Przykiad — klasa biblioteczna string

C++ pozwala na dwie reprezentacje napisow

napisy w stylu jezyka C
e napisy w stylu jezyka C++

Napisy w stylu jezyka C

Ciag znakoéw zakonczony znakiem '\0' , przechowywany w tablicy znakowe;.

Deklarowania napisu w stylu jezyka C:

char s[]="witam"; // tablica bedzie miala rozmiar 5+1

char *sl="tak tez mozna"; // inicjalizacja wskazZnikiem do napisu
Przyktad funkcji dziatajacej na napisach:

int napis_dlugosc (const char *nap)

{
int dlugosc=0;

if (nap)
while (*dlugosc++)
++dlugosc;

return dlugosc;

}

Korzystanie ze standardowych funkcji na napisach w stylu C:
#include <cstring> (stanowion odpowiednik pliku <string.h> jezyka C).

Przyktady czgsto uzywanych funkcji z biblioteki <cstring>:

// obliczenie diugosci napisu
int strlen(const char* ); // bez znaku konca napisu

// pordéwnanie dwdch napisdw
int strcmp (const char*, const char* );
int strncmp (const char*, const char*, int); // pordwnuj tylko n znakow

// skopiowanie drugiego napisu do pierwszego
char* strcpy(char*, const char~*);
char* strncpy(char*, const char*, int); //kopiuj tylko n znakdw

// dotaczenie drugiego napisu do pierwszego
char* strcat (char*, const char*);
char* strncat (char*, const char*, int); //dolacz tylko n znakodw

Przypisywanie napiséw: tylko za pomoca kopiowania
char tekst[100];
strcpy (tekst,p) // kopiuj z p do tekst, tacznie ze znakiem konca napisu
// zagrozenie: moze spowodowal przepeinienie tablicy tekst
strncpy (tekst,p,100); // kopiuj z p do tekst 100 znakow
// zagrozenie: pominiecie znaku konca napisu

Inne uzyteczne biblioteki:
<cstdlib> (odpowiednik <stdlib.h>) - konwersje napisow do typow liczbowych, np. atoi ()
<cctype> (odpowiednik <ctype.h>) - klasyfikacja znakéw, np. i supper ()
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Napisy w stylu jezyka C++ - klasa string

e  Napis w stylu jezyka C++ to obiekt typu string:
string s ("witam") ;

Przechowywany w obiekcie napis jest ciagiem znakow o zmiennej dtugosci.
e Korzystanie z typu st ring wymaga dotaczenia pliku nagtéwkowego:

#include <string> i przestrzeni nazw std

Przyklady korzystania

e Klasa string posiada wiele konstruktorow. Pozwalaja one inicjowac obiekty w rozny sposob.

string sl; // konstruktor domyslny - tworzy napis pusty

string s2 ("witam"); // napis z wartosScig poczatkowa
string s3="od tego zaczynamy"; // to samo co wyzej
string s4(s3); // mozna inicjowac jeden napis drugim

// poniewaz klasa posiada konstruktor kopiujacy -

string s7(10,'\n"); // napis ma 10 znakdw nowego wiersza

e  Obliczenie dtugos$ci napisu - metoda length () lub size ():

cout << "Napis ma " << s2.length() << " znakdéw\n";
cout << "Napis ma " << s2.size() << " znakdédw\n";

e  Przypisywanie napisow

string sl,s2;
sl="w klasie string tak mozna";
s2=sl;

e  Zachowany jest dostgp do pojedynczych znakow (pozycje napisu sa numerowane od 0 do length () -1)

string s ("wsisiz.edu.pl");
int ile=s.length();
for (int i=0; i<ile; ++1i)
if (s[i]l=='.")
s[il='_";

e Sprawdzenie, czy napis jest pusty

if (!s2.size()) ... // za pomoca sprawdzenia diugosci napisu
lub
if (s2.empty()) ... // empty() zwraca true, jesli napis nie ma znakow

e Laczenie napisow (konkatenacja) jest realizowane za pomoca operatora + :

string sl ("Adam "),s2("Kowalski "),s3;
s3=sl+s2; // w s3 jest napis "Adam Kowalski

n

e Do napisu mozna dolacza¢ znak:

string sl ("Adam"),s2 ("Kowalski"),s3;
s3=sl+' '"+s2; // w s3 jest napis "Adam Kowalski"

e Napisy mozna porownywac z napisami
if (s2 == s3) ... // operator == jest przecigzony

