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C++ jako rozszerzenie jezyka C

e ulepszony jezyk C

e abstrakcja danych (definiowanie wtasnych
typow - klas)

* programowanie obiektowe (dziedziczenie,
polimorfizm)



Roznice ogolne

Nowe stowa kluczowe:

class, delete, new, friend

Komentarze

/* Komentarz wieloliniowy w C i C++ */

// Komentarz jednoliniowy w C++

Wskazniki typu void
W C wskazniki dowolnego typu moga by¢ przydzielane do wskaznikdw typu void i odwrotnie.

W C++ wymagana jest jawna konwersja.

[ void *temp;

char *tekst = "Hej!";
temp = (void *) tekst:
tekst = (char¥*) temp;



Typy

Typ znakowy

W C pojedyncze znaki np. ‘x” ‘\n’ sg typu int.
W C++ pojedyncze znaki sg typu char.

Typ wyliczeniowy

W C++ zmiennej danego typu wyliczeniowego mozna przypisac jedynie statg nalezgcg do definicji
tego typu.

W C++ przy deklaracji zmiennych typu wyliczeniowego mozna poming¢ stowo enum.

W C++ mozna definiowac lokalne typy wyliczeniowe (w obrebie struktur lub klas)

[0 enum boolean (FALSE, TRUE}:

{bonlean b = TRUOE; /; CK
b=20; 7/ btgd '!!



Deklaracje zmiennych

W C++ deklaracja jest typem instrukcji. Mozna deklarowa¢ zmienne w dowolnym miejscu
programu.

[Fmain ()

{
printf ("Foczatekin™) ;
int temp = 3;

for (imt i = 0; i < 10;

i+4)
{




Struktury i unie

W C++ przy deklaracji zmiennych typow
strukturalnych mozna pomingc stowo struct.

struct punkt
int x;
int vy;

i

struct punkt p; /* zmienna w C i C++ */
punkt p; // zmienna w C++

* W C++ struktury i unie sg klasami



Domyslne argumenty funkcji

[ wvoid fun({int a, int b = 2, int c = 3}
L{
[Cmain()
{
fun (1) ; S fun(l, 2, 3}
funm{l,1); SO funf{l, 1, 3)
)

fun(l,1,1); /f funi{l, 1,



Przecigzanie funkgji

Definiowanie zbioru funkcji o tej samej nazwie, réznigcych sie liczbg i/lub typem parametréw

void fun(int a) { ... }
void fun(float a) { ... }

Uwagal! Przecigzanie funkcji w potgczeniu z argumentami domysinymi moze prowadzi¢ do
niejednoznacznosci - btedu.

vold fun({int a) { ...
vold fun({int a, int b= 0) { ...

[Cmain ()



Referencje

W C++ mozna tworzy¢ tzw. zmienne referencyjne. Jesli zadeklarujemy zmienng referencyjng do
innej zmiennej, to jakiekolwiek zmiany wartosci dowolnej z powigzanych w ten sposéb zmiennych
beda odnosity sie réwniez do drugiej z nich.

[Fint a = 5;

int &b = a; // b jest zmienna referencyjng do a
b = 10; a == 10 && b == 10
a = 20; a == 20 && b == 20



Referencje c. d.

Referencja jest najczesciej wykorzystywana w funkcjach modyfikujgcych swoje argumenty.
(W C konieczne byto w tym celu przekazywanie do funkcji wskaznikéw do zmiennych)

[l void =zamien (int &a, int &b}
{

int temp;

Lemp = ar

a = b:

b = temp;

[ main()

{
int a =1, b = 2;
zamien(a, b):

/f a =2 g8& b == 1




Dynamiczny przydziat pamieci

W C++ operatory newi delete
(WCmalloc, calloc, realloc, free, sizeof,konwersje wskaznikdw z void#*)

char #*strl, *stri:

strl = new char;

*strl = 'a':

