
Domyślne wartósci parametrów
• Deklarując argument funkcji można dopisać znak = i wyrażenie,

np.

int f(int a, int b = 10)

• Deklaruje się w ten sposób jego domyślną wartósć.

• Funkcję można wywoływác z tym argumentem lub bez niego,
np

f(1,2)

f(3)

• Jako brakujący argument przejęta będzie wartość wyrażenia
z deklaracji.

• Można miéc kilka domýslnych argumentów, ale wszystkie
muszą býc na kóncu.
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Domyślne wartósci parametrów
• Wyrażenie domýslne jest wyliczane przy każdym wywołaniu z

brakującym argumentem — uwaga na efekty uboczne, np.

int f(int a, int b = c++) ;

int g(int a, int b = h()) ;

• Wiązanie nazw odbywa się w miejscu deklaracji, zaś
wartósciowanie w miejscu wywołania:

int a = 1; int f(int);

int g(int x = f(a));

void h() {

a = 2;

{ int a = 3 ;

g() ; // NB: g(f(2))

}}
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Przeciążanie funkcji

• Możemy miéc funkcje o tej samej nazwie, acz różniące się

ilością lub typami argumentów.

• Właściwa funkcja zostanie wybrana według argumentów w

danym wywołaniu.

• Przykład:

int div(int, int);

double div(double, double);

div(1,2)

div(1.0,2.0)
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Przeciążanie funkcji

• Uwaga na mieszanie przeciążania i argumentów domyślnych

int f(int a) {

return 1 ;

}

int f(int a, int b = 2) {

return b ;

}

// f(0) ... ?!
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Jeszcze o operatorach

Poznalísmy operatory arytmetyczne, warto wspomnieć jeszcze

• operatory logiczne,

• operatory bitowe,

• operator sekwencjonowania,

• operator warunkowy,

• operatory rzutowania,

• konstrukcję “operator-przypisanie”.

65



Operatory logiczne

&& — koniunkcja

|| — alternatywa

! — negacja
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Operatory bitowe

& — koniunkcja bitowa —1 & 2 = 0

| — alternatywa bitowa —1 | 2 = 3

^ — różnica symetryczna —1ˆ3 = 2

! — negacja bitowa

<< — przesunięcie w lewo —1 << 7 = 128

>> — przesunięcie w prawo —7 >> 1 = 3
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Sekwencjonowanie wyrażén,

czyli operator Przecinek

Składnia:
wyrażenie1, wyrażenie2

Semantyka: wyrażenia wyliczane są od lewej do prawej, wartością

wyrażenia jest wartósć wyrażenia2.

Przykład:

for(i=f(),j=i+1;i<7;i++,j++) ...
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Operator warunkowy

Składnia:
( wyrażenie1 ? wyrażenie2 : wyrażenie3 )

Semantyka: Jésli wyrażenie1jest prawdziwe, wartóscią wyrażenia

jestwyrażenie2, wpp.wyrażenie3.

Przykład:

i = (i%2 ? 3*i + 1 : i/2) ;
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Rzutowanie

Składnia:
( typ ) wyrażenie albotyp ( wyrażenie )

Semantyka: wyrażeniejest konwertowane do podanego typu.

Przykład:

int b = 200 ;

unsigned long a = (unsigned long int)b;

float c = float(200);

Niektóre rzutowania (zwłaszcza numeryczne) są dokonywane

automatycznie, np.

float x = 1 + 2.5 ;
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Konstrukcja operator-przypisanie

Często spotykamy instrukcje typu

x = x * 8 ;

W C++ (podobnie jak w C) możemy ją skrótowo zapisać

x *= 8 ;

Takie skróty są dostępne dla prawie wszystkich operatorów

binarnych, możemy więc również napisać

x <<= 3 ;
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Tablice i arytmetyka wskaźników

• Nazwa tablicy (bez[...] ) oznacza adres jej początku

• Konstrukcjawskaźnik + k oznacza “k elementów od adresu

wskaźnik. (dokładny adres zależy od typuwskaźnika).

• p[k] to to samo co*(p+k)

• wskaźnik1 - wskaźnik2 — ile kroków pomiędzy.

int a[10];

int* ip = a;

int i ;

for(i=0;i<10;i++) ip[i] = i*10 ;

for(ip;ip<a+10;ip++) *ip = (ip - a) ;
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Napisy

• Napisy to tablice znaków.

• Koniec napisu jest oznaczany znakiem o kodzie 0.