Mozna uzywaé operatorow ==, ! =, > <, >= i <=
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Napisy mozna wyswietla¢ tak, jak typy podstawowe (przeciazony operator <<):

string s ("Adam") ;
cout << s << endl;

Napisy mozna wezytywac (przecigzony operator >> oraz funkcja getline ()):

string sl, s2;

cin >> sl; // do znaku spacji

getline(cin,s2); // do znaku nowej linii: jest on wczytywany,
// ale nie zachowywany

getline (cin,s2,'\n'); // do znaku nowej linii: jest on wczytywany,
// ale nie zachowywany, mozna zdefiniowal inny

// ogranicznik tekstu mozna zmienié na inny

Przyktad: Wyswietlanie pliku tekstowego wierszami

// Wersja A: nazwa pliku podana w programie
#include <string>

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

int main() {
ifstream we ("plik.txt"); // Plik, ktdérego zawartosSc¢ wyswietlamy
string wiersz;
while (getline (we, wiersz,'\n')) {
cout << wiersz; // Brak konhca wiersza!
cin.get();

}
}

// Wersja B: nazwa pliku podawana podczas wykonywania programu
#include <string>

#include <iostream>

#include <fstream>

using namespace std;

int main() {
string n _pliku;
cout << "Podaj nazwe pliku: ";
cin >> n pliku;
ifstream we(n pliku.c str()); // konwersja stringu na napis w stylu C
string wiersz;
while (getline (we, wiersz,'\n')) {
cout << wiersz; // Brak korica wiersza!
cin.get ();
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e  Przyktad: Kopiowanie jednego pliku do drugiego wiersz po wierszu

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

int main () {
ifstream we ("plikwe.txt"); // Plik, ktdrego zawartosé kopiujemy
ofstream wy ("plikwy.txt"); // Plik do ktérego kopiujemy
string wiersz;
while (getline (we, wiersz, '\n')) // Funkcja usuwa znak nowego wiersza
wy << wiersz << "\n"; // - musi dodac¢ go z powrotem w pliku wy

e Przyktad: Zliczanie wystapien okreslonego stowa w pliku

// Wersja A — nazwa pliku podana w programie
#include <iostream>

#include <fstream>

#include <string>

using namespace std;

int main() {
ifstream f ("plik.txt");
int licznik = 0;

string slowo;
while (f >> slowo)
++1licznik;
cout << "Liczba slow = " << licznik << endl;

// Wersja B - nazwa pliku podana w wierszu wywolania programu
#include <iostream>

#include <string>

using namespace std;

int main () {
int licznik = 0;
string slowo;
while (cin >> slowo)
++1licznik;
cout << " Liczba slow = " << licznik << endl;
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e  Przyktad: wyznaczenie liczby wystapien okre§lonego stowa w pliku. Wywotanie programu:

liczslowa slowo plik.txt

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

int main(int argc, char* argv[]) {

if (argc < 3) {
cerr << "uzycie: LiczSlowa slowo plik\n";
return -1;

}

string wzorzec (argv[1l]);

ifstream plik(argv[2]);

long licznik = 0;
string slowo;
while (plik >> slowo)

if (slowo == wzorzec )
++licznik;
cout << '""' << wzorzec << "\" wystepuje "

<< licznik << " razy\n";
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e  Przyktad: Funkcja sprawdza, czy w wierszu znajduje si¢ podany napis. Jesli napis zostanie znaleziony,
zwracana jest jego pozycja w stosunku do poczatku wiersza, jesli nie - zwracane jest -1.

