
Сужающие преобразования. В C++ существует несколько способов инициализации 

переменных, которые по-разному обрабатывают преобразования типов. Сужающие 

преобразования (narrowing conversions) - это преобразования, при которых может 

произойти потеря данных, например, преобразование из double в int или из long в short. 

Некоторые синтаксисы инициализации запрещают такие преобразования, обеспечивая 

безопасность типов.  

Пример:  

// Допускает сужающие преобразования (с предупреждением)  

double d = 3.14;  

int x = d;  

// Запрещает сужающие преобразования (ошибка компиляции)  

int y{d};  

 

Свойства static локальных переменных. Локальные переменные с модификатором static 

имеют особые характеристики. Они инициализируются только один раз при первом 

вызове функции и сохраняют свое значение между вызовами. Время жизни таких 

переменных распространяется на всю программу, но область видимости ограничена 

блоком, в котором они объявлены.  

Пример:  

void counter() {  

static int count = 0; // Инициализируется один раз  

count++;  

cout << "Вызов: " << count << endl;  

}  

 

Принципы именования функций. Эффективное именование функций критически важно 

для читаемости кода. Основные принципы включают: использование глаголов для 

действий (get, calculate, validate), избегание избыточности, выбор единого стиля 

именования (camelCase или snake_case) в рамках проекта.  

Пример плохого имени: processDataAndSaveToFile() Пример хорошего имени: 

save_processed_data()  

 

Унарные операторы. Унарные операторы - это операторы, которые работают с одним 

операндом. Они включают арифметические (инкремент ++, декремент --), логические 



(отрицание !), битовые (дополнение ~) операторы, а также операторы взятия адреса (&) и 

разыменования (*).  

Пример:  

int x = 5;  

int y = -x; // Унарный минус  

int* ptr = &x; // Взятие адреса  

int z = *ptr; // Разыменование  

 

Приоритет операторов. Приоритет операторов определяет порядок выполнения 

операций в выражениях без явных скобок. Операторы с высшим приоритетом 

выполняются первыми. Знание приоритета помогает правильно интерпретировать 

сложные выражения и избегать ошибок.  

Пример:  

int result = 2 + 3 * 4; // Умножение выполняется первым  

 

Правая ассоциативность. Ассоциативность определяет порядок выполнения операторов 

с одинаковым приоритетом. Правая ассоциативность означает, что операции выполняются 

справа налево. Это характерно для операторов присваивания и некоторых других.  

Пример:  

int a, b, c;  

a = b = c = 10; // Выполняется как a = (b = (c = 10))  

 

Начальная инициализация - это процесс инициализации переменных значениями по 

умолчанию: 0 для арифметических типов, nullptr для указателей, false для bool. Это 

происходит автоматически для статических переменных или может быть вызвано явно с 

помощью специального синтаксиса.  

Пример:  

int x{}; // Явная zero-инициализация  

static int y; // Автоматическая zero-инициализация  

 

Отличие const от constexpr. Ключевое отличие между const и constexpr заключается во 

времени вычисления. constexpr требует, чтобы значение было известно на этапе 

компиляции, в то время как const может быть вычислено во время выполнения. constexpr 

обеспечивает большую оптимизацию и безопасность.  

Пример:  



const int size = 100; // Может быть runtime  

constexpr int max_size = 200; // Должно быть compile-time  

 

Правила именования Google C++ Style **(см. примечание в конце файла) Google C++ 

Style Guide устанавливает строгие правила именования: snake_case для переменных и 

функций, PascalCase для типов, UPPER_CASE для констант. Эти правила обеспечивают 

единообразие кода в больших проектах.  

Пример:  

class MyClass { // PascalCase  

int member_variable; // snake_case  

void do_something(); // snake_case  

};  

const int MAX_SIZE = 100; // UPPER_CASE  

 

Перегружаемые операторы C++ позволяет переопределять поведение большинства 

операторов для пользовательских типов, что enables создание интуитивно понятных 

интерфейсов. Однако некоторые операторы не могут быть перегружены из-за 

соображений безопасности или семантики языка.  

Пример перегрузки:  

Vector operator+(const Vector& a, const Vector& b) {  

return Vector(a.x + b.x, a.y + b.y);  

}  

 

Приоритет *p++**. Выражения с постфиксными операторами требуют понимания 

приоритета операций. Постфиксные операторы имеют высший приоритет, что влияет на 

порядок вычисления в комбинированных выражениях.  

Пример:  

int arr[] = {1, 2, 3};  

int* p = arr;  

int value = *p++; // Сначала p++, затем разыменование старого значения  



Ассоциативность присваивания. Операторы присваивания обладают правой 

ассоциативностью, что позволяет создавать цепочки присваиваний. Это свойство 

основано на том, что оператор присваивания возвращает ссылку на левый операнд.  

Пример:  

x = y = z = 0; // Эквивалентно x = (y = (z = 0))  

 

Проблема интерпретации объявлений (Most vexing parse) - это особенность 

синтаксического анализа C++, когда компилятор интерпретирует объявление переменной 

как объявление функции из-за неоднозначности синтаксиса.  

Пример:  

#include <iostream> 

struct Point { 

    int x, y; 

}; 

Point createPoint() { 

    return Point{10, 20}; 

} 

int main() { 

    // Most vexing parse - объявление функции 

    Point p1(Point(createPoint()));  // Функция p1, принимающая Point, возвращающая Point! 

      // Правильно: 

    Point p2{Point{createPoint()}};  // C++11 

    Point p3 = Point(createPoint()); // Копирующая инициализация 

    Point p4{createPoint()};         // Прямая инициализация 

     std::cout << p2.x << ", " << p2.y << std::endl; 

      return 0; 

} 

Инициализация нулем по умолчанию. Разные категории переменных по-разному 

инициализируются по умолчанию. Автоматические переменные не инициализируются, 

статические - инициализируются нулем. Это важное различие влияет на безопасность 

кода.  

