Klasy pamieci

e Domyslna klasa pamigci jest aut o; kompilator zadecyduje gdzie umiescié
zmienng (W pamigci, na stosie w rejestrze. . . ).

e Mozemy zasugerowaé umieszczenie zmiennej w rejestrze specyfikatorem
register: register int i;

e extern oznacza, ze zmienna ma przydzielona pamigé “gdzie indziej” (zwy-
kle w innym module)

Modyfikator static

e static wodniesieniu do zmiennej lokalnej nakazuje jej alokacje statyczna;
jej warto$¢ bedzie pamigtana pomigdzy wywotaniami funkcji.

e W odniesieniu do funkcji lub zmiennej globalnej, st at ic oznacza “ta na-
zwa ma nie by¢ widoczna poza tym plikiem”

void f() {
static int i = 0 ;
cout << ++1 << endl;

}
int main () {
for (x=0;x<10; x++)
£(); // wydrukuije 1..10

Inkrementacja i dekrementacja

e Operator ++ oznacza zwigkszenie zmiennej o 1, za§ —— zmniejszenie o 1.
e WartoScig wyrazenia jest warto$¢ zmiennej, ale “przed”, czy “po”?

e Jedli operator zostal umieszczony przed zmienna, to najpierw wykona si¢
operacja, czyli dostaniemy wartos$¢ “po”

22 G

o Jesli operator zostat umieszczony za zmienna, to dostaniemy wartos$¢ “przed”
(a operacja “potem”)
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Stale

Stata mozemy zadeklarowac uzywajac modyfikatora const, np:
const int i = 10 ;

State obowiazuja te same reguly zasiggu co zmienne (tj. mozemy miec stale
lokalne.

Mozemy pobraé adres statej, ale nie mozemy zmodyfikowaé komorki pa-
migci o tym adresie.

Zwykle zadba o to kompilator, ale jesli stosujemy “brudne sztuczki”, do-
wiemy si¢ o tym dopiero w czasie wykonania. . .

Specyfikatora const mozemy tez uzy¢ do argumentu funkcji, np:

int f(const int 1)

Modyfikator volatile

volatile jest poniekad przeciwienstwem const; informuje kompilator
“nigdy nie wiadomo kiedy ta wartos¢ si¢ zmieni”

Uzywamy go wobec wartosci poza kontrola programu, np. rejestréw sprze-
towych.

Ma on réwniez zastosowanie w programach wielowatkowych.

Specyfikatory rozmiaru i znaku

Do typéw int oraz double mozna dodawac specyfikator rozmiaru short
lub 1ong. Oznacza to sugesti¢ uzycia reprezentacji o mniejszym lub wigk-
szym od standardowego zakresie (ew. precyzji).

Doktadne znaczenie jest zalezne od implementacji.

Do typéw catkowitych mozna dodawac specyfikatory znaku unsigned lub
signed oznaczajacej uzycie liczby bez znaku lub ze znakiem.

int jest domyslnie ze znakiem

char, signed chariunsigned char to trzy rézne typy.
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Domyslne wartosci parametrow
e Deklarujac argument funkcji mozna dopisa¢ znak =i wyrazenie, np.
int f(int a, int b = 10)
e Deklaruje si¢ w ten sposob jego domyslng wartos¢.
e Funkcj¢ mozna wywotywac z tym argumentem lub bez niego, np

£(1,2)
£(3)

e Jako brakujacy argument przejeta bedzie warto$¢ wyrazenia z deklaracji.

e Mozna mie¢ kilka domyslnych argumentéw, ale wszystkie musza by¢ na
koficu.

Domyslne wartos$ci parametréow

e Wyrazenie domyslne 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 si¢ w miejscu deklaracji, za§ warto§ciowanie w miej-
scu wywolania:

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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Przeciazanie funkcji

e Mozemy mie¢ funkcje o tej samej nazwie, acz r6zniace sig iloscia lub typami
argumentow.

e Wiasciwa funkcja zostanie wybrana wedtug argumentéw w danym wywola-
niu.

e Przyktad:

int div(int, int);

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

div(1.0,2.0)

Przeciazanie funkcji
e Uwaga na mieszanie przeciazania i argumentéw domys$lnych

int f(int a) {
return 1 ;

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

}
// £(0) ... 2!

