PRZECIAZANIE (overloading) NAZW FUNKCJI

W jezyku ,C++" (w odroznieniu od ,C”) mozna zdefiniowaé dowolng ilos¢
funkcji o tej samej nazwie, ale o réznej ilosci parametréw lub o réznym typie
parametréw. Kompilator sam wybierze odpowiednig funkcje na podstawie
ilosci i typu parametréw przy wywotaniu.

np.
int MAX(int a, int b)) Il Funkcja maksimum dla liczb catkowitych
{return(a>b?a:b);} /[ if(a>b) return(a); else return(b);
double MAX( double a, double b) Il Maksimum z liczb rzeczywistych
{return(a>b?a:b);}
struct Zespolona /l Struktura opisujca liczby zespolone

{ double rzecz,uroj; } ;
#include <math.h>
Zespolona MAX( Zespolona a, Zespolona b )

{ /I Maksimum z liczb zespolonych
if ( pow(a.rzecz,2) + pow(a.uroj,2) > pow(b.rzecz,2) + pow(b.uroj,2) )
return a;
else
return b;
}
int MAX(int a, int b, int c) /I maksimum z trzech liczb catkowitych
{ .
int max=a;

if(max<b)max=Db;
if(max<c)max=c;
return ( max);

}
void main( void )
{
int =3, j=7, k, |;

double x=12.5, y=-3.25, z;
Zespolona z1={2,-3}, z2={-1,2.5}, w;

k = MAX(1i,]); I/ maksimum dlaint

z = MAX(X,Y); I/ maksimum dlaouble

w = MAX( z1, z2); /[ maksimum dl&Zespolona
I = MAX(1, ], k); Il maksimum z trzech liczbt

}
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C++ — NARZEDZIE ABSTRAKCJI DANYCH

Jezyk C++ umozliwia definiowanie nowych typéw danych,
ktére moga sie zachowywac ,prawie” tak samo jak typy wbudowane !!!

- zadecyduj jakie chcesz miec typy (co reprezentuja),
-~ dla kazdego typu zdefiniuj petny zbior operacii.

#include <iostream.h>

class Wsp_XY /I wektor dwu wspotednych x i y na ptaszcayie

{

double x,vy; /] sktadowe wektora wspokdnych
public :

Wsp_ XY(void) : x(0),y(0) {} /I konstruktory

Wsp_XY( double xx, double yy):x(xx),y(yy) {}

/A

void Drukuj( void ) I/ metoda wydruku wartgi na ekran

{cout<< [ <<x<<''<<y<<T;}
- - - /[ przyktadowe ,operatory”

friend Wsp_XY operator + ( Wsp_XY, Wsp_XY );
friend ostreamé& operator<<( ostreamé& strumien, Wsp_XY );

5

Wsp_ XY operator + ( Wsp_XY a, Wsp_XY b)

{ /I przyktadowa implementacja operatora dodawariia ’
return (Wsp_XY(a.x+ b.x,ay +b.y));

}

ostreamé& operator<<( ostreamé& strumien, Wsp_XY z)

{ Il przyktadowa implementacja operatora przestania’ danych wektora do strumienia
strumien << ' <<zx<<''<<zy<<T;
return strumien;

}

void main( void )

{
Wsp_ XY a(1,2);
Wsp_ XY b = Wsp_XY(3,4);
Wsp_XY c;

c=a+b;
c.Drukuj();
cout<<c; /I operator<<( cout, c);
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PRZECIAZANIE OPERATOROW

W jezyku ,C++” mozna zdefiniowa¢ nowe znaczenia standardowych
operatorow dla obiektow nowych klas (podobnie jak jedna nazwa funkciji
moze postuzy¢ do zdefiniowania tej samej operacji dla kilku réznych typéw).

Definiowanie nowego znaczenia operatorow pozwala zaprojektowacé bardziej
typowg i wygodnag notacje dla nowych obiektow.

Programista moze napisaé¢ funkcje definiujgce nowe znaczenia dla
nastepujacych operatoréw :

+ - l / % A & | ~ !

= < > += —= B= /= %= N= &=
|= << >> >>= <<= == = <= >= &&

I ++ —_ —>[] , —> [] () new delete

Uwaga: Nie mozna zmieni¢ sktadni ani pierwszenstwa w/w operatorow

Definicja noweqo znaczenia dowolneqo operatora @ wy glada
nast epuj aco:

1) Dla operatorow jednoargumentowych: @ x np. —Xx lub ++x

<typ_danych> operator @ ( <typ_danych> x)
{

}

/[ definicja sposobu dziatania operatora dla danejutytyp_danych>

np. negacja liczby zespolonej:
Zespolona operator — ( Zespolona x)

{
X.rzeCz = — X.rzecz ;
X.Uroj = — X.uroj ;
return ( X);
}
Il przyktad wykorzystania
Zespolona a, b ; /I utworzenie dwdch zmiennych zespolonych
b = operator —(a); Il jawne wywotanie funkcji operatorowej
b=-a; /] uzycie samego operatora jest skrétem wywotania winkdji
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2) Dla operatorow dwuargumentowych: X @y np. x+y lub x+=y

<typ_danych> operator @ ( <typ_danych> x , <typ_danych>y)
{

/I definicja dziatania operatora dla dwoch danych tyfiyp _danych>

}

np. sumowanie liczb zespolonych:

Zespolona operator + ( Zespolona x, Zespolona y )
{
Zespolona suma;
suma.rzecz = x.rzecz + y.rzecz ;
suma.uroj = x.uroj + y.uroj ;
return ( suma);

}
I przyktad wykorzystania
Zespolona a, b, c; /[ utworzenie trzech zmiennych zespolonych
c =operator +(a,b); Il jawne wywotanie funkcji operatorowej
c=a+tb; /] uzycie samego operatora jest skrotem wywotania winkdiji

np. operator przypisania z sumowaniem:

/[ UWAGA !l Pierwszy argument musidqyrzekazywany przez referepcj
Zespolona operator += ( Zespolona &x, Zespolonay )

{

X.rzecz +=y.rzecz;
X.uroj +=y.uroj ;

return ( x);
}
Il przyktad wykorzystania
Zespolona a, b ; /[ utworzenie dwoéch zmiennych zespolonych
operator +=(a,b); Il jawne wywotanie funkcji operatorowe;j
a+=b; Il uzycie samego operatora jest skrétem wywotania winkdji
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