Domysine wartosci parametrow

Deklarujac argument funkcji mozna dopisenak = i wyrazenie,
np.
int f(int a, int b = 10)

Deklaruje sie w ten sposob jego doshya wart@c.

Funkcje mozna wywolyw@z tym argumentem lub bez niego,
np

f(1,2)

f(3)

Jako brakujacy argument przejeta bedzie waartoyrazenia

Z deklaracji.

Mozna mi& kilka domysinych argumentéw, ale wszystkie
musza bg na kacu.



Domysine wartosci parametrow

e Wyrazenie dom$ine jest wyliczane przy kazdym wywotaniu z
brakujacym argumentem — uwaga na efekty uboczne, np.
Int f(int a, int b = c++) ;

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

e Wiazanie nazw odbywa sie w miejscu deklaracjs za
wartgsciowanie w miejscu wywotania:

Int a = 1; int f(int);
int g(int x = f(a));

void h() {
a = 2;
{Inta=3;

g() ; // NB: g(f(2))
1



Przeciazanie funkcji

e Mozemy mi& funkcje o tej] samej nazwie, acz rozniace sie
iloScia lub typami argumentow.

e Wiasciwa funkcja zostanie wybrana wedtug argumentow w
danym wywofaniu.

e Przykiad:

Int div(int, int);

double div(double, double);
div(1,2)

div(1.0,2.0)



Przeciazanie funkcji

e Uwaga na mieszanie przeciazania i argumentow cbmygh

int f(int a) {
return 1 ;

}

Int f(int a, int b = 2) {
return b ;

}
/I §0) ... ?!



Jeszcze o operatorach

Poznalsmy operatory arytmetyczne, warto wsponarjeszcze
e Operatory logiczne,
e oOperatory bitowe,
e Operator sekwencjonowania,

e Operator warunkowy,

e Operatory rzutowania,

e konstrukcje “operator-przypisanie”.



Operatory logiczne

&& — koniunkcja
| — alternatywa

| — negacja



Operatory bitowe

& — koniunkcja bitowa— &2 =0

| — alternatywa bitowa — | 2 =3

N —rdznica symetryczna +"3 = 2

| — negacja bitowa
<< — przesuniecie w lewo =+ << 7 = 128

>> — przesuniecie w prawo -+ >>1=3



Sekwencjonowanie wyraza,
czyli operator Przecinek

Sktadnia:
wyrazeniel, wyrazenie2

Semantyka: wyrazenia wyliczane sa od lewej do prawej, wania
wyrazenia jest warr wyrazenia2

Przyktad:

for(iI=f(),|=1+1;I<7;1++,j++) ...



Operator warunkowy

Sktadnia:
(wyrazeniel ? wyr&enie2 : wyraenie3 )

Semantyka: J&sli wyrazenielest prawdziwe, warfgcia wyrazenia
jestwyrazeni@, wpp.wyrazenie3.

Przykiad:
I = (1%2 ? 3% + 1 :1/2) ;



Rzutowanie

Sktadnia:
(typ ) wyrazenie albotyp (wyraenie )

Semantyka: wyrazenigest konwertowane do podanego typu.

Przyktad:

int b = 200 ;
unsigned long a = (unsigned long int)b;
float ¢ = float(200);

Niektore rzutowania (zwtaszcza numeryczne) sa dokonywane
automatycznie, np.

float x = 1 + 2.5 :



Konstrukcja operator-przypisanie

Czesto spotykamy instrukcje typu

X = X * 8 ;

W C++ (podobnie jak w C) mozemy ja skrotowo zagisa
X *= 8 ;

Takie skroty sa dostepne dla prawie wszystkich operatorow
binarnych, mozemy wiec rowniez naptsa

X <<= 3 ;



Tablice | arytmetyka wskaznikow

e Nazwatablicy (be%...] ) oznacza adres jej poczatku

e Konstrukcjawsk&nik  + k oznaczak elementow od adresu
wskaznik (doktadny adres zalezy od typuskaznika

e p[k] totosamo cd(p+k)
o wska&nikl - wsk&nik2 — ile krokdw pomiedzy.
int a[l10];
Int* Ip = a;
Int 1 ;
for(i=0;i<10;i++) Ip[i] = *¥10 ;
for(ip;ip<a+10;ip++) *Ip = (ip - a) ;



Napisy
Napisy to tablice znakow.
Koniec napisu jest oznaczany znakiem o kodzie 0.
State napisowe'(.." ) to state tablice.
Cudzystow w napisie:
"Powiedziat. \Zegnaj\" i odszed!"