// W stylu jezyka C

int wierszZawiera (char napis[], char wiersz[]) {
if ( napis == NULL || napis[0] == '\0") // napis pusty
return -1;
int j, k;
for (int i = 0 ; wiersz[i] != '"\0' ; i++) {
if ( wiersz[i] != napis[0] ) // plierwsze znakil sa rdzne
continue; // zacznij od nastepnego znaku wiersza

// pordéwnuj pozostale znaki
// dopdki nie napotkasz pierwszych rdéznych lub korica napisu
for (3 =1+ 1, k= 1;

wiersz[j]l==napis[k] && napis([k] != '\0';
J++, k++ )
{1}
if ( napis[k] == '\0'") // napotkano koniec napisu
return 1i; // znaleziono
else if (wiersz[j] == '\0") // napotkano koniec wiersza
return -1; // nie znaleziono
}
return -1; // nie znaleziono

// W stylu jezyka C++ - korzysta z klasy string

int napisZawieral (string napis, string wiersz) {

if ( napis.empty()) return -1; // napis pusty
int 3, ks
int ndl=napis.size(); // diugosé napisu
int wdl=wiersz.size(); // d*ugos¢ wiersza
for (int i = 0 ; i<wdl ; i++) {
if ( wiersz[i] != napis[0] ) // plerwsze znakl sa rdézne
continue; // zacznij od nastepnego znaku wiersza

// pordéwnuj pozostale znaki
// dopdki nie napotkasz pierwszego rdéznego lub korica napisu
for (3 =1+ 1, k= 1;

k < ndl && wiersz[j]==napisl[k] ;

J++, k++ )

{1

if ( k == ndl) // napotkano koniec napisu
return 1i; // znaleziono

else 1if (j == wdl) // napotkano koniec wiersza
return -1; // nie znaleziono

}

return -1; // nie znaleziono
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Zaprzyjaznianie

Funkcja sktadowa danej klasy ma dostgp do wszystkich sktadowych prywatnych dowolnego obiektu tej
samej klasy.

Do sktadowych prywatnych jakiego$ obiektu nie ma dostepu funkcja innej klasy ani funkcja zewngtrzna
(niezalezna).

Funkcja zaprzyjazniona - taka, ktéra mimo, ze jest sktadowa ma dostgp do sktadowych prywatnych klasy.
Moze to by¢:

e niezalezna funkcja zewngtrzna, zaprzyjazniona z klasa

e funkcja sktadowa (metoda) jednej klasy, zaprzyjazniona z inna klasa,

Przyklad 1: Pokazuje sposob definiowania funkcji zaprzyjaznione;j
#include <iostream>

using namespace std; Trzeba przekaza¢ dwa argumenty,
bo funkcja zaprzyjazniona nie jest

class Punkt funkcjq skladowq i nie otrzymuje

{ int %, vy ; wskaznika this.

public :
Punkt (int xx=0, int =0)

{ x=xx ; y=yy ;7 }
friend bool Pzyjaciel (const Punkt &, const Punkt &) ; // funkcja
// zaprzyjazZniona
}i

// funkcja zaprzyjazZniona ma dostep do skiadowych prywatnych
// mimo, Ze nie jest funkcja skitadowa klasy
// Mozemy np. sSprawdzié w ten sposdb, czy dwa punkty sa sobie rdwne
bool Przyjaciel (const Punkt &p, const Punkt &q)
{ if ((p.x == g.x) && (p.y == g.y)) return true ;
else return false ;

}

int main ()
{
Punkt a(l1l,0), b(l), c ;
if ( (a,b)) cout << "a rowny b \n"
else cout << "a 1 b sa rozne\n"
if (Przyjaciel(a,c)) cout << "a rowny c \n" ;
else cout << "a 1 ¢ sa rozne \n"
return 0;
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e Przyklad 2: mamy klas¢ Wektor i klasg Macierz, dane w tych klasach sa prywatne. Chcemy

zdefiniowad funkcje mnozenia macierzy przez wektor.

