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07. Operatory, konwersja typów

1 Operatory

W j¦zyku C++ istnieje mo»liwo±¢ de�niowania wªasnych operatorów (w szczególno±ci operatorów

matematycznych):

1 class Vector2D {

2 public:

3 Vector2D operator-(Vector2D other) {

4 return Vector2D(x - other.x, y - other.y);

5 }

6 //...

Powy»sza de�nicja operatora udost¦pni operacje odejmowania na obiektach klasy:

1 Vector2D v1(1.0, 1.0), v2(2.0, 0.5);

2 Vector2D v3 = v1 - v2;

Zapoznaj si¦ z kodem zawartym w pliku pob07-vector3d.cpp.

Zadanie 01 Dodaj do klasy Vector3D nast¦puj¡ce operatory:

• binarny +�pozwalaj¡cy na dodawanie dwóch wektorów, który zast¡pi metod¦ add(Vector3D),

• binarny * � pozwalaj¡cy mno»y¢ wektor przez skalar typu float,

• unarny - � zwracaj¡cy wektor przeciwny,

• binarny * � mno»¡cy dwa wektory i zwracaj¡cy iloczyn skalarny.

Zadanie 02 Operator przypisania = jest generowany automatycznie i w wi¦kszo±ci przypadków

jest on wystarczaj¡cy. Kiedy nie jest i dlaczego? Zwró¢ uwag¦ na podobie«stwo tej sytuacji z t¡,

która powoduje, »e równie» domy±lny konstruktor kopiuj¡cy nie jest wystarczaj¡cy.

Zadanie 03 Do klasy Vector3D dodaj operator � pozwalaj¡cy na wypisanie wektora przez stru-

mie« std::cout (klasa std::ostream). Powinien on by¢ zde�niowany poza klas¡.

2 Konwersja typów

Konwersje typów de�niuje si¦ jako operatory bezargumentowe, których nazwa jest typem na

który chcemy konwertowa¢:

1 class Vector2D {

2 public:

3 operator float() { return x + y; }

4 // ...

5 };
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Przykªadowa konwersja:

1 Vector2D vec(1.0, 2.0);

2 std::cout << (float)vec;

Zadanie 04 Do klasy Vector3D dodaj konwersj¦ do typu float � zwrócona powinna zosta¢

dªugo±¢ wektora (
√

x2 + y2 + z2).

Napisz fragment kodu, który b¦dzie demonstrowaª konwersje obiektu typu Vector3D do liczby

zmiennopozycyjnej. Dlaczego kompilator zwraca ostrze»enie (ew. bª¡d)?

Zadanie 05 Dodaj klas¦ Vector2D, która w przeciwie«stwie do klasy Vector3D b¦dzie posiadaªa

tylko dwa atrybuty: x i y. Klasa ta powinna mie¢ równie» konstruktor dwuargumentowy oraz

metod¦ print();

Do klasy Vector3D dodaj konwersj¦ do klasy Vector2D poprzez pomini¦cie skªadowej z.

Zadanie domowe 06 (1 pkt) Napisz klas¦ Stack, która b¦dzie reprezentowaªa stos przecho-

wuj¡cy liczby typu float (mo»na wykorzysta¢ fragmenty kodu z poprzednich zaj¦¢ w wersji

tablicowej). Powinna istnie¢ mo»liwo±¢ tworzenia stosu na podstawie przekazanej do konstruk-

tora tablicy (i jej rozmiaru), np.:

1 float tab[] = {1.0, 2.0, 3.0}

2 Stack stack(tab, 3);

Do stosu dodaj nast¦puj¡ce operatory:

• < < do dodawania elementów do stosu,

• > > do ±ci¡gania elementów ze stosu,

• [ ] zwracaj¡cy n-ty elementy w stosie licz¡c od góry (obsªu» sytuacj¦, gdy n jest wi¦ksze

od liczby wszystkich elementów lub ma warto±¢ ujemn¡).

Poprawnie zaimplementowane operatory � oraz � powinny umo»liwia¢ dziaªanie na stosie w

nast¦puj¡cy sposób:

1 stack << 4.0 << 5.0; // dodanie dwoch elementow

2

3 float x, y, z;

4 stack >> x >> y >> z; // sciagniecie elementow 5.0, 4.0 i 3.0

5

6 float u = stack[1]; // dostep do elementu 1.0

Do klasy dopisz równie» odpowiedni operator przypisania, który przydzieli now¡ pami¦¢ dla ele-

mentów na stosie. Napisz fragment kodu demonstruj¡cy jego u»ycie.

Zadanie dodatkowe 07 (1 pkt) Do klasy Vector2D dodaj równie» konwersj¦ w drug¡ stron¦,

czyli do typu Vector3D� zainicjalizuj wspóªrz¦dn¡ z warto±ci¡ 0.0. W funkcji main() przetestuj

dziaªanie konwersji mi¦dzy obiema klasami w obie strony.
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