Programowanie

komputerowe
Zajecia 7



Klasy

e Klasy to typy danych, ktére pozwalajg na zgromadzenie w jednej zmiennej
(obiekcie) zarowno danych jak i operacji zwigzanych z tymi danymi.

e Obiekt danej klasy moze zawiera¢ zmienne (zwane polami) i funkcje (zwane
metodami).

e Mozna ustali¢ ktore sktadniki (pola i metody) obiektéw sg dostepne dla
pozostatej czesci programu (skfadniki publiczne), a ktére sg niedostepne
(sktadniki prywatne).

e Mozna tworzyC wtasne klasy na podstawie juz istniejgcych — ten mechanizm
nazywa sie dziedziczeniem.



Definicja klasy

class NazwaKlasy {
public: // ponizsze sktadniki bedg publiczne
deklaracja zmienne]j lub funkcji

deklaracja zmienne]j lub funkcji
private: //ateraz skfadniki prywatne
deklaracja zmiennej lub funkcji

deklaracja zmienne]j lub funkcji
}; //tu jest srednik!!!



Deklaracja klasy — przyktad

Ponizsza klasa umozliwia przechowywanie punktow na ptaszczyznie:

class Punkt {

public:
double x; // wspdirzedna x
double vy; // wspdbirzedna vy

s

Uwaga: jesli wszystkie sktadniki sg publiczne, mozemy uzy¢ struct zamiast class:

struct Punkt { double x; double vy; }



Przyktad uzycia klasy Punkt

int main () {
Punkt p; //tworzymy nowy punkt
p.x=2.5; //ustawiamy wspotrzedne

p.y=1.0;

cout << "Punkt p to (" << p.x << "," K p.y << "M";
p.xX=p.x+1; // przesuwamy w prawo

cout << "A teraz p to (" <K p.x <K "," K p.y << "M";

}

Jak widac powyzej, do sktadnika x obiektu p odwotujemy sie piszac p. x.



Poprawiamy klase Punkt

Dodamy metode do klasy Punkt, ktéra umozliwia drukowanie wspotrzednych
punktu na ekranie:

class Punkt {
public:
double x; // wspbirzedna x
double y; // wspdirzedna vy
void drukuj(); // drukuje wspdirzedne na
ekranie-deklaracja
I
void Punkt::drukuj () { // definicja
cout << "(" KK x << "," KL y << ",



Poprawiamy klase Punkt (2)
Mozna tez potgczyc¢ definicje z deklaracja:

class Punkt {
public:
double x; // wspdirzedna x
double y; // wspdirzedna y
void drukuj () { // drukuje wspdirzedne na ekranie

COUt << 11} (" << X << "," << y << ")"’.

b

Tak robimy jesli funkcja jest krotka.



Poprawiamy klase Punkt (3)

Teraz punkty "potrafig" sie drukowac. Mozna poprzedni przyktad zapisac tak:

int main () {
Punkt p; //tworzymy nowy punkt
p.x=2.5; // ustawiamy wspotrzedne
p.y=1.0;
cout << "Punkt p to "; p.drukuj();
p.x=p.x+1; // przesuwamy w prawo
cout << "A teraz p to "; p.drukuj();

}

Pozniej nauczymy sie drukowac obiekty przy pomocy cout.



Konstruktory

Konstruktor to funkcja, ktéra automatycznie wywotuje sie w momencie, gdy
tworzony jest nowy obiekt.

Konstruktory stuzg do ustawienia poczagtkowej wartosci obiektow.

W klasie moze by¢ zdefiniowanych wiele konstruktorow, muszg sie roznic
listg parametrow. Gdy tworzymy obiekt mozemy wybrac, ktérego z nich uzyc.

Deklaracja konstruktora wyglgda jak definicja funkcji, ale:
o nazwa konstruktora jest taka sama jak nazwa klasy
o konstruktor nie zwraca zadnej wartosci



Konstruktory klasy Punkt

class Punkt {
public:
Punkt () { x=0; y=0; } // konstruktor 1
Punkt (double x, double y) { // konstruktor 2

x= x; y=vy; // ustawiamy poczatkowe wspdirzedne
}
double x; // wspdirzedna x
double vy; // wspdirzedna vy
void drukuj () { // drukuje wspdilrzedne na ekranie
cout << "(" << x << ", <<y << M,



Konstruktory — przyktad

int main () {
Punkt p(2.5, 1.0); //tworzymy nowy punkt — konstruktor 1
Punkt g; // tworzymy nowy punkt — konstruktor 2
cout << "Punkt p to ";
p.drukuj () ;
cout << "Punkt g to ";
g.drukuj () ;



Przyktad — metoda liczgca odlegtosc

Do klasy Punkt dodajemy:

double odleglosc (Punkt& p) |
return sgrt ((x-p.x)*(x-p.xX)+(y-p.V) *(y-p.Vy))
}

(wymaga biblioteki cmath). Teraz wyrazenie
p.odleglosc (q)

zwroci odlegtosc od punktu p do punktu q.
Uwaga: funkcja odleglosc ma dwa parametry — jeden wpisany w nawiasy, a drugi
niejawny — obiekt wywotujgcy funkcje.



Cwiczenia

1.

Dodac do klasy Punkt metode

volid wczytaj ()
ktéra umozliwia uzytkownikowi wpisanie wspotrzednych punktu.
Stworzy¢ klase Czas, ktorej obiekty bedg reprezentowac czas w ciggu dnia z
doktadnoscig do minuty. Nalezy umozliwi¢ wypisywanie godziny w formatach
12 i 24-godzinnym oraz dodawanie do niej podanej ilosci minut.
Stworzy¢ klase Set, ktora reprezentuje wynik meczu pomiedzy dwoma
druzynami. Set toczy sie do zdobycia okreslonej liczby punktow i osiggniecia
dwupunktowej przewagi nad przeciwnikiem. Dostepne metody: zdobycie
punktu, drukowanie wyniku, okreslenie zwyciezcy.



