro nacteni celého radku z proudu pouzivame funkci getline(), ktera
z proudu nacte jeden radek a priradi ho do retézcové proménné typu

string predané jako druhy argument
« getline() vraci Uspéech, pokud se podarilo néco nacist

» Tuto retézcovou proménnou nastavime do prislusného retézcového

proudu metodou set () a nacitame

string fileName = "soubor.dat";
double al = 0.0, a2 = 0.0;
string s;

istringstream sstream;
ifstream ifile(fileName);
if (ifile.fail())
{ cout << "Nelze otevrit soubor: " << fileName << endl; return;}

while (getline(ifile, s)) { // Nacte jeden radek z proudu ifile do retezce s
sstream.stx(s); // Proud sstream bude nacitat z retezce s
sstream.cleaxr(); // Zrusime predchozi chybovy stav
sstream >> al >> a2;

}

if (ifile.fail() && !ifile.eof()) {
// Neco se pokazilo a nebyl to jen konec souboru
cout << "Chyba pri nacitani souboru!" << endl;

20



Datovy proud jako argument funkce

* Proudovou promeénnou predavame do funkci vzdy odkazem (referenci)
- vSechny vstupni a vystupni operace totiz musi probihat nad stejnym

objektem proudu, ne jeho kopiemi vzniklymi predavanim hodnotou

// Proud predavame do funkce odkazem (formou reference)
void read(istringstream &istream)
{

double al = 0.0, a2 = 0.0;

istream >> al >> a2;

}

int main()

{
string s = "2.13 5.67";

istringstream sstream;
sstream.str(s);
sstream.clear();

read(sstream); // Funkci predavame proud sstream, tady bez &

return 0;
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Pretizeni funkci a metod

* V jazyce C++ Ize definovat vice funkci/metod se stejnym jménem

ale riznym poctem nebo typem parametrd

» Takovéto funkce se nazyvaiji pretizené (overloaded)

* Je-li funkce volana, prekladacC analyzuje predavané argumenty
a podle nich vybere odpovidajici funkci/metodu

class Cicle

{
public:
void setColor(int c);
void setColor(const string &colorName);

},
void Circle::setColox(int c) { color = c; }

void Circle::setColor(const string &colorName)
{ if (colorName == "red") color = 19; else if ...

int main()

{

Circle circ;

}

circ.setColox(3); // Vola se prvni metoda
circ.setColoxr("red"); // Vola se druha metoda
return 0;
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Pretizeni funkci - priklad

class FilledCicle

{
public:

void setValues(int ax, int ay);
void setValues(int ax, int ay, int c);

void setValues(int ax, int ay, int ¢, int fc);

s

void FilledCicle::setValues(int ax,

{ x = ax;, y = ay, }

void FilledCicle::setValues(int ax,
{ setValues(ax, ay); color

void FilledCicle::setValues(int ax,
{ setValues(ax, ay, c); fillColor

int main()

{

FilledCircle circ;

circ.setValues (150, 230, 3);
circ.setValues (150, 230, 3, 17);
circ.setValues (150, 230);

return 0;

int ay)

int ay,

int ay,

// Vola
// Vola
// Vola

int c)

int ¢, int fc)

se druha metoda
se treti metoda
se prvni metoda




Pretizeni konstruktoru
* Velmi Casto se pretézovani uziva pro konstruktory

class Circle
{
public:
Circle();
Circle(int ax, int ay);
Circle(int ax, int ay, int c);
private:
int x = 0, y = 0, color = 1;

}i

Circle::Cixcle() {} // vse dostane vychozi hodnoty

Circle::Circle(int ax, int ay) : x(ax), y(ay) {} // vychozi jen barva
Circle::Circle(int ax, int ay, int c¢) : x(ax), y(ay), color(c) {}

int main()

{
Circle circl; // Tady se vola prvni konstruktor
Circle circ2(150, 230); // Tady se vola druhy konstruktor
Circle circ3(150, 230, 3); // Tady se vola treti konstruktor
return 0;
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Pretizené operatory

* Jazyk C a C++ obsahuje interni definice operatord pro zakladni
datové typy (int, double, char ...)