2tr2 = new char('b'");

char *=2tr3 = new char('c'):;

char *=tr4;

str4 = new char([11l]:
if (=tr4)
{

stroepy(strd, "12345673930");
else

{
cout << "blad przvdzialu pamieci™ << endl:;

cout << "strl=" £« ¥*ztrl << endl;



Dynamiczny przydziat pamieci (2)

[0 float *f;

f = new float:

*f = 3.14;

cout << *f << endl;
delete £;

int *tab:; ff tablica dynamiczna

tab = new int[1l0]; S/ rozmiar tablicy = 10

for (int 1 O i < 10; i++4)

{

tab[i] = i:

cout << tab[i] << endl;

delete[] tab:



Dynamiczny przydziat pamieci (3)

Obiekty utworzone za pomocg new istniejg do momentu ich jawnego usuniecia operatorem
delete

Obiekty takie nie maja nazwy; operowanie na nich tylko za pomocg wskaznikow

Po utworzeniu zawierajg "Smieci"

delete =trl:
delete =tr2;
delete =str3;

ff usuniecie dynamicznej tablicy

~delete[] =tr4:;




Dynamiczny przydziat pamieci (4)

Proba usuniecia juz usunietego obiektu operatorem delete konczy sie btedem "... access violation ..."

Rozwigzanie: zerowanie wskaznika po jego usunieciu

delete =tr3:;
2tr3 = NUOLL:

delete str3:;
ff 1lub
-/f 1f (=tr3) delete =tri3:;




Strumieniowe wejscie/wyjscie

Strumienie (iostream.h):

* wejsciowy: cin (klawiatura) // nie wczytuje spacji!
* wyjsciowy: cout (ekran)

* wyjsciowy dla btedéw: cerr (ekran)

* wyjsciowy dla btedéw: clog (buforowany, ekran)

Operatory:
>> - wejscie << - wyjscie
[Fmain()
{
int a:
cin >> a;
cout << "Odezvtano: " << a << '"‘\n';

return 0;



Przestrzenie nazw

Zapewniajg lokalnos¢ nazw w kodzie, pozwalajgc uniknac¢
konfliktéw nazw
— Domyslnie nazwy nalezg do globalnej przestrzeni nazw
Nie byty dostepne w pierwszych wersjach C++
— Stare ksigzki, tutoriale, mogg ich nie uwzgledniac
Deklaracja przestrzeni nazw:
namespace przestrzen { .. }

Odwotanie do nazwy z innej przestrzeni nazw:
przestrzen: :nazwa

Dyrektywa using pozwala na odwotania do nazw
z innej przestrzeni bez prefiksu

— using namespace przestrzen;

— using przestrzen::nazwa;



C++ Standard Library

Standardowa biblioteka C++ (objeta standardem ISO
jezyka C++)

Kolekcja podstawowych klas i funkcji

— Kontenery (list, map, set, ...)

— tancuchy znakow (string, regex)

— Strumienie (istream, ostream, ...)

— Obiekty strumieni (cin, cout, ...)
Pliki nagtowkowe bez rozszerzenia * . h
Sktadniki zadeklarowane w przestrzeni nazw std



Przestrzenie nazw — Przyktad 1

. #include<iostream>

inamespace spacel {
. void fun() {

std: :cout << "Hello from spacel!" << std::endl;
)
i}

inamespace space2 {
. void fun() {

std::cout << "Hello from space2!\n" << std::endl;
i }
L}

iint main () |

spacel: :fun();
space2: :fun();

_________________________________________________________________________________________________________



Przestrzenie nazw — Przyktad 2

__________________________________________________________________________________________________________

;#1nclude<1ostream>

i// using namespace std; // niezalecane
 using std::cout;
' using std::endl;

inamespace spacel {
void fun () {
cout << "Hello from spacel!" << endl;

inamespace space2 {
void fun () {
cout << "Hello from space2!\n" << endl;

iint main () {
spacel::fun();
space2::fun();
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