1.Выходные параметры функции.

Данные функции передаются через параметры, а возвращаются как возвращаемое значение.

 Функция обычно возвращает только одно значение. Если же необходимо возвращать более одного значения то поступают несколькими способами :

1. возвращать струкутру;

2. можно использовать так называемые выходные параметры функции. Они могут быть только поинтерами.

Для каждого передаваемого аргумента делается копия  значения и передаётся в функцию. Если изменять значение в функции то передаваемое значение не изменится.

Чтобы изменять значение переменных передаваемых в функцию необхожимо передавать не сами переменные а их адреса, то есть поинтеры.

int calc (int *x , int *y )

{

int tmp = *x + *y/2;

return tmp ;

}

void main ( )

{

int k = 3 , n = 6 ;

int z ;

z= calc (&k , &n);

cout << z ;

}

При использовании поинтеров в функцию передаются адреса переменной, поэтому функция может писать в сами переменные . а не в их копии.

Также возможно и использование структур, например если программа возвращает сумму, разность или другое.

struct Arifmetics

{ int sum ;

int dif;

int prod;

}

Arifmetics calc (int x, int y)

{ 

Arifmetics tmp ;

tmp.sum=x+y;

tmp.dif = x-y;

tmp.prod = x*y;

return tmp;

}

 void main()

{

Arifmetics rez ;

Rez =  calc (3 , 6);

cout << rez.sum;

cout << rez.dif;

cout << rez.prod;

}

2.Шаблон класса

Шаблон класса – это класс, объявленный с помощью специального синтаксиса, который содержит один или несколько неопределённых типов. Конкретный тип указывается при создании объекта. Классическое применение шаблонов класса – это классы контейнеры: массивы, связанные списки, очереди и так далее.

Пример: (class T – это тип данных)
template <class T> class A
{    public:

          Void Print()

           { int p;

             Tt;

           …. }

  };

void main()

{   A <int> oa; //объект а

oa.Print();

A <char> oa1;

Oa1.Print(); }

Так же может быть несколько неопределённых типов, тогда: template < class T1, class T2 > A    

То есть типы данных пишем через запятую. Так же в качестве параметров шаблона могут быть не только типы данных, но и значения: char, int и другие. Пример:
template < class T1, int i > A

{  public:

   void Print()

        { T1 lt1;

          int p=i;

           ….        }

};

void main()

{ A < int, 7 > oa;

  oa.Print();

  A < double, 8 > oa1;

  oa1.Print();

}

Так же если наше значение в шаблоне не будет меняться, то мы можем задавать для параметров шаблона значения по умолчанию. Пример:
template < class T1, class T2 = char > A

{  public:

   void Print()

        { T1 lt1;

           T2 lt2;

          int p;

           …. 

       }

};

void main()

{ A < int; double > oa;

  oa.Print();

  A < int> oa1;

  oa1.Print();

}
3,Переопределение операторов

Перегрузка операторов — в программировании — один из способов реализации полиморфизма, заключающийся в возможности одновременного существования в одной области видимости нескольких различных вариантов применения оператора, имеющих одно и то же имя, но различающихся типами параметров, к которым они применяются.

-Операторы перезагружают для улучшения удобочитаемости программ, но перегружать операторы следует только в том случае, если это упрощает понимание вашей программы. 

-Для перегрузки операторов программы используют ключевое слово C++ operator. 
-Переопределяя оператор, вы указываете функцию, которую C++ вызывает каждый раз, когда класс использует перегруженный оператор. Эта функция, в свою очередь, выполняет соответствующую операцию. 

-Если ваша программа перегружает оператор для определенного класса, то смысл этого оператора изменяется только для указанного класса, оставшаяся часть программы будет продолжать использовать этот оператор для выполнения его стандартных операций. Например, если вы перегружаете оператор плюс для класса string, то смысл этого оператора не изменяется, если необходимо сложить два числа. Когда компилятор С++ встречает в программе оператор, то на основании типа переменной он определяет ту операцию, которая должна быть выполнена.

point operator + (point p2);

point operator  ++ ();
4, Преобразование типов 

Преобразование может быть явным и неявным.

Неявные преобразования типов в следующих случаях:
-при выполнении операций осуществляются обычные арифметические 

- при выполнении операций присваивания, если значение одного типа присваивается переменной другого типа;
- при передаче аргументов функции.
Явные преобразования: 
    В операциях присваивания тип значения, которое присваивается, преобразуется к типу переменной, получающей это значение. Допускается преобразования целых и плавающих типов, даже если такое преобразование ведет к потере информации.
Преобразование целого со знаком к плавающему типу происходит без потери информации, за исключением случая преобразования значения типа long int или unsigned long int к типу float, когда точность часто может быть потеряна.
Преобразование целых типов без знака. Целое без знака преобразуется к более короткому целому без знака или со знаком путем усечения старших битов. Целое без знака преобразуется к более длинному целому без знака или со знаком путем дополнения нулей слева.
Целые значения без знака преобразуются к плавающему типу, путем преобразования целого без знака к значению типа signed long, а затем значение signed long преобразуется в плавающий тип. Преобразования из unsigned long к типу float, double или long double производятся с потерей информации, если преобразуемое значение больше, чем максимальное положительное значение, которое может быть представлено для типа long.
Преобразования из float, double или long double к типу unsigned long производится с потерей точности, если преобразуемое значение больше, чем максимально возможное положительное значение, представленное типом long.
Преобразования при приведении типов. Явное преобразование типов может быть осуществлено посредством операции приведения типов, которая имеет формат:
( имя-типа ) операнд.
В приведенной записи имя-типа задает тип, к которому должен быть преобразован операнд.
Пример:
int i=2;

 long l=2; 

double d;

 float f;

 d=(double)i * (double)l;

 f=(float)d; 

В данном примере величины i,l,d будут явно преобразовываться к указанным в круглых скобках типам. 

