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07. Operatory, konwersja typéw

Operatory

W jezyku C++ istnieje mozliwos¢ definiowania wtasnych operatoréw (w szczegélnosci operatoréw
matematycznych):

class Vector2D {

Vector2D operator-(Vector2D other) {
return Vector2D(x - other.x, y - other.y);
+
/.

Powyzsza definicja operatora udostepni operacje odejmowania na obiektach klasy:

Vector2D v1(1.0, 1.0), v2(2.0, 0.5);
Vector2D v3 = vl - v2;

Zapoznaj sie z kodem zawartym w pliku pob07-vector3d.cpp.

A ENISEE Dodaj do klasy Vector3D nastepujace operatory:

e binarny + — pozwalajacy na dodawanie dwéch wektoréw, ktéry zastgpi metode add (Vector3D),
e binarny * — pozwalajacy mnozy¢ wektor przez skalar typu float,
e unarny - — zwracajacy wektor przeciwny,

e binarny * — mnozacy dwa wektory i zwracajacy iloczyn skalarny.

A ENISPS Operator przypisania = jest generowany automatycznie i w wiekszosci przypadkow
jest on wystarczajacy. Kiedy nie jest i dlaczego? Zwré¢ uwage na podobienstwo tej sytuacji z ta,
ktéra powoduje, ze réwniez domyslny konstruktor kopiujacy nie jest wystarczajacy.

AN ENISES Do klasy Vector3D dodaj operator « pozwalajacy na wypisanie wektora przez stru-
mien std: :cout (klasa std::ostream). Powinien on by¢ zdefiniowany poza klasa.

2

Konwersja typéw

Konwersje typéw definiuje sie jako operatory bezargumentowe, ktérych nazwa jest typem na
ktéry chcemy konwertowac:

class Vector2D {

+;

operator float() { return x + y; }

/o
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Przyktadowa konwersja:

Vector2D vec(1.0, 2.0);
std::cout << (float)vec;

VA ENISUEN Do klasy Vector3D dodaj konwersje do typu float — zwrdcona powinna zostaé
dtugos¢ wektora (/22 + y? + 22).

Napisz fragment kodu, ktéry bedzie demonstrowat konwersje obiektu typu Vector3D do liczby
zmiennopozycyjnej. Dlaczego kompilator zwraca ostrzezenie (ew. btad)?

VA BN Dodaj klase Vector2D, ktéra w przeciwienstwie do klasy Vector3D bedzie posiadata
tylko dwa atrybuty: x i y. Klasa ta powinna mie¢ réwniez konstruktor dwuargumentowy oraz
metode print();

Do klasy Vector3D dodaj konwersje do klasy Vector2D poprzez pominiecie sktadowej z.

(1 pkt) Napisz klase Stack, ktéra bedzie reprezentowata stos przecho-
wujacy liczby typu float (mozna wykorzysta¢ fragmenty kodu z poprzednich zaje¢ w wersji
tablicowej). Powinna istnie¢ mozliwos$¢ tworzenia stosu na podstawie przekazanej do konstruk-
tora tablicy (i jej rozmiaru), np.:

float tab[] = {1.0, 2.0, 3.0}
Stack stack(tab, 3);

Do stosu dodaj nastepujace operatory:

e < < do dodawania elementéw do stosu,
e > > do sciggania elementéw ze stosu,

e [ ] zwracajacy n-ty elementy w stosie liczac od géry (obstuz sytuacje, gdy n jest wieksze
od liczby wszystkich elementéw lub ma wartosé¢ ujemna).

Poprawnie zaimplementowane operatory « oraz » powinny umozliwia¢ dziatanie na stosie w
nastepujacy sposéb:

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

float x, y, z;
stack > x >> y > z; // sciagniecie elementow 5.0, 4.0 ¢ 3.0

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

Do klasy dopisz réwniez odpowiedni operator przypisania, ktéry przydzieli nowa pamiec dla ele-
mentéw na stosie. Napisz fragment kodu demonstrujacy jego uzycie.

VAL ENE OB G (1 pkt) Do klasy Vector2D dodaj réwniez konwersje w druga strone,
czyli do typu Vector3D — zainicjalizuj wspotrzedng z wartoscia 0.0. W funkcji main () przetestuj

dziatanie konwersji miedzy obiema klasami w obie strony.



