CODERS SCHOOL \?

Pytanie 1:
Co pojawi sie na ekranie po wykonaniu ponizszego kodu?

1 #include <iocstream:

2  using namespace std;

3

4 struct Base

Soreef

[ Base() { cout << "Base "; }

7 ~Base() { cout << "~Base "; }

8 1;

9

1@ struct Derived : public Base

11~ §

12 Derived() { cout << "Derived "; }
13 ~Derived() { cout << "~Derived "; }
14 3;

15

16+ int main() {

17 Derived d;

18 return 8;

19 3

B. Derived Base ~Base ~Derived
C. Base Derived ~Base Derived
D. Derived Base ~Derived ~Base

Typowo rekrutacyjne pytanie. Znajomos¢ kolejnosci wywotywania konstruktoréw i destruktoréw jest kluczowa
wiedza.

Napierw zawsze wotany jest konstuktor klasy bazowej. Niszczenie obiektu przebiega w odwrotnej kolejnosci,
czyli destuktor klasy bazowej zawota sie na koricu.
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Pytanie 2:

Ponizszy kod:
1 #include <iostream>
2  #include <vector:
3 #include <algorithm>

4
G+ int main() {
6 std: :vector<int> numbers = {5, 4, 8, 2, 9, 10, 3};
7 std: :sort{numbers.begin(), numbers.end());
B for(auto number : numbers)
- {

1@ std: :cout << number << " ";

11 ¥

12 return @,

1 3

B. Kompiluje sie, ale nie dziata poprawnie, bo nie zapisaliSmy wyniku dziatania funkcji std::sort do

zmiennej. Na wyjsciu zobaczymy 54829 10 3.
C. Nie kompiluje sie - petla for ma nieprawidtowg sktadnie
D. Nie kompiluje sie - funkcja std::sort przyjmuje tylko jeden argument - kontener do sortowania
E.  Nie kompiluje sie - wektora nie mozna zainicjalizowa¢ w podany sposéb

Jednolita inicjalizacja zmiennych i petle po kolekcji to elementy standardu C++11. Obecnie trudno wyobrazié¢
sobie pisanie kodu w starszy sposdb, gdzie uzywamy iteratoréw do przechodzenia po kolekcji, a na wektor
dodajemy elementy tylko metodg push_back().

Zaskoczony, Ze tak sie da? Magia C++ 11. Pojawit sie nowy rodzaj petli po kolekcji. Sam algorytm sortowania
opisany jest tutaj: https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/sort



https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/sort
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/sort
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Pytanie 3:
Co sie stanie podczas wywotania funkcji lessThanFive?

1 #include <vector:>
#include <algorithm>

2
3
4 auto lessThanFive()
5%
6 std: :vector<int> v{3,1,4,2,5};
7 return std::none of(v.begin() ,v.end(), []{const int e){ return e<5; });
8 1}

Nic, kod sie nie skompiluje

Zwrdci true
Zwroci false

Zwroci iterator do elementu na 4-tej pozycji

Segmentation fault

mo@® >

O tym, jak dziatajg algorytmy dowiesz sie z lekcji STL (Standard Template Library). Biblioteka ta musi by¢
dobrze znana kazdemu programiscie C++.

O tym co sie stanie podczas tego wywotania mozna pocytaé¢ w dokumentaciji biblioteki standardowej jezyka
C++: https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/all_any_none_of



https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/all_any_none_of
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/all_any_none_of
https://en.cppreference.com/w/cpp/algorithm/all_any_none_of
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Pytanie 4:
Jakiego typu bedzie zmienna d?
1 #include <list>
2
3~ int main() {
i const std::1list<int>» list;
auto& d = list;
return @;

=l o B

}

A, std:list<int>

B. const std::list<int>&

C. std:list<int>&

D. const std:list<int>

E Kod sie nie skompiluje, bo zmienna list ma takg sama nazwe jak typ

O tym, jaki typ zostanie wydedukowany przez kompilator dowiesz sie na szkoleniu z C++11. Obecnie mamy juz
standard C++17, czyli od 6 lat mozemy uzywac¢ automatycznej dedukcji typéw. Nie uczyli o tym na uczelni?
Hmm... a to juz antyczna wiedza.

W C++11 stowko kluczowe auto oznacza automatyczng dedukcje typu. Zasady dedukcji moga nie by¢
intuicyjne na pierwszy rzut oka, ale dedukcja dziata tak samo jak w przypadku szablondéw.
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Pytanie 5:

Jaki jest problem z ponizszym kodem?

1 «class Msg{};

2

3 woid processMsg(Msg* msg)
av

b delete msg;

T ;

8

9~ int main{) {

18 Msg m;

11 processMsg({&m) ;
12 return @,
13}

A.  Wyciek pamieci

B. Nie ma problemu, kod sie kompiluje i dziata
C. Usuwamy dane zaalokowane na stosie

D. Usuwamy dane zaalokowane na stercie

O tym, dlaczego ten program jest niepoprawny i jak odrézni¢ stos od sterty dowiesz sie w czesci Zarzadzanie
pamiecia.

Programista C++ powinien rozroznia¢ stos i sterte oraz wiedzie¢, czemu nie usuwa sie recznie danych
zaalokowanych na stosie. Recznie mozna usuwac tylko dane ze sterty.



