Klasa std::string

Utworzenie obiektu typu std::string odbywa sie podobnie jak dowolnej zmiennej
typu wbudowanego. Jednak w tym przypadku mozna tez stworzyC obiekt
zainicjalizowany danymi — obiekt budowany jest przez specjalng metode sktadowsg,
konstruktor. Konstruktorow moze by¢ dowolnie wiele, muszg rozni¢ sie

argumentami.
Zbadajmy jaki jest rozmiar

#include <iostream> i bufor obiektu s1:
#include <string> for (auto i(0); i<1025; ++i) {
Sl +: ||a||;

cout << sl.size() << " ="

using namespace std; << sl.capacity() << endl;

}
auto main() -> Int { Dodatkowo co bedzie gdy:
string s1; // pusty string s1.clear();

sl.empty(); // zwraca true lub false
» sl.shrink_to_fit();
} sl.reserve(57); // jakie capacity() ?




Tworzymy kolejne obiekty std::string

Oto kilka sposobdéw na utworzenie / przypisanie obiektu typu std::string

const char *t = "tekst do inicjalizacji";

sl =t;

string s2( s1); // obiekt ,,na wzdr” istniejgcego wczesniej
string s3( t, 8 ); // pierwsze 8 znakéw

string s4( s2, 6, 8 ); // od 6-tego do 6+8 -mego, czyli...
string s5( 100, '*’ ); // chce miec¢ sto gwiazdek

string s6 = "konstrukcja";

string s7 = { "uniwersalna inicjalizacja" }; // = opcjonalnie

Dziatania na stringach bez problemu:
s1= s1+"drugi"+s2;
sl +=s6;




Rozmiary, usuwanie...

Maksymalny rozmiar i pewna stafa:

max_size() // zwykta metoda sktadowa
string().max_size(); // string ,w locie”

Sprawdzcie jaka jest wartos¢ tej state;j:

std::string::npos

Wielkie usuwanie (erase — metoda sktadowa):

erase( nr_od, nr_ile ); // zwraca ,referencje do”
erase( adres_od, adres_do ); // zwraca ,,adres” nast. znaku

)

Specjalne funkcje adresowe (zwracajgce tzw. iteratory czyli obiekty ,udajgce’
wskazniki — przechowalniki adresu i wiedzy o typie):

begin(); // adres poczatku ,,zerowej pozyc;ji”
end(); // adres za ostatnim elementem, ,,za-ostatni”




Usuwanie...

Przyktad, dodatkowo z algorytmem find:

#include <iostream>

#include <algorithm>

#include <string>

using namespace std;

int main () {
string s = "To jest dobry przyklad";
cout << s << '\n";

s.erase(0, 3); // usun "To "
cout << s << '\n";

s.erase( std::find(s.begin(), s.end(), '') ); // usun pierwszg spacje "'
cout << s << '\n";

s.erase( s.find("'"') ); // Znajdz kolejng i usun wszystko od niej do korica
for (auton:s)cout<<n<<"-";//literka po literce




Mate ¢wiczenie

Narysujmy za pomocg , erase” takg sekwencje...
%k 3k 3k 3k 3k 3k 5k 3k %k 5k 3k 5k sk k %k k ok k

%k %k %k 3k >k 5k %k 5k 5k >k >k >k >k >k %k %k k
%k 3k %k 3k 3k 5k >k >k >k >k %k %k %k %k %k %k

%k 3k %k 3k %k 5k 5k 5k >k >k 5k %k %k %k k

| tak dalej...

#include <iostream>
#include <string>
using namespace std;

int main () {

string str (20, '*'); // tworzymy tancuch znakowy z 20-tu gwiazdek
while ( ! strempty() ) {
cout << str << endl;

str.erase( str.end()-1 ); // samo end() to pozycja ,za-ostatnia”




Wyscig watkéw

#include <iostream>
#include <thread>
#include <string>
using namespace std;

void addstring( unsigned n, string& s ) {
while (n--) {
S += II*II’, COUt << IIAII;
}
}

void removestring( string& s ) {
while ( !s.empty() ) {
s.erase( s.end()-1 ); cout << "B";

}
}

int main() {
string m;
thread t1( addstring, 100, ref(m) );
thread t2( removestring, ref(m) );
t1.join();
t2.join();
cout << endl << m << endl;

Argument funkgcji: string& s
oznacza ,przez referencje”, czyli przez
»przezwisko”, z intencjg pracy na oryginale.

