达内——金海洋外企软件工程师培训
前  言

※编写目的
本书是为参加达内技术培训的对象而编写的一套相关的技术手册。为了使得达内学员更能有效地掌握达内技术体系，更有条理地进行技术学习，提高学习效率和提升学习效果，能熟练地的掌握软件开发技术，制作了本手册。
※内容组成
本手册是按照达内技术课程分科目，分技术专题来编写的技术知识和要点。内容主要包括unix,c++,java,ooad,xml,jdbc,hibernate,java Web开发技术,ejb,spring等等。
※读者范围
本手册适合初学软件开发的读者和参加达内外企软件工程师培训的对象。
※手册使用
本手册中使用了一些符号来表示特殊内容，为了方便读者查阅，将符号说明如下：

★—注意□—案例■—参考
Unix

常用命令

系统命令

登陆与登出

telnet 主机IP——telnet 192.168.0.23
login: 用户名
passwd:密码
退出系统
exit：不同shell相互交换退出

ctrl+D：结束终端输入

ctrl+c:工作一半输出还要继续工作

修改密码

passwd（6-8个字符）
old passwd: 原密码
new passwd：新密码
confirm passwd:确认密码
目录命令

改变当前工作目录
cd:改变当前工作目录。后面可以是绝对路径也可以是相对路径
cd ~ :回到用户主目录
cd 目录名：改变当前目录到指定的目录
cd .. ：改变当前目录到上一极目录
cd . ：回到当前目录

显示当前工作目录

pwd:显示当前工作目录

列出指定目录下的文件和子目录

ls:列出指定目录下的文件和子目录
ls –a  列出目录下的所有子目录，文件，隐藏文件（以.开头的文件）
ls –R 从当前目录开始列出所有的子目录结构，文件；并一层一层地往下显示
ls –t 以修改时间为序来列出文件、子目录、
ls –l 以长列表的形式列出文件，子目录信息 也就是他们的属性
ls –F 列出文件，子目录及文件类型（*—可执行文件，@—软链接文件，/：目录，无：普通文件）
权限控制


文件：r—打开文件来查看内容，如cat,more命令就需要读权限



  w—可以更改文件内容，如cp,vi命令要求有写权限



  x—可以执行这个文件（必须是可执行文件*.sh）


目录：r—查看目录的内容，文件和子目录。如ls要求有读权限
 
  w—可以在该目录中创建，删除，移动子目录或文件。如touch,rm,rmdir,cp,mkdir要求有写权限


      x—你是否能进入这个目录 cd

修改权限：
chmod u/g/o +/- r/w/x 文件或目录名
chmod nnn[为数字] 文件/目录名



chmod u+r,g-w,o=x file1, chmod 655 file




普通文件常用权限：644;目录常用的权限是：755
创建目录
创建目录：mkdir


mkdir dir1 dir2 dir3 在当前目录中创建3个目录 他们为同级目录

mkdir dir9/dir4 在当前目录中dir9目录创建一个目录dir4，但是dir9目录必须存在


mkdir ~/dir5 在用户主目录下创建dir5


mkdir –p dir6/dir7/dir8 在当前目录中创建一个目录结构

    dir6存在不存在都可以

文件命令

创建文件
创建文件：touch



  touch 文件名 
文件存在，则更新该文件的最后一次修改时间


       文件不存在，则创建一个新的空文件
拷贝文件/目录
拷贝文件/目录：cp



 cp sourcefile objectfile 拷贝源文件为目标文件

         目标文件不存在则新建目标文件。把原文件的内容放到新建文件中

         目标文件存在则用原文件的内容覆盖目标文件的内容

     cp –i sourcefile objectfile 拷贝文件，但若目标已存在，则询问是否覆盖

         如果是y则目标文件中放的是源文件的内容

         如果是n则目标文件中的内容还是原来的内容

     cp –r sourcedir objectdir 拷贝源目录到目标目录

     目标目录是否存在则它的拷贝内容是不一样的？

         目标目录存在：源目录为目标目录的子目录

· cp –r wfx1 wfx2 

               wfx2存在目录结构为： wfx2

                                        wfx1

目标目录不存在：目标目录和源目录同级

· wfx2不存在 则为 wfx1 wfx2

移动文件/目录
移动文件/目录：mv 源文件，源目录都不存在


mv sourcefile objectfile 源文件内容覆盖目标文件，

目标文件不存在，则源文件改名为目标文件（mv –i 则覆盖时询问）

mv sourcedir objectdir 目标目录存在则源目录移动到目标目录中成为子目录。

目标目录不存在，则把源目录的名字改为目标目录的名字
删除文件/目录
删除文件/目录：rm rmdir rm –r

rm file:删除文件，rm –i file询问是否删除文件
rm file1 file2 file3 删除多个文件

rmdir dir:删除目录，但dir必须是空目录

rm –r dir1:删除非空目录，会删除目录中所有的内容。这里会询问我们要不要删除

rm –rf dir3:删除非空目录，会删除目录中所有的内容，不询问我们到底要不要删除。
创建链接文件
创建链接文件：ln



 ln –s 被指向的源文件 建立的链接文件 ：建立软链接

                首先我们修改任何一个文件内容，另一个文件的内容也相应修改

                删除源文件以后。链接文件就不可以在操作。我们把安装文件给删除了。快捷方式就没有用了

              
删除链接文件不会影响到源文件。源文件还可以操作


 ln 被指向的源文件 建立的链接文件 ：建立硬链接

                首先我们要是修改任何一个文件中的内容，另一个文件也会相应的修改。删除源文件不会影响链接文件，删除链接文件不会影响源文件
软链接：abc(l:表示是软链接文件)→abc.txt(普通文件)，abc文件中有abc.txt的inode号，abc指向abc.txt，就向windows中的快捷方式一样，2个是不同的文件
硬链接：abc与abc.txt都指向同一个inode的文件块，是同一个文件

帮助命令

帮助命令：man 命令名；man

空格：向后翻屏，b:向前翻屏，回车：向后滚动一行，/字符串：查找字符串

特殊字符
*：通配0或多个字符 ls d*
?:通配一个字符 ls d?.txt
[]:通配一个范围中的任何一个字符 ls [b-f]b*
;:命令的结束符，一次可执行多条命令 cd;pwd

>:输出重定向，将命令的执行结果重新输出到非标准输出，如文件。 cal 2 2002 > file1 
<:输入重定向，不从我们键盘的标准输入，cat <file1 >file2

>>:以追加方式将命令的执行结果输出到非标准设备 cal 7 2002>>calfile

|：将前一个命令的的执行结果作为后一个命令的输入 cat /etc/passwd | more

查找

文件查找
文件查找：find

find path –name filename :按文件名查找
find path – user0 username ：按文件的拥有者查找 user0为root用户 user1为soft用户
find path –atime +10/-10 ： 按文件的访问时间来查找（+表示超过 –表示不足）
find path –mtime +/-days ： 按文件的访问时间来查找
find path –type f/d ：按文件的类型来查找 f:查找文件；d:查找目录
find path –perm 644/755 : 按文件的权限查找
用户查找
who:查看当前在线用户的详细信息
用户名 终端号 登陆时间 登陆机器的本地IP

who am I 总是自己，即登陆时的自己
用户名 终端号 登陆时间 登陆机器的本地IP

whoami 只查看用户名
w:查看当前在线用户的更详细的信息
USER(用户名) TTY（终端号） FROM（本地IP） LOGIN(登陆time) IDLE JCPU) PCPU( 累计使用cpu时间) WHAT(执行命令)

过滤文件和目录
grep 在命令结果或文件中进行过滤
grep root /etc/passwd  在这个文件中找出有root的行

 ls –al | grep  -i ‘sep 1’ 这里是忽略大小写 

 xargs:它是分隔开的意思， ls f* | rm 这样的写法是错误的。我们找到这些文件要一个一个删除 。因此 ls f* | xargs rm 才是正确的

grep –i  忽略大小写 grep –v 反向过滤 去掉有grep这个单词的那一行
统计文件或执行结果
wc: 字符数，行数，单词数
wc –c 统计字符数 ls –l | grep init | wc -c

wc –w 统计单词数
wc –l 统计行数
进程
启动或创建进程
ps :列出当前终端启动的进程
ps –ef :列出当前系统中运行的进程，详细列表列出
uid(用户Id) pid(进程Id) ppid(父进程Id) c(标志位) stime（进程启动时间） tty（终端号） time（累计使用cpu的时间） cmd（进程执行的命令）
ps –ef | grep 用户名
终止或结束进程
Kill 进程号 ;ctrl+c 杀掉终止进程
Kill -9 进程号 可以杀掉终止某些高级的进程
Sleep:创建休眠进程
Sleep 1000 &

[1]（作业号） pid（进程号）  sleep（休眠命令）
fg%n(作业号):将进程放到前台
bg%n ：将进程放到后台
stop%n 暂停进程；ctrl+z 把这个进程给挂起
kill%n : 终止进程
网络命令
ftp:文件传输
ftp 192.168.0.250
lirui 

123456

cd:改变远程服务器的当前目录
lcd:改变本地的当前目录
dir:查看远程机器的当前目录内容
get:从服务器上下载一个文件（mget 多个文件名）
put:从本地机器上传一个文件到服务器（mput）
hash:开关变量（on/off）设置传输大文件过程中，每传输2k字节显示一个#

prompt:开关变量，设置在传输多个文件时，是否给提示on /off

ls:查看远程当前目录内容
文件的查看
cat 不分屏查看文件内容；可以将多个文件连接成一个大文件
cat filename

cat file1 file2 > file3

cat /dev/null > ~/b.txt : b.txt存在，将这个文件清空； b.txt不存在，则创建一个空文件
more:分屏显示 more filename   ls –al |more

空格：翻滚到下一屏，b:上一屏，f:下一屏,回车：下一行，/字符串
★tail  -n(n是行数) 从尾行往上看
★head –n 从首行看

★默认为10行

文件编辑
文件编辑：vi

vi的三种模式：命令模式，输入模式，最后行模式
输入模式：i:在光标当前位置开始编辑


  a：在当前位置之后编辑


  o：在当前光标位置的下一行编辑
光标移动：h:向左移动,l:向右移动,j:下移一行，k:上移一行


  $:到行尾，^:到行首,G:到最后一行，nG,1G

文本操作：x：删除光标所在位置的一个字符


  dw删除从标位置开始的一个单词


  dd:删除光标所在的一行  5dd:就是删除5行   ：5，10d把5到行给删除


  r:替换光标所在的字符


  cw:替换光标开始的一个单词


  cc:替换光标所在行
 

  C:替换从光标到行尾


  yw:拷贝光标开始的一个词


  yy:拷贝光标所在的一行


  p:在当前光标所在的行的下方粘贴、

          ：1，2co3把1.2行拷贝一份防到3行后面

          ：4，5m6把4，5行移动到6行之后
 


  文件操作：q!:强制退出，wq!:保存文件并退出 ZZ

             :set nu 显示行号  :set nonu 把行号给去掉
系统初始化文件与环境变量
bsh:系统初始化文件 /etc/.profile   用户初始化文件 $HOME/.profile

csh:系统初始化文件 /etc/.login 用户初始化文件：$HOME/.cshrc    .login   .logout

环境变量
bash/bsh: set 变量名=‘value’; export 变量名
csh:setenv 变量名 value    set 变量名=‘value’

echo $变量名
path:告诉系统在执行命令时，在哪个路径下找该命令的可执行文件。
set path=(… … …) set path=($path newpath) 

which 命令名 ：显示当前执行的命令所在的路径
whereis 命令名：显示命令所在的各个路径
JAVA_HOME:java（jdk）的安装目录
CLASSPATH：Java 的类路
ORACLE_SID：访问oracle的id

MANPATH:帮助手册
shell脚本

Shell脚本的编写：

1．vi 文件名.sh



#！/bin/sh 说明命令的/bin/sh去执行下面的命令


pwd



cal



date


2.增加执行权限


Shell 脚本默认是没有执行权限的，所以使用chmod u+x 名字.sh


3.运行shell 脚本


./名字.sh 运行
系统调度计划

在特定时间调度系统中的某个程序执行，常常用于系统维护工作

crontab –l 查看当前系统中的调度计划

crontab –e 编辑当前系统中的调度计划 


crontab  -r 删除当前系统中的调度计划

一般计划程序都是用shell脚本编写的，编写内容如下：

15 16 12 * 3 a.sh


15:分钟 0-59； 16：小时0-23；12：日期1-28/29/30/31 *：月份1-12 3:星期1-7 

a.sh在当前目录下编好的shell脚本

这个调度计划表示在每个月12号，并且那天是星期三的16:15分启动a.sh执行
其他命令
回显命令：echo

echo $WTO:显示变量值；echo “$WTO”：“”表示显示变量值；
echo ‘$WTO’ ‘’单引号括起的内容被作为字符串，显示$WTO

echo \$WTO \$转义符 ，这样$就代表本身这个符号 结果为$WTO而不是WTO里的值
历史记录命令：History

set history=30 :设置系统自动保留前面的30条命令，设置系统自动保留的历史记录数
history :显示最近使用的命令，显示的命令个数由set history来决定
history n ：显示最近使用的n个命令
!n 调用第n 条命令 ；!! 调用上一次执行的命令执行
替换命令：alias

alias 代替名 被替代的命令
alias h history : h替代history命令 ; alias c clear  c替代clear命令
alias home ‘cd;ls’ home 替代cd;ls命令组 alias 列出已经建立了的替代的命令列表
unalias copy 取消建立的copy替代的命令
core  c++
c++基础语法

字符集
字符集[就是说可以出现在源程序中的东西]

    1：26个大小写字母
    2：0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

    3：_ 下划线
    4：+ - * / % =

    5：.,:? ' \ " ~ | ! # &

    6: () [] {} ^ <>

7：空格

保留字c++给他们赋予了特殊的含义，我们要避免使用它！这样会发生冲突！我们也不必要死记  这些东西。平时注意一些就可以了
变量和常量

变量
1、变量 常量都存储在内存中，不同类型的变量 常量的存储空间大小是不一样的
   变量的值不可以超过他的取值范围.超过取值范围会发生溢出
2、变量类型  变量名字；[定义或是声明一个变量]

       变量名字=值；[给变量赋值]

      □ int a; 

         a=5;

      变量类型  变量名字=值； [初始化]

      □ int b=6;
常量
    
1、常量只能必须在定义它的时候给它值。之后就不可以在以任何方式修改它的值
           const 类型 常量名字=值；
           □ const int e=6;

        类型  const 常量名字=值；
        □ int const f=8;

命名
      （1） 第一个字母必须是字母或是下划线 建议一般是以字母开头!临时变量的时候以_开头
      （2） 只能使用字母或下划线 数字
      （3） 中间不能有空格
      （4） 不能是保留字,不能和数据类型同名
       (5)  严格区分大小写
       (6) 使用易懂的变量名
       (7) 长度一般不要超过32个字符
类型
      类型的长度：
           sizeof(类型) 或 sizeof(变量名字)

      (1)整型 

           无符号：unsigned 最高为不是符号位。因为这样它放的数据会更大些
           默认为有符号类：
           int ，unsigned int ,signed int

           short int ，unsigned short int,signed short int

           long int ，unsigned long int ,signed long int

      (2)字符型
         char，unsigned char ,signed char 

      (3)实型 

         float

         double

         long double

      (4)逻辑型
         bool 

         值为true 或 false

      (5)空类型
         void  它是不确定类型，不能直接用来定义变量。因为变量定义的时候必须有确定的类型，才可以适当的分配空间
      (6)字面值： 特殊常量 例如直接的数字100 直接字符 ‘A' 直接字符串“good" 直接的布尔值 true 和false

      (7)其他类型
         enum 枚举类型
         struct结构类型
         array数组 相同类型变量集合
         pointer 指针 保存各种变量地址
         class 类
★3.5默认为double类型 。要为float则写3.5f 

★5默认为int类型。要为long则写5l

运算符
    0为假  1为真
    运算符只是运算而不会修改变量原来的值
    强转是暂时的。变量声明类型就是固定不变
    运算符优先级
    1：
      ()为最高优先级。当我们想按自己的想法去做！对优先级不是很清楚！就可以加（）
      []下标运算符 数组
      ::域操作符 类
      .取成员操作符 类
      ->指针取成员操作符
   2:

     .*取成员指针操作符
     ->*指针取成员指针操作符
   3:

      ! 逻辑非 

      ~ 按位取反 例如：-1的二进制 11111111 则~(-1)为00000000  

      + 正号
      - 负号
      ++ 自增1 

         ++i:表达式会加1 最后i也会加1 

         i++: 表达式不变 最后i会加1

      -- 自减1

         --i:表达式会减1 最后i也会减1

         i--：表达式不变 最后i会减1

      &取变量地址
      * 取指针指向的变量
     (类型) 强制类型转换
     sizeof()取数据类型长度
     new 动态给变量分配空间
     delete 释放动态分配空间
  4: 

     * 相乘
     / 相除
     % 相余
  5:

     +相加
     -相减
 6: 非负数右移位缺的补0 。负数右移位缺的补1 

     << 左移位 左移1位 乘2 当然我们左移几位，就乘几个2

     >> 右移位 右移1位 除2 当然我们右移几位，就除几个2

 7:

     <小于
     <=小于或者等于
     >大于
     >=大于或者等于
 8: 

     == 等于
     != 不等于
 9:

     & 按位相与 只要有0则为0 

 10: 

     ^ 按位异或 只要相同则为0不同为1

 11:

     | 按位或 只要有1则为1 

 12:

    && 逻辑与 短路运算符 意思就是说只要最左边遇到了假那么后面的就不再判断整个为假  一般会和前加加 ，后加加 ，前减减 后减减连用 

 13:

     || 逻辑或 短路运算符 意思就是说只要最左边遇到了真那么后面的就不再判断整个为真  一般会和前加加 ，后加加 ，前减减 后减减连用 

 14:

    ?：条件运算符 [三目运算符]：两边的数据为相同类型 （表达式）？（数据1）：（数据2） 表达式为真则取数据1，表达式为假则取数据2

15:

     = 赋值
     *=自乘以
    /=自除以
    %=自求余
    +=自增加
    -=自减少
    <<=自左移位
    >>=自右移位
    &=自按位相与
    |=自按位相或
    ^=自按位异或
16: 逗号表达式
     总是依次计算逗号分隔的各个部分的结果.最后一部分就是整个表达的结果
     例如(a=1,b=a,c=a+b,d=c+5)=8 因为逗号表达式的结果为d 因为这样写是正确的
         (a=0,b=a+5,b+2)=9这样写是错误的,因为逗号表达式的结果为两个数据和的临时值
         不能做为左值.那就顺便说一下左值和右值
     左值：就是放在等号左边。我们可以再给它赋值 赋值表达式就是左值。++a也是左值
      (a=5)=6; (++a)=5; 
    右值：就是放在等号右边。
小的规则： 前三名 

               括号
               成员
               单目
          后三名
              逗号表达式
              赋值
              三目
注释
    1：单行注释 //

    2：多行注释/* ………*/ 

    多行注释里可以有单行注释、 但是不可以再有多行注释
编译c++

    1: g++ -c hello.cc  会生成.o文件 hello.o 编译.cc文件
       g++ -o hello hello.o 我们给可执行文件起了别名hello不在用a.out 连接
       hello 执行可执行文件
    2: g++ -o hello hello.cc

    3: g++ hello.cc

       a.out

头文件
    #include<> 系统文件
    #include "" 自己写的文件 我们自己写的文件要遵守。c++中的语法。
基本输入，输出语句
    cin>>需要输入数据的变量。 在cin输入的时候，多个数据用（空格， 制表符Tab，回车）分隔
    习惯上我们要在输入之前都会先输出提示信息提示用户输入数据
    int a;

    cout<<"please insert into int ";

    cin>>a;

    cout<<a;
特殊符号
\r:回车符 就是回到本行开头做输出。cout<<”abcd\ref”<<endl; 结果就是efcd
\n：换行符 cout<<”ab\ns”<<endl; 结果：
                                    ab

                                    s

\t:制表符 cout<<”a\tb”<<endl;结果就是
                              a  
b 就好象我们按Tab键
\a:小喇叭声响
\:为转义字符 cout<<”as\\cd”<<endl; 结果就是as/cd

常用ASCII码范围:

       十进制   十六进制
a-z  97-122  0x61-0x7a

    A-Z  65-90   0x41-0x5a

    0-9  48-57   0x30-0x39
用二进制表示负数: 正数的二进制写出来=====>反转=====> +1 

  □ -1的二进制:  00000001 =====> 11111110 -> 11111111
控制语句
if语句
  （1） if(条件） 一定要记住要写==. 不要写成=那就成了赋值

{语句块}


例如: if(score >=0){



   cout<<"input ok!"<<endl;



}

（2） if(条件）

{语句块}


else


{语句块}


例如:  if(choice=='y'){ 
cout<<"start another game .."<<endl; 
}else{





  cout<<"3Q,bye!"<<endl;
            }
(3) 级联使用

if(条件）

{语句块}


else if(条件）

{语句块}


else if(条件）

{语句块}


else


{语句块}


例如: if(score==100) { // 这里判断相等用 == 不是=




cout<<"A"<<endl;



}else if(score>=90){



       cout<<"B"<<endl;



}else if(score >=80){




cout<<"C"<<endl;



}else{




cout<<"D"<<endl;



}
for循环语句
for 语句使用：一般我们都是在知道次数的时候使用
格式：for(int i=0;i<5;i++) // int i=0 是初始化  i<5 是条件  i++ 是调整语句

   {



 语句块（循环体）  // 条件为真，执行代码

   }

执行过程： 先是for第一部分---初始化，再判断条件是否为真，若为真，进入循环体，执行代码，之后再回到for第三部分---改变i的值，再去条件判断，只要条件为真，一直如此循环。直到条件为假，跳出循环体，执行循环体以外的代码。如果第一次条件判断为假，直接不进循环体，执行循环体以外的代码。
注意：条件如果永远为真，则是死循环！i 变量只能在循环中使用。
例如: int n=6;


for(int i=0;i<n;i++){



cout<<" *"<<endl;


}
while循环控制语句

循环控制语句 ：一般循环条件不确定 我们在、可以写条件为true 
  while(条件){ 


语句块（循环体）  // 条件为真，执行代码

  }

执行过程:先是判断条件是否为真，若为真，进入循环体，执行代码，
如果第一次条件判断为假，直接不进循环体，跳出循环体，执行循环体以外的代码
  例如：int n=8;


       while(n>6){



       n--;



       cout<<"*";


       }

 do{



语句块（循环体）  // 不管条件为真还是假，都先执行代码

 }while(条件）;   //条件来决定是否再循环  这个地方不要少了分号
switch多路选择语句

switch 分支语句
 switch(表达式）{        

case n1: 
......



break;


case n2:



......



break;        //表示退出分支。

case n3:



......



break;


default:                // 如果没有case匹配入口，默认入口 它是可写可不写。


.......



break;


}

执行过程：根据表达式的结果，来跟每个case 后的值相匹配，匹配上就执行这个分支的代码，执行完，由break退出，如果没有匹配的，执行默认的匹配入口。

例如：

switch(score/10){



case 1:




cout<<"A"<<endl;




break;



case 2: 




cout<<"B"<<endl;




break;



case 3:




cout<<"C"<<endl;


break;



default:




cout<<"D"<<endl;




break;


}

break/continue/return语句

用在这些循环语句中的其他语句解说
     break:跳出本层循环，执行后面的语句
     continue:结束本次循环。进入下一次循环
     return 是用来从函数中返回的，返回本函数执行以后的结果

其他数据类型

枚举

   枚举 ： 让数据含义更直观，便于理解，一种类型。

   格式： enum color { RED,GREEN,BLUE} 或者{RED=100,GREEn=200,BULE,CLACK=400};

   ★

（1）大括号{}里的值，默认从0开始，依此递增。eg: RED=0,GREEN=1,BLUE=3

      （2）变量的值只能是大括号{}里的值。

      （3）定义类型是语句后面要加分号。

      （4）一般，定义类型都要在main函数外面。
          （5）我们可以指定其中若干个变量的值，然后就从指定的值开始递增

  □


enum color{ RED,GREEN,BLUE,WHITE};



int main(){




color c;




cout<<"RED="<<RED<<endl;




if(c==GREEN){





cout<<"Green one!"<<endl;




}




return 0;



}

输出 RED=0
数组
        一维数组：是若干相同类型变量的集合。
定义：元素类型 数组名[元素个数]
int a[100];


  char b[200]; 
□
1.用下标表示各个元素，以0开始。a[0],a[1],a[2]....a[99];

      
2.定义时必须确定元素个数，且不能是变量。
      
3.数组初始化格式: 

     int a[5]={2,3,8,4}    //元素可少于元素个数，不足自动补0，但是不能多于个数

     char b[]={'a','b','c','d'}  //自动根据初始数据确定元素个数
      
4.for循环数组时 sizeof（数组名）是得到的是数组占的字节数，不是元素个数。
      
5.传数组时，把数组名传过去即可，不需要加[]。

      
6.不要数组越界。
      
7.整型数组与字符串数组区别:

    8.整型数组名字，表示整个数组，数值上是指第一个元素下标地址

    9.字符串数组名字 ，是指向整个字符串的第一个字符，也会带出整个字符串。

   char y[28];


   for(int i=0;i<28;i++){



  cin>>y[i]；
}//那我到时候句打印一下y看结果
  
二维数组：表示几行几列。

int a[4][6]  4行6列

划分开是：a[0][0] a[0][1] a[0][2] a[0][3] a[0][4] a[0][5] 


      a[1][0] a[1][1] a[1][2] a[1][3] a[1][4] a[1][5] 

              a[2][0] a[2][1] a[2][2] a[2][3] a[2][4] a[2][5] 

              a[3][0] a[3][1] a[3][2] a[3][3] a[3][4] a[3][5] 

    二维数组初始化：
                int arr[][3]={{1,2},{},{3}}//行的个数可以省去，列则不可。


表示有三行 （从初始数据可看出）有三列


分别是  1 2 0 



    0 0 0 




    3 0 0 

结构
结构:把多种数据类型，组装放在一起，用一种数据类型来表示。自己定义类型，结构来实现。
    1结构类型定义：


struct 结构类型名{



成员类型  成员变量;



........   ......



};



struct person{




char name[20];




int age;



}; // 一定不要忘记加分号
2:结构变量定义
struct  person{
    char name[20];
    int age;
}p1,p2; 

person p ;  person 是类型， p 是这种类型定义的变量。
  3:结构变量赋值
    定义的时候直接赋值为初始化
person a[3]={{"liqf",20},{"chenzq",30},{"hansy",40}} 
如果不是在定义的时候初始化我们要各个成员变量赋值,访问结构变量用点(.)
strcpy(p.name,”zhangsan”);
p.age=16;
结构变量给另外一个相同的结构变量来初始化.
person p3=p;

□

1  p.成员  来访问结构变量中的成员。不是person.成员。
    2.  结构赋值时，两个结构变量之间可以赋值。但不能把具体的数据值赋值给结构变量。

    person p4={“lisi”,12};

        p4=p;


p4={"zhangsan",16};//错误

字符串
 


字符串数组







字符串string 

char a1[30] ={"hello,liqf"};                     string name1="hello,liqf";


char a2[30] ={"hello"};

                  string name2="hello";


strlen （a1）  字符串长度                   name1.size()

strcpy(a2，"abc"）  把"abc"复制给a2          name2="abc"

strcat(a1，"ccc"）  字符串连接               name2+="abc" 

strcmp(a1，a2） 比较大小 

a1 >a2 返回类型整型是正数
              name1>name2

a1< a2 返回是负数

                  name1<name2

a1=a2   返回0                             name1=name2

指针
 
指针:保存一些数据类型的地址。
1、指针定义
数据类型 * 指针变量名    如果未初始化，定义为空指针，也不成为野指针。
分析

（1）只要是地址就是4个字节。
        （2）*地址 取变量    
            &变量 取地址
        （3）地址+1  会找下一个这个类型大小的地址。
        （4）保存地址的变量叫指针变量。
          给指针变量定义的类型叫指针类型  int* p;  保存整型的指针类型
          指针变量保存哪个变量的地址，就表示它（指针）指向哪个变量。

   (5) 指针运算

       p++; //加一个类型单位的位置。

       *p=?

   
  □

    1.int* p; // 指向垃圾数据 和 int* p=NULL;  //不指向任何变量。

    2.int a=10;


     int b=20;


     int c=80;


     int* p=&c; //p指针 保存了c变量的地址

     指针前加* 表示这个指针所指向的变量。即*p= 80;

     *(p+1)   即是20
p++;


    *p=20; 

2、指针使用注意事项

   

1:int *p=NULL;

     
  Cout<<*p<<endl;//会出现段错误

        2：int *p;//野指针  cout<<*p<<endl;有时候没有出错，我们要避免野指针，不要定义没有等号的指针。在定义的时候不允许没有等号的指针出现


3:不要用已经经释放了了空间

   


int *p=new int(100);

    p

   

delete p;//释放p指向的空间。


*p:则是取已经释放了空间的值，会出错，有时候会得到我们想象中的值，有时候则不对因此我们要p=NULL；

4:返回局部变量的地址

  

int * input(){

     
int a[5];

     
cin>>………;

        return a;//返回之后数组已经不存在，那我们还要这个地址做什么。好比我们已经把房子给买了不存在了！你要钥匙做什么

        }

5：在哪个范围内new就在这个范围内delete，要不会出现内存泄露

动态内存管理

动态内存管理[堆空间(heap]自己创建的空间

    自动创建的空间在永远就自己释放，而自己创建的空间只有我们在不用的时候自己去释放，它自己是不释放的。new创建的变量没有变量的名字，只是带回的是地址，所以我们用指针操作
1：在运行的时候才给分配空间，编译的时候不会分配空间

2：new 类型：根据这个类型分配一个足够[sizeof(类型)]的空间，在动态内存空间中分配空间就是创建这个类型的变量 。

3：我不用这个变量 delete 地址 释放一块空间。 

4: 我们要用相应类型的指针来保存这个地址：int *p=new int; delete p;这里有两个空间

   P空间，new空间

释放的是指针指向的变量，而不是释放指针本身的空间，也就是p的空间没有被释放。

new int(100);这里是把new创建的变量初始化为100

例如：

 5：new int[个数] 创建一个数组，带回新建的数组的第有个元素的地址，相当与数组名，保存这个地址指针

    Int *p=new int[个数]；个数可以是变量，因为他在运行的时候在分配空间，只要我们在运行的时候可以把这个变量计算出来就可以，当然也可以是表达式。释放一组变量的写法：delete [] p;

    例如：

       #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

  // new int*[5]; //用new 创建指针数组

              int n;

              cout<<"input n:";

              cin>>n;

              int *p=new int[n];//p代表的是数组的地址 ,可以当数组名字 用

              cout<<"input "<<n<<"number:";

              for(int i=0;i<n;i++){

                cin>>p[i];

              }

  for(int i=0;i<n;i++){

               cout<<p[n-1-i]<<' ';

             }

             cout<<endl;

             delete [] p;

            //只有new没有delete会出现内存泄露[memory leak]

 }
 □ : 用{}来初始化的变量不可以用new创建变量的时候初始化，用{}初始化的有数组和结构

 引用
引用[reference]：就是给变量起别名

swap(a[i],a[j])这个函数可以直接写，而不是地址。因为这个函数用了引用

类型别名：typedef 类型 别名；

int a=100;

int& b=a;

 #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

   int i=100;

   int& r=i;//引用不会创建新的变量，就是给定义的变量起个别名,他们是同一个变量
   cout<<"&i="<<&i<<",i="<<i<<endl;

   cout<<"&r="<<&r<<",r="<<r<<endl;

   r=200;

   cout<<"&i="<<&i<<",i="<<i<<endl;

   cout<<"&r="<<&r<<",r="<<r<<endl;

}
结果为：4个地址相同，100 100 200 200

用引用做函数的行参，这样操作会方便

#include<iostream>

using namespace std;

void func (int &r){//引用不会创建变量，这样就节省空间
    r*=2;

}

int main(){

    int m=100;

    func(m);

    cout<<"m="<<m<<endl;

}//结果是200 .用引用比用下面的指针方便，

#include<iostream>

using namespace std;

void func (int *p){

    *p*=2;

}
int main(){

    int m=100;

    func(&m);

    cout<<"m="<<m<<endl;

}
引用本质还是指针，它是悄悄的用指针。

返回的时候不要在创建一个变量来保存，不要在复制一份

#include<iostream>

using namespace std;

int& input(){

  int n;

  cout<<”input an int:”;

  cin>>n;

  return n;//warning 返回局部变量的引用不安全

}

int& counter(){

   static int cnt=0;

   ++cnt;

   return cnt

} 

int main(){

       input();//警告这个做是不好的。我们给n起个别名，但是n已经不存在

          //就是我们不要返回局部变量的引用，因为返回局部变量已经不存在

          //我们用static。因为用它修饰的局部变量不会被释放，放在数据空间中

            全局变量，外部变量，静态变量，常量都是放在DATE空间
       cout<<counter()<<endl;

       cout<<counter()<<endl;

      cout<<counter()<<endl;
} 结果为1 2 3

适当的时候把计数器清零

   counter()=0;//返回类型为引用，可以把函数返回的结果当成变量来用。操作的是返回的哪个变量。函数返回的结果就直接表示变量，没有赋值一份[不用一个变量来保存int s=counter()]

   cout<<counter()<<endl;

   cout<<counter()<<endl;

   cout<<counter()<<endl;//结果为1 2 3 而不是4 5 6
	类型
	                       放的内容

	DATE（数据空间）
	全局变量，静态变量，全局变量，常量

	heap(堆空间)