*V C++ je kromé toho mozné definovat operatory pro
uzivatelské typy, tj. pro objektové proménné

« Operatory se definuji podobné jako funkce (a metody), pouze
misto nazvu funkce pouzijeme klicové slovo operator a za nim
uvedeme prislusny znak operatoru

 Pretizit 1ze témeér vsechny dostupné operatory, nejcastéji se
pretezuji operatory: =, ==, I=, <, >, <=, >=,[], <<, >>, +, -,
*, 1.

« V praxi vytvarime vlastni pretizené operatory pouze v
oddvodnénych pripadech, jejich naduzivani mize program
zneprehlednit (zejména tam, kde nelze vyznam operatoru

snadno odhadnout z kontextu, napr. ,,co vraci operator +
aplikovany na dva objekty typu Clovek?*)
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Pretizené operatory - priklad

class Vector2D
{
public:
Vector2D();
double getX() const;
double getY() const;
void set(double ax, double ay);
private:
double x, vy;

b,

// Operator vrati skalarni soucin dvou vektoru
double operator*(const Vector2D &vl, const Vector2D &v2)

{
return (vl.getX() * v2.getX() + vl.getY() * v2.getY()),

}

int main()

{
Vector2D v1, v2;

double result = 0;
result = vl * v2; // Tady se zavola operator*

return 0;

}
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Pretizené operatory jako metody

« Operatory pracujici nad objekty implementujeme prednostné
jako metody

* Vola se vzdy metoda objektu na levé strane operatoru a jako
argument se mu preda objekt na pravé strané (kromeé unarnich
operatord jako !, ->, ++ a - -, ty Zddny druhy objekt nemaiji)
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Pretizené operatory jako metody

class Vector2D

{

public:
double operator*(const Vector2D &v) const;
bool operator!(void) const;

}s

double Vector2D::operator*(const Vector2D &v) const

{

}

return (x * v.getX() +y * v.getY());

bool Vector2D: :operatoxr!(void) const

{

}

return (x ==

int main()

{

Vector2D vi,
double result

0 && y == 0);

V2;

Q,

result = vl * v2;

if (!vl) {

// Tady se zavola operator* objektu vl a jako parametr
// se mu preda objekt v2, tedy: result = vl.operator+(v2);

// Tady se zavola operator! objektu vi: if (vl.operator!())

cout << "Vektor vl je nulovy!" << endl;

}

return 0;
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Pretizené operatory proudu

//

/1
/7
/1
/1

Na zacatku je definovana trida Vector2D

Operator pro zapis promenne typu Vector2D do proudu
Zapisovanou promennou predavame konstantni referenci,

proud os vsak predavame nekonstantni referenci, protoze pri
zapisu se meni stav vnitrnich promennych proudu

ostream& operator<< (ostream &os, const Vector2D &v)

{

}

//
is

{

in

{

0S << v.getX() << " " << v.getY() << endl;
return os; // Proud musime vzdy vratit, aby slo operace retezit

Operator pro cteni promenne typu Vector2D z proudu
tream& operator>> (istream &os, Vector2D &v)

double ax = 0.0, ay = 0.0;
0s >> ax >> ay;

v.set(ax, ay),

return os;

t main()

Vectoxr2D v1, v2, v3;

cout << vl << v2 << v3; // Vola se vyse definovany operator <<
cin >> v1 >> v2 >> v3; // Vola se vyse definovany operator >>
return O,
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Dodrzujte nasledujici pravidla

Pro praci se souborovymi proudy nezapomente vlozit hlavickovy soubor
fstream a pro praci s retézcovymi proudy soubor sstream

Nepouzivejte v programu globalni proménné, pokud to neni nezbytné
nutné. Uprednostnéte lokalni proménné a ty predavejte do funkci/metod.
Proménné souvisejici s funkci néjakého objektu umistéte do prislusné tridy.

Parametry objektovych typl predavejte jako konstantni referenci, pokud
neexistuji dGvody pro jiny pristup. Toto plati i pro retézcové proménné typu
string. Proménné proudl preddavejte vzdy nekonstantni referenci.

Parametry zdkladnich typ0 (int, double, ...) predavejte obvyklym
zplsobem (tj. hodnotou a nekonstantni), pokud neexistuji d@ivody pro jiny
pristup.

