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Klasy

Do tej pory w programach uzywalismy wylgcznie zmiennych réznych typéw. Na ich bazie tworzyliSmy réwniez funkcje,
ktore wykonywaty rozne zadania. Obecnie zajmiemy sie niejako tworzeniem nowego typu danych, a mianowicie klasami.

Klasa (ang. class) — nowy typ danych, ktérej egzemplarzami sg obiekty.

Ponizej przedstawimy przykiad klasy o nazwie Prostokat. Bedzie ona zawiera¢ wszystkie podstawowe elementy,
ktére sg charakterystyczne dla dowolnej klasy. Nastepnie oméwimy znaczenie tych elementéw.

Zadanie 1.
Stworzy¢ plik klasal.cpp i wpisa¢ w nim nastepujgcy kod:

#include <iostream>

using namespace std;

class Prostokat
{
private:

int szerokosc,wysokosc;

public:
Prostokat (int x, int y);
int Pole();
int Obwod() ;
void wypisz();
void ustawSzerokosc (int sz);
int wezSzerokosc ();
}i
Prostokat::Prostokat (int x, int vy)
{
szerokosc=x;
wysokosc=y;
}
int Prostokat::Pole()
{

return (szerokosc*wysokosc);

int Prostokat::0Obwod ()
{

return (2*szerokosc+2*wysokosc) ;

void Prostokat::wypisz()
{
cout<<"Szerokosc wynosi "<<szerokosc<<" ,a wysokosc "<<wysokosc<<endl;
cout<<"Pole wynosi "<<Pole()<<" a obwod "<<Obwod ()<<endl;

}

void Prostokat::ustawSzerokosc (int sz)

{
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szerokosc=sz;

}

int Prostokat::wezSzerokosc ()
{
return szerokosc;

}

int main ()

{

int a,b;

cout<<"Podaj szerokosc prostokata a=";
cin>>a;
cout<<"Podaj wysokosc prostokata b=";
cin>>b;
Prostokat prostokat 1(a,b);
//Prostokat prostokat 2(2,3);
prostokat 1.wypisz();
// prostokat 2.wypisz();
prostokat 1.ustawSzerokosc (20);
cout<<prostokat 1l.wezSzerokosc ()<<endl;
prostokat 1.wypisz();
system ("pause") ;

return 0;

nastepnie skompilowaé plik oraz uruchomic¢ program.

Ogolnie szablon klasy wyglada nastepujgco:

class NazwaKlasy

{
atrybuty, metody;

}s

Zaczynamy od stowa kluczowego class, nastepnie piszemy nazwe klasy (w naszym przypadku nazwa klasy to
Prostokat) oraz definicije klasy sktadajacg sie ze zmiennych i funkcji, ktére w przypadku klas nazywajg sie
odpowiednio: atrybuty i metody. Umieszczamy je w obrebie nawiaséw klamrowych. Na koncu definicji umieszczamy
srednik. Definicje klasy, podobnie jak funkcji, umieszczamy przed funkcjg main () . W naszym przypadku atrybutami
klasy Prostokat s3: szerokosc oraz wysokosc — obie zmienne typu catkowitego. Sg one umieszczone po stowie
kluczowym private:, kitére oznacza, ze dostep do tych danych jest prywatny. Powoduje to, ze uzytkownik nie moze
zmieni¢ tych danych w programie w tradycyjny sposob, czyli poprzez przypisanie innej wartosci. Metody w naszej klasie
to: Prostokat (int x, int vy), Pole (), Obwod (), wypisz (), ustawSzerokosc (int sz),
wezSzerokosc () . Dostep do nich jest publiczny (umieszczamy je po stowie kluczowym public:). Na tym konczy sie
definicja klasy. Nastepnie definiujemy poszczegdlne metody. Zauwazmy, ze w definicji tych funkcji nazwe kazdej z nich
poprzedzamy nazwg klasy do ktérej nalezg oraz operatorem zasiegu : :. Jest to konieczne, gdyz mozemy definiowaé
kilka klas, ktére zawierajg metody o tych samych nazwach i wowczas taki wtasnie zapis w definicji pozwoli stwierdzi¢ do
ktérej klasy dana funkcja nalezy. Omawianie poszczegoélnych metod zaczniemy od pierwszej, ktéra rézni sie od
pozostatych. Nosi ona nazwe konstruktor. Cechg charakterystyczng konstruktora jest to, ze jego nazwa jest taka sama
jak nazwa klasy, a wiec Prostokat. Ponadto nigdy nie zwraca zadnej wartosci (dlatego jest typu void). Konstruktor
stuzy do ,powotywania obiektu do zycia”. Wyttumaczymy to na przyktadzie naszej klasy. Zacznijmy od definicji.
Konstruktor Prostokat pobiera dwa argumenty — liczby catkowite x,y, ktére sg przypisywane odpowiednio do
zmiennych szerokosc, wysokosc. Mozna wiec powiedzieé, ze konstruuje on obiekt, czyli prostokat o bokach dtugosci
%, y. Nastepnie jest on wywolywany w programie (wewnatrz funkcji main () ) poleceniem
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Prostokat prostokat 1(a,b);

Tworzony jest wiec obiekt typu naszej klasy (egzemplarz klasy), czyli typu Prostokat 0 nazwie prostokat 1, ktérego
szerokos¢ wynosi a, zas wysoko$¢ wynosi b.

Metody Pole () oraz Obwod () stuzg do obliczania pola i obwodu prostokgta. Nie muszg one pobiera¢ Zzadnych
argumentow, gdyz sg sktadowymi klasy, ktéra zawiera réowniez atrybuty szerokosc i wysokosc.

Metoda wypisz () stuzy do wypisania informacji ile wynosi pole, a ile obwod prostokata.

Metoda ustawSzerokosc (int sz) pozwala ustawi¢ nowg warto$¢ szerokosci prostokgta rowng sz. Metoda
wezSzerokosc () z kolei zwraca zmieniong przy pomocy poprzedniej funkcji wartos¢ zmiennej sz.

Sposéb wywotania tych funkcji w programie (ogodlnie wszystkich funkgiji) jest nastepujacy:

Nazwa obiektu.nazwa metody () ;

U nas, chcac przyktadowo wypisaé¢ informacje o polu i obwodzie prostokata, uzyjemy sktadni:

prostokat 1l.wypisz();
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