	动态内存申请，释放

	code(代码空间)
	用来保存执行代码，函数地址也保存在代码空间

	stack(栈)
	由系统管理的内存空间，具有后进先出的特性，栈空间一般是用来保存局部变量数据


函数
函数定义 
函数就是把若干相关的语句组合起来，封装完成一定的功能 
返回类型 函数名（参数表）{



函数体


return 数据; //将数据带回，若没有返回结果则不写。

}

分析：参数表:是接受传过来的数据，可以是若干变量，这些变量可以直接使用,这些变量也叫形式变量或形参。只能在此函数中使用。对行参的使用就是在使用临时变量
      函数结束这个临时变量就不存在了
        返回类型：是函数处理带回结果的类型 若不带回结果，是void

    int  sum(int m,int n){


    
int result=m*m+n*n;


    
return result;


    }

过程：调用函数时，给函数传相应参数，这时传过来的参数就叫实参，由函数来处理数据 ,并带回处理结果。系统会分配空间来保存局部变量。

  sum(3,5);


  调用函数结束，则施放内存空间，有结果并带回结果。
函数声明：
返回类型 函数名（参数表）; 
说明：声明与定义可以分开，只限c++中。

没有函数体，用分号;结束 函数体在后面定义。
int  sum(int m,int n);

特殊函数
1:递归函数
  自己调用自己的函数，就是递归函数。把复杂的问题划分几个相似的小部分，自己
      调用自己重复解决，把最简单部分再实际解决。
      ★ 要有结束条件。并且该条件一定能够满足
   int f(int n){


      if(n==1)



    return 1;//整个函数结束。带会一个结果1

      else{


        int k=f(n-1);


        return n*k;


      }

      }

     □3！
2:内联函数:请求编译器嵌入 .只适应小函数,对大函数不需要
  一个简短的函数经常被调用,调用开销很大,用内联函数解决这个问题.编译器把函数代码直接嵌入到调用的地方,不会产生真正的函数调用[保存现场,行参]
  好处就是效率高.坏处就是代码长.
  注意:必须先定义,定义和声明不可以分开.分开就失去了内联函数的功能
       不支持结构控制语句
 ★
inline int isnumber(char ch){
  
 return ((char>=’0’&&<=’9’)?1:0);)
}
函数重载
函数重载是相同的函数名处理不同类型的参数表的操作。传给不同的参数，有不同的处理方式。
□ 至少在参数个数,参数类型,参数顺序上有所不同,方法名字是相同的.
     返回值类型,行参名字没有要求

//长方形面积，  需要两个参数

double area(int a,int b){



return a*b;


}


//正方形面积，需要一个参数

double area(int a){



return a*a;  //自动类型转换

}

错误的重载：



int Area(int width, int length=1);




int Area(int size);



    这样的重载理论上是没有错的


    Area(2,6);这是对的


    Area(2);这是错的,因为编译器不知道该调用哪个了


    <注意:无论何时,都不要让编译器不知所错>
默认参数
   函数的参数总是传同一个值,这时我们用默认值
   函数的形参可以指定默认值,指定了默认值,可以不为这个形参传值，指定默认值是在函数声明的时候指定。
   □
     必须从右向左指定参数的默认值
     函数在调用的时候,是按从左向右的顺序在匹配参数
     函数在声明的时候指定了默认值,在定义的时候就不能再指定.
   ★void fn(int a,int b=1);
参数传递
参数传递方法是把数据复制一份传送。即传的是复制品，不是实际数据。修改复制品， 不会修改实际数据的值。如果想修改实际传过来的数据，就在变量前加引用&, 这时，传过来的是地址.则函数会把原数据也同时修改。

1:对原数据没影响

 int s,d;
    s=30;
    d=40;//此时s的值为30,d的值为40
    f1(30,40);
f1(int m,int n){



   int k=m;



   m=n;



   n=k;



     }


2:会把原数据交换

f2(int &m,int &n){



int k=m;



m=n;



n=k;


}

多文件结构
把多个函数分在不同文件里。相同功能的函数放在同一文件里。
文件以.h结尾的,一个头文件对应一个.cc文件.

函数的声明放在个头文件里。#ifndef _TEST_H_




  #define _TEST_H_





   .......





   ......





  #endif



// 这是避免重复使用 头文件内容。TEST_H 

然后在main()里用#include "XXX.h"包含进来。

编译时，一起编译。（不需要编译头文件） g++ *.cc

函数中的全局变量和局部变量
局部变量:函数内部声明的变量,如果没有初始化,计算机给一个随机数
函数返回,局部变量释放
void fn(){
      int i=10;
      cout<<”fn()”<<i<<endl;
   } 
全局变量:声明在所有包括main函数的外部,不初始化系统默认给0
整个程序运行过程中全局变量都是有效的
#include<iostream>
using namespace std;
int g=1000;
异常

异常：就是集中处理不常见的错误，是不可以避免。我们可以去处理

      try{

         try块；

         throw 数据；

      }catch(类型 e){

         catch块

}

catch至少有一个，可以有多个.但是每一个指定一个类型。这里的匹配是严格的。没有类型转换，如果有子类，父类catch，则把子类catch放在前面，要是把父类catch放在前面。

那么子类catch永远就没有用了。
catch(…):表示什么异常都可以处理，但是不精确，它是放在最后面。

□:

throw “abc”;

    catch(const  char *e)//要求严格类型匹配

代码执行顺序：抛出异常之后，到catch中。扑捉后直接执行catch块后的代码。不会返回到try中执行throw后的代码。
命令行参数

    int main(int argc,char *argv[])//这里是main函数带参数

    arg:argument[实参]c:count[数量]命令行上字符串个数

    arg:argument[实参] v:vector[数组]表示命令行上一组字符串

    char *s=”good”;只能是已经有的字符串的地址，不可以从键盘输入字符串

    一组字符串：a.out xy abc

    char *a1=”a.out”
    char *a2=”xy”
    char *a3=”abc”
    char *s[3]={“aaa”,”bbb”,”ccc”};

    shell在调用这个main()函数的时候,用命令行中的字符串来初始化argv数组

    它会用命令行中的字符串个数来初始化argc. argc至少为1

    a.out  xyz   abc  NULL :argc为3

    

argv[0]   argv[1]  argv[2] argv[3]

        #include<iostream>

using namespace std;

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

            if(argc!=2){

              cout<<argv[0]<<”  [m|a|n]"<<endl;

              return 0;

            }

          switch(argv[1][0]){

             case 'm':cout<<"早上好!"<<endl;

                    break;

             case 'a':cout<<"下午好!"<<endl;

                    break;

              case 'n':cout<<"晚安!"<<endl;

                    break;

              default:cout<<"吃饱了"<<endl;

                    break;

          }

}
     atoi(“123”)是取字符串对应的整数

     atof(“123.45”)是取字符串对应的小数

     man atoi //看是哪个头文件 我们看到的是#include<stdlib.h>[为c]

我们用这个：#include<cstdlib>[c++自己的]。

Core C++高级编程

面向对象的编程

对象

对象：类型是某一个结构或者类的变量

   1：面向对象的构架

      定义类型：定义类，定义类中的成员函数

      创建对象：定义类类型的变量

      使用对象（调用成员）：对象.成员函数（）；

   □

      #include<iostream>

using namespace std;

//下面是描述一个类型

struct  Date{//结构就是定义新的类型

        int y;

        int m;

        int d;

//要准确描述一个实际生活中的类型还要有行为[函数]做为结构的成员。操作上面的数据

        void input();

        void disp();

        bool leap();//来判断年份是否为瑞年,我们没有传参，因为他可以直接用上面的数据

        void advance();//下一天

        void dayOfMonth();//这年这月的天数

};//这里的分号是必须的

//函数定义我们在后面再写

//main函数就代表我们的思路

int main(){

       Date d;//定义对象，复杂的变量我们就称为对象。

       d.input();

       d.disp();//disp函数是结构的一个成员,因此用.访问

       d.advance();

       d.disp();

}
我们用三天的时间去讲面向对象，什么时候将到理性的程度[OOAD面向对象分析设计]

多个结构都有一个方法：因此我们访问结构的成员的时候用：类型：：成员名字

Date::input()  ::表示谁的什么东西  A::B表示A中定义的B

2:数据成员保护

  私有成员：private  类不写默认为

  保护成员：protected 

  公共成员：public 结构默认为

  我们在成员函数内部我们可以访问这个类的所有的成员。也可以用成员函数访问自己本身函数[递归]。

 3：构造函数：函数名字就是类名，

无返回类型， 

能不能为私有，为什么？不能，因为我们在创建对象的时候自己调

main函数中创建类对象的时候自己调用构造函数，私有是没有办法调用的，因此要为共有

构造函数不能为虚函数！虚函数给我们确定正确的类型的！我们在创建对象的时候已经知道是什么类型所以没有必要的

A().sing()无名对象在创建

无参的构造函数只有在我们没有写构造函数的时候才存在

#include<iostream>

using namespace std;

class A{

     int data;

public:

     A(int a){

        data=a;//这句话不写则main函数中的a1对象的值为系统随便给的垃圾值
      }

};

int main(){

    //创建对象时传递的参数只是传递到构造函数的行参，进一步处理就看我们程序员是如何处理的。
   A a1(100)//A a1;这样就给你出现错误，说没有无参构造函数。只有：A(int a)还有

A(const A&a)
}
A(const A&a)

如果参数表是空的，就不要带一对空的圆括号，以免跟函数声明混

4：析构函数 

    ~类名()

   是没有参数的

   没有返回值

   不可以重载

   一般由系统自己调用，我们不要自己去调用

   如果类中任何一个成员函数是虚函数，析构函数应为虚函数

5:无名对象在执行完当行之后就释放，就是说我们可以看到构造函数和析构函数

  创建无名对象也是对象

  A(123,456)  //一个实参的无名对象A(“678”) A(900)可以看做是强制类型转换

  A();//这个就是就是无名对象，结果为A(),~A()
6：行参在调用的时候才初始化它 

    #include<iostream>

using namespace std;

class A{

     public:

      A(){

       cout<<"A()"<<endl;

      }

      A(A&a){ //我们加const就是说我们在修改行参，不影响实参

        cout<<"A(A)"<<endl;

      }

      ~A(){

       cout<<"~A()"<<endl;

      }

      void sing(){

        cout<<"世上只有妈妈好"<<endl;

      }

};

void fun(A obj){

    obj.sing();

}

int main(){

    A o;

    fun(o); // A o2(o);调用的是A(A &a)构造函数

    //我们可以控制在那里创建，但是我们没有办法控制析构函数在那里释放这个对象

}
结果为：

      A()  A(A)  世上只有妈妈好 ~A() ~A()

7：this->

   它只允许在成员函数中使用，表示调用这个成员函数的对象，它是一个指针

   this指向用来调用这个成员函数的对象。有个专门的称呼就是当前对象

   this的指向我们是修改不了的，他是个关键字！保存的是当前对象的地址

8：成员数据的赋值另一种方式：初始化列表

A(int d):成员（初始值），成员（初始值）多个成员

A(int s):a(s){ }

A(char *str):data(atoi(str)){}   //atoi头文件<cstdlib> man函数名找

A(int x,int y):data(x>y?x:y){}

  A(int data):data(data){}//初始值data与成员data重名的话那就是局部优先，即小范围优先 行参data范围小. 则就是用行参的data。还可以this->data=data;

9：创建对象顺序

   静态局部变量：就是只创建一次

   静态局部对象：只在第一次遇见的时候创建一次，初始化一次。在程序结束的时候才释放

   全局对象:创建在main之前。在main之后释放。构造函数在main函数之前执行

           析构函数在main之后才执行.下面是我们在main之前插一些东西

   #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

     cout<<"我是老大我怕谁:"<<endl;

}
#include<iostream>

using namespace std;

class A{

  public :

      A(){

        cout<<"老大好"<<endl;

      }

      ~A(){

        cout<<"我是流氓我怕谁"<<endl;

      }

};

static A obj;//避免这个变量在别的文件中被使用  全局变量

g++ *.cc//这里就是上面的两个.cc一起执行   a.out

//结果：老大好！我是老大我怕谁 我是流氓我怕谁

其他：就是按照声明的顺序去执行

9：另一中重载 overload const只可以用于成员函数的重载

   凡是没有加const的函数，则常量对象就不可以调用这个函数

   普通对象调用某函数则可以该！常量对象调用这个函数不可以该：

用到重载[就是函数后面 加const]
   普通对象优先调用普通成员函数，如果没有普通成员函数也可以调用常量成员函数

   常量对象只能调用常量成员函数

    #include<iostream>

using namespace std;

class A{

         int data;

     public:

         void f1(){

            data+=10;

         }

         void f1()const{

            //data+=10; //在这里我们已经加了const但是我们在函数体中修改数据成员因此这个地方是个编译错误

         }

         A(int d=0):data(d){}

         void disp()const{

            cout<<"data="<<data<<endl;

          }

};

int main(){

         A obj(100);

         obj.f1();

         obj.disp();

         const A co(200);//常量对象  co传给this.this总是当前对象co

   //co.f1();它是成员函数，可能修改成员数据。调用了有可能修改这个数据成员的函数

   //不能修改数据成员的函数：就是在函数成员后面加const，表示这个函数不会修改当前对象的数据成员

     co.disp();//disp()函数没有加const！因此我们要在函数后面加const !编译器才认为我们确定不该！要是不加编译器认为我们有可能没有改

 }
10：A obj;  A obj(….); 

A obj()//这个和函数声明混了！我们在创建有名字对象的时候不传参数不要带（）

11：封装：写一个类

继承：定义新类时重用旧类

多态：统一管理各种类型的对象

继承

单继承

单继承：派生类是对子类的扩展

      1：新的类自动获得旧类的全部成员

         新类：派生类，旧类：基类

旧类派生新类，新类继承旧类

      2：类型成员：就是把一个类放在另一个类内部

         如果是类就是内部类

         如果是结构就是内部结构

         例子：#include<iostream>

using namespace std;

#include<ctime>

//时钟类

class Clock{
                  class Time{

                         int h;

                         int m;

                         int s;

public:

                    void set(int h,int m,int s){

                          this->h=h;

                          this->m=m;

                          this->s=s;

                    }

                  //让时间前进一秒

                    void advance(){

                          if(++s>=60){

                              s=0;

                                if(++m>=60){

                                      m=0;

                                    if(++s>=24){

                                         h=0;

                                     }

                                 }

                         }

                    }

      //要求时 分 秒个占两个位置

      void show(){

            if(h<10)

                 cout<<0;

            cout<<h<<":";

             if(m<10)

                 cout<<0;

            cout<<m<<":";

             if(s<10)

                 cout<<0;

            cout<<s;

      }

      int getHour(){

           return h;

      }

      int getMinute(){

           return m;

      }

      int getSecond(){

           return s;

      }

};

          Time t;

   public :

          void set(int h,int m,int s){

              t.set(h,m,s);

          }

          //时钟要走，每次要走一秒钟，这时候我们要停一秒

          void tick(){

            //我们取现在时间！我们反复看这个时间！这个时间不变，我们什么也不做

            //变了以后我们再加一秒

            long now=time(NULL);

            while(time(NULL)==now);//;表示空语句。{}什么都不干

            t.advance();

            cout<<'\a';

           }

           void show(){

              cout<<'\r';//回到首

              t.show();

              cout<<flush;//把输出的内容马上显示在屏幕上，endl既可以换行也可以清缓冲

           }

           void run(){

              for(;;){

                tick();

                show();

              }

           }

 };   //输出的东西未必马上显示在屏幕上

 int main(){

   Clock c;

   c.set(10,36,50);

   c.run();

  }//内部类和外部类只有位置的关系！其他关系是没有的

   Clock::Time这个是内部类Time的完整名字

   Clock::Time t;
3：作用：重用另一个类的全部属性和方法

          提高了代码的可重用性

4：形式：

   class 派生类：<public|protected|private>基类名

   {   }

   把父类的全部成员给继承过来

   我们一般用public 当我们没有写继承方式的时候默认为private，它是偷偷的继承

   访问呢？无论用那种方式继承，从父类继承过来的私有成员在子类中不可以直接访问

           不论用那种方式继承，子类可以访问父类中的公共成员和保护成员

           继承方式会影响来自父类成员对外访问的限制

5：在子类中可以重写来自父类的成员函数，这叫做覆盖

父子类之间子类新定义的同名函数会隐藏来自父类的同名函数，不构成重载！

//覆盖

#include<iostream>
using namespace std;

class Person{

 public:

      void show(){

         cout<<"我是人"<<endl;

      }

};

class Teacher:public Person{

public:

      void show(){

          cout<<"我是老师"<<endl;

       }

};

class FuRong:public Person{

public:

      void show(){

          cout<<"我是美女"<<endl;

       }

};

int main(){

   //人类的show（）还是在的子类是覆盖了父类的show()，但是父类的show()还在

    Teacher tang;

    FuRong f;

    tang.show();

    f.show();

    tang.Person::show();//子类访问父类的show()
    f.Person::show();

}结果：

     我是老师

     我是美女

     我是人

     我是人

//隐藏

#include<iostream>

using namespace std;