Operatory implementuje prednostné jako metody tridy. Pouze tam, kde to
neni mozné, je implementujte jako funkce, napr. pokud je operandem
nalevo od operatoru neobjektova proménna (int, double, ...) nebo pokud
je jim objekt tridy, ktera je zabudovana v knihovné a nelze do ni tedy
pridavat metody/operatory (napf. tridy proudd).
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Cviceni - 1. cast

1. Vytvorte program vychazejici z programu v uloze 2 z minulého cviceni.
Program uzpUlsobte tak, Zze misto interaktivniho vstupu bude Udaje o
zobrazovaném objektu nacitat ze souboru. V souboru bude uveden typ
obrazce, ktery se bude kreslit, souradnice x, y a pripadné dalsi potrebné
hodnoty (polomeér pro kruznici, Sirka a vyska pro obdélnik, polomér a cislo
barvy kruznice, Cislo barvy vyplné pro vyplnénou kruznici). Tyto hodnoty
budou oddéleny mezerami. V souboru bude uveden pouze jeden radek s
jednim objektem (napriklad: circle 150 150 60 3). Jméno vstupniho
souboru bude programu predano jako parametr na prikazovém radku.
Otestujte se soubory circle.dat, rectangle.dat, filled circle.dat
v adresari /home/tootea/(C3220/data/ 2 body

2. Vytvorte program, ktery bude ze souboru nacitat grafické

objekty. Soubor bude obsahovat vice radkl a kazdy
radek bude obsahovat vsechny informace o jednom
grafickém objektu ve stejném formatu, jako soubory z

vsechny tyto objekty vykresli v jednom okné.

Na radku s klicovym slovem window bude specifikovana
velikost okna. Program otestujte se souborem
/home/tootea/C3220/data/shapesl.dat (mel by se

predchozi Ulohy. Az po nacteni celého souboru se

vykreslit stejny obrazec jako na obrazku, nezalezi na
poradi vykreslovani jednotlivych objekt(). 3 body



Uloha 1 - napovéda

* Do tfid Shape, Circle, Rectangle a FilledCircle implementujte metodu
void readFile(ifstream &istream), ktera bude vypadat podobné jako

metoda readValues(), ale bude nacitat data ze souborového proudu,
ktery ji bude predan jako argument.

* Nacitani souboru implementujte ve funkci main(), jak je uvedeno v
prikladu v sekci “Nacitani ze souboru”. Ze souboru nactéte retézec do
retézcové promeénné a podle obsahu této proménné (“circle”, “rectangle”,
“filled_circle”) vytvorte objektovou proménnou pfislusného typu a

zavolejte jeji metodu readFile() a nasledné volejte metodu
printValues() a pak draw()

* Pro snazsi vytvareni objektld mizete vSem trfidam pridat prézdné
bezparametrové konstruktory (v kombinaci s vhodnymi inicializacnimi
hodnotami v definici datovych polozek), pak lze psat jen Circle c; misto
Circle c(0, 0, 0, 0);

* Argumenty predané programu na prikazovém radku ziskame stejné jako v
jazyce C, tj. funkce main() bude pfijimat dva parametry main(int argc,
char *argv[]), kde argc obsahuje pocet prfedanych parametrl zvétSeny
o 1, pole argv[] obsahuje seznam parametrd (argv[@] obsahuje ndzev
souboru s programem, teprve argv[1] obsahuje prvni predany parametr.)
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Uloha 2 - napovéda

* Metodu readFile() ve vSech objektech modifikujte tak, ze bude prijimat proud istringstream

namisto ifstream, tj: void readFile(istringstream &istream). Na zaCatek souboru
nezapomente vlozit hlavickovy soubor sstream.

* Ve funkci main() definujte proménnou pro vektor kruznic vector<Circle> circles. Podobné
definujte vektory rectangles a filledCircles.

* Vstupni soubor nacitejte v cyklu po radcich, jak je uvedeno v prikladu v sekci “Nacitani souboru
po radcich”. Dalsi postup je podobny jako v predchozi Uloze, tj. nactete prvni slovo a podle toho
rozhodnete, ktery objekt se bude nacitat. Pouzijte lokalni proménnou prislusného typu, na ni
zavolejte readFile() k nacteni parametrd objektu a pripraveny objekt viozte do prislusného
vektoru pomoci push _back(). Pokud je na zacatku radku uvedeno slovo “window”, nactou se
rozmery okna (do lokalnich proménnych).

