
Programowanie w j¦zyku C - Adam Krechowicz, Daniel Kaczmarski

1 Projekt i twór � klasa i obiekt

Zanim stworzymy jaki± obiekt, trzeba ustali¢ czym ten obiekt b¦dzie. W
zale»no±ci od tego, czy chcemy stworzy¢ wirtualny samochód, czy samolot,
nale»y okre±li¢ dwie rzeczy:

• jakie wªa±ciwo±ci b¦dzie miaª ten obiekt,

• jakie b¦dzie miaª metody dziaªania.

W zwi¡zku z tym, przed stworzeniem jakiegokolwiek obiektu nale»y przed-
stawi¢ kompilatorowi jego projekt(wzorzec), czyli okre±li¢ jego klas¦. Klasa
to byt programistyczny okre±laj¡cy jakie wªa±ciwo±ci i metody b¦d¡ miaªy
obiekty, które zostan¡ utworzone na jej podstawie. Jednak sam projekt nie
sprawi jeszcze, »e dostaniemy obiekty (to tak jakby po narysowaniu projektu
domu chcie¢ zamieszka¢ na kartce papieru). Trzeba jeszcze obiekt utworzy¢,
co oznacza po prostu deklaracj¦ obiektu na podstawie pewnej klasy:

NazwaKlasy MojObiekt;

Wygl¡da to jak deklaracja zwykªej zmiennej i tak jest w istocie � w C++
tworz¡c klas¦ de�niuje si¦ nowy typ