#include<cstring>

class Person{

    char name[20];

 public:

      void set(char *str){

       strcpy(name,str);

      }

      void show(){

         cout<<name<<"是人"<<endl;

      }

      char *getName(){

         return name;

       }

};

class Teacher:public Person{

     char course[20];

public:

      void set(char *n,char*c){

       Person::set(n);

       strcpy(course,c);

      }

      void show(){

          cout<<getName()<<"是"<<course<<"老师"<<endl;

       }

};

class FuRong:public Person{

public:

      void show(){

          cout<<"我是美女"<<endl;

       }

};

int main(){

      Teacher tang;

    tang.set("唐老师","JAVA");

    //tang.set("唐老师");//这个写放是错误的就是说父子类之间没有重载

    //在程序中直接写字符串会看为是常量字符串。const char[5]

}
6：类型成员也会继承过来

7：一个子类对象包含一个父类对象

    任何子类对象的创建，则先调用父类的构造函数

    子类对象析构后，会自动调用父类的析构函数

#include<iostream>

using namespace std;

class A{

  public:

  A(){

     cout<<"A()"<<endl;

   }

   ~A(){

      cout<<"~A()"<<endl;

   }

 } ;

 class B:public A{

    public:

    B(){

      cout<<"b()"<<endl;

   }

   ~B(){

      cout<<"~b()"<<endl;

   }

};

int main(){

    B o;

}
结果就是：A() b() ~b() ~A()

子类无论调用的构造函数有几个参数，总是调用父类无参构造函数，如果父类没有无参构造函数，则是编译错误

如何把子类的行参传给父类：用初始化列表

   B(int n){

      //A( (int)n );这个传是错误的，因为我们在创建一个无名对象.马上就释放，不是构造函数调用

}

正确的：

  B(int n):A(n){  //A是指定如何向父类的构造函数传递参数

    cout<<”B(int)”<<endl;

  }
多继承

多继承中还包含{虚继承} 多继承只在c++中有，其他语言中就没有这个特性

 多重继承

        语法：public Child:public Parent1,public Parent2

        多个父类构造函数执行顺序是按照继承顺序来的

多态

多态：C++中不会自动使用多态！要想使用多态要自己在父类中相应的函数前面加

            virtual 
统一管理各种子类对象，把子类对象当父类对象看.在调用函数的时候使用的是子类的实现方法

      只有结构和类才可以继承

      1：把派生类对象的地址赋值给指向基类的指针

      2：通过父类指针只能调用父类中声明的方法

  3：如果调用的方法在子类中覆盖同时它又是虚函数，表现的行为是对象的行为
 如果是有多态则会根据对象的类型调用相应类型的函数，如果没有多态只有指针

 则根据指针去调用相应的函数。我们称为运行时多态

 函数重载我们看为是编译时多态

4：虚函数=0；不执行他里面的内容，我们就直接加0,这个叫做纯虚函数

         有纯虚函数的类为抽象类！我们不能直接创建抽象类对象，可以创建抽象类指针和引用。

只有子类中覆盖了所有的纯虚函数，才可以创建这个子类对象
静态成员

静态成员：是属于整个类的

1：标准c++禁止初始化成员变量，你要是想初始化就用static.表示这个成员是整个类共用。意思就是不属于某个对象。而是类的。静态成员的初始化不可以在构造函数中，而是在这个类的外面。建议我们最好不要初始化成员变量，而是用构造函数初始化。

2：静态成员函数只可以访问静态成员

3：我们在访问静态成员的时候用：

   声明：static 类型 静态成员变量；

赋值：static 返回类型 函数名（参数表）{

      }

int 类名::静态成员变量=值；

   访问：

类名：：静态成员函数；

类名：：静态成员变量；
4：静态成员函数中没有当前对象，只能访问静态成员。因为这个静态成员函数没有创建对象

  #include<iostream>

using namespace std;

#include<string>

class Student{

   string name;

   public:

     static string sir;

     static int room;

     Student(string n):name(n){}

    void show(){

         cout<<"我是"<<name<<",在"<<room<<"教室听"<<sir<<"老师讲课"<<endl;

     }

     //这里是换老师，但是所有对象共同一份 因此加static

     static void chang(string s){

         sir=s;

     }

};

int Student::room=223;

string Student::sir="权哥";

int main(){

   Student s1("张三"),s2("李四");

   s1.show();

   s2.show();

   Student::chang("王五");//静态成员是属于所有类的，因此我们用类名访问

   s1.show();

   s2.show();

   cout<<Student::sir<<endl;

 }
运算符重载

类型转换
1:强制类型转换：(int)a,(char)b
   形式：（类型）数据，类型(数据)。
 2:类型转换算子：
   XXX_casst 
   形式：XXX_cast<类型>（数据）
   static_cast:静态类型转换,用于合理类型转换，它为数值类型[int double char]转换，
   指针与void*之间转换，父子类之间转换，无名对象的转换。
   const_cast: 常量转为变量，const T var=…;
const_cast<T &>（var）=新值；
   如果我们不加&转换的的数据是放在临时变量。这时我们把这个临时变量的值给修改常量是不会被修改的。我们要是想修改常量中的值
   加&我们用的还是这个常量，没有创建临时变量。这个时候我们修改的值就可以把常量的值 给修改
#include<iostream>

using namespace std;

int main(){

           const int n=100;

           const int *p=&n;

           const_cast<int &>(n)=200;

           cout<<"n="<<n<<endl;//n=100;

           cout<<"*p="<<*p<<endl;//*p=200;内存中已经给修改了
}
dynamic_cast:动态类型转换，转换成功为地址，转化失败为0（NULL）识别对象的真实类型。
#include<iostream>

using namespace std;

class A{

                 public :

                   virtual void func(){} 
};

class B : public  A{

};

class C: public  B{

};

int main(){

                 B  obj;

                 A *p=&obj;

                 B *q=dynamic_cast<B *>(p);

                 C *r=dynamic_cast<C *>(p);

                 A * t=dynamic_cast<A *>(p);

                 A *s=dynamic_cast<A *>(&obj);

   cout<<"q="<<q<<endl;

                  cout<<"r="<<r<<endl;//为0
   cout<<"t="<<t<<endl;

                  cout<<"s="<<s<<endl;
        }
einterpret_cast:重新解释内存数据，危险的转化方法我们不用它！例如我们在内存中用double申请的空间当整型空间看。
不合理的类型转换：常量转为变量
运算符重载基础
1：运算符重载是通过编写函数定义来实现的，主要是解决有对象参与运算的运算符问题，这样我们就可以自己去设计这个函数。
2：重载归重载，不能改变运算符的优先级和结合律。不能改变运算符操作数的个数
  重载的一元运算符还是一元运算符，重载的二元运算符还是二元运算符。
3：用于类的对象的运算符必须重载，但是有两个特例除外：
对于相同类的两个对象使用赋值运算符不用重载，编译的时候程序会提供一个缺省的赋值运算符，但是这只是一个简单内存拷贝。当有成员指针的时候，会遇到拷贝构造函数的问题。因此一般要重载拷贝构造函数的地方 也要重载赋值运算符。
地址运算符（&）也是无需要重载就可以用于任何类的对象，它返回对象在内存中的地址。
4：不能被重载的运算符：取成员操作符[.],取成员指针操作符[.*],域操作符[::]
          条件运算符[?:],取数据类型长度[sizeof],# ,##
5：目的当然就是为了我们使用起来更方便和简洁！
6：重载运算符两种形式：


作为成员函数来重载.
作为类的友员函数来重载
7：函数名字：由关键字operator和其后要重载的运算符组成。
 8：运算符的两种返回形式：值返回 引用返回
运算符重载

（1）友元函数重载: 主要是解决有对象参与运算的运算符问题，这样我们就可以自己去设计这个函数。
结果类型 operator 运算符（操作数）有几个操作数就有几个行参
{
     具体的操作方法；
     return 结果//指定哪个是运算的结果
}
如果一个类想对这个函数忘开一面则用友员。    访问控制符对友员没有作用
1<<:为双目运算符
    ostream & operator<<(ostream &o,const A & a){//用&直接操作原来的数据，效率高
       o<<a.x<<'/'<<a.y;

       return o;

}//返回为&,目的：还可以给他赋值
2>>:为双目运算符
 istream & operator>>(istream &i,A & a){

    i>>a.x>>a.y;

    return i;

}

#include<iostream>

using namespace std;

class A{//分数
    int x;//分子
    int y; //分母
public:

    A(int x,int y):x(x),y(y){}

    friend ostream & operator<<(ostream &o,const A & a) ;

    //friend class B;友元类。则B类可以访问A类任何成员
    friend istream & operator>>(istream &o, A & a);

 };

 /*class B{

      //可以访问A类任何成员 。友元就是授权
  };*/

赋值占时间和空间！能用引用就用引用
3前++。表达式的值和变量的值一样，因此返回为&
     它的效率高，建议我们用前++
A & operator++(A & a){

    ++a.data;

    return a;  
}

后++:
A  operator++(A & a，int){//int是标识为后++
    A old(a);
    ++a.data;
    return old;  //后++ 
}

（2）成员函数重载：当前对象就是第一个操作数！
   1： A & operator++(){
        ++data;
        return *this
    }
   2：A  operator++(int){
        A old(*this)；
        ++data;
        return old;
    }
□
       要改为成员函数：要求第一个操作数是自定义类型，不是则只能用友元
       同一个运算符可以用两种方式重载，但是不要两个都用，这样编译器就不知道用那一个！
       3：A operator+(const A &a2)const{//当前对象不被修改则在这个函数后面放const
              }



（3）单目运算符重载
（）为单目运算符 类型转换运算符只能写为成员函数
        没有返回值:类型名即返回类型
        operator 类型名（）{ 
　
　　　　｝ 
        operator double(){
            return (double)x/y;
} 
   
=:要求用成员函数
　　　　两个指针赋值就会把这两个指针指向同一个地方
　　　　凡是类中有指针成员的时候，应该自己来写赋值运算符函数和拷贝构造函数
　　　　A &operator=(const A &a){

     　　　　　  *p=*a.p;

      　　　　　 return *this； }

    A (const A &a){

        p=new int;

        *p=*a.p;

}

运算符重载建议
1：想重载不能重载的运算符是个语法错误
         2:operator=，operator[]只能当成成员函数重载.<<,>>只能用友员重载
         3:重载运算符的规则：
          ①所有的一元运算符按照成员函数重载
②只能是成员函数:=,(),[],->,->*,类型转换函数.
③建议以成员函数重载:+=,-=,/=,*=,^=,&=,|=,%=,>>=,<<=.其他的二元运算符建议按友员重载.
IO流
流的特点：

1支持缓冲：写入这些流的输出不会立即出现在屏幕上，直到缓冲区满、程序结束、程序缓冲输出为止。

2支持改向[重定向][unix中的命令]

我们要清楚输入的东西也是在一个地方缓存起来，没有读它，还放在这个地方，

下次再读还在，

cin/cout

cin cout:有缓存 有改向。要马上输出的话则要加flush,

        cerr clog：无缓存，无改向，都是输出[cout]。显示要到屏幕上

        #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

           cout<<"good:";

           cerr<<"luck:";

           cout<<endl;  //结果为luck：good：

}    //a.out>c.txt 结果为luck[不可以重定向] 把good重定向到c.txt中

io中的类关系
                             ios (基类)

                        /                 \虚继承
                istream(输入流）        ostream(输出流)

                |           \           /           |

            ifstream          iostream            ofstream

          (文件输入流)        多重继承           (文件输出流)

                                  |

                              fstream(文件流，既读又写)

input 输入

   <1>：格式化输入：格式上会转化

        >>：对特殊的字符[空格，回车]做了相应的处理，把他们当做结束标志

        cout<<”enter name:”;

        cin>>name;

        cout<<”your name is”<<name<<endl;

        例如：zhang san

        输出结果：zhang，san还放在流里
   <2>：非格式化输入：

        get():读取一个字符。对特殊的字符不做处理，当普通字符用。

             1:get():读取一个字符，返回的是整数，即这个字符的ASCII 。例如：

      #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

        char a,b,c,d;

        cout<<"input some chars:";

  a=cin.get();

        cin.get(b).get(c);

        cin.get(d);

    cout<<"a=["<<a<<"]"<<endl;

    cout<<"b=["<<b<<"]"<<endl;

    cout<<"c=["<<c<<"]"<<endl;

    cout<<"d=["<<d<<"]"<<endl;

}
get(char &):把读到的字符放在参数中的变量。例如

#include <iostream>

using namespace std;

int main()

{

     int a;


char  b, c, d;


cout << "input some chars:";


a = cin.get();


cin.get(b).get(c);


cin.get(d);


cout << "a=[" << a << ']' << endl;


cout << "b=[" << b << ']' << endl;


cout << "c=[" << c << ']' << endl;


cout << "d=[" << d << ']' << endl;

}//结果为a=[97] b=[b] c=[c] d=[d]

  getline()：读取一行,可以读取空格。读到'\n'为止
         getline(字符数组名字,长度); 有几个字符放几个字符！最后在加一个’\0’
          长度上有限制，如果放不下的时候：会进入错误状态

     #include<iostream>

using namespace std;

int main(){

       char buf[10];

       cout<<"input a line:";

       cin.getline(buf,10);

       cout<<"buf=["<<buf<<"]"<<endl;

       if(!cin){

         cout<<"ERROR!"<<endl;

         cin.clear();

       }

       cout<<"anther:";

       cin.getline(buf,10);

       cout<<"buf=["<<buf<<"]"<<endl;

}
getline(fin[cin]，字符串);在长度上没有限制。大小为1G

#include<iostream>

using namespace std;

#include<string>

int main(){

   string str;

   cout<<"input aline";

   getline(cin,str);

   cout<<str<<endl;

 }
上面两个他们默认回车为结束符号。我们要是想定义读到某个结束符号：

 cin.getline(buf,100,’$’);//遇到$结束

 getline(cin.str,’$’);

read((char*)&[把字符读取到那里],长度)：读取指定个数的字符。对空格，回车不做特殊处理
 不会在末尾自动加’\0’；
ignore():想跳过一些字符不读取

 cin.ignore(100，'\n') //表示忽略100个字符,或者遇到'\n'就停止
peek()：查看下一个字符是什么,返回下一个要读字符的ASCII码
putback():退回一个字符
gcount():fin.gcount()取读到的字节数。从文件中读的字节数
其他一些函数

  int a;

  cout<<”请输入一个整数”;

  if(!cin){//无法取得整数

     cin.clear();//让我们回到正确的状态

   cin.ignore();//把刚才没有转换成功的字符给清掉，ingore()为清掉一个字符

   continue;

}//如果是小数：123.45这个输入是没有错误的，它只是把整数部分给输入，剩下谁爱要谁去拿

}
eof()：是否超越文件末尾

    ifstream fin;//ifstream fin(文件名，打开方式)

    fin.open(文件名,打开方式可有可无);

is_open（）：打开是否成功

  打开方式：

    (1) ios::app 以追加方式打开，在写入的时候总是在原文件的末尾增加

(2) ios::ate 从尾部开始读写，如果没有其它标志配合(in),会自动清空件
             与in配合.就是追加的作用
    (3) ios:in 从文件里读

    (4) ios::trunc 默认的，把文件原有内容清空

    (5) ios::nocreate 只允许打开已经存在的文件，标准化C++不支持

    (6) ios::noreplace 不允许打开已经存在的文件，标准化C++不支持

    (7) ios::binary 二进制方式(无转换方式),按照内存原样打开  //对window有用

    (8) ios::out打开文件后写

output输出

1： 格式控制：width(),fill(), precision[控制输出精度的] setf/unsetf[设置或取消一些标志]

              ios::fixed和上面的控制输出精度连用

  cout.width():指定宽度,只对下一次输出有效.指定宽度比实际大,补空格.小于,按实际宽度输出.
  cout.fill():填充方式.一直有效,不是一次性的.默认补空格.总和width()搭配使用.

  cout.setf():设置格式控制标志.cout.setf(ios::left)
  #include <iostream>

using namespace std;

int main()

{


cout << 123 << endl;


cout.unsetf(ios::dec|ios::oct);


cout.setf(ios::hex|ios::showbase);


cout << 123 << endl;


cout.setf(ios::uppercase);


cout << 123 << endl;

}//结果123，0x7b 0X7B
常见输出控制标志:

  ios::left 左对齐

  ios::right 右对齐。默认为右对齐
  ios::dec 输出整数时采用十进制

  ios::oct 输出整数时采用八进制

  ios::hex 输出整数时采用十六进制

  ios::showbase 输出时显示所有数值的基数，（八进制前加0,十六进制前面加0x）

  ios::showpoint 输出小数部分

  ios::uppercase把十六进制，科学计数法中的字母专为大写

  ios::showpos 显示正数加+号

  ios::scientific 对于小数用科学记数法输出 

  unsetf(); //用于取消控制标志

输出格式控制符:setw,setfill,setprecision left fixed,hex只有宽度只可用一次

 使用有参的的控制符要包含<iomanip>头文件

  setw(10); //相当于cout.width(10);

  setfill();//填充字符.