Pytanie 6:

Czy ponizszy kod jest prawidtowy?

=

mo o>

void processArray(int* array)

i}

* int main() {

1

2

3

4

5

G

-

8

9

a

1
Tak

int* array = new int[16];
processhArray(array);
delete array;

array = nullptr;

delete array;

return @;

Nie, sa wycieki pamieci

Nie, usuwamy tablice zaalokowang na stercie

Nie, usuwamy dwukrotnie te same dane

Nie, po usunieciu danych nie zerujemy wskaznika array
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W module Zarzadzanie pamiecig dowiesz sie¢ dlaczego programy pisane w ten sposdb czesto wydaja sie
poprawne, tylko trzeba je co jakis czas restartowacd, bo system operacyjny nie pozwala im alokowac wiecej

pamieci. Niestety wielu programistéw nie potrafi sprzata¢ pamieci po sobie.

W tym kawatku kodu alokujemy tablice 10 intéw. Musimy w tym celu zwolnié¢ zaalokowang pamie¢ uzywajgc
tablicowego operatora delete[]. Usuwanie pustego wskaZnika nie jest szkodliwe, wiec mozemy to robi¢ nawet
10 razy :)



Pytanie 7:

Jak najlepiej poprawi¢ ten program?

Al

B.
C.
D

1 #include <stdexcept>
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2

3 = struct Resource {

4 void use(char N} {

b if (N == "d") {

b throw std::logic _error{"Passed d. d is prohibited.");
7 ¥

8 }s

=i b
1@
11 + int main() {
12 » try {
13 auto rsc = new Resource();
14 rsc->use('d");
15 delete rsc;
16 1
17 - catch (std::logic error & e) {
18 e.what();
19 1
20 return @;
21}

Zamieni¢ rsc na std::unique_ptr<Resource>

Zamienié rsc na std::shared_ptr<Resource>
Dodac zwalnianie pamieci rsc w sekcji catch
Zamiast rzucac¢ wyjatkiem funkcja use powinna zwracaé kod btedu

W module o inteligentnych wskaznikach dowiesz sie, jak mozna ich uzywac, aby zapobiegaé¢ wyciekom
pamieci. Dowiesz sie tez, kiedy stosowac unique_ptr, a kiedy shared_ptr. Wspdtczesny programista C++
korzysta z inteligentnych wskaZnikéw, gdyz zapewniajg one prawidfowe zarzadzanie pamiecig na poziomie
jezyka C++.
Unique_ptr<T> to jeden z inteligentnych wskaZnikéw, ktére weszty do standardu jezyka C++. Automatycznie
zarzadza on za nas pamiecig, w zwigzku z czym nie musimy pamieta¢ o tym, aby zawotac¢ delete :). W
przypadku powyzszego kodu nastgpi wyciek pamieci, jesli zostanie rzucony wyjatek. Gdy bedzie tam
unique_ptr<Resource> to wyciek nie nastapi.


https://en.cppreference.com/w/cpp/memory/unique_ptr

Pytanie 8:

Ponizszy kod:

moow>»

1 #include <iostream>
2 #include <stdexcept:>

3

4 » struct ThrowingObject {

G ~ThrowingObject() {

6 throw std::runtime_error({"error in destructor");
7 ¥

8 b

9

18 = void foa() {

i throw std::runtime_error("Error");

1> 3

13

14 = int main() {

15 - try {

16 ThrowingObject inside;

17 foo();

18 - } catch(std::exception constd&) {

19 std::cout << "std::exception"™ << std::endl;
20 - } catch(std::runtime error const&) {

21 std::cout << "std::runtime_error" << std::endl;
22 }

23 }

Wypisze "std::exception”
Wypisze "std::runtime_error"
Wypisze "error in destructor”
Wypisze "Error"
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O tym, jak dziataja wyjatki i dlaczego nie powinno sie rzucac wyjatkéw w destruktorze, dowiesz sie w module o
Wyjatkach.
W zwiazku z tym Ze mechanizm odwijania stosu musi usunaé obiektu, ktére w momencie rzucenia wyjatku
znajdywaty sie na stosie, to bedg wotane ich destruktory. W tym kodzie rzucamy wyjatkiem podczas gdy
obstugujemy juz inny wyjatek. Cos takiego powoduje ubicie programu poprzez zawotanie std::terminate().
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Jesli duzo rzeczy w tych pytaniach byto dla Ciebie nowe, to nie przejmuj sie. Wiemy czego ucza
prowadzacy na uczelniach i jakie sg programy nauczania. Uczelnia nigdy nie byta nastawiona na to, aby
student nauczyt sie programowania, tylko na to, aby zrealizowa¢ program. Nas wyrdznia to, nasz program
nauczania jest modyfikowany i jest tak naprawde inny na kazdym kursie. Jest on dostosowywany do
poziomu grupy, wiec jesli komus trzeba jaki$ temat wyttumaczy¢ bardziej od podstaw, to wtasnie to robimy.
Coders School jest szkotg nastawiong na nauczenie, a nie zrealizowanie programu. Gwarantujemy ze caty
materiat zapamietasz na dtugo. Mamy odpowiednie techniki w zanadrzu - bez kar cielesnych ;)

W razie pytan zachecam do kontaktu.
tukasz Ziobron

Coders School
lukasz@coders.school
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