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1 Klasa

Klasa jest typem deklaratywnym o budowie zblizonej do struktury, ktéra poza danymi
dostarcza takze narzedzi (metod) do przetwarzania tych danych. Program obiektowy jest
zbiorem obiektéw wymieniajacych i przetwarzajacych informacje pomiedzy soba.

W klasie definiuje sie dane zwane atrybutami lub polami za pomoca ktorych opisywany
jest jego stan, oraz funkcji, procedur zwanych metodami ktore dostarczajg narzedzi interfejsu
do przetwarzania atrybutow obiektu.

Dostep do poszczegblnych atrybutow i metod obiektu jest precyzyjnie definiowany.
W ramach projektowanej klasy definiuje sie ktore z jej elementéw sa ogdlnie dostepne, a do
ktorych dostep jest ograniczony lub zabroniony. W klasie mozna okresli¢ trzy poziomu do-
stepu do jej elementow:

e public - publiczny, mozna odwotaé sie bezposrednio do tych elementéw obiektu z po-
ziomu programu. W obszarze tym definiuje si¢ interfejs klasy

e private - prywatny, dostep do elementéw z tej grupy mozliwy tylko dla metod klasy.
W obszarze tym deklaruje sie atrybuty klasy (zazwyczaj) oraz metody wewnetrzne
klasy.

e protected - chroniony, dostep tylko dla metod klasy i klas dziedziczacych na osob-
no okreslonych zasadach. W obszarze tym deklaruje sie wszystkie elementy (atrybuty
i metody) do ktoérych dostep maja mie¢ klasy pochodne.

Poziom private jest traktowany jako domyslny i nie musi by¢ formalnie deklarowany;,
ale ze wzgledu na czytelnos¢ kodu zaleca sie umieszczanie go w kodzie. Deklaracja try-
bu dostepu polega na umieszczeniu jego nazwy w kodzie klasy zakonczonej dwukropkiem
Wszystko co zostanie umieszczone po zgloszeniu trybu, az do zgtoszenia innego trybu lub
konca deklaracji klasy, bedzie z nim zwigzane. Zazwycza]j projektujac klase okresla sie ele-
menty publiczne i prywatne, natomiast chronione tylko wtedy gdy dodatkowo projektujemy
klasy dziedziczace po bazowej. Ponizej zapisano przyktad programu obiektowego.

#include <iostream>
using namespace std;
class danef{
private:

int a;

float b;
public:

void set(char *nazwa)

{



cout << "Podaj " << nazwa << ".a= "; cin >> a;
cout << "Podaj " << nazwa << ".b= "; cin >> b;
}
int get_a(O{
return a;
}
float get_b(){
return b;
+
+;
int main()
{
dane X,Y;
X.set("X");
cout << "X.a= " << X.get_a() << " : X.b= " << X.get_b() << endl;
cout << "Y.a= " << Y.get_a() << " : Y.b= " << Y.get_b() << endl;
Y=X;
cout << "Y.a= " << Y.get_a() << " : Y.b= " << Y.get_b() << endl;

2 Wskaznik this

W pewnych sytuacja zachodzi konieczno$¢ aby wewnatrz klasy odwotaé sie do atry-
butéw klasy ktére majg taka samag nazwe jak atrybuty metody. Wskaznik this pozwala na
precyzyjne odniesienie sie do obiektu w kodzie obiektu. Ponizej pokazano kod programu
obiektowego wykorzystujacego wskaznik this.

#include <iostream>
using namespace std;
class daned{
private:

int a;

float b;
public:

void set(int a, float b)

{

this->a
this->b

a;
b;
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void draw()

{

cout << "a = " <K< a<K<" : b="<K<Db << endl;

};

int main()

{
dane X;
X.set(5,13.23);
X.draw();



Zadania

W oparciu o informacje wyktadowe i tre$¢ niniejszej instrukcji zrealizowaé ponizsze
zadania:

e Zaprojektowac klase opisujaca pojedynczy punkt wycieczki:

— ID punktu
— nazwe punktu
— wspotrzedne punktu

— wysokos¢ nad poziomem morza

Zaprogramowaé w projektowanej klasie metody:

— pobieranie danych od uzytkownika
— wyswietlanie danych o punkcie
— obliczanie odlegltosci punktu od wskazanego punktu

— obliczania réznicy wysokosci pomiedzy punktem a wskazanym punktem

Napisa¢ program obiektowy z wykorzystaniem zaprojektowanej klasy zbierajacy dane
0 wycieczce gory, a nastepnie wyswietlajacy jej podsumowanie

e Program oprze¢ na dynamicznej alokacji danych

Zaimplementowa¢ mozliwos$¢ okreslania pozycji wprowadzanego punktu wycieczki na li-
Scie punktéw (linked list)