  例:设置时间:

   cout.fill('0');

   cout<<setw(2)<<h<<':'; //宽度每次要设

   cout<<setw(2)<<m<<':';

   cout<<setw(2)<<s;

flush: 立即显示

  endl: 换行

  hex: 十六进制输出

  oct: 八进制输出

  dec:十进制输出
2：非格式化控制：

put():输出单个字符
write(char* buf,int len):输出从指定地址开始的指定个数的字符.//每个字节当成一个字符
     别把指针内容写到文件中,不要对指针在取地址,毫无意义,只是个地址.

       char* p="good afternoon";

       fout.write((char*)&p,sizeof(p));  //Error

       fout.write(p,strlen(p)).          //Right

       string str="good afternoon";

       fout.write((char*) &str ,sizeof(str));  //Error

       fout.write(str.c_str(),str.size())      //Right
对文件操作的时候可以用fin.seekg (偏移量)：指定从那里读fout.seekp(偏移量)

读写文件步骤

  (1)创建文件流对象:ifstream fin/ofstream fout.

  (2)打开文件f.open("文件名")　//可以从命令行读文件名f.open(argv[1]) 

　　　　　　　　　 //注意别加引号,argv是个变量,加双引号表示原样引用.

  (3)检查是否成功f.is_open().    //判断是否失败也可以用!f

  (4)读写跟控制台读写方法完全相同.

  (5)检查是否超越了文件末尾f.eof().

  (6)关闭文件f.close().

string与char*转换：

char *到string自动转换

string到char*字符串.c_str()

char * str               string str;

<cstring>               <string>

strlen(str)               str.zize()

strcpy(str,字符串)         str=字符串

strcat(str,字符串)         str+字符串  str+=字符串

strcmp(str,字符串) 
数据结构

链表
(1)链表：连成一串的数据。连成一串的两种办法：1：数组 a[i],*(a+i),2:连接方式

        与数据比较的好处：1：不需要一大片的空间2：长度可以随意的加长，缩短3：插入，删除数据方便。插入数据其他数据不受任何影响，而数组就是要影响所有的后面数据。4：缺点：操作比较的复杂保存的时候要多保存一个指针。是数据和一个指针合在一起就叫做节点。一个链表由节点组成。每个节点保存一个指针指向下一个节点。5：实际上会节省空间。数组要估计最长的空间，这样会浪费空间。链表就不是了，根据需要定长度。一般来说比数组节省空间6：查找不方便。查找慢！访问要快的就用数组！删除，插入用链表

       描述节点用结构：怎么写结构？ struct Node{

                                    T date;//这是数据

                                    Node *next;//指向下一个节点*是必须要的










}

       如果没有了*那就相当于火车的车厢里包车厢。

                                   }；车厢的例子。这样的节点才可以连成一串。



head：来保存第一个节点的地址。是一个地址为：Node* head 。头只是一个指针。

new Node;这个节点在创建的时候要求数据和指针都为null。我们把结构写成构造函数。

typedef int T;//只需要把这个地方的类型给改了就可以！只要该这一行！其他的地方都不用改 

Struct Node{     Node*p=new Node(100);//1：保存地址2：加*表示所指变量。[这里的变量为节点]3：访问成员。指针===>成员

T date;//T为类型。

Node* next;

public :

     Node(const T& d):date(d),next(NULL){}

}; 
(2)链表管理

管理链表要用头指针：

我要给这个指针取个别名：Node *head; 别名 Node * &  r=head;r为别名

想要象数组一样;取得链表中指向某个节点指针？ 

Node * & getp(int index){有引用不会创建新的变量。总是用旧的变量。

     if(index==0)

    return head;      

Node *p=head;//他们是两个指针。指向同一个地方 

} 0：为头节点。返回类型为指向某个节点的指针

Node * & getp(int index){//不要返回局部变量的引用。

     Node * p=head;//p为局部变量。返回会消失

     for(int i=0;i<index-1;i++){

        p=p->next;//这个表达很常用，让一个指针指向下一个节点。

     }
     return p->next;//不能返回p因为它为局部变量. //因此我们这个地方返回的是p->next

}

#include<iostream>

using namespace std;

typedef int T;//这里是给变量起别名

class List{

   struct Node{

     T date;

     Node * next;

     Public :

        Node(const T & d):data(d),next(NULL){}

}; 

  Node * head;

  int len;

  public :

    Node * & getp(int index){

          if(index<0|| index>len)

               index=len;

          if(index==0)

               return head;

          Node *p=head;

          for(int i=0;i<index-1;i++)

              p=p->next;

      return p->next; 

} 

}

(3)链表中的指针：有两中head,next

插入操作步骤： 

      1：创建一个新节点。用p指向它。

      2：找到链表中指向要插入位置的指针本身pt。Node * & pt=getp(2);不想创建新变量则用引用，要是想创建新的变量则不用引用。

      3：让新节点的next成员指向要插入的位置p->next=pt;

      4：让pt指向新节点：pt=p;

      5:j节点的个数要加1

#include<iostream>

using namespace std;

typedef int T;

class List{

   struct Node{

     T date;

     Node * next;

     Public :

        Node(const T & d):data(d),next(NULL){}//这里是构造这个结构！给结构初始化

}; 

  Node * head;

  int len;

  public :

     Node * &getp(int index){

          if(index<0|| index>len)

               index=len;//如果我们找的节点不存在则我们让他找最后一个节点

          if(index==0)

               return head;

          Node *p=head;

          for(int i=0;i<index-1;i++)

              p=p->next;

      return p->next; 

} 

List():head(NULL),len(0){}

void insert( const t& d,int pos=0){//默认为0.参数表中默认要放在右边。

         Node *p=new Node(p);

         Node * &pn=getp(pos);

         p->next=pn;

         pn=p;

         ++len;

}

~List(){

  clear();

}

//释放所有的节点。释放第一个只到没有第一个。

void clear(){

    while(head!=NULL){

       Node *p=head;

       head=head->next;

       delete p;//这里是释放p，因为p就为第一个节点下标为0

    } 

    len=0;  

} 

void traval(){

   Node *p=head;

        while(head!=NULL){

             cout<<p->date<<’’;

             p=p->next;

}

cout<<endl;
  }

}；

int main(){

int d;

List l;

cout<<”请输入一行整数：”;

do{

   cin>>d;

l.insert(d)//这里是从前面插入！因为默认为0

            }while(cin.get()!=’\n’);

           cout<<”请再输入一行整数：”；

do{

   cin>>d;

l.insert(d，-1)//这里是从后面插入

            }while(cin.get()!=’\n’);

           l.travel();//遍历读到是插入相反。

}

释放所有的节点

      while(head!=NULL){

          Node * p=head;

          head=head->next;

          delete p;

      }

依次访问每个节点；也叫做遍历  traval//从头开始依次访问每一个节点。反复

1：Node *p=head

2: 反复到没有下一个p==NULL为止

3：访问p->date;

4:p=p->next;

for(int i=0;i<len;i++){

    getp(i)->date;//效率比较高

}

因为遇到空格就会结束。这样我们每插入一个元素用空格分开！如果遇到空格则是插入下一个数据。

while(cin.peek()!=’\n’){

cin>>n;

l.insert(n);

do{

   cin>>n;

   l.insert(n);

}while(cin.get()!=’\n’);

getp(index)index正好是节点个数的时候,得到的是最后一个节点的next成员.index无效时,当成节点个数对待

if(index无效)

 index=节点个数

创建,清空,遍历,插入,查找,更新,删除,空否?[return head=NULL.处理.直接扔出去],节点数[return len]?,取头[return head->date],取尾[return getp(len-1)->date]

最后一个节点的数据date为多少呢?

查找我让它返回下标: 

int find(const T & d){

        Node *p=head;

        int pos=0;

        while(p!=null){

           if(p->date==d)

             return pos;//这里是一个变量来保存下标

           ++pos;

           p=p->next;

       }

          return  -1;//没有找到,则要返回一个无效的数据.

  } 

for(int pos=0;p!=NULL;pos++){

  If(p->date==p)
       return pos;

  else

      p=p->next;

}

bool update(const T & o,const T &n){

        int index=find(o);

        if(index==-1)

            return false;

        getp(index)->date=n;

        return true;

}

删除一个节点:

     1:找到删除这个节点的指针

     2:保存一份要删除节点的地址副本

     3:让原指针指向下一个节点

     4:通过指针副本释放节点

     5:节点个数要减一

bool erase(const T & d){

     int index=find(d);

     if(index=-1)

        return false;

     Node * &pn=getp(index);

     Node *p=pn;

     pn=pn->next;

     delete p;

     --len;

     return true;

}

bool empty(){

    return head==NULL:

}

int size(){

   return len;

}
T getHead(){

  if(empty())

     throw “no head!”;

  return head->date;

}

T getTail(){

     if(empty())

         throw “no tail!”;

    return getp(len-1)->date;

}

1:Node *p=new Node(p);

2:Node *p=head

3:指针-(成员

段错误:则是你没有倒对

颠倒链表中的各个节点.

把链表中的各个节点数据按照顺序排序.

链表在封装的时候比较麻烦会遇到好多的指针.但是在用的时候main中你见不到指针.

cout<<sizeof(l)<<endl;为8  sizeof

栈和队列

栈:只能在同一端插入,删除数据.后进先出

class Stack{

   List s;

public:

   //入栈

   void push(const T &d){//把一个数据如栈

      s.insert(d,0);

    }

   //出栈

   void pop(){//删除顶上的哪个数据

      s.erase(s.getHead());

   }

   T top(){ //取的顶上的哪个数据

      return s.getHead();

   }

   bool empty(){//判断这个栈是否为空

      return s.empty();

   }

   void clear(){//把整个栈清空

      s.clear();

   }

   int size(){//把长度算出

      return s.size();

    }

}
int main(){

   Stack s;

   s.push(10);

   s.push(20);

   s.push(30);

   s.push(40);

   s.push(50);

   s.push(60);

   cout<<"size:"<<s.size()<<endl;

   while(!s.empty()){

      cout<<s.top()<<endl;

      s.pop();

   }

  cout<<"size:"<<s.size()<<endl;
}

队列:存在满的问题!要是满的话那内存也存不下来了.后插前删.在不同端插入,删除数据.因此为先进的先出!因为在一端插入.另一端删除!因此为先进先出.

Class Queue{

   List l;

public :

   void push(const T& d){

       l.insert(d,-1);

   }

   void pop(){

   l.erase(l.getHead());

}

   T front(){return l.getHead();}

   T back(){return l.getTail();}

   void clear(){l.clear();}

   bool empty(){return l.empty();}

   int size(){return l.size();}

}

Bool full()

问题:拷贝构造函数为什么要用引用?

  答:如果写一个类.

       Class A{

            A(){}

            A(const A& a){}

};

A a1;//构造新的对象

A a2(a1);//在定义对象的时候把参数表放在后面

//如果不加引用创建一个形参对象a,这时我们还要调用A(一个参数)来创建对a 

这样就出现循环创建对象. a1来初始化

循环的在创建对象.没有成功的时候.

引用不会创建一个新对象,永远用旧的对象.

二叉树

树:若干个节点和互不相交的连线组成的.

 二叉树: 是一种特殊的树,每个节点最多只有两个分支的树,

          它有一个根指针,要指向这棵树的根节点(最顶端的节点).

 节点的结构定义如下:

    struct Node {   

        T data;         // 存储数据的变量,类型为任意类型,用T表示
        Node* left;     // 指向左子树根节点的指针,如果没有左子树根节点,设为NULL

        Node* right;    // 指向右子树根节点的指针,如果没有右子树根节点,设为NULL

  }

  叶子节点:最底端没有子树的节点
  二叉查找树: 是一种特殊的二叉树,每个右分支及其子树都不小于左分支及其子树的二叉树.

   //即小的放左边,大的放右边
  二叉查找树的常见操作:

  三种遍历方式: 

  前序遍历:根节点 左字树 右子树     //前根
  中序遍历:左 根 右                 //中根
  后序遍历:左 右 根                 //后根
  其中每个子树也要按照同样的遍历方式.常用中序遍历,输出的数是从小到大顺序

1：先访问左子树 2：访问根接点 3：访问右子树

#include<iostream>

Using namespace std;

typedef int T;

struct Node{

   T date;

   Node* left;

   Node * right;

   public :

      Node(const T &d):date(d),left(NULL),right(NULL){}

};

class BST{

    Node * root;

    int len;

    public :

    BST():root(NULL),len(0){}

    void travel(Node * tree){

     if(tree==NULL)
         return;

     travel(tree->left);

     cout<<tree->date<<’ ‘;

     travel(tree->right);

}

void travel(){

     travel(root);

     cout<<endl;

}

//清空就是释放一个节点

void clear(Node*  & tree){

   if(tree==NULL)

     return ;

    clear(tree->left);

    clear(tree->right);

    delete tree;

    tree=NULL;

}

void clear(){
      clear(root);

  len=0;

} 

~BST(){

    clear()

}

};
int main(){

 int a[12]={53,30,72,14,39,61,84,9,23,34,47,79}

 BST bt;

 For(int i=0;i<12;i++)

    Bt.insert(a[i]);

 bt.travel();

 //cout<<bt.find(30)<<endl;

// cout<<bt.find(50)<<endl;

bt.erase(23);

bt.travel();

bt.erase(53);

bt.travel;

}

2、算法

前序：根 左 右

后序：左 右 根

遍历的另一个形式

       travel (Node *tree){

           if(tree!=NULL){

                  travel(tree->left);

                  cout<<tree->date<<’ ‘;

                  travel(tree->right);

      }
怎么插入呢？

  insert(Node *  & tree,Node *pn){

     if(pn==NULL)//如果pn为空我们不处理则会出现段错误

        return;

     if(tree==NULL)

      tree=pn;

else if(pn->date<tree->date)

  insert(tree->left,pn);

else

  insert(tree->right,pn)

  ++len;

  }

  void insert(const T &d){

     insert(root,new Node(d));

  }

//pn为新节点。如何为空tree！我们总是要修改这个tree地址!所以用&

1：如果是空树，直接指向子树

2：如果新节点数据小于树的根节点数据，把新节点插入到左分支中。[这里是递归]

3：否则把新节点插入到右分支中。

Node * &find(Node * tree,const T& d){//把找到的指针本身带回去

     if(tree==NULL)

        return tree;//不能返回NULL，NULL不是指针

     if(tree->date==d)

        return tree;

     if(d<(tree->date))

       return find(tree->left,d);

     else

       return find(tree->right,d);

}

//是不是空指针来决定是不是找到

bool find(const T &d){

   return find(root,d)!=null;

}


删除：

  删除叶子节点比较方便

  要是有一个孩子！用指针保存孩子节点。

1：找到pn  2：把子孩子指针保存一份pc   3：释放pn

4：让pn指向孩子节点 pn=pc;

要是有两个孩子：

   1:找到要删除指针pn

   2:把左分支根节点插入到右分支中。实现合并

   3:把右孩子的地址保存一份pc

   4；释放pn

   5:pn=pc

   6:--len

void erase(const T & d){

Node * &pn=find(root,d);

if(pn==NULL)

   return ;

insert(pn->right,pn->left);

Node * pc=pn->right;

delete pn;

pn=pc;

--len;

}

修改：二叉树不能找到就修改。有时候你 新的数据比较大！则不为二叉树

先找到,删除插入新的数据

void update(const T & o,const T & n){

Node *p=find(root,o);

If(p!=NULL){

 erase(o);

 insert(n);

}

}

bool empty(){

   return root==NULL:

}

这个树有多高

 int height(Node * tree){

   T i=0;

   if(tree==NULL)

return i=i+1;

}

int heght(){

 return heigth(root);

}

算法
冒泡排序
一：冒泡排序：总是比相邻的数据

#include<iostream>

using namespace std;

#include<algorithm>

#include<ctime>

void sort(int *a,int n){//给数组排序

   bool exchange;

   do{

      exchange=false;

      for(int i=1;i<n;i++){

           if(a[i]<a[i-1]){

              swap(a[i],a[i-1]);

              exchange=true;

           }

      }

   }while(exchange);//exchange这是循环继续的条件

}

void init(int *a,int n){

 //初始化为倒序

   for(int i=0;i<n;i++)

       a[i]=n-i;

}

void disp(int *a,int n){

    for(int i=0;i<n;i++)

       cout<<a[i]<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

    const int N=10*1024;

    int a[N];

    init(a,N);

    disp(a,8);

    long t1=time(NULL);

    sort(a,N);

    long t2=time(NULL);

    cout<<"time:"<<t2-t1<<endl;

disp(a,10);
}
二：选择排序：把还没有排好序的最小的拿出来，放到还没有排好序的末尾

     或者[最小的未序数据跟第一个未序数据交换] 进行n-1排序

     未序数据：下标从i开始到后就为未序数据。i到n-1

     没有大量的数据移动。

    他比冒泡排序快

#include<iostream>

using namespace std;