Преобразование из другого типа в данный тип выполняется с помощью конструктора с соответствующим параметром.

int -> A 

A (int p) { … };

double A

A (double p) {…};

Преобразование из данного типа в другой выполняется с помощью специального оператора преобразования.

A->int 

operator int ( ) {…} ;

A->double

operator double ( ) {…} ;

A->B 

operator B ( ) {…} ;

Операторы преобразования должны возвращать значения соответствующего типа.

Например operator int () должен возвращать int : return (int).
5,Пространство имён

Пространство (namespace) имён позволяет иметь несколько классов с одинаковым именем, если класс не входит не в какое пространство имён, то он относится к глобальному пространству. Доступ к классам из пространства имён можно осуществить несколькими способами: 

1) Используя слова using namespace.

2) Задавая полное имя класса с помощью оператора ::

Доступ к классу из того же пространства имён производится напрямую. Если 2 класса с одинаковым именем определены в namespace N1 и namespace N2, и мы используем using namespace N1 и using namespace N2, то при использовании класса А  произойдёт недопустимая операция, то есть конфликт, и нам придется писать :: а далее полное имя класса. Пример:

namespace N1

{

   class A

     {

        public:

         ….// ещё данные необходимые

       };

   class B

      {

         public:

         ….// ещё данные необходимые

       };

}

Тут полное имя класса А будет:    N1::А, а полное имя класса В будет: N1::В.

namespace N2

{

   class A

     {

        public:

         ….// ещё данные необходимые

       };

   class С

      {

         public:

         A obj;

         ….// ещё данные необходимые

       };

}

Полные имена классов будут: N2::А, и N2::С,  так как, obj это переменная класса С и будет типа класса N2::А. Есть несколько вариантов использования этого. Один из вариантов: это с использованием using. Пример:

using namespace N1;

using namespace N2;

void main()

{

     B obb;

     C obc;

     N1 :: A oba1;

     N2 :: A oba2;}

С использованием оператора :: мы получаем доступ к составляющим пространства имён – класса, а так же к статическим членам класса с помощью оператора.
6, Функция с переменным количеством параметров

Язык C++ вслед за С позволяет писать функции с переменным числом параметров. Одним из простых примеров может служить функция, вычисляющая среднее арифметическое своих аргументов.
В конце списка формальных параметров функции могут быть записана запятая и многоточие. Это означает, что число аргументов функции переменно, но не меньше, чем число имен типов, заданных до многоточия. Если список типов аргументов содержит только многоточие, то число аргументов функции является переменным и может быть равным нулю. 

В списке типов аргументов в качестве имени типа допускается также конструкция void *, которая специфицирует аргумент типа "указатель на любой тип". Для доступа к переменному списку параметров можно использовать указатели. 

Пример

#include <iostream.h>

// Задаем функцию с переменным числом параметров.
int sum(int n, ...)    

{

    int *p = &n;  // Получаем адрес первого параметра.
            p++;  // Переводим указатель на второй параметр.
        int res = 0; // Объявляем переменную для суммы

// и присваиваем ей ноль

// Сумирование оставшихся параметров.
    for(int i=0; i<n; i++){

        // Добавление к сумме очередного параметра.
        res+=(*p);

        // Первод указателя на следующий параметр.
        p++;

    }

    // Возврат суммы.
    return res;

}

void main(){

    int r = 0;

    // Суммируем 5 чисел.
    r = sum(5, 1, 2, 3, 4, 500);

    cout<<"Sum = "<<r<<"\n";

}

7,Исключения. Обработка ошибок с помощью try, catch

Исключения:

· Нулевое значение знаменателя при выполнении операции целочисленного деления. То есть деление на ноль.

· Ошибка при попытке считать данные с внешнего устройства. 

· Исчерпание доступной памяти. 

·   Появление сигнала аварийного отключения электропитания системы. И др.
Перехват и обработка исключений осуществляется с помощью блоков try…catch, общий формат использования которых является следующим:

try {

// код программы, который может вызвать исключение

…

}

catch (<Класс_исключения> переменная) {

// код, выполняющийся в случае возникновения исключения

…

}

Таким образом, код разделен на две части.

Блок try

Первая часть заключена в блоке try и является обычным кодом программы, в котором в результате работы может возникнуть исключительная ситуация (например, ошибка). Если никаких ошибок не произошло, то после выполнения блока try управление передастся на строку, следующую за последним блоком catch (программный код блоков catch пропускается). Код, который необходимо выполнить в случае возникновения исключения, размещается в одном или нескольких блоках catch, связанных с блоком try.

Блок catch

Вторая часть кода помещена в блок catch, который принимает в качестве параметра объект класса Exception или класса, являющегося его потомком. Как только при выполнении очередного оператора блока try происходит исключение, то управление передается в блок catch, и оставшиеся операторы в блоке try выполнены не будут. У блока try должен быть как минимум один блок catch. Если выполнение

программного кода из блока try не привело к возникновению исключений, то

программный код блоков catch пропускается и не исполняется. 

