Szablony klas

Szablony klas umozliwiaja definiowanie og6lnej klasy czyli mogacej przetwarza¢ dane r6znego
typu (tzw. parametryzacja typow).

Uzytecznosc takich klas jest szczegolnie widoczna przy implementacji tzw. kontenerow.
Intensywnie uzywa ich biblioteka STL

Szablony klas a dziedziczenie
— szablony klas to inne podejscie do idei tzw. powtérnego uzycia kodu (ang. code reuse). Zamiast
dziedziczenia (powtdrne uzycie kodu obiektowego), wzorce powtornie uzywaja kodu zrodlowego.

Przyklad
Klasa zwykta (tylko dla ..int”):
class Przechowa]

{
int a;
public:
Przechowaj(int A):a(A){}
void Print() { cout<<a<<endl; }
I
int main()
{
Przechowaj p(2); //mozemy przechowywa¢ tylko zmienne typu , int"
p.Print();
return O;
b

Klasy szablonowe — zmieniamy konkretny typ ,,int” na ogolny typ ,,T”:

Klasa szablonowa (zadziala dla dowolnego typu):
template<class T>

Deklarujemy, ze mamy do czynienia
class Przechowa] 7 szablonem

{

T a; 

public: Ogolny typ T (nazwa T - dowolna)
Przechowaj( T_A):a(A)
void Print() { cout<<a<<endl; }

+;

Przy deklaracji musimy jasno powiedzie¢,

%[nt e / co bedziemy przechowywag, np. int.

Przechowaj<int> p(2); Przechowaj<char> p2('a');
p.Print(); p2.Print(;
return O;




Klasa szablonowa (jesli cialo funkcji na zewnatrz):
template<class T>

class Przechowaj
{
T a;
public:

Przechowaj( T A);
void Print(): Przy kazdej funkcji trzeba doda¢ formutke:

1. / template<class T>

template<class T>
Przechowaj<T>::Przechowdj( T A):a(A){}

N\

Zmiana operatora zakresu — musimy doda¢ <T>:
template<class T> NazwaKlasy<T>

void Przechowaj<T>::Print() { cout<<a<<endl; }

P> Print() { cout<caccendl; } —

Uwaga, caly kod piszemy w pliku h!