#include<algorithm>

#include<ctime>

void sort(int *a,int n){//给数组排序

        for(int i=0;i<n;i++){

           //1：找最小的未序数据 a[i]----a[n-1]

           int m=i;

           for(int j=i+1;j<n;j++){

                 if(a[j]<a[m])

                    m=j;

            }

            swap(a[m],a[i]);

          //2：与第一个未序数据交换

           }

}

void init(int *a,int n){

 //初始化为倒序

   for(int i=0;i<n;i++)

       a[i]=n-i;

}

void disp(int *a,int n){

    for(int i=0;i<n;i++)

       cout<<a[i]<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

    const int N=10*1024;

    int a[N];

    init(a,N);

    disp(a,8);

    long t1=time(NULL);

    sort(a,N);

    long t2=time(NULL);

    cout<<"time:"<<t2-t1<<endl;

    disp(a,10);

}
三：插入排序：比选择排序慢[因为在数组里有大量数据移动]，但是比冒泡排序快

把第一个未序数据插入到已序数据中适当位置。反复n-1次

第一个未序数据始终是a[i]

已序数据为：a[0]---a[i-1]

插的数据与左边比较，要是比左边小，则左边的数据就要往右移动。不小就不移动。比到它比左边不小为止。左边的都比它大则到顶头为止。插入的数据就放在空的位置

但是我们要把插入的数据保存一份
#include<iostream>

using namespace std;

#include<algorithm>

#include<ctime>

void sort(int *a,int n){//给数组排序

     for(int i=1;i<n;i++){//第一个数不用插入

         int t=a[i];//第一个未序数据

         //已序数据，凡是比他大的就往右移

         int j;

         for(j=i;j>0&&t<a[j-1];j--)

               a[j]=a[j-1];   //又大量的数据移动。所以速度就比较慢

         //把数据插入到空位置里面去

         a[j]=t;

     }

}

void init(int *a,int n){

 //初始化为倒序

   for(int i=0;i<n;i++)

       a[i]=n-i;

}

void disp(int *a,int n){

    for(int i=0;i<n;i++)

       cout<<a[i]<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

    const int N=10*1024;

    int a[N];

    init(a,N);

    disp(a,8);

    long t1=time(NULL);

    sort(a,N);

    long t2=time(NULL);

    cout<<"time:"<<t2-t1<<endl;

disp(a,10);
}
四：快速排序

1如果数据的个数不超过1，结束
2：如果只有两个数，则是直接比较来处理它们的顺序

3：其他情况的处理

   首先选择中间位置的数据做分界植，为了后期处理方便，把分界值和第一个数据交换。分界值在左边

4：为了提高速度，把分界值保存一份 povit。不保存一份！则可以用*a

5:分组 用一个指针L指向第二个数据，用另一个指针R指向最后一个指针。从左往右找

6：只要左右还没有相遇，反复7-10

7：从左向右找不小于分界值的数据

8：从右向左找小于分界值的数据

9：如果左和右还没有相遇，交换这两个数据

10：把分界值与从右向左找到的数据交换

      第一个元素     最小的元素

11：对左右两组再分别进行排序

   左：a   R-a   右：R+1  n-1-(R-a)
选出一个分界值。分组，分为两部分

在原地分组：理解快速排序的方法

速度比较快：

#include<iostream>

using namespace std;

#include<algorithm>

#include<ctime>

void sort(int *a,int n){//给数组排序

      if(n<=1)

          return ;

      if(n==2){

        if(a[1]<*a)

          swap(a[1],*a);

          return;

      }

      swap(*a,a[n>>1]);

      int *L=a+1;//&a[1]

      int *R=a+(n-1);//&a[n-1]

      int pivot=*a;

      while(L<R){

          while(L<R&&*L<pivot)

              ++L; //L<R是一定要加的，因为它不是多余的判断。L一直在变

          while(R>a&&*R>=pivot)//找到头。

              --R;

          if(L<R)

              swap(*L,*R);//如果没有交叉则就交换。

      }

      swap(*R,*a);

      sort(a,R-a);//左边的开始位置

      sort(R+1,n-1-(R-a));

}

void init(int *a,int n){

 //初始化为倒序

   for(int i=0;i<n;i++)

       a[i]=n-i;                                                                                                                                 
}

void disp(int *a,int n){                                          
    for(int i=0;i<n;i++)

       cout<<a[i]<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

    const int N=10*1024;

    int a[N];

    init(a,N);

    disp(a,8);

    long t1=time(NULL);

    sort(a,N);

    long t2=time(NULL);

    cout<<"time:"<<t2-t1<<endl;

    disp(a,10);

} 

模板和容器

模板

函数模板

函数摸板：行参一般是迭代器（算法）。与普通函数一样swap()什么类型都可以交换。它为函数摸板。

函数摸板

1：每个摸板必须有自己的摸板头

    2：摸板里的类型行参有多个，用逗号分开。调用的时候也是用逗号分开。我们不要把多个参数写为多个摸板声明。

    3：摸板让编译器变的聪明，编译器自己根据实参类型自动把摸板类型行参确定下来，

    4：实例化：确定摸板中的类型参数。可以自动确定，也可以手工确定
#include<iostream>

using namespace std;

template<typename T>//摸板头<>里面称为类型行参。只有在调用的时候才确定

//T为类型名字.类型没有确定。通用类型编程，称为泛型。

//c++称为摸板

//类型是在运行的时候才确定

void disp(T *a,int n)//函数头

{

     for(int i=0;i<n;i++)

        cout<<a[i]<<' ';

     cout<<endl;

}

class A{

   int data;

public:

   A(int d):data(d){}

   friend ostream&operator <<(ostream &o,const A&a){

        o<<'['<<a.data<<']';

        return o;

   }

};

int main(){

    int ai[6]={3,4,5,6,7,8};

    disp<int>(ai,6);

    double ad[5]={3.3,4.4,5.5,6.6,7.7};

     disp<double>(ad,5);//这里就是调用，我们给他传参 disp(ad,5)
     char ac[4]={'a','s','e','f'};

     disp<char>(ac,4);//disp(ac,4)
     A aa[3]={A(10),A(20),A(30)};

     disp<A>(aa,3);//disp(aa,3);
}  

类模板
类摸板[容器 container]：结构摸板，内部类（iterator）[迭代器]

类摸板：对二叉树的再封装

1：序列式  

    vector

    list

    deque

2:关联式

    map

    set

    multimap:可以重复

    multiset:可以重复

3：iterator:封装的是指针.重载了++，*，==，!=运算符.又叫做智能指针

   const_iterator:通通为指向常量的指针.我们不能修改它指向的数据。只可以访问

   reverse_iterator: 从最后向第一个走。相反的位置

   const_reverse_iterator:从最后向第一个走，相反的位置。但是它不能修改它指向的数据。只可以访问。

类摸板：总要明确的去实例化。不象函数摸板自动就实例化

#include <iostream>

using namespace std;

template <typename T>//摸板的声明
class List{


struct Node{



T data;



Node* next;



Node(const T& d):data(d),next(NULL){}


};


Node* head;

public:


List():head(NULL){}


~List(){clear();}


void clear(){



while(head!=NULL){




Node* p = head->next;




delete head;




head = p;



}


}


void travel(){



Node* p=head;



while(p!=NULL){




cout << p->data << ' ';




p = p->next;



}



cout << endl;


}


int size(){



Node* p=head;



int n=0;



while(p!=NULL){




++n;




p = p->next;



}



return n;


}


void insert(const T& d, int pos){



Node* p=new Node(d);



Node*& q=getp(pos);



p->next = q;



q = p;


}


Node*& getp(int pos){



if(pos<0||pos>size())




pos = size();



if(pos==0)




return head;



Node* p=head;



for(int i=1; i<pos; i++)




p = p->next;



return p->next;


}

};

int main()

{   //类模板怎么用.一个放运算符。一个操作数


List<double> dl;


List<char> ol;


cout<<"input an expression:";

   char op;

   do{


  double d;


  cin>>d;


  cin>>op;


  dl.insert(d,-1);


  ol.insert(op,-1);

   }while(op!='=');

    dl.travel();

    ol.travel();

}
自定义模板

   声明和定义不要分开。

   内部类：iterator,是对指针的封装，重载了++,--,*,->,==,!=运算符号

   用来模拟指针的工作

  reverse_iterator:从最后向第一个走。相反的位置。

  const_iterator:不能通过它修改数据

  const_reverse_iterator

  value_type:容器中放的元素的类型。

  Int a[5]={3,4,5,6,7};

  vector<int> vi(a,a+5);

  vector<int>::iterator it=vi.begein();

  while(it!=vi.end()){

     cout<<*it<<’ ‘;

     ++it;// 效率高 

}

构造(int n)指定容器的大小基本类型为0

（int n,T value）容器中的大小。并把它们的值给出

 就是在构造的时候就赋值

resize(int n)调整容器的大小。原有数据还在。只调大

resize(int n,T value)

assign(int n,T value)放n个相同的元素。原来的数据被覆盖

assign(it1,it2)原来数据不在

insert(pos,n,value)//pos 指定的位置是迭代器

front()取序列中第一个元素

back()取序列中最后一个元素

push_back(value)在末尾插入

pop_back()在末尾删除

#include<deque>

Void show(const deque<int>&d){

   deque<int>::const_iterator it=d.begin();

   while(it!=d.end())

      cout<<*it++<< ‘ ‘;

      cout<<endl;

}

Int main(){

    deque<int > di(5,100)

    show(di);100 100 100 100 100

    di.resize(8,120);

   show(di);100 100 100 100 100 120 120 120

   int a[5]={2,4,6,8,10};

   di.assign(a,a+5);

   show(di); 2 4 6 8 10

   di.insert(di.begin(),3,123);

   show(di); 123 123 123 2 4 6 8 10

cout<<”front:”<<di.front()<<endl; 123

   cout<<”back:”<<di.back()<<endl; 10

   di.pop_back();

   di.push_back(20);

   di.push_back(30);

   show(di)  123 123 123 2 4 6 8 20 30

}
模板使用注意事项
1 不要把摸板拆开

2 如果有些类型特殊处理呢？我们要写一个和摸板重名的函数。{只是一个特殊化}

    课本249叫做函数摸板的重载

3  typename与class 一样。class也是类型名，不是类
容器

容器的特点

包含其他对象的对象

存储方式

存储方式：直接存储，间接存储

容器的共性
使用那种容器就包含和它同名的头文件

     1所有容器都提供一个区间构造函数。container(iterator b,iterator e);两个迭代器

     2容器中存放对象都是用new空间。容器中保存的只是指针。

     3重载赋值运算符。所有容器重载了比较运算符

     4在某个位置插入一个元素：在标本摸板库中，值都是迭代器。在某个位置插入一个

5迭代器。insert(pos,elem); pos为迭代器

 6删除某一个位置的元素 erase(pos)

                      erase(区间) 区间：a+5,a(错的区间) 。我们要正确使用区间

7标准摸板库为了效率快，没有进行错误校验

8：begin()返回指向第一个元素的迭代器

9：end()最后一个元素后面的迭代器，它指向的元素已经不存在。为什么会这样呢？

   因为我们考虑到把区间中的所有的值得到，不要访问end()指向的元素

   for(it=begin();it!=end();it++){*it}从前往后

10：rbegin()返回的是指向最后一个元素的迭代器

11：rend()返回的是指向第一个元素前面的迭代器。我们不要访问rend()指向的元素

     it为reverse_iterator

12：size()元素个数。元素为0，容器为空empty()判断容器是否为空

13：容器中最多能放的容器个数：max_size()

14: clear()清空容器中所有元素

15:每个容器都有一个swap(另一个同类容器)函数，用来让当前容器的内容和另外一个相同容器交换

16：★
#include<iostream>

using namespace std;

#include<deque>

#include<algorithm>//标准库中的头文件

void disp(deque<int>&d){

    deque<int>::iterator it;

    for(it=d.begin();it!=d.end();++it)

       cout<<*it<<' ';

       cout<<'('<<d.size()<<"element)"<<endl;

}

int main(){

    deque<int> d1;//会调用无参的构造函数

    int a[5]={3,4,5,6,7};

    deque<int> d2(a,a+5);

    cout<<"d1:";

    disp(d1);

    cout<<"d2:";

    disp(d2);

    //swap(d1,d2); //不是通用，所有类型都可以用，不知道容器的具体情况

    d1.swap(d2);// 是容器内自己写的。成员函数比普通函数好！，因为它是量身顶做

    cout<<"after "<<endl;

    cout<<"d1:";

    disp(d1);

    cout<<"d2:";

    disp(d2);

    cout<<"insert /erase..."<<endl;

    d1.erase(d1.begin());

    d1.insert(d1.begin(),10);

    d1.insert(d1.end(),20);

    cout<<"d1:";

    disp(d1);

    //我想给这些容器进行排序

    cout<<"sort..........."<<endl;

    sort(d1.begin(),d1.end());//算法的操作就是迭代器

    cout<<"d1:";

    disp(d1);

}
序列式容器的共性

所有容器的共性也是序列式容器的共性。序列式容器共同的地方

1：构造：整型参数的构造函数[确定容器的大小]（n）List<int>   vector<double>

         基本类型的数据来说为0,对自定义类型来说是无参对象A()

         （n,value）：指定值的n个元素

2：resize(n):调大可以。调小就不可以。新增加的元素值为无参或0 。调整大小都会保存原来的数值。

   （n,value）:指定数值

3：insert:（pos,n,value）在一个位置插入n个相同的元素。

          (pos,区间)：在一个位置之后插入一个区间

          原来的数据会保留

4：assign:（n,value）多个相同的数据。原来的值不在，被清掉

         （区间）就是把一个区间的数据放进去，原来的容器元素被清掉

5:取头front(),取尾：back()

6:支持后增：push_back(value).删除最末尾的元素pop_back()

7:★
#include<iostream>

using namespace std;

#include<vector>

#include<string>

template <typename T>

void disp(T b,T e){

    while(b!=e)

      cout<<*b++<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

   vector<string> vs(5,"Fighting!");

   string a[3]={"good","afternoon","everyone"};

   vector<string>::iterator it=vs.begin();

   ++it;

   vs.insert(it,a,a+3);

   disp(vs.begin(),vs.end());

   cout<<"erase-------------"<<endl;

   vs.erase(vs.begin());

   disp(vs.begin(),vs.end());

   vs.resize(10,"zcp");

   disp(vs.begin(),vs.end());

   cout<<"front:"<<vs.front()<<endl;

   cout<<"back:"<<vs.back()<<endl;

   vs.pop_back();

   vs.push_back("friends");

   cout<<"pop/push"<<endl;

   disp(vs.begin(),vs.end());

   }
  我们每进行一次删除，增加操作之后。迭代器要重新赋值

序列式容器的个性
vector:
1随时可以自动长大，可以进行越界访问。它支持下标访问元素。不检查是否越界

      at(下标)throw out_of_range

   2标准库中抛出的异常为：catch(exception e)  e.what()//what()为虚函数
   3 capacity():取容器的容量：它大于size()[元素个数]
   4 reserve(n)：调整容量为n

   5：★
#include<iostream>

using namespace std;

#include<vector>

#include<algorithm>

int main(){

      vector<int> vi;

      char ch;

      int d;

      cout<<"input some integers:";

      do{

         cin>>d;

         vi.push_back(d);

      } while(cin.get()!='\n');

      sort(vi.begin(),vi.end());

      for(int i=0;i<vi.size();i++)

          cout<<vi[i]<<' ';

      cout<<endl;

}
deque:有vector中的前两个特性

      3:push_front(value):从头插入

      4:pop_front() ：从头删除

      5：★
#include<iostream>

using namespace std;

#include<deque>

#include<algorithm>

template <typename T>

void disp(T b,T e){

    while(b!=e)

      cout<<*b++<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

   int a[5]={3,4,5,6,7};

   deque<int> di(a,a+5);

   di.pop_front();

   di.pop_back();

   cout<<"----pop-----"<<endl;

   disp(di.begin(),di.end());

   di.push_front(10);

   di.push_back(20);

   for(int i=0;i<di.size();i++)

       cout<<di[i]<<' ';

   cout<<endl;

}
list:链表

   1:不支持[]下标访问：因为不连续存放的

   2：适合在任意位置插入

   3：unique():删除相领的重复元素
   4：sort():从小到大排序

   5：reverse():颠倒顺序

   6：remove(elem):删除所有与elem相同元素

   7：l1.splice(pos,l2):把l2中的元素转移到l1中pos后 。此时l2为空

      l1.splice(pos,l2,pos2)：把l2中的pos2的元素移动到l1中pos中

      l1.plice(pos,l2,l2的区间):把l2中的l2的区间所有的元素移动到l1中pos后

   8：l1.merge(l2);归并转移：会排好顺序

      l1:1 3 5

      l2:2 4 6

      调用函数后为：1 2 3 4 5 6

  9：★
#include<iostream>

using namespace std;

#include<list>

#include<algorithm>

template <typename T>

void disp(T b,T e){

    while(b!=e)

      cout<<*b++<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

    list<int> li;

    li.push_front(10);

    li.push_front(20);

    li.push_front(10);

    li.push_back(40);

    li.push_back(40);

    li.push_back(20);

    disp(li.begin(),li.end());

    cout<<"===================="<<endl;

    li.unique();

    disp(li.begin(),li.end());

