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Funkcje operatorowe

Pozwalajg na przecigzenie istniejgcych operatoréw, tak aby uzyskaty znaczenie dla
definiowanych przez programiste nowych typow obiektowych
Mozna przecigzy¢ m.in.:
- +I ) *; /I !l = <; >I ++I ) ()r []I new, delete
Nie mozna zmienic priorytetdw operatorow, np. a+b*c = a+(b*c)
Nie mozna zmieni¢ wymaganej liczby argumentow operatordéw, np.
— [/ zawsze 2-argumentowe,
— lzawsze 1-argumentowa

Mogg by¢ definiowane jako metody klasy lub funkcje zewnetrzne (najczesciej
zaprzyjaznione)

Nazwa funkcji operatorowej jest konkatenacjg stowa kluczowego operator i
symbolu operatora np. operator=, operator++, ...

Przynajmniej jeden argument wywotania operatora musi by¢ typu zdefiniowanego
przez uzytkownika, np. operator+(int, float) jest niemozliwe

Operatory sg dziedziczone



Funkcje operatorowe (2)

[0 elass Complex

{
int re, im;
public: [ Complex operator+ (Complex cl, Complex c2)
Complex () {}: { ) )
Complex (int x, int y) : re(x) im(y) O} return Complex(cl.re + c2.re, cl.im + c2Z2.im):;
I , 1T : .
= Complexé& operator++() /) przedrostkowy }
o { re++; return *this; } B c 1
= Complexé operator++(int i) /) przvrostkowy Flostreamié cperator<<(ostream &o, Complex c)
- { im++; return *this; } { S - i -
= Complex& operator=(const Complex &c) @ << 71T << c.re << W7 << coam << T
: return o;
- ] H
re = C.re;
im = c.im; - i
return *this; Hvold main()
} {
| Complex z1 = Complex (1, 2):
= operator int() { return re; } Complex z2 = Complex (2, 3):
[ Complex z3;
3 =121+ 22;
ff operator wywozania funkcji z z z
. . cout << z3; P [3:5]
vold operator() (int x) { re += X; 1}
= vold operator() (int x, int ¥) }
{ re += x; im += ¥; }
friend Complex operator+ (Conplex cl, Complex c2):
friend ostream& operator<<(ostream &o, Complex c);
¥:




Funkcje operatorowe (3)

B elass String
{
char #*t=xt:;
public:
// konstruktory itp. ...

= char&é operator[] (int idx)
{
return *(txt + idx):
- }

Operator indeksowania z referencjg zwraca I-wartos¢.
Bez referencji zwracatby znak bez mozliwosci jego zmiany.



Funkcje operatorowe (4)

[0 elass wektor
{

public:
float =, ¥, Z:
= wektor operator® (float i)

{
return wektor(this->x*i, thi=->y*i, this->z¥%i);
= ¥
wektor (float p %, float p v, flocat p z): x(p x), vie ¥), 2(p zZ){}:

= wektor ()
{
®n = 0;
v = 0;
z = 0;

¥
E void main ()
{
wektor wl = wektor(l, 1, 1);
wl = wl®3;
S wl=3*wl: wywoianie niepoprawne

Funkcja operatorowa zdefiniowana jako metoda klasy wymaga, aby obiekt
stojacy po lewej stronie operatora byt obiektem klasy.
Operator, ktory jest funkcja globalng nie ma tego ograniczenia.



Funkcje operatorowe (5)

E elass wektor
{
public:
float %, ¥, Z:
friend wektor operator® (wektor w, float 1i):;
friend wektor operator® (float i, wektor w):
wektor (float p %, float p ¥, float p z): x(p =), ¥vi(p_¥), Z(p_=){};
= wektor()
{
®x = 0;
0:
z = 0;

[
i

b
Ewektor operator® (wektor w, float 1)
{
return wektor(w.x*i, w.v*i, wW.z%i):
}:
Ewektor operator® (float i, wektor w)
{
return wektor(w.x*i, w.v i, w.z¥1i):
¥:
Evoid main()
{
wektor wl = wektor(l, 1, 1):
wl = wl*3;
wl = 3*wl;




Funkcje operatorowe (6)