e Wersja A: wykorzystywana jest niezalezna funkcja zaprzyjazniona

#include <iostream>
using namespace std;
class Macierz ;

class Wektor

{

double vI[3] ;

public
Wektor (double v1=0, double v2=0, double v3=0)
{ v[0] = vl ; v[1l]=v2 ; v[2]=v3 ; }

friend Wektor produkt (Macierz, Wektor);
void Drukuj ()
{ int 1 ;
for (i=0 ; i<3 ; i++) cout << v[i] << "™ " ;
cout << "\n" ;
}
b

class Macierz

{
double m[3][3];

public
Macierz (double t[3]1[3])
{ int i ; int jJ ;

for (i=0 ; i<3 ; i++)
for (3=0 ; j<3 ; J++)
m[i] [J] = t[i]([J] ~
}
friend Wektor produkt (Macierz, Wektor);
o

// niezalezna funkcja
// ta funkcja jest zaprzyjazniona z klasgq Macierz 1 Wektor
Wektor produkt (Macierz a, Wektor x)
{
int i, 3§ ;
double suma ;
Wektor wynik ;
for (i=0 ; i<3 ; i++)
{
for (j=0, suma=0 ; j<3 ; J++)
suma += a.m[i] [J] * x.v[]]
wynik.v[i] = suma ;
}
return wynik ;

}

int main ()
{
Wektor w (1,2,3) ;
Wektor wynik;
double tb [3][3] = { {1, 2, 3}, {4, 5, 6}, {7, 8, 9} } ;
Macierz a = tb ;
wynik = produkt(a, w) ;
wynik.Drukuj () ;
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Wersja B: wykorzystywana jest funkcja zaprzyjazniona bedaca sktadowa innej klasy

#include <iostream>
using namespace std;

class Wektor ;

class Macierz

{
double m[3][3] ;

public
Macierz (double t[3][3])
{

int i ; int j
for (i=0 ; i<3 ; i++)
for (3=0 ; 3<3 ; J++)
m[i] [3] = €[i] [3] -

}
Wektor produkt (Wektor);

}i

class Wektor

{
double v [3] ;

public
Wektor (double v1=0, double v2=0, double v3=0)
{ v[0] = vl ; v[l]=v2 ; vI[2]=v3 ; }

friend Wektor Macierz::produkt (Wektor);
void Drukuj ()
{ int 1 ;
for (i=0 ; i<3 ; 1i++4+) cout << v[i] << " " ;
cout << "\n" ;
}
b

// Ta metoda jest zaprzyjazniona z klasa Wektor
Wektor Macierz::produkt (Wektor x)
{
int i, J
double suma ;
Wektor wynik ;
for (i=0 ; i<3 ; i++)
{
for (j=0, suma=0 ; J<3 ; J++)
suma += m[i] [J] * x.v[]] ;
wynik.v[i] = suma ;
}
return wynik ;

}

main ()
{ Wektor w (1,2,3) ;
Wektor wynik ;
double tb [3]1[3] = { {1, 2, 3}, {4, 5, 6}, {7, 8, 9}
Macierz a = tb ;
wynik = a.produkt (w) ;
wynik.Drukuj () ;
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Operatory klas

W C++ mozna definiowaé wlasne wersje operatorow przeznaczone dla argumentéw bedacych obiektami
klas. Czynno$¢ ta nazywana jest przeciqzaniem operatora.
Posta¢ funkcji operatora:
typ nazwa klasy::operatorop(lista argumentow)
{
// definicja operacji wzgledem klasy
}
Funkcja okreslajaca nowe dziatanie operatora moze by¢ zdefiniowana w postaci:

funkcji sktadowej klasy
class Punkt

{ int x, vy ;
public

Punkt operator+ (Punkté&) ;
}os
Punkt Punkt::operator+ (Punkté& b)
{ Punkt p ;

p.x = x + b.x ;

p.y =y + b.y;

return p ;