• Stałe napisowe ("..." ) to stałe tablice.

• Cudzysłów w napisie:

"Powiedział: \"żegnaj\" i odszedł"

• Stałe znakowe — pojedynczy znak w apostrofach, np.

’a’ ’’’ ’\0’ ’\n’
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Przykład — obliczanie długósci napisu

unsigned strlen(char *s)

{

int i ;

for(i=0;s[i];i++) ;

return i ;

}

(NB funkcja strlen jest standardowo dostępna po dołączeniu

nagłówka<cstring> , nie trzeba jej pisác na nowo).
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Obliczanie długósci napisu 2

unsigned strlen2(char *s)

{

char *p;

for(p=s;*p;p++) ;

return p-s ;

}
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Zmienne lokalne dla pętli

Zamiast

int i; for(i=0;...

możemy często napisać

for(int i=0;...

Uwaga: zasięgi ogranicza się do danej pętli, czyli np.

for(int i=0;s[i];i++) ;

return i ;

jest błędne.

W dawnych wersjach C/C++ reguły zasięgu były inne i nie było tego

problemu.
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Argumenty funkcji main

Funkcjamain w rzeczywistósci ma argumenty i może dawać wynik:

int main(int argc, char *argv[], char** envp)

• argv to tablica argumentów programu

• argc to rozmiar tej tablicy

• argv[0] to ścieżka dostępu i nazwa programu

• envp to tablica zmiennych́srodowiskowych, zakónczona 0.

• wynik to tzw. kod powrotu: 0 = sukces, co innego = kod błędu.
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Struktury

struct Point {

int x ;

int y ;

} ; // Musi ko ńczy ć się średnikiem

Point p ; // p.x, p.y
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Wskaźniki i struktury

struct Point {

int x ;

int y ;

} ;

Point *p ;

p->x // Skrót dla (*p).x
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Dynamiczna alokacja pamięci —new i

delete

int* pf;

pf = new int ; // alokacja pamięci

delete pf ; // zwolnienie

pf = new int[10] // alokacja tablicy
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Wyliczenia

enum ShapeType {

circle,

square,

rectangle

}; // Musi ko ńczy ć się średnikiem
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Klasy

• Klasa jest nowym typem danych zdefiniowanym przez

użytkownika

• Wartósci takiego typu nazywamy obiektami

• Najprostsza klasa jest po prostu strukturą, np

struct Zespolona {

double re,im ;

};
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Klasy jako struktury z operacjami

struct Zespolona {

double re,im ;

Zespolona dodaj(Zespolona);

double modul() ;

};
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Interfejs i implementacja

Definicja klasy podaje tylko jej interfejs, trzeba jeszcze gdzieś podác

jej implementację (definicje metod)

Zespolona::modul() {

return sqrt(re*re + im*im) ;

}

Zespolona::dodaj(Zespolona z) {

Zespolona w ;

w.re = re + z.re ;

w.im = im + z.im ;

return z ;

}
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Ochrona prywatności

• Często chcemy chronić prywatne dane, a udostępniać tylko

operacje z interfejsu

• Mechanizm klas pozwala na to:

class Zespolona {

double re,im ;

public:

Zespolona dodaj(Zespolona);

double modul() ;

};

• W strukturze wszystkie składniki są dostępne; w klasie tylko te

w czę́scipublic .

85



Metody “w miejscu”

Proste metody możemy umieścíc w samej definicji klasy, np

class Zespolona {

double re,im ;

public:

Zespolona dodaj(Zespolona);

double modul() {return sqrt(re*re + im *im); };

};

Zwykle kompilator wstawi trésć takiej metody miejscu jej

wywołania.
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Inicjalizacja

Często chcemy aby stworzony obiekt miał od razu jakąś wartósć.

Dla prostych typów możemy napisać np.

int i = 0;

Dla klas rozwiązaniem sąkonstruktory:

class Zespolona { // ...

public:

Zespolona() {re = 0.0; im = 0.0;};

Zespolona(r,i) {re = r; im = i;}

};

Zespolona z1;

Zespolona z2(2.0,3.0);

Zespolona *z1 = new Zespolona(1.0,2.0);
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Końcowe porządki

• Zdarza się, że potrzebujemy, aby obiekt, zanim zniknie,

“posprzątał po sobie”

• Np. w konstruktorze alokujemy pamięć:

class Points {

Point *t ;

public:

Points(int n){t = new Point[n];}; //...

• Rozwiązaniem jestdestruktor

~Point() {delete t[];};

};
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