Bclass C1 Evoid main()
{ {
int a; €1 objl{l, "to jest cbiekt 1");
char tekst[20]: €1 obj2;
i cout << "okjl = "; objl.wartosci():
P.'lbllm_ ) cout << "objZ = "; objZ.wartosci():
= Cl{int p a, char *p tekst): a(p_a) obi2 = objl:
t cout << "objZ = "; objZ.wartosci():
stropy (tekst, p_tekst); cbjl.zet_tekst("zmiana tekstu"):
i b cout << "ogbij2 = " obij2.wartosc():
0o cLp )
{
a = 0;
strepy (tekst, "pusty obiekt"):
- ¥:
= wvold wartosc|)
{
cout << a << " " << tekst << endl:;
- } .
= void sget_tekst (char *p_tekst) Wank:
{ objl = 1 to jest obiekt 1
strepy (tekst, p tekst):; \ .
_ v - obj2 = 0 pusty obiekt
}e obj2 =1 to jest obiekt 1
obj2 = 1 to jest obiekt 1



Funkcje operatorowe (7)

B class C1
{ Evoid main()
int a; L
char *tekst; Cl objl{l, "™to jest obiekt 1"}
Cl obj2;
public: cout << "objl = "; objl.wartosci():
= Cl(int p a, char *p tekst): a(p_a) cout << "obj2 = "; objd.wartosci();:
{ obj2 = objl:
tekst = new char[strlen(p_tekst)+1]: cout << "ob3jZ = "; objl.wartosc();
strcpy (tekst, p tekst): objl.set_tekst ("zmiana tekstu"):
L }; - cout << "obiZ = "; obi2.wartosci{):
& C1() ¥
i
a = 0;
tekst = new char[l13]:
strcpy (tekst, "pusty obiekt"):
= ¥:
= vold wartosc ()
i
cout << a << " " << tekst << endl; Wyr"k
u } . . .

(-] woid set_tekst (char *p tekst) Obj l - 1 tO jeSt Oblekt 1
{ obj2 = 0 pusty obiekt
strcpy (tekst, p tekst); . . .

_ ) obj2 =1 to jest obiekt 1

b obj2 = 1 zmiana tekstu



Funkcje operatorowe (8)

] class C1
i
int a;
char *tekst:;
public:
(-] Cliint p a, char *p tekst): a(p_a)
i
tekst = new char[strlen(p tekst)+1];
strcpy (tekst, p_tekst);
= ¥:
[ cili)
{
a = 0:
tekst = new char[l3]:
strcpy (tekst, "pusty obiekt™):
= ¥:
~C1() { delete [] tekst; }:
= vold wartosc ()
i
cout << a << " " << tekst << endl;
= }
(-] woid set_tekst (char *p tekst)
i
strcpy (tekst, p tekst):
= ¥:
Cl & operator=(const Cl &zrodlo);
¥:

I C1 & Cl::operator=(const Cl &zrodlao)
{
delete [] teks=t:
tekst = new char [strlen(zrodlo.tekst)+l]:;
strocpy(tekst, zrodlo.tekst);
return *this;

Evoid main()

{
Cl objl{l, "to je=st obiekt 1");
Cl obj2:;
cout << "objl = "; objl.wartosci():
cout << "objZ = "; objZ.wartosci():
obj2 = obijl:
cout << "obj2 = "r objZ.wartosci():
cbjl.=zet tekst("zZmiana tekstu"):
cout << "obj2 = "; obj2.wartoscl):

}

Wynik:

objl = 1 to jest obiekt 1
obj2 = 0 pusty obiekt

obj2 = 0 to jest obiekt 1
obj2 = 0 to jest obiekt 1



Jak odwotac sie do metody klasy nadrzednej?