Wmain ():
Punkt a(1,2), b(2,5), c ;
c = a+tb; // skrdét dla: c = a.operator+(b) ;
c = atb+c ; // skrot dla: ¢ = (a.operator+ (b)) .operator+(c) ;

niezaleznej funkcji (najczesciej zaprzyjaznionej z klasa)
class Punkt

{ int x, vy ;

public

friend Punkt operator+ (Punkt, Punkt):;
b
Punkt operator+ (Punkt a, Punkt b)
{ Punkt p ;

p.x = a.x + b.x ;

p.y = a.y + b.y ;

return p ;

Wmain ():
Punkt a(l1,2), b(2,5), c ;
c = atb; // skrét dla: c = operator+(a,b)

c = atb+c ; // skrot dla: ¢ = operator+ (operator+ (a,b),c)
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Przecigzanie operatora +

. Przyktad: dodawanie utamkow

Chcemy uzupetnic klasg Ulamek o dodawanie utamkow.

1/2 + 1/3 = 5/6
1/6 + 2/6 = 1/2

class Ulamek

{ int 1; // licznik

int m; // mianownik

int nwp(int p, int q); // najwiekszy wspdlny podzielnik

public:
Ulamek (int a=0, int b=1)
{ int g=nwp(a,b);
if(b < 0) g = -qg;
1 =a/qg;
m = Db/qg;
}

// Konstruktor

int Zwroclicznik()const { return 1; }

int ZwrocMian ()const { return m;}

b

. Wersja 1 — ,,naiwna”

void Ulamek: :DodajUlamki (Ulamek a,

{
l=a.l*b.m+b.l*a.m;
m=a.m*b.m;

int main ()

{
Ulamek f1(1,2), £2(1,3),

cout << "Test dodawania ulamkdéw\n";

cout << fl.ZwrocLicznik ()
<< f2.ZwrocLicznik ()

f3.DodajUlamki (f1, £2);

cout << f3.ZwrocLicznik ()

cout << f4.ZwrocLicznik ()
<< f5.ZwrocLicznik ()

f6.DodajUlamki (£4, £5) ;

cout << fo6.ZwrocLicznik ()

return 0;

Wiyniki:
1/2+1/3=5/6

1/6+1/3=9/18 // Ulamek nie

// mianownik ma by¢ zawsze dodatni

Ulamek b)

£3, f4(1,06),£5(1,3),f6;

<< '"/'" << fl.ZwrocMian() << '+'
<< '"/' << f2.ZwrocMian() << '=';
<< '/'" << f3.ZwrocMian ()<< endl;
<< '/'" << f4.ZwrocMian () << '+'
<< '/'" << f5.ZwrocMian() << '=';
<< '/'" << f6.ZwrocMian ()<< endl;

zostat skrdécony
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. Wersja 2. Poprawka: uzupehienie o skracanie utamka powstatego w wyniku dodawania

Ulamek Ulamek::DodajUlamki (Ulamek Db)
{

long rl, rm

rl=1*b.m+b.1*m;

rm=m*b.m;

return Ulamek (rl,rm); //tutaj tworzony obiekt tymczasowy
int main () {

Ulamek f1(1,2), f£2(1,3), £3, f4(1,6),£f5(1,3),f6;

f3=f1.DodajUlamki (£f2) ;

return 0;

Wyniki:

1/2+1/3=5/6

1/6+1/3=1/2 // Utamek zostat skrdcony
. Wersja 3: Zabezpieczenie i zwigkszenie wydajnosci:

Ulamek Ulamek::DodajUlamki (const Ulamek &b)
{

long rl, rm

rl=1*b.m+b.1*m;

rm=m*b.m;

return Ulamek (rl, rm) ;
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. Wersja 4. Poprawka: uproszczenie zapisu dodawania, czyli przeciazenie operatora +

class Ulamek

{
public:

Ulamek operator+ (const Ulamek &f);
}r

Ulamek Ulamek: :operator+(const Ulamek &Db)
{

long rl, rm;

rl=1*b.m+b.1l*m;

rm=m*b.m;

return Ulamek (rl, rm);

int main ()