State znakowe — pojedynczy znak w apostrofach, np.
a0\



Przyktad — obliczanie dtugasci napisu

unsigned strlen(char *s)

{
Int 1 ;
for(i=0;s[i];1++) ;

return 1 ;

}

(NB funkcja strlen jest standardowo dostepna po dotaczeniu
nagtowka<cstring> , nie trzeba jej pisana nowo).



Obliczanie dtugosci napisu 2

unsigned strlen2(char *s)

{

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

return p-s ;

}



Zmienne lokalne dla petli

Zamiast

Int 1; for(i=0;...

mozemy czesto napica

for(int 1=0;...

Uwaga: zasieg ogranicza sie do danej petli, czyli np.
for(int 1=0;s[i];I++) ;
return 1 ;

jest btedne.

W dawnych wersjach C/C++ reguty zasiegu byty inne i nie byto tego
problemu.



Argumenty funkcji main
Funkcjamain w rzeczywist@ci ma argumenty i moze dawavynik:
Int main(int argc, char *argv[], char** envp)
e argv to tablica argumentow programu
e argc torozmiar tej tablicy
e argv[0] toSciezka dostepu i nazwa programu
e envp to tablica zmiennyclsrodowiskowych, zakimczona O.

e wynik to tzw. kod powrotu: O = sukces, co innego = kod btedu.



Struktury

struct Point {
Int X :
int y ;
} o/l Musi ko nczyc se srednikiem

Point p ; /Il p.x, p.y



Wskazniki | struktury

struct Point {
Int x ;
int y ;

'

Point *p ;
p->x [ Skrot dla (*p).x



Dynamiczna alokacja pamieci —new |
delete

Int* pf;

pf = new int ; // alokacja pameci
delete pf ; // zwolnienie

pf = new Int[10] // alokacja tablicy



Wyliczenia

enum ShapeType {
circle,
square,
rectangle
}; /I Musi ko hczyc se  Ssrednikiem



Klasy

e Klasa jest nowym typem danych zdefiniowanym przez
uzytkownika

e Wartcsci takiego typu nazywamy obiektami
e Najprostsza klasa jest po prostu struktura, np

struct Zespolona {
double re,im ;

¥



Klasy jako struktury z operacjami

struct Zespolona {
double re,im :

Zespolona dodaj(Zespolona);
double modul() ;

%



Interfejs 1 Implementacja

Definicja klasy podaje tylko jej interfejs, trzeba jeszcze gslped&
je] iImplementacje (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 ;



Ochrona prywatnosci

e Czesto chcemy chronprywatne dane, a udostepaiglko
operacje z interfejsu

e Mechanizm klas pozwala na to:

class Zespolona {
double re,im ;

public:
Zespolona dodaj(Zespolona);
double modul() ;

%

o W strukturze wszystkie sktadniki sa dostepne; w klasie tylko te
W Czescipublic



Metody “w miejscu’

Proste metody mozemy unsieic w samej definicji klasy, np

class Zespolona {

double re,im ;
public:

Zespolona dodaj(Zespolona);

double modul() {return sqrt(re*re + Im *Iim); }
}
Zwykle kompilator wstawi trec takie] metody miejscu jej
wywotania.



Inicjalizacja
Czesto chcemy aby stworzony obiekt miat od razu $akartcc.
Dla prostych typow mozemy napisap.
int 1 = 0;
Dla klas rozwiazaniem deonstruktory

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);




Koncowe porzadki

e Zdarza sig, ze potrzebujemy, aby obiekt, zanim zniknie,
“posprzatat po sobie”
e Np. w konstruktorze alokujemy panag

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

e Rozwiazaniem jesdestruktor
~Point() {delete t[];};