    //我要是想把所有的重复元素都取掉呢

    cout<<"==================="<<endl;

    li.sort();

    disp(li.begin(),li.end());

    cout<<"==================="<<endl;

    li.reverse();

    disp(li.begin(),li.end());

    cout<<"===================="<<endl;

    li.unique();

    disp(li.begin(),li.end());

    int a[5]={3,4,5,6,7};

    list<int>l1(a,a+5);

    list<int> l2(l1);

    li.splice(li.end(),l1);

    cout<<"================="<<endl;

    disp(li.begin(),li.end());

    li.sort();

    cout<<"=================="<<endl;

     disp(li.begin(),li.end());

    li.merge(l2);

    cout<<"==============="<<endl;

     disp(li.begin(),li.end());

} 
关联式容器的共性
1：用二叉查找树排序，会自动排序

2：从小到大自动排序。

3：find():查找某一个数据

   find(key):map根据key来查找。返回的是迭代器，没有找到则返回的是end()

   count(key):key对应几个value。

   lower_bound(key)区间的开始位置

   upper_bound(key)区间的结束位置

4：insert(elem)

   erase(key)

5：例子

#include<iostream>

using namespace std;

#include<map>

#include<string>

typedef map<string,int> Map;

int main(){

   Map msi;

   msi.insert(make_pair("月饼",100));

   msi.insert(make_pair("方便面",200));

   msi.insert(make_pair("洗衣机",80));

   msi["电脑"]=150;//这里是以key为下标插入元素

   //重复的插入会被抛去

   //我们要想该可以用以key为下标改value

   Map::iterator it;

   for(it=msi.begin();it!=msi.size();++it)

      cout<<it->first<<'\t'<<it->second<<endl;

}

#include<iostream>

using namespace std;

#include<set>

template <typename T>

void disp(T b,T e){

    while(b!=e)

      cout<<*b++<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

   set<int> si;

   si.insert(8);

   si.insert(6);

   si.insert(3);

   si.insert(8);

   si.insert(6);

   si.insert(6);

   si.insert(9);

   disp(si.begin(),si.end());//结果只有4个。重复的数据给抛了。自动排好了

   //结果3 6 8 9

}
#include<iostream>

using namespace std;

#include<set>

template <typename T>

void disp(T b,T e){

    while(b!=e)

      cout<<*b++<<' ';

    cout<<endl;

}

int main(){

   multiset<int> si;

   si.insert(8);

   si.insert(6);

   si.insert(3);

   si.insert(8);

   si.insert(6);

   si.insert(6);

   si.insert(9);

   disp(si.begin(),si.end());//重复的数据不抛。自动排好了 3 6 6 6 8 8 9

   cout<<"count 8:"<<si.count(8)<<endl;//找出8 有多少个 2

   //找到六所在的区间

   disp(si.lower_bound(6),si.upper_bound(6));//找到指定key的区间 6 6 6

   si.erase(8);//所有的8给删除掉

   si.erase(si.lower_bound(6));//删除一个6

   disp(si.begin(),si.end()); //结果3 6 6 9

}
关联式容器的个性

                    重复           元素        以key为下标

Map            不重复         pair            可以重载[]访问

set             不重复          key           不可以

multimap        重复           pair            不可以

multiset         重复           key             不可以

区间：包含b指向的值，不包含e指向的值.

我们要访问区间中的值

for(p=b;p!=e;p++){访问*P}

用两个迭代器看区间。也可以和上面的代码访问区间的所有元素

模板要把整个模板函数放到头文件中去

优先对列
<queue>

#include<iostream>

using namespace std;

#include<queue >

int main(){

   priority_queue<int> pq;

   pq.push(30);

   pq.push(90);

   pq.push(20);

   pq.push(80);

   pq.push(60);

   while(!pq.empty()){

        cout<<pq.top()<<endl;

        pq.pop();

   }

}//结果为90 80 60 30 20

系统定义好的结构摸板[pair]

       template<typename T,typename U>

       struct pair{

          T first;

          U second;

};

有两个构造函数。无参pair():first(T()),second(U()){}

pair(T t,U u):first(t),second(u){}

pair<>

equal_range(key):返回的是pair。pair里面是两个迭代器.开始位置和结束位置

make_pair(f,s):返回对应类型的pair

template<class T,class U>

pair<T,U> make_pair(T f,U s){

        pair<T,U> p(f,s);

        return p;

}

Unix c++

Unix环境变量编程

查看环境变量
cd $OLDPWD回到上次操作的目录
     在一个终端中输入一下操作
 export czq=cpp
     echo $czq结果为cpp
     在其他终端中echo $czq是没有结果的
 由此可知环境变量只是影响本进程
 当前目录也是环境变量只对本进程有效
 env看环境变量
程序中访问环境变量
1：main()函数的第三中方式
#include<iostream>
using namespace std;
#include<iomanip>
#include<set>
#include<string>
int main(int argc,char*argv[],char*env[]){
    for(int i=0;env[i]!=NULL;i++)
      cout<<setw(2)<<i+1<<':'<<env[i]<<endl;
    cout<<"============================="<<endl;
    //我把环境变量给排序
   set<string> ss;
   for(int i=0;env[i]!=NULL;i++)
      ss.insert(env[i]);
   set<string>::iterator it;
   for(it=ss.begin();it!=ss.end();++it)
       cout<<*it<<endl;
}
char *getenv(const char *name);取的指定环境变量的值
   要是这个name不存在则为返回值为NULL
#include<iostream>
using namespace std;
#include<stdlib.h>
int main(){
   char name[100];
   cout<<"input name:";
   cin>>name;
   char * v=getenv(name);
   if(v==NULL)
     cout<<"not found!"<<endl;
   else
     cout<<v<<endl;
}
int putenv(const char*name) ;name格式为****=*****
#include<iostream>
using namespace std;
#include<stdlib.h>
int main(){
   putenv("wfx=cpp");
   putenv("tarena=java");
   cout<<getenv("wfx")<<endl;
   cout<<getenv("tarena")<<endl;   
}
   我们把这个程序运行完之后。echo $tarena 为空。因为我们a.out以后这个函数的进程结束。 
   所以上面为空，因为环境变量只在本进程中有效
   ps看进程的.每一个进程id是的唯一的
   ps –l进程状态
Unix用户管理编程

int gethostname(char *name,int namelen):取的本机子的名字<unistd.h>
　　取的名字我们要找一块地方把它存起来
　　char a[256];
　　gethostname(a,256);把计算机的名字放在a这个字符数组中
 #include<iostream>
using namespace std;
#include<unistd.h>
int main(){
   char a[256];
  if(gethostname(a,256)>=0)
      cout<<"pc name:"<<a<<endl; 
}结果：TG0302
hostname这个命令可以得到计算机的名字
用户的标识
　　id名字是用户的id,是唯一的.id为什么是数字呢？因为操作系统喜欢用数字管理
　　char*getlogin()取得用户登陆名
　　int getuid()：取得当前登陆用户的用户id
　　int geteuid()取的当面运行该进程的有效用户id
#include<iostream>
using namespace std;
#include<fstream>
#include<unistd.h>
int main(){
   cout<<"username:"<<getlogin()<<endl;
   cout<<"userid:"<<getuid()<<endl;
   cout<<"effuid:"<<geteuid()<<endl;
   ofstream fout(getlogin());//用登陆用户的名字作为文件的名字
   if(!fout)
     cout<<"error"<<endl;
   else
     cout<<"success"<<endl;
  fout.close(); 
　　}
chmod u+s 命令文件名：谁运行这个命令的时候都会改为你[设置权限的用户]的身份。:设置用户权限位
　　chomd u+s a.out：其他用户可以运行a.out ，把自己的身份附加到某个程序上去
其他用户在执行下面程序的时候那么有效用户id就不为自己的id,而是为设置权限的用户的id，.
□
#include<iostream>
using namespace std;
#include<pwd.h>
int main(){
   passwd *p=NULL;
   cout<<"input name or id:";
   char ch=cin.peek();//只是看一下ch里放的什么
   if(ch>='0'&&ch<='9'){
       int id;
       cin>>id;
       p=getpwuid(id);
   }else{
       char name[100];
       cin>>name;
       p=getpwnam(name);
  }
 if(p==NULL)
    cout<<"no this user!"<<endl;
 else
   cout<<"name:"<<p->pw_name<<endl;
   cout<<"uid:"<<p->pw_uid<<endl;
   cout<<"gid:"<<p->pw_gid<<endl;
   cout<<"homedir:"<<p->pw_dir<<endl;
   cout<<"shell:"<<p->pw_shell<<endl;
}
文件编程

文件操作:uc中没有对象 ，因此为全局函数。直接调用
Open文件
   open（）：返回文件描述符。文件描述符是个整数，整数是非负。0,1,2已经被占，为特殊文件 0[cin] 1[cout] 2[cerr]由此可见，系统把控制台看作文件了.控制台文件关闭以后就无法打开。我们的系统启动之后，这三个文件会自动打开

    #include<iostream>

　　using namespace std;

　　int main(){

　　  cout<<"input a char:";

　　  char ch;

　　  cin>>ch;

　　  cerr<<"ch="<<ch<<endl;

　　  close(1);

　　  close(0);

　　  close(2);

　　  //后面的操作是没有用的，因为这三个文件已经被关闭了

　　  cout<<"input a char:";

　　  cin>>ch;

　　  cerr<<"ch="<<ch<<endl;

　　}

int open(const char*pathname,int oflag,…)：第一个参数为文件名字。可以为相对路径/或绝对路径。如果我们为string类型：string name.则要转name.c_str()

oflag:标志  O_RDONLY  O_WRONLY O_RDWR这三个标志只能选其一。但必须选一个前两个合起来也不可以代表第三个 

     O_APPEND:追加

     O_CREAT：必须有第三个参数。设置权限例如：0644（八进制）

     O_EXCL与O_CREAT:这两个要合用，创建新的文件，要是文件已经存在则出错
读写文件
size_t  read(int fd,void *buf[内存地址],size_t nbytes[字节数])//不用对象表示文件。用文件描述符号代表对象文件

　　#include<iostream>

　　using namespace std;

　　#include<fcntl.h>

　　#include<cstring>

　　#include<unistd.h>

　　int main(){//这个文件的创建的成功只会有一个人

　　   int fd=open("info.txt",O_WRONLY|O_CREAT|O_EXCL,0644)//就是以读的方式打开。必须是新创建的文件

　　   if(fd<0)

　　       cout<<"error!"<<endl;

　　   //往文件中写自己的用户名字

　　   else{

　　       write(fd,getlogin();strlen(getlogin()));

　　       write(fd,"\n";1);//"\n"必须写双引号，不可以用单引号。

　　       close(fd);

　　       cout<<"success"<<endl;

　　   }

　　}

　　

　　

　　#include<iostream>

　　using namespace std;

　　#include<fcntl.h>

　　#include<cstring>

　　#include<unistd.h>

　　int main(){

　　   char buf[100];

　　   int fd=open("info.txt",O_RDONLY);

　　   if(fd<0)

　　      cout<<"no found info.txt"<<endl;

　　   else{//read返回读到的字节数，没有'\0'

　　      int len=read(fd,buf,100);//怎么知道读到多少个字节core c++:gcount()

　　      //我们要加\0。字符数组才会正确

　　      //buf[len]='\0';

　　      write(1,buf,len);

　　      close(fd);

　　      unlink("info.txt")//删除一个文件

　　   }

　　}

　　文件拷贝程序：

　　#include<iostream>

　　using namespace std;

　　#include<fcntl.h>

　　#include<cstring>

　　#include<unistd.h>

　　int main(int argc,char*argv[]){

　　    if(argc!=3){

　　       cout<<*argv<<"oldname copyname"<<endl;

　　       return 0;

　　    }

　　  int fd=open(argv[1],O_RDONLY);

　　  if(fd<0)

　　      return -1;

　　  int fo=open(argv[2],O_WRONLY|O_CREAT,0644);

　　  if(fo<0)

　　      return -1;

　　  int len;

　　  char buf[100];

　　  while((len=read(fd,buf,100))>0)

　　      write(fo,buf,len);

　　  close(fd);

　　  close(fo);

}
随机读写文件
　　lseek：指定读写的位置

　　lseek(fd,偏移量，参考点)参考点就是以哪个为参考点来偏移

　　    以文件头开始位置偏移：SEEK_SET

　　    相对于文件尾偏移：SEEK_END，此时的偏移量为负的。

　　    当前位置为参考点：SEEK_CUR正的偏移量为前进。负的为后退

　　    记录文件的当前读写位置： 

　　#include<iostream>

　　using namespace std;

　　#include<unistd.h>

　　#include<fcntl.h>

　　int main(){

　　   char buf[2];

　　   int fd=open("file.txt",O_RDWR);

　　   if(fd<0)

　　       cout<<"not found file.txt"<<endl;

　　   else{

　　      read(fd,buf,2);

　　      cout<<buf[0]<<buf[1]<<endl;//a b

　　      write(fd,"xxx";3);//原文件内容abcdefghi代码执行以后文件中的内容abxxxfghi

　　      read(fd,buf,2);

　　      cout<<buf[0]<<buf[1]<<endl;//f g

　　      lseek(fd,0,SEEK_SET);

　　      char ch;

　　      read(fd,&ch,1);

　　      cout<<"seek0:"<<ch<<endl;//a

　　      lseek(fd,4,SEEK_SET);

　　      read(fd,&ch,1);

　　      cout<<"seek4:"<<ch<<endl;//x

　　      close(fd);

　　   }

}
其他文件操作
　　unlink(文件名字)：删除一个文件

　　access(文件名，权限)：有权返回0无权返回-1 对指定文件[目录]看有没有指定的权限

　　     权限：

          R_OK[读权限]  W_OK[写权限]  X_OK[执行权限]   F_OK[文件是否存在权限]

     //自己对某一个文件的权限

#include<iostream>

using namespace std;

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

  if(argc!=2){

    cout<<*argv<<" filename"<<endl;

    return 0;

  }

  if(access(argv[1],F_OK)==-1)

     cout<<"not exist!"<<endl;

  else{

     if(access(argv[1],R_OK)==0)

       cout<<'r';

     else

       cout<<'-';

      if(access(argv[1],W_OK)==0)

       cout<<'w';

     else

       cout<<'-';

      if(access(argv[1],X_OK)==0)

       cout<<'x';

     else

       cout<<'-';

     cout<<endl;

  }

}

stat:取文件的状态的函数

if(S_ISDIR(st_mode))通过权限判断是否为目录

自己对某一个文件的权限

//判断一个名字是文件还是目录

#include<iostream>

using namespace std;

#include<sys/stat.h>

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

    if(argc!=2)

      return 0;

      struct stat s;

    int r=stat(argv[1],&s);//文件名字 .结构stat地址

    if(r<0)

       cout<<"not found file"<<endl;

    else{

       if(S_ISDIR(s.st_mode))

           cout<<"directory"<<endl;

       else

            cout<<"file"<<endl;

     //判断自己有没有执行权限

       if((s.st_mode&0100)!=0)

          cout<<'x';

       else

          cout<<'-';

       if((s.st_mode&0400)!=0)//逻辑与

          cout<<'w';

       else

          cout<<'-';

       if((s.st_mode&0200)!=0)

          cout<<'r';

       else

          cout<<'-';

       cout<<endl;

       cout<<"size:"<<s.st_size<<endl;//文件有多少个字符

    }

}通过id在管理文件。文件太多了，每打开一个文件，系统会给这个文件分配一个id[文件描述符号]   用文件描述符标志文件
目录编程

目录基本操作
1：获得目录名字：pwd getcwd(数组名字。长度)

　　2：创建目录：mkdir mkdir(名，权限)

　　3: 删除目录 rmdir rmdir(名)

    4:该面当前目录：cd chdir(名)；

　　5：rename(旧名，新名)//文件和目录都可以用，把文件名字改为新的名字

　　6：如果我们man mkdir则显示的是命令的用法。我们想看到方法和命令的用法

　　   man –a mkdir则两个都可以看见。:n或h看下一个用法

#include<iostream>

using namespace std;

#include<sys/stat.h>

int main(){

    char buf[256];

    getcwd(buf,256);

    cout<<"pwd:"<<buf<<endl;

    mkdir("d1",0700);//0700为八进制

    //把d1设置为当前目录

    chdir("d1");

    mkdir("d2",0777);

    mkdir("d3",0777);

    rmdir("d2");//只可以删除空目录哦！删除d1就不可以

    rename("d3","furong");//把目录d3改为目录furong

}

深入目录

1：DIR* opendir(目录名) 打开目录

2：dirent *readdir(DIR *)  dirent结构里有个成员d_name[]保存目录中的内容。只有名字而已不包含路径，不是绝对路径  读目录中放的子目录

　　3：closedir(DIR *);

#include<iostream>

using namespace std;

#include<dirent.h>

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

        char *dir=".";

        if(argc==2)

           dir=argv[1];

        DIR*p=opendir(dir);

        if(p==NULL)

            cout<<"error"<<endl;

        else{

          dirent * pd=NULL;

          while((pd=readdir(p))!=NULL){

            if(pd->d_name[0]=='.')   //不显示隐藏文件

                continue;

              cout<<pd->d_name<<endl;//只有子目录的名字。没有路径

          }

          closedir(p);

        }

}

remove():用来删除不管是文件还是目录都可以删除，但是要是目录的话。那就必须是空目录
时间系统

时间处理函数
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精灵进程
精灵进程(daemon):是在终端关闭后不会结束的进程,常用来在后台服务的进程.
精灵进程特点:(1)daemon进程的父进程的id是1,也就是init进程.
             (2)进程组id和会话id为本身
             (3)没有控制终端
 标准精灵进程写法:
   pid_t pid=fork();

      if(pid>0)  exit();      //结束父进程 
      setsid();               //脱离原有进程组
      umask(077);             //设置屏蔽字(屏蔽权限)
      for(int i=0;i<256;i++){


close(i);             //关闭与终端的联系
      }
信号处理
1、信号机制:用于在进程间的协调工作,是一种软中断,是一种异步机制.
   (1)信号本身实际上就是一个数字,由系统定义,每个数字代表某一种事件发生
      kill -l 查看系统中的所有信号
   (2)信号发送:快捷键,命令kill,提供发送信号的函数
   (3)信号处理                         
   捕获:对信号进行处理.
   忽略:不处理,SIGKILL,SIGSTOP不能忽略.
   default:系统为每个信号都提供了一种默认的处理方式,大部分默认动作是不处理.   