{
Ulamek £f1¢(1,2), £2¢(1,3), £3, f4(1,06),£f5(1,3),£f6;
f3=f1+f2; // skrét dla f3=fl.operator+ (f2)

return 0;
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Ograniczenia przecigzania operatoréw

e  Mozna przeciazaé tylko operatory istniejace w C++, z wyjatkiem operatorow
(wybor sktadowe;j)
.*  (wybor sktadowej za pomoca wskaznika do sktadowe;j)
(rezolucja zasiggu)

?:  (wybdr)

sizeof (rozmiar reprezentacji zmiennej)
e Nie mozna tworzy¢ nowych symboli operatorow z operatorow istniejacych.
e Nie mozna zmienia¢ definicji operatoréw dla typéw wbudowanych.

e Nie mozna zmienia¢ pierwszenstwa operatorow, liczby argumentow, na ktorych dziataja i tacznosci
operatora (lewo lub prawostronne;j).

e  Operator moze by¢ zdefiniowany jako metoda (funkcje sktadowe klasy) lub jako funkcja zewngtrzna.
Niektoére operatory mozna definiowac tylko jako metody; naleza do nich operatory = [] () ->

o Funkgcja operatora, ktorej pierwszym argumentem jest typ podstawowy lub obiekt innej klasy nie moze
by¢ metodq, musi by¢ zdefiniowana jako funkcja zewngtrzna.

e  Przyktad: Fakt, ze zdefiniowano dla klasy operator + oraz = nie oznacza, ze zdefiniowano operator += .

Ulamek Ulamek::operator += (const Ulamek &b)

{

// mozemy wykorzystacé istniejacy operator

// a += b => a = a + b operator + jest juz zdefiniowany
*this = *this + b;

return *this;

e  Przyktad: Fakt, ze wymuszamy to, zeby mianownik byt zawsze dodatni upraszcza implementacjg.

bool Ulamek: :operator<(const Ulamek &b)

{

// wystarczy pomnozy¢ poniewaz mianownik zawsze jest dodatni
return 1 * b.m < b.1 * m;
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Metoda czy funkcja zewnetrzna?

Przykiad 1 — dodawanie liczby do utamka

Czy przy definicji operatora + dla klasy Ulamek z poprzedniego przyktadu mozemy wykonac dziatania?

Ulamek a(1,2),b(1,3),c;
c =a + 2;
c =2 + b;

Dlac = a + 2 potrzebujemy funkcji:

class Ulamek
{ int 1;
int m;
public:
Ulamek operator+ (int n); // funkcja skZadowa

}i

Ulamek Ulamek::operator+ (int)
{ return Ulamek (l+m*n, m);}

main () {

c=a+2; // réwnowazne c=a.operator+(2)

}

Moze to by¢ funkcja sktadowa klasy, poniewaz pierwszym argumentem jest obiekt klasy.

Dlac = 2 + a potrzebujemy funkcji:

class Ulamek
{ int 1;
int m;
public:
friend Ulamek operator+(int, Ulamek ); // funkcja zaprzyjazZniona

}i

Ulamek operator+ (int n, Ulamek f)
{ return Ulamek (n*f.m+f.1, f£.m); }

main () {

c=2+a; // réwnowazne c=operator+(2,a)

}

Nie moze to by¢ funkcja sktadowa klasy, poniewaz pierwszym argumentem jest typ wbudowany int.

15 Programowanie obiektowe (2005/2006)
Wyktad 2



Przykiad 2 — drukowanie utamka

Co chcemy uzyskaé? Uproszczenie drukowania utamka czyli przeciazenie operatora <<
int main ()
{

Ulamek fl1(1,06), f2(2,06), £3;

cout << "TEST KLASY Ulamek\n";

cout << fl << "4' << f2 << '=' << (fl+f2) << endl;

return 0;

Jak to zrobi¢? Musi to by¢ funkcja zewngtrzna.