Пример:  

void func() {  

int a; // Не инициализирована  

static int b; // Инициализирована 0  



}  

 

Цель венгерской нотации. Венгерская нотация - это система именования, где префикс 

указывает на тип переменной. Исторически использовалась для улучшения читаемости в 

слаботипизированных средах, но в современном C++ считается антипаттерном из-за 

сильной типизации и IDE.  

Пример:  

int iCount; // i для integer  

char* pszName; // p для pointer, sz для string zero-terminated  

Операторы без побочных эффектов— это выражения, которые не изменяют состояние 

памяти или других объектов при их вычислении. То есть они не влияют на переменные 

или объекты, с которыми работают Они могут быть безопасно перемещены или 

оптимизированы компилятором.  

Пример:  

int a = 5; 

int b = 10; 

int c = a + b;  // Выражение a + b не изменяет значения a или b 

 

bool x = true; 

bool y = false; 

bool z = x && y;  // Выражение x && y не изменяет значения x или y 

 

Приоритет a & b == c Смешение битовых и логических операторов требует понимания 

приоритета. Логические операторы часто имеют высший приоритет, что может приводить 

к неожиданным результатам в составных выражениях.  

Пример:  

if (flags & mask == target) // Эквивалентно flags & (mask == target)  

 

Назначение ассоциативности. Ассоциативность решает проблему группировки 

операторов с одинаковым приоритетом. Она определяет, будут ли операции выполняться 

слева направо или справа налево, что критично для корректной интерпретации 

выражений.  

Пример:  

a = b = c; // Правая ассоциативность: a = (b = c)  

a + b + c; // Левая ассоциативность: (a + b) + c  



 

Эквивалентная инициализация vector. Разные синтаксисы инициализации std::vector 

могут вызывать разные конструкторы. Понимание этих различий важно для корректной 

работы с контейнерами STL и избежания неожиданного поведения.  

Пример:  

vector<int> v1(5, 10); // 5 элементов со значением 10  

vector<int> v2{5, 10}; // 2 элемента: 5 и 10  

 

Область видимости переменных. Область видимости определяет, где переменная 

доступна для использования. Различают локальную (внутри блока), глобальную (вся 

программа), статическую (файл) и extern (межфайловую) видимость. Правильное 

использование областей видимости улучшает инкапсуляцию и уменьшает coupling.  

Пример:  

int global; // Глобальная видимость  

void func() {  

int local; // Локальная видимость  

static int file_local; // Видимость в файле  

}  

 

Правила именования Google C++ Style Guide  

Основные принципы именования  

Google C++ Style Guide — это набор соглашений, разработанных для обеспечения 

единообразия кода в больших проектах. Единый стиль именования уменьшает 

когнитивную нагрузку при чтении чужого кода и упрощает поддержку кодовой базы.  

1. Snake_case для переменных и функций  

Переменные: my_variable, user_data, total_count  

Функции: calculate_total(), get_user_name(), is_valid()  

Параметры функций: input_data, output_buffer  

 

Пример:  

// Правильно  

int student_count = 0;  

std::string file_name = "data.txt";  

void process_user_data(int user_id) {  

// обработка данных  



}  

// Неправильно  

int studentCount = 0; // camelCase  

std::string FileName = "data.txt"; // PascalCase  

 

2. PascalCase для типов  

Структуры: struct UserProfile  

Перечисления: enum class ColorPalette  

Псевдонимы типов: using StringList = std::vector<std::string>  

 

Приме 

// Правильно  

struct EmployeeRecord {  

std::string name;  

int id;  

};  

enum class LogLevel {  

Debug,  

Info,  

Error  

};  

// Неправильно  

class network_manager {}; // snake_case  

struct employee_record {}; // snake_case  

 

3. UPPER_CASE для констант  

Глобальные константы: MAX_BUFFER_SIZE, DEFAULT_TIMEOUT  

Макросы (используются ограниченно): #define CHECK(condition)  

 

Пример:  

// Правильно  

const int MAX_CONNECTIONS = 100;  

const double PI = 3.14159;  

// Неправильно  

const int maxConnections = 100; // snake_case  



const double pi = 3.14159; // lowercase  

 

4. Особые случаи и исключения  

Пространства имен в snake_case:  

namespace file_system {  

// функции для работы с файловой системой  

}  

namespace network_utils {  

// утилиты для работы с сетью  

}  

5. Обоснование правил  

Читаемость: snake_case улучшает читаемость длинных имен  

// Хорошо  

calculate_average_temperature_readings();  

// Плохо  

calculateAverageTemperatureReadings(); // camelCase менее читаем  

 

Согласованность: единый стиль across всего проекта  

// Все элементы следуют одному стилю  

class DataProcessor { // PascalCase  

void process_input_data(); // snake_case  

static const int MAX_ITEMS = 100; // UPPER_CASE  

};  

 

Безопасность: различия в стилях помогают быстро идентифицировать тип сущности  

// Сразу видно, что это:  

MyClass instance; // тип - PascalCase  

instance.do_something(); // метод - snake_case  

MAX_BUFFER_SIZE // константа - UPPER_CASE  

 

6. Практические рекомендации  

Используйте содержательные имена:  

// Хорошо  

int failed_login_attempts = 0;  

double temperature_celsius = 25.5;  



// Плохо  

int fla = 0; // непонятная аббревиатура  

double temp = 25.5; // слишком короткое имя  

Эти правила именования помогают создавать код, который легко читать, понимать и 

поддерживать, особенно в больших проектах с множеством разработчиков. 