 Po nacteni celého souboru (a jeho uzavreni) dojde k vykresleni vSech objektl. Nejdrive se
otevre okno (jeho Sifka a vySka jsou dany hodnotami ve vstupnim souboru na rfadku ,window*)
a potom se v cyklu vykresli vSechny nactené kruznice (tj. zavola se circle.draw(dev) pro

kazdou polozku circle v poli). Potom se totéz provede pro Ctverce a vyplnéné kruznice.
Nakonec program Cekd na stisknuti Enter a pak okno zavre.

* Program vylepsete pouzitim tfidy Drawing, ktera bude mit podobnou roli jako v Uloze 3 z
predchoziho cviceni, konkrétné bude obsahovat vektory objektl circles, filledCircles a
rectangles a proménné pro Sirku a vySku okna. Dale bude obsahovat metodu pro nacteni dat
ze souboru readFile(string fileName), ktera pfijima jméno souboru jako parametr a metodu
draw( ), ktera otevre okno a vykresli do néj vSechny grafické objekty. Ve funkci main() vytvorte
objekt typu Drawing a zavolejte jeho metodu readFile() a potom draw().
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Cviceni - 2. cast

. Upravte program z ulohy 2 nasledujicim zplsobem:
* Ve tridé Shape implementujte statickou metodu

getColorNumberFromString(), kterd bude prijimat nazev barvy jako
parametr (black, blue, green, red, yellow) a vracet Cislo barvy.

* Ve tridach Circle a FilledCircle pridejte dalsi variantu metody

setValues (), ktera bude misto Cisla barvy (a barvy vyplné) prijimat text
s ndzvem barvy (plUvodni variantu metody vsak také ponechte).

* V kazdé ze trid Shape, Circle, FilledCircle a Rectangle
implementujte dva konstruktory, jeden bez parametrd (ponechavajici

vychozi hodnoty urcené v téle tridy) a jeden s parametry, které bude
uklddat do ¢lenl dané tridy

+ VSechny objektové parametry budou do metod predavany jako
konstantni reference (tykd se i parametrd typu string). VSechny
metody, které neméni hodnotu datovych ¢lenl tridy definujte jako
konstantni metody.

« Program upravte tak, aby byl schopen nacitat soubor shapes2.dat (v
adresari /home/tootea/(C3220/data/), ktery se od shapesl.dat lisi tim,
Ze jsou v ném barvy specifikovany formou textu misto cisel. 2 body
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Cviceni - 3. cast
4. Vytvorte program pro praci s 3D vektory. V programu definujte trfidu

Vector3D, ktera bude obsahovat souradnice vektoru x, y, z (typu double).

Dale bude obsahovat nasledujici metody:

+ Konstruktor bez parametr Vector3D() (vychozi nulové souradnice) a s
parametry Vector3D(double ax, double ay, double az)

* Metody getX(), getY (), getZ() pro ziskani hodnot sourfadnic a metodu
set(double ax, double ay, double az) pro jejich nastaveni.

+ Metodu readValues(), ktera si od uzivatele vyzada zadani tri souradnic
a nacte je a metodu printValues(), ktera vypiSe souradnice vektoru.
Obé metody budou navic prijimat parametr typu string, ktery se

uzivateli vypise pred tim nez se nactou/vypisi souradnice.

« Operator * pro skalarni soucin a operator + pro soucet vektorda.

* Samostatnou funkci swapVectors () (ne metodu), kterd zaméni dva
vektory (hodnoty jejich souradnic)

+ Objektové parametry predavejte do metod (v¢. operéatort) jako
konstantni reference (tykd se i parametrd typu string). VSechny
metody, které neméni hodnotu datovych ¢lenl tridy definujte jako
konstantni metody. Operatory implementujte pokud mozno jako metody.

Program si od uzivatele vyzada souradnice dvou vektord a na obrazovku

vypise souradnice vektorového souctu a dale hodnotu skalarniho soucinu

vektorl. Pak zavola funkci swapVectors() pro zadané vektory a vypise 3s
jejich souradnice. 2 body



Cviceni - 4. cast

5. Predchozi program modifikujte tak, ze v ném implementujete operatory
>> a << pro nacitani/zapis do proudu. Program nacte ze souboru
vectors.dat (v adresari /home/tootea/C3220/data/) souradnice dvou
vektorl a do vystupniho souboru zapiSe souradnice souctu téchto dvou
vektorld. Jména vstupniho a vystupniho souboru budou specifikovdna na
prikazovém radku. Pro nacitani a zdpis do souboru vyuzijte
implementované operatory. nepovinna, 2 body
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