Argumenty funkcji wywotywanej w watku
(obiekt thread) przekazuje sie po prostu jako
kolejne wielkosci, po przecinku, gdzie
pierwszym argumentem obiektu thread jest
nazwa funkgcji, ktéra ma by¢ wykonywana.

join() informuje gtéwny watek (program), ze
ma poczekac z zakoiczeniem az do skonczenia
dziatania danego watku podrzednego

Opakowanie std::ref jest konieczne tutaj, jesli
chcemy do watku przekaza¢ obiekt-oryginat
przez referencje. Ewentualnie mozna tez uzyc
wskaznik.




Losowanie liczb

#include <random>

#include <iostream> std::random_device to generator liczb
g el <Sing catkowitych o jednorodnym rozkfadzie,
#include <ctime> X . .
) produkujacy liczby w sposdb
using namespace std; _ - o
niedeterministyczny (zaleznie od dostepu do

int main
/* Inicje(l)li{zacja. Tylko raz, na poczatku. */ sprzetowego niedeterministycznego zrodta)
random_device rd;
mt19937_64 gen(rd()); // seed z rd Mersenne Twister to algorytm generatora
// mozna tez tak: liczb pseudolosowych. Silnik tego
// mt19937::result_type seed = time(0); generatora inicjalizowany jest czesto
// mt19937_64 gen( seed ); poprzez generator std::random_device,
/* Generator ptaski w oparciu o typ short */ domyslna wersja 64-bitowa to
uniform_int_distribution<short> dis; std::mt19937 64

/* Kilka liczb, konwertujemy na string */

for (auto n=0; n<10; ++n) Rozktady losowe, takie jak

cout << dis(gen) << ' ' << to_string( dis(gen) ) << ' "; std::uniform_int_distribution, uzywaja
endl ( cout); silnikdow (j.w.), generujac liczby. Sa tez
} rozktady Bernoulliego, normalny, Poissona.

rand() z jezyka C jest oznaczony w C++14 jako deprecated (przestarzaty), w C++17 zniknie




Wczytywanie z pliku

Utworzmy obiekt do obstugi strumienia plikowego i wczytajmy... a potem wypiszmy!

#include <fstream>
string s10;
string str;
cout << "Wprowadz tekst: ";
cin >> str;
cout << "Woczytano to: " << str << end|;
getline (cin, str, '@'); // koniec = znaczek @
cout << "Wczytano tamto: " << str << end|;

Bufor cin nadal trzyma starg zawartos¢, tu poczytajcie jak to wyczyscic
http://cpp0Ox.pl/kursy/Kurs-C++/Poziom-1/0Obsluga-strumienia-wejsciowego/12

ifstream plik("tekst.txt"); // np. wzigc¢ z: pl.lipsum.com
while (! plik.eof() ) {

getline (plik, str);

s10 += str; // czego tu brakuje? Znak konca linii... + "\n’

}

// wypiszcie na ekran... cout << s10;




Przebiegamy po stringu...

String to forma kontenera sekwencyjnego... jakby tablicy znakéw...
string s1 = "wlazl kotek na plotek i mruga";

for (autoc:sl)cout<<c<<""; //range-based loop
for (auto& c:sl)c=(c=="w’) ? "W’ : c; // zamieniamy na wielkie W, co z nawiasami?

for (inti=0; i < sl.length(); ++i ) cout << s1[i] << " ";
ITERATOR - inteligentny ,posrednik” pomiedzy kontenerami (zasobnikami),
,wWskaznik” z adresem do operacji na konkretnych typach, strumieniach...

string::iterator it; // na razie pusty } auto it = sl.begin();
it = s1.begin(); // poczatek ... end() koniec
while (it !=sl.end() ) { cout << *it << endl; ++it; }

ITERATOR STRUMIENIA

copy (sl.begin(), sl.end(), ostream_iterator<char>(cout,"\n"));

// uzywamy algorytmu copy (ten z nagtéwka <algorithm>)

// tworzymy w locie iterator strumienia wyjSciowego, ostream_iterator
// konieczny nagtéwek #include <iterator>
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