Funkcje i klasy zaprzyjaznione

e Funkcje zaprzyjaznione z klasg to funkcje, ktére posiadajg dostep do sktadowych
prywatnych
i zabezpieczonych danej klasy, same nie bedgc sktadowymi tej klasy

e O tym, ze dana funkcja jest zaprzyjazniona z dang klasg informuje deklaracja friend
w ciele tej klasy

e Funkcjami zaprzyjaznionymi mogg by¢ metody innej klasy Hclass &

i

e Tasama funkcja moze byc¢ zaprzyjazniona z wieloma klasami int 1, 3;

friend wvoid pokaz (L&) :
friend woid C::f1{):
friend class B:

¥

IQlclas=s B

i

é vold zerujh (i &a)
i
a.i=a.j = 0;

- }

k:
A woid pokaz (& &a)
i

cout << a.i << " ¥ << a.j:

H



Funkcje i klasy zaprzyjaznione (2)

[0 ela=s=s Cdoinek:;

L
[ cla=s= Punkt
{
int =;
char nazwal[l0];
public:
Punkt (int p ®, char *p nazwa);
vold Przesun (int p dx) { x += p dx; };
friend bool Sprawdz (Punkt &p p, Odcinek &p o) :
ki

[F] Punkt: :Punkt (int p X, char *p nazwa)
{

®x = p H;

SCrcpy (nazwa, p Nazwa);

[0 clas=s Cdcinek

{
int =%, a:
char nazwa[9]:
public:
Odeinek (int p %, int p a, char *p nazwa):
friend bool Sprawdz (Punkt &p p, Odcinek &p o) ;
¥

o] Gdeinek: :O0deinek (int p %, int p a, char *p nazwa)
{

®x =p =

a =p a;

stropy (nazwa, D Nazwa) ;

[ kool Sprawdz (Punkt &p p, Odcinek &p o)
{
if ([ pp.¥x > p 0.X &2 p p.X <= p 0.X + p 0.2 )

{
cout << "p pR=" << p p.X
<< " p ox=" << (p O.X + p_0.3)
<< " ma odcinku" << endl;
return true;
}
el=e
{
cout << "poza odcinkiem™ << endl;
return false;
}




Funkcje i klasy zaprzyjaZnione (3)

[ class Cdcinek:

L
[0 class Punkt
{
int x;
char nazwa[l0];
public:
Punkt (int p x, char *p nazwa):
void Przesun (int p dx) { x += p _dx: }:
bool Sprawdz (Cdecinek &p o)
¥

£ Punkt: :Punkt (int p x, char *p nazwa)
{

X = p ®;

strcpy (nazwa, p NAazwa);

[ void main()

{
Punkt p(2, "punkt™):
Cdeinek o(l, 10, "odcinek™):
while (p.5Sprawdz(o))
{
pl.Przesun(l) ;
H
H

[0 elas=s Odoinek

{
int =%, a;
char nazwa[9]:
public:
Odcinek (int p %, int p a, char *p nazwa):
friend bool Punkt::Sprawdz (Odcinek &p o)
¥

{
X = p K
a = p a;
strcpy (nazwa, p nazwa);}

[l bool Punkt::Sprawdz (Odcinek &p o)
{
if ( ®x > p 0.X &2 ® <= p 0.Xx + p 0.2 |

{
cout << "p pER=" <4 X
<< " p ox=" << (p 0.X + p_0.2)
<< " na odcinku" << endl;
return true;
}
else
{
cout << "poza odcinkiem" << endl;
return false;
}

[ Odecinek: :O0decinek (int p %, int p a, char *p nazwa)



Funkcje i klasy zaprzyjaZnione (4)

e W przypadku gdy wszystkie metody jednej klasy majg by¢ zaprzyjaznione z
drugg klasg, mozna uczynic catg pierwszg klase klasg zaprzyjazniong z drugg

e Brak przechodniosci zaprzyjaznienia
e Zaprzyjaznienie nie jest dziedziczone

0 eclas= A
{

P

friend class B;
b

[0 clas=s B
{
fFr.o..

friend clas=s C;

}:

] clas=s C
{

Fio..
o



e Napisz klase Gitara do przechowywania
informacji o gitarach

e Napisz klase Magazyn, ktéra wewnetrznie
bedzie przechowywac tablice Gitar

e Przecigz operatory ,,+” i,-" tak aby za pomoca
tych operatorow byto mozna dodawac i
usuwac Gitary z Magazynu

e Do definicji co najmniej jednego operatora
wykorzystaj stowo kluczowe friend