Jeszcze o operatorach
PoznaliSmy operatory arytmetyczne, warto wspomniec¢ jeszcze

e operatory logiczne,

e operatory bitowe,

e operator sekwencjonowania,
e operator warunkowy,

e operatory rzutowania,

e konstrukcje “operator-przypisanie”.
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Operatory logiczne

&& — koniunkcja
| | — alternatywa
! —negacja
Operatory bitowe
& — koniunkcja bitowa—1& 2 =0

|  — alternatywa bitowa—1 |2 =3
~  —r06znica symetryczna— 1" 3 = 2

! — negacja bitowa
<< — przesunigcie w lewo — 1 << 7 =128
>> — przesunigcie w prawo — 7 >>1=3

Sekwencjonowanie wyrazen, czyli operator Przecinek

Skladnia: wyrazZeniel , wyrazenie2

Semantyka: wyrazenia wyliczane sg od lewej do prawej, wartoScia wyrazenia
jest warto$¢ wyrazenia?2.

Przyklad:

for(i=£ (), j=1i+1;i<7; i++, j++)

Operator warunkowy
Skladnia: (wyrazeniel ? wyrazeniel2 : wyrazenie3)
Semantyka: Jesli wyrazeniel jest prawdziwe, warto$cia wyrazenia jest wyra-
Zenie2, wpp. wyraZenie3.

Przyklad:
i = (1%2 2 3%xi + 1 : 1/2) ;
Rzutowanie
Skladnia: (typ)wyrazeniealbo typ(wyrazenie)

Semantyka: wyraZenie jest konwertowane do podanego typu.
Przyklad:

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

Niektére rzutowania (zwlaszcza numeryczne) sa dokonywane automatycznie, np.

float x =1 + 2.5 ;
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Konstrukcja operator-przypisanie
Czesto spotykamy instrukcje typu

X = x * 8 ;
W C++ (podobnie jak w C) mozemy ja skrétowo zapisaé
x *= 8 ;

Takie skroty sa dostgpne dla prawie wszystkich operatoréw binarnych, mozemy
wigc rowniez napisaé

X <<= 3 ;

Tablice i arytmetyka wskaznikow

Nazwa tablicy (bez [ . . .]) oznacza adres jej poczatku

Konstrukcja wskaznik + k oznacza “k elementéw od adresu wskazZnik.
(doktadny adres zalezy od typu wskaznika).

e plk] totosamo co x (p+k)

e wskaznikl - wskazZnik2 — ile krokéw pomigdzy.
int a[l10];
intx ip = a;
int 1 ;
for (i=0;i<10;i++) ipl[i] = i%10 ;
for (ip; ip<a+10;ip++) *ip = (ip - a) ;
Napisy

e Napisy to tablice znakéw.

e Koniec napisu jest oznaczany znakiem o kodzie 0.

e State napisowe (" ... ") to state tablice.

e Cudzystéw w napisie:

"Powiedzialt: \"zegnaj\" i odszedi"

e State znakowe — pojedynczy znak w apostrofach, np.

Ial rrr I\Ol I\nl
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Przyklad — obliczanie dlugos$ci napisu

unsigned strlen (char =*s)

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

return 1 ;

}

(NB funkcja strlen jest standardowo dostgpna po dotaczeniu nagtéwka <cstring>,
nie trzeba jej pisaé na nowo).

Obliczanie dhugosci napisu 2

unsigned strlen2 (char =s)

{
char *p;
for (p=s;j*p;ptt) ;

return p-s ;

Zmienne lokalne dla petli
Zamiast

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

mozemy czgsto napisaé

for (int 1=0;...

Uwaga: zasieg i ogranicza si¢ do danej petli, czyli np.

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

jest btedne.
W dawnych wersjach C/C++ reguly zasiggu byty inne i nie bylo tego problemu.
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Argumenty funkcji main
Funkcja main w rzeczywisto$ci ma argumenty i moze dawa¢ wynik:

int main(int argc, char xargv[], char*xx envp)

e argv to tablica argumentéw programu

e argc to rozmiar tej tablicy

e argv[0] to $ciezka dostgpu i nazwa programu

e envp to tablica zmiennych Srodowiskowych, zakoniczona 0.

e wynik to tzw. kod powrotu: 0 = sukces, co innego = kod bigdu.

Struktury

struct Point {
int x ;
int y ;
} ; // Musi konczyé¢ sie $rednikiem

Point p ; // p.%x, pP.Y

Wskazniki i struktury

struct Point {
int x ;
int y ;

b

Point *p ;
p—>x // Skrdét dla (*p) .x

Dynamiczna alokacja pamig¢ci — new i delete

intx pf;

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

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

enum ShapeType {
circle,
square,
rectangle

}; // Musi konczyé sie

Srednikiem
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