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DISPENSA SUI template 
Funzioni parametriche sui tipi (funzioni con  template)
Considerate la funzione swap; questa è in grado di scambiare tra loro i valori di due variabili di tipo qualsiasi (anche oggetti di classi qualsiasi):

class Cerchio

{
public:
Cerchio(double x, double y, double raggio)
 : x{x}, y{y}, raggio{raggio}
 { }
private:
  double x=0.0, y=0.0,  raggio=0.0;
};
//nel main  
 int a=100, b=900;
 string s1{"sinistra"}, s2{"destra"};
 Cerchio c1{1,2,3}, c2{-8,10,115};

 swap(a, b);
 swap(s1, s2);
 swap(c1, c2);
 cout << a << " " << s1 << endl;    //900  destra
Funzioni come swap sono dette funzioni parametriche o funzioni template perché quando sono scritte non si indica un tipo preciso (impossibile sapere cosa comanderà di scambiare un qualunque programmatore!)  ma un parametro, un modello (template) che sarà definito solo al momento dell`uso della funzione. 

Proviamo  a scrivere una nostra versione della swap:

template <typename T>    T è un tipo al momento sconosciuto
void mySwap(T &x, T &y)  ma i parametri ricevuti sono reference di quel tipo
{
  T temp;  la variabile di appoggio per lo scambio deve essere di tipo T!
  temp = x;
     
  x=y;
  y=temp;
}
Quando si invoca la funzione lo si farà mettendo il vero tipo:
 mySwap(a, b);    qui T viene sostituito con int (il tipo di a e b)
 mySwap(s1, s2);  e qui con string

 mySwap(c1, c2);  e qui con Cerchio
Quello che succede dietro le quinte è che il compilatore inserisce nel codice tante versioni della mySwap quante sono i tipi diversi  con cui viene invocata; infatti avremmo anche potuto farlo noi a mano senza poi usare i template! I template ci sollevano quindi solamente da un noioso lavoro di replica in cui si andrebbe solo a modificare il tipo delle variabili coinvolte come parametri, variabili locali o tipo restituito.

Vediamo un altro esempio (funzione che stampa un elenco da un array di qualunque tipo di oggetti):
template <typename T>
void stampa(T v[], int quanti)
{
  for (int i=0; i<quanti; i++)
    cout << v[i].to_string() << endl;
}
    Arma armi[] {
      Arma{"ak47", "fucile d'assalto", 20},
      Arma{"annihilator", "lanciarazzi", 1340},
      Arma{"Magnum44","pistola", 90},
      Arma{"Colt","pistola", 100},
      Arma{"Devastor X", "mitragliatrice", 70}
      };
    Cerchio cerchi[] { Cerchio{0,0,5}, Cerchio{1,2,3}, Cerchio{-8,10,115} };
    stampa(armi, 5);
    stampa(cerchi, 3);
Classi parametriche sui tipi (classi con  template)

I template possono essere applicati anche alle classi.  Considerate infatti la classe container della STL vector; un oggetto di questa classe può essere creato in modo da  contenere oggetti di qualunque tipo; quest`ultimo viene indicato come un parametro al momento della creazione del container:
    vector<int> v1 {1,2,3,4}; 
    vector<string> v2 {“giallo”, “rosso”, “verde”}; 
    vector<Dado> v3{Dado{10}, …}; 
Per la definizione di oggetti di una classe con template il tipo deve essere quindi indicato tra parentesi angolari: <tipo> dopo il nome della classe stessa. Nella scrittura di una classe con template ci si comporta invece come già visto per le funzioni:
template<typename T>
class numero

{
  T valore;  
  public:
   numero(T n) {valore=n;}
   T getValore() {return valore;}
};
int main()
{
    numero<int> n{12};      cout << n.getValore() << endl;
    numero<double> x(12.9); cout << x.getValore() << endl;
L`unico requisito è che il tipo degli oggetti preveda l`uso del metodo to_string()





Questa classe non ha ovviamente di per sé utilità e serve solo a mostrare la sintassi del meccanismo…