Typ zwracanej wartosci Argumenty funkcji przeciqzajqcej operator

l A
- N
ostreams& operator<<(ostream& wy, Ulamek &f)

Nazwa funkcji
przeciqzqjqcej operator

Rozwiazanie 1: dwie funkcje: metoda zapisujaca utamek do strumienia wyjsciowego, funkcja zewngtrzna

wykorzystujaca to

void Ulamek::drukuj (ostream& wy)
{
wy << 1 << '"/' << my;

ostreamé& operator<<(ostreamé& wy, Ulamek &f)
{

f.drukuj (wy) ;

return wy;

}

Rozwiazanie 2: zaprzyjaznienie funkcji wyprowadzajace;j

class Ulamek

{

public:

friend ostream& operator << (ostream &wy, const Ulamek &f);
bi
ostream& operator<<(ostream& wy, const Ulamek &f)
{

wy << f.1 << "/" <<f.m;

return wy;

16 Programowanie obiektowe (2005/2006)
Wyktad 2



Przecigzanie operatora []

e Jest to operator dwuargumentowy, drugim argumentem jest warto$¢ indeksu.
e  Funkcja operatora [] nie moze by¢ funkcja zaprzyjazniona.

e  Funkcja operatora [] musi zwracaé referencjg jesli operator ten moze wystgpowac zardwno po prawej jak i
po lewej stronie operatora przypisania (musimy dobra¢ taki typ, aby warto$¢ elementu po lewej stronie
przypisania mozna bylto zmieniac).

e Funkcjg operatora [ ] mozna uzupetnic o sprawdzanie przekroczenia dopuszczalnego zakresu indeksow.

e  Przyktad:

o Chcemy uzyska¢ dla klasy wektor mozliwos$¢ odwotywania si¢ do elementéw sktadowych obiektow
tej klasy za pomoca notacji: obiekt [1].

e  Musimy przeciazy¢ operator [ ]. Wtedy zamiast pisa¢ obiekt.operator[] (i) mozna bedzie
pisa¢ obiekt [i].

#include <iostream>
using namespace std;
class wektor
{
int lelem ;
int * W ;
public
wektor (int n) { W = new int [lelem=n] ; }
~wektor () {delete [] W ;}
int & operator [] (int) ; // przeciazenie operatora []

int & wektor::operator [] (int 1)
{ return W[i] ; }

// przyktad uzycia
int main ()
{ int 1i ;
wektor a(3), b(3), c(3) ;

for (i=0 ; i<3 ; i++) {af[i] =1 ; b[i] = 2*1 ; }
for (i=0 ; i<3 ; i++4+) c[1i] = a[i]+b[i] ;
for (i=0 ; i<3 ; i++4+) cout << c[i] <& ™ " ;
return 0'
}
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Przeciazanie operatora ++

e Jest to operator jednoargumentowy. Moze by¢ zapisany w notacji przedrostkowej (++a) lub przyrostkowe;j
(x++).

e  Musimy przecigzy¢ dwa operatory. Rozréznienie nastgpuje poprzez deklaracje dodatkowego, nieuzywanego
parametru:

class X {

public:

typ operator++(); // wersja przedrostkowa
typ operator++(int); // wersja przyrostkowa

}s

e Przyktad: Chcemy uzyskaé dla klasy Ulamek mozliwos$¢ zwigkszania utamka o 1.

// operator przedrostkowy przecigza sie w zwykly sposob
// dzialanie operatora: zwieksz 1 pobierz
Ulamek operator++ ()
{
1 +=m; // rownowazne this->1 += this->m
return *this;

//operator przyrostkowy wymaga wprowadzenia sSztucznego argumentu int,
// ktorego sie w funkcji nie uzZywa
// dzialanie operatora: pobierz i zwieksz
Ulamek operator++ (int)
{
1 +=m; // nowa wartosc
return Ulamek(l-m,m); // zwrdé stara wartodd

e Chcemy uzyska¢ dla klasy Punkt mozliwos$¢ zwigkszania wspotrzednych punktu o 1.

// operator przedrostkowy
Punkt operator++ ()
{
x++; y++; // zwieksz
return *this; // pobierz nowa wartosd

//operator przyrostkowy
Punkt operator++ (int)
{

Punkt p = *this; // stara wartosc
x++; yt++; // nowa wartosc
return p; // zZwrdodé stara wartosdé
}
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