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FRIEND-Funktionen

Unter bestimmten Umständen muss ein Objekt Funktionen aufrufen können, die nicht zur Klasse gehören und ausserhalb der Klasse implementiert sind. Dabei kann es sich um „normale“ C-übliche Funktionen handeln, die nicht an ein Objekt gebunden sind. 

Diese Notwendigkeit ergibt sich bspw. bei überschriebenen Operatoren. Eine Operator-Methode innerhalb einer Klasse darf maximal ein einziges Argument übernehmen (siehe oben: Regeln zum Überschreiben von Operatoren). Wenn zwei oder mehr Argumente übergeben werden müssen, dann muss diese Funktion ausserhalb der Klasse implementiert werden. 

Anmerkung: Überschriebene IOSTREAM-Operatoren ( << , >> ) verlangen generell zwei Parameter, damit sie verkettet werden können, um mehrere Werte in einer Bildschirmzeile ausgeben / einlesen zu können. Sie müssen folglich immer ausserhalb der Klasse implementiert werden.

Objekte können „normale“ Funktionen ausserhalb der Klasse aufrufen, sofern diese in der Klasse als FRIEND-Funktionen deklariert sind. Eine friend-Funktion wird innerhalb der Klasse als Prototyp deklariert und kann dann ausserhalb der Klasse (ohne Scope-Operator) implementiert werden. Eine friend-Funktion gehört nicht zur Klasse und kennt das Objekt und dessen Attribute nicht. Wenn die friend-Funktion mit Objekt​eigenschaften operieren muss, dan muss das Objekt explizit übergeben werden (siehe Beispiel unten).

Hinweis: Auf die friend-Angabe kann nur dann verzichtet werden, wenn der gesamte Programmcode in einer einzigen Datei vorliegt. Sie muss angegeben werden, wenn der Programmcode modularisiert ist (Headerdatei, Implementierungdatei, Main)  


////////////////////////////////////////////////////

// Operator.h

#ifndef DATA_H

#define DATA_H

class DATA {

  public:

   int   data;

   char name[20];

  public:

   DATA(int, char*);

   void get();

   bool compare(DATA& t);

   bool operator>= (const DATA&);

   bool operator<= (const DATA&);

   bool operator== (const DATA&);

   bool operator!= (const DATA&);

   void operator+ (DATA&);

   friend ostream& operator<<(ostream&, const DATA&); // cout << ...

   friend istream& operator>>(istream&, DATA&); // cin >>...

};

#endif

//////////////////////////////////////////////////////////////

// Operator.cpp
#include <iostream.h>

#include <string.h>

#include "Operator.h"

//////////////////////////////////////////////////////////////

// Klasse DATA

   DATA::DATA(int temp=0, char* name2="") {

      data = temp;

      strcpy(name,name2);

      cout << temp <<", " << name << endl;

   }

   void DATA::get() {

      cout << "NAME " << name << endl;

      cout << "INT  " << data << endl;

   }

   //---------------------------------------

   bool DATA::compare(DATA& t) {

      return (strcmp(name, t.name)==0 && data == t.data);

   }

   //---------------------------------------

   bool DATA::operator>= (const DATA& u) {

      cout << "Groesser gleich" << endl;

      return data >= u.data && (strcmp(name, u.name) > 0);

   }

   //---------------------------------------

   bool DATA::operator<= (const DATA& u) {

      cout << "Kleiner gleich" << endl;

      return data <= u.data && (strcmp(name, u.name) < 0);

   }

   //---------------------------------------

   bool DATA::operator== (const DATA& u) {

      cout << "Operator gleichgleich aufgerufen" << endl;

      return data == u.data && (strcmp(name, u.name)==0);

   }

   //---------------------------------------

   bool DATA::operator!= (const DATA& u) {

      cout << "Operator NOT gleichgleich aufgerufen" << endl;

      return (data != u.data || (strcmp(name, u.name)!=0));

   }

   void DATA::operator+ (DATA& u) {

      cout << "Operator + aufgerufen: " << endl;

      data  = data * u.data;

   }

////////////////////////////////////////////////////////////////

// FRIENDS: Operatoren überschreiben für Objekte des Typs DATA

   ostream& operator<< (ostream& out, const DATA& t) {

      out << "Operator outstream: " << t.data << ", " << t.name;

      return out;

   }

// ------------------------------------------------

   istream& operator>> (istream& temp, DATA& t) {

      cout << "Operator instream: Nummer Name:";

      temp >> t.data >> t.name;

      return temp;

   }

//////////////////////////////////////////////////////////////////////

// OperatorMain.cpp
#include <iostream.h>

#include "Operator.h"

#include "Operator.cpp"

void main() {

    ////////////////////////////////

    // STACK-Objekte:

    DATA eins(2, "Hans ");

    DATA zwei(3, "Hans ");

    cout << eins << endl;  // friend operator

    cout << zwei << endl;  // friend operator

    cin >> eins; // neue Inhalte einlesen

    cin >> zwei;

    cout << eins << endl; // neue Inhalte ausgeben

    cout << zwei << endl;

    if(eins != zwei)

        cout << "UNGLEICH" << endl;

    else cout << "GLEICH" << endl;

    /////////////////////////////////

    // HEAP-Objekte:

    DATA* drei = new DATA(1, "Hans");

    DATA* vier = new DATA(4, "Hildrud");

    cout << *drei << endl;

    cout << *vier << endl;

    cin >> *drei;

    cin >> *vier;

    cout << *drei << endl;

    cout << *vier << endl;

    if(*drei != *vier)

        cout << "UNGLEICH";

    else cout << "GLEICH";

    char c;

    cin >> c;

}


















































































class DATA {


   . . . 


   friend ostream& operator<<(ostream&, const DATA&);


   friend istream& operator>>(istream&, DATA&);


   . . .


};


///////////////////////////////////////////////


ostream& operator<< (ostream& out, const DATA& t) {


    out << "DATEN: " << t.data << ", " << t.name;


    return out;


}


istream& operator>> (istream& in, DATA& t) {


    cout << "Nummer Name:";


    in >>  t.data >> t.name;


    return in;


}


////////////////////////////////////////////////////  


void main() {


    


    DATA* eins = new DATA(1, "Hans");


    DATA* zwei = new DATA(2, "Hugo");


    


	  cout << *eins << endl;


    


    char c;


    cin >> c;


}
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