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Objektumok Wianar

A C++ objektum orientalt eszkoztaranak alapveto reszei az
objektumok:

« Az objektumok valamilyen szempont szerint kozos hasznalatu
adatokat es fuggvenyeket foglalnak ossze egy Uj tipussa.
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Objektumok Wimnar

GPU Lab

A C++-ban objektumnak nevezzik a struct-okat és a class-
okat is, s majdnem minden tekintetben ekvivalens a két nyelvi
elem.

Amit kifejeznek: a struct csak egy gyljtemény, kollekcio, amelyben
nincsnek olyan implicit osszefuggesek, amelyek seriilhetnének az elemek
onkenyes modositasaval
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A class eseteben vannak ilyenek, ezert kozvetlenul nem modositandoak
az adatok, hanem a class altal biztositott interfészen keresztiil adott
muveletek elvégzésere van lehetoseg.



Objektumok Wianar

Péeldak:

Az std::pair egy struct: két elemet tarol, de semmilyen logikai
megkotes nincsen a kettd kapcsolatara, de fontos a flexibilitas, hogy
konnyen el lehessen éerni és modositani az elemeket

Az std: :vector egy class: van belso allapot (a heap memoria pointer, és
a meretek), amit ha valaki kivilrol megpiszkal, teljesen elronthatja a
memoriakezelési logikat.
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Objektumok Wianar

Példa: irjunk egy objektumot:
egy 2 elemi matematikai vektort reprezentalo osztalyt.

Elvart funkcionalitas:

« Tarolja a ket elemet

« Legyenek meg a vektoroktol elvarhato matematikai miveletek
 Legyen nehany C++-0s hasznalathoz illeszkedo operator
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Objektumok Wimrar

struct Vector2d

{
double x, y;

s
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Objektumok Wimrar

struct Vector2d

{
double x, vy;

s

Ezt most 1gy tudjuk hasznalni:
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Vector2d v = {1.0, 2.0};
v.X = 5.0;
std::cout << v.x <<

<< V.Y << "\n";



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

Vektorok osszeadasa: szeretnénk azt irni, hogy pl.: u+v

struct Vector2d

{
double x, vy;

s
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Vector2d operator+( Vector2d const& a, Vector2d const& b )
{

return Vector2d{ a.x + b.x, a.y + b.y };

¥



Objektumok - operatorok Wianar

Az osszeadas operator, ugyan olyan fuggveny, mint
barmelyik masik, csak a neve az hogy: operator+

Vector2d operator+( Vector2d const& a, Vector2d const& b )
{
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return Vector2d{ a.x + b.x, a.y + b.y };



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

Most mar irhatunk ilyet:

int main()

{
Vector2d v = {1.0, 2.0};
Vector2d u = {4.0, -2.0};
auto w = v + u;
std::cout << w.Xx <<
return 0;
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<< W.Y << "\n";



Objektumok - operatorok Wianar

Viszont ez még nem megy:

int main()

{
Vector2d v = {1.0, 2.0};
Vector2d u = {4.0, -2.0};
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V +=Uu; O
std::cout << w.x << " " << w.y << "\n";
return 0;

}



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

Az Gsszevont (aritmetikai miivelet ES értékadas) operatorokat masképp
kell bevezetni: az objektumon beliil, €s 1 argumentumos valtozatban (a
masik argumentum maga az objektum!):

struct Vector2d

{
double x, y;

Vector2d& operator+=( Vector2d const& v )
{
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X += V.X; Yy += V.y;
return *this;

}
¥



Objektumok - operatorok Wianar

Mivel bent vagyunk az objektum scope-jaban,
struct Vector2d  [atjuk a valtozoit, x-et és y-t.

{
double x, vy;

Ezekhez hozzaadjuk a
masik vektor elemeit.

Vector2d& op ector2d const& v )
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X += V.X; Y += V.y;

return *this;

s



Objektumok - operatorok Wianar

A mivelet eredmenye ,,sajat magunk”;

A this sajat magunkra ad vissza egy pointert,
amit azonnal dereferalunk és referenciaként

{ adjuk vissza.

struct Vector2d

double x, vy;

Vector2d& operator+s( Vector2d const& v )
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return *this;



Objektumok - operatorok Wianar

Ha nem referenciat adunk vissza,
hanem siman Vector2d-t,

akkor nem irhatunk ilyet:
{ Uu+=V += W
double x, vy;

struct Vector2d

Vector2d& operator+=( Vector2d const& v )
{

X += V.X; Y += V.y;
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return *this;

s



Objektumok - operatorok Wianar

Az elozoekhez hasonloan definialhatoak a tovabbi miveletek is:

« Az osztalyon belul:
* operator-=
* operator*= (skalarral szorzas)
* operator/= (skalarral osztas)

« Az osztalyon kivul pedig:
* operator-
e operator* (skalarral szorzas, jobbrol és balrol kiilon-kiilon be kell vezetni!)
* operator/ (skalarral osztas, csak jobbrol van értelme)
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Objektumok - operatorok Wianar

A tovabbi hasznos muveleteket érdemes beszedes fliggveny
nevekkel es nem operatorokkal bevezetni.

Nehany péelda, csak a szignaturakkal:

double dot(Vector2d const&, Vector2d const&);
double length(Vector2d const&);
double sqlength(Vector2d const&);
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Vector2d normalize(Vector2d const&);



Objektumok - operatorok Wianar

C++-ban nagyon hasznos, ha tudjuk szovegge alakitani, illetve
szovegbol beolvasni az objektumunkat!

Ezeket csinaljak a << eés >> operatorok!
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Objektumok - operatorok Wianar

std::ostream& operator<<( std::ostream& o, Vector2d const& v )

I
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{ o))
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0 << V.X << " " << vLy; =
return o; 3
) S
o
o
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Q
std::istream& operator>>( std::istream& i, Vector2d& v ) 3
N
Q-
{ ¥
: =
1 >> V.X; 0
1 >> V.y;
return 1i;



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

A szoveggé alakito operator kotelezoen egy std: :ostream&-et var (a
stream modosul kiiras kozben!), a kiirando objektum nem valtozik, ezért
const, a visszateresi ertek ugyan az a stream, ami bejott, hogy lehessen
lancolni (pl.: std::cout << u << v << w).

std::ostream& operator<<( std::ostream& o, Vector2d const& v )

{
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0 << V.X <X << V.Y

return o;



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

A beolvaso operator kotelezoen egy std: :istream&-et var (a stream modosul olvasas
kozben!), a kiirando objektum IS valtozik, ezért nincs const, a visszatéresi ertek ugyan
az a stream, ami bejott, hogy lehessen lancolni (pl.: std::cin >> u >> v >> w),

std::istream& operator>>( std::istream& i, Vector2d& v )

{

1 >> V.X;3

1 >> V.y;
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return 1i;



Objektumok - operatorok sner

GPU Lab

Példa: program, ami bekér két vektort és osszeadja oket:

int main()

{
Vector2d v1{}, v2{};
std::cout << "Enter vector 1:\n";
std::cin >> vl;
std::cout << "Enter vector 2:\n";
std::cin >> v2;
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std::cout << "The sum of the two vectors is:\n" << vl+v2;
return 0;



Objektum templatek s
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Objektum templatek s

A valosagban a vektorunkban sokféle elemtipust szeretnénk
hasznalni, de nem szeretnénk mindegyikre Ujra implementalni
az o0sszes muveletet.

Példaul: sziikségunk lehet egesz elemu vektorokra, float, double
elemekre, de akar komplex elemu vektorokra is.
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Objektum templatek Qisner

GPU Lab

Minimalis valtoztatassal megvalosithatjuk ezt a vector2
objektumunkon:

template<typename T>
struct Vector2

{
T X, ¥;

s
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Objektum templatek Qisner

GPU Lab

A tagfliggvenyek is hasznalhatjak a T tipust minden helyen,
ahova tipust kéne irni:

template<typename T>
struct Vector2

{
T X, ¥

Vector2<T>& operator+=( Vector2<T> const& v )

{
X += V.X; Y += V.y;
return *this;

¥
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Objektum templatek Qisner

GPU Lab

A globalis fuggvenyeknél/operatoroknal ujra be kell vezetni a T tipust
minden egyes definicional kulon-kulon:

template<typename T>
Vector2<T> operator+( Vector2<T> const& a, Vector2<T> const& b )

{
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return Vector2<T>{ a.x + b.x, a.y + b.y };



Vektor osztaly ener

Feladat / hazi feladat:

Készitsuk el a template-s 2 elemi vektor osztalyt egy kilon
header-be (vector2.h) a teljes funkcionalitassal, ami a

diasorban emlitesre kerdilt
(vagy amit még ugy gondolunk, hogy hasznos lehet).
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Minden funkciora legyen egy ellendrzés a main.cpp-ben!