2、几个重要信号
   SIGCHLD  当子进程终止的时候,向父进程发送,父进程调用wait()函数
   SIGALRM  闹钟信号  alarm(秒数) 时间到了会发这个信号        
   SIGINT   ctrl+C

   SIGKILL  强制杀死进程,不能捕获,不能忽略. // kill -9  pid 
   SIGSTOP  停止一个进程
   SIGSTP   挂起后台进程(ctrl+Z),终端产生
   SIGTERM  终端
   SIGUSR1  用户自定义
   SIGUSR2  用户自定义
3、处理信号: signal(信号,SIG_IGN) 忽略
      signal(信号,SIG_DFL) 恢复缺省处理

    signal(信号,func)    处理
  
FUNC signal(int signo, void (*FUNC)(int));  

   
signal(SIGINT, func);    //以后所有的SIGINT信号,都由func函数处理
   
void func(int sig){      //捕获信号后的自定义行为    
      signal(SIGINT,func); //每处理一次,完成之后再注册一次,避免出现不稳定情况
不稳定的信号处理:在unix系统上有不稳定信号,信号表只能改变一次,下次使用的时候仍使用默认处理 
有些系统中系统会打断阻塞.
4、kill发送信号    
  (1)命令kill -sig(信号名称)  pid(进程号)  //信号名称要把SIG前缀去掉
     例:kill -kill pid
  (2)函数 int kill(pid_t pid , int sig);  //发给进程号为pid的进程信号为sig
5、raise()函数:信号自举函数,向本进程发送信号 
  pause()函数:是个阻塞函数,直到它接收某个信号
  alarm()函数:设定闹钟,与sleep()函数最大的区别,在于计时的这段时间可以去做别的事情,不是阻塞函数     
6、sleep()函数:是阻塞函数,有被唤醒的可能,比如时间到,信号打断
所有的阻塞函数都会被信号打断
FIFO管道文件
  命令: mkfifo tarena(文件名)   //tarena就是个文件,依赖于文件系统.
  使用FIFO时要包含<sys/types.h> <sys/stat.h>两个头文件.
  函数:int mkfifo(const char* pathname,mode_t mode):创建管道文件 

  pathname是管道文件的文件名,mode是文件的权限。
  mkfifo函数的返回值:表示FIFO文件创建是否成功,不是文件描述符.
  使用FIFO的条件: 

  (1)必须是两个进程同时对FIFO类型文件进行操作,并分别以只读和只写的方式才能打开FIFO文件,
     否则open函数会阻塞.
  (2)read()函数的返回值为0表示文件读取完毕,表示写入方关闭了FIFO文件。
  (3)FIFO文件在读取之后会自动清空,变成0字节,FIFO文件事先写入后读取,可以用于多进程间的通信.
     文件中的内容读一个少一个,不能peek()

消息队列
Message Queue:消息队列:用于进程间通信,可以用ipcs来查询消息队列
  使用消息队列需要包含<sys/types.h> <sys/ipc.h> <sys/msg.h>三个头文件.
  消息队列的操作:
  (1)int msgget(key_t key,int flag)创建消息队列.
    key:标识消息队列的值,key一般定义在头文件中,也可以用IPC_PRIVATE随机生成key,一般不用.
         key是在创建时用于查找相应的key值,如果找到key值相同的消息队列就不创建新的队列了,
         而是使用这个队列,如果没有就会去查第二个参数,如果标识为IPC_CREATE会创建一个消息
         队列,如果不是会出错
   flag:一个标记,写成IPC_CREATE|权限 // 权限设置和文件相同
        设为0,就会用key去查找已有的消息队列,不会创建新的消息队列.
  返回值:消息队列的描述符,是一个整数,<0创建失败,以后打开和删除都用这个.
 (2)int msgctl(int msqid,int cmd,struct msqid_ds* buf)删除消息队列.
    msgctl(id,IPC_RMID,NULL);  //cmd为IPC_RMID的意思是立即删除消息队列,这种方式常用 

   IPC_STAT是取此队列的msqid_ds的结构
   IPC_SET这个是用传入的参数buf,来修改msqid_ds结构 //msqid_ds这个结构规定了当前状态
   buf这个参数只有在使用cmd为IPC_SET时才使用,其余cmd在使用这个参数时用NULL即可。
 (3)发送/接收消息:必须放在结构里面.因为在消息队列中存放是某种种规定了格式结构的消息.
    消息结构:
     struct msg{


long 通道号; //第一个成员是一个long型的变量,要求>0
        任意多个类型数据;//消息的正文部分
     }
   int msgsnd(int msqid,const void* ptr,size_t nbytes,int flag) 发送消息
   int msgrcv(int msqid,void* ptr,size_t nbytes, long type,int flag) 接收消息
    msgid 消息队列的标识,要从哪个消息队列读/写消息
    const void* ptr  是要发送的消息的地址  //消息就是消息结构的变量
    void* ptr  是接收消息的空间
    nbytes 是要发送的消息的大小(长度)
    type 是要接收的消息的类型 //如果接收类型设置为0,就表示接收所有消息
    flag 是一个标记位,一般用0作为它的值.
□：如果要接收一个没有的消息结构的类型,msgrcv函数会阻塞直到，有这种消息结构类型的消息被发出.这种阻塞也可以被信号打断

网络编程

TCP编程
TCP编程：TCP连接相当于打电话,准确性高，但是效率底 

  服务器端:用于接受客户端的连接请求,接收客户端发出的数据或向客户端发出的数据.

  (1)申请一个socket()。

  (2)绑定bind()把socket和IP地址,端口.

  (3)监听listen().

  (4)等待accpet().

  (5)接收请求,建立连接.

  (6)开始数据传输.

  (7)关闭连接close().

客户端:

  (1)申请一个socket()。

  (2)开始连接,输入要连接的服务器的IP地址和端口号connect().

  (3)连接建立,开始数据传输。

  (4)断开连接close()

下面我们具体说一个例子：

服务器端：

#include <iostream>

using namespace std;

#include <sys/socket.h>

#include <netinet/in.h>

#include <arpa/inet.h>

#include <unistd.h>

#include <fcntl.h>

#include <stdlib.h>

#include <cstring>

#include <sys/wait.h>

#include <signal.h>
void func(int sig)

{


signal(sig, func);


while(waitpid(-1, NULL, WNOHANG)>=0);对所有的子进程回收资源 -1代表是任意一个子

进程 ,第三个参数：0代表阻塞调用，当调用waitpid如果回收的子进程没有结束，那么此函数一直等到子进程结束之后在返回。WNOHANG：代表非阻塞状态要是回收的子进程没有结束，此函数立刻返回-1

}

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

{


signal(SIGCHLD, func);//子进程终止时就调用这个信号

if(argc!=2){



cout << *argv << " port" << endl;



return 0;


}


short port = atoi(argv[1]);

sockaddr_in si;


si.sin_family = AF_INET;


si.sin_port = htons(port);


si.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY);


socklen_t len=sizeof(si);

int s=socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0);


if(s<0){



cout << "error socket" << endl;



return -1;


}

if(bind(s, (sockaddr*)&si, len)<0){



cout << "error bind" << endl;



return -1;


}

if(listen(s, 20)<0){



cout << "error listen" << endl;



return -1;


}

for(;;){



sockaddr_in ci;



socklen_t cl=sizeof(ci);



int cs=accept(s, (sockaddr*)&ci, &cl);



if(cs<0)




continue;



if(fork()!=0){fork()返回值要是为 0的话那就是子进程，不为0则为父进程



close(cs);是父进程那么我们就用不到cs了。把他给关了



continue;



}
         子进程


close(s);不需要父进程。把他的s文件描述符给关了


char ip[100];



char msg[200]="your ip:";



inet_ntop(AF_INET, &ci.sin_addr, ip, 100);



strcat(msg, ip);



strcat(msg, "\n");



write(cs, msg, strlen(msg));



cout << ip << "到此一游" << endl;



char buf[100];



for(;;){




int n=read(cs, buf, 100);//客户端写了一些信息。服务器端读到并且保存buf\



if(n<=0){//n读到为0则客户已经退出




cout << ip << " 退出了" << endl;





break;




}




buf[n] = '\0';




strcpy(msg, ip);




strcat(msg, ":");




strcat(msg, buf);//我们把客户端的ip和和他发送的信息都得到



cout << msg << endl;//输出



strcpy(msg, "server:");




strcat(msg, buf);




strcat(msg, "\n");




write(cs, msg, strlen(msg));//我们望客户端写


}



close(cs);



return 0;


}

}

客户端：

   #include <iostream>

using namespace std;

#include <unistd.h>

#include <fcntl.h>

#include <sys/socket.h>

#include <netinet/in.h>

#include <arpa/inet.h>

#include <stdlib.h>

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

{


if(argc!=3){



cout << *argv << " ip port" << endl;



return 0;


}


short port=atoi(argv[2]);


long addr;


inet_pton(AF_INET, argv[1], &addr);


sockaddr_in si;


si.sin_family = AF_INET;


si.sin_addr.s_addr = addr;


si.sin_port = htons(port);


socklen_t len=sizeof(si);


int s=socket(AF_INET, SOCK_STREAM, 0);


if(s<0){



cout << "error socket" << endl;



return -1;


}


if(connect(s, (sockaddr*)&si, len)<0){



cout << "error connect" << endl;



return -1;


}


char buf[200];


int n=read(s, buf, 200);


if(n<0){



cout << "error read" << endl;



return -1;


}


buf[n] = '\0';


cout << buf << flush;


char msg[100];


for(;;){



cout << "input:";



cin.getline(msg, 100);



if(!cin){cin.clear();cin.ignore(500,'\n');}



write(s, msg, strlen(msg));



n = read(s, buf, 200);



buf[n] = '\0';



cout << buf << endl;



if(strcmp(msg, "bye")==0)




break;


}


close(s);

}
UDP编程

UDP编程:用户数据报协议,就像寄信,是一个无连接协议,传输效率比较高,但数据完整性得不到有效的保证.

1： 服务器端编程步骤:

  (1)申请一个socket().

  (2)绑定bind()把socket和IP地址端口绑起来.

  (3)开始数据收发.  sendto()/recvfrom()

  (4)关闭套接字close().
2：客户端

  (1)申请一个socket(),输入要发送数据的服务器的IP地址和端口号.

  (2)开始数据收发. sendto()/recvfrom().

  (3)关闭套接字close().

#include <iostream>

using namespace std;

#include <unistd.h>

#include <fcntl.h>

#include <sys/socket.h>

#include <netinet/in.h>

#include <arpa/inet.h>

#include <stdlib.h>

上面我们在网络编程的时候经常用到的头文件
int main(int argc, char* argv[])

{   命令行中有两个参数，第一个为可执行文件名字，第二个参数是端口号

if(argc!=2){



cout << *argv << " self_port" << endl;



return 0;//如果我们输入的不正确，则就退出

}


short port=atoi(argv[1]);命令行中输入的数字为字符型，atoi把字符型转化为整数型

sockaddr_in si;套接地址

si.sin_family = AF_INET; ip家族。Ipv4

si.sin_port = htons(port);网络编程。整数都要转换为网络格式。

si.sin_addr.s_addr = htonl(INADDR_ANY);INADDR_ANY为本机子的ip,为0.转换为网络格式

socklen_t len=sizeof(si);套接地址的长度
int s=socket(AF_INET, SOCK_DGRAM, 0);获得套接字

if(bind(s, (sockaddr*)&si, len)<0)绑定套接字和套接地址


return -1;小于0证明绑定有问题。一般情况都是我们的端口有问题

char cmd;s[发送]r[接受]a[应答]q[退出]

char ip[100];放ip的地方

char msg[200];


for(;;){



cout << "s/r/a/q:";


cin >> cmd;输入我们想进行的操作


if(cmd=='q') break;如果输入的是q就直接退出


int n;//保存实际接受到的字节数


switch(cmd){



case 's'://发送



cin >> ip >> port;//给谁发送，对方的ip地址和端口号



si.sin_port = htons(port);把对方的port转换为网络格式。



inet_pton(AF_INET, ip, &si.sin_addr);第三个参数可以这样写的原因是因为

             in_addr结构中只有s_addr(ip)一个成员


case 'a':a为应答。应答就是发送一些消息就可以了



cin.getline(msg, 200);读一行信息放到msg中



    sendto(s, msg, strlen(msg), 0, (sockaddr*)&si, len);把msg中的内容发送过

去。S文件描述符。发送数据的空间。大小。发给谁,接收方的ip的地址结构。
结构地址的大小



break;



case 'r':




n=recvfrom(s, msg, 200, 0, (sockaddr*)&si, &len);
             s:文件描述符，msg接受数据的空间。200:大小，标记位置为0 (MSG_DONTWAIT不再等待,直接读取).si:发送方的ip地址。地址结构的大小 n:实际接受到的字节数

             我们的地址结构是已经定义好的，因此发送方的ip地址和端口是有地方放的



if(n<=0) continue;//如果为0则就没有读到东西。我们继续下一次



inet_ntop(AF_INET, &si.sin_addr, ip, 100);把套接地址中ip地址转换



port = ntohs(si.sin_port);//把网络格式的port转换为整数的形式



msg[n]='\0';//接受到的消息后面加\0为char []



cout << ip << '@' << port << ':' << msg << endl;//把ip port msg给输出

break;



default:




cout << "invalid cmd!" << endl;




cin.ignore(100, '\n');



}


}


close(s);

}
宏
宏：一般情况下我们是不用的
#define x 123

#define y(m) m*m

cout<<y(100)<<endl; 结果为10000

cout<<y(3+5)<<endl;结果3+5*3+5=23.这就不是我们想要的结果

枚举enum

enum:为整数规定新类型

enum Color{RED,WHITE,BLACK};

这个枚举有三个值 RED,WHITE ,BLACK默认对应的数字为0 1 2

我们也可以自己指定值 enum Color{RED=100,WHITE,BLACK=200};这时的WHITE没有指定值为101。这就说明他们是有顺序的

Color c=RED;

cin>>c;

对于枚举的输出，输入。我们要重载输出，输入运算符

istream &operator>>(istream &i,Color &c){

               int n;

               i>>n;

               c=(Color)n;//这里我们只需要把这个数字强转为我们定义的枚举类型就可以

               return i;
}

编写者：魏娟


审稿者：唐玺冬，邵学蛟
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专  题  技  术  手 册





大写字母和小写字母的ASCII都是相差32





只要条件不为0则就是真


0为假那么if语句里的代码块就不执行


0,false ,’\0’[ASCII为0],NULL这些在表达式中都是假


0的ASCII为48





BULE=201








放的是100变量的地址eeff                 100





变量100的地址eeff





就是把我们new的变量给释放，为了NULL这个变量的空间已经释放





起个整型别名，必须用一个相应类型的变量来初始化，引用方向是不会改变的。定义的时候用谁来初始化，它就永远的指向谁。引用关系是终身不变。int i=100;


int &r=I;int b=1000; r=b;i的值为1000,但是r地址还是i的地址 





函数调用结束后s的值还为30,d的值还为40.因为我们传的是复制品.我们修改复制品.原件不会有任何变化





如果调用f2函数则s的值为40,d的值为30.因为我们传的是引用我们不是修改复制品,而是对原件修改,那当然是影响到原件





用const的原因是我们只是把数据输出，不修改它





数





        NULL





据





数


据


         下一个节点的地址











heap[保存的是下一个节点的地址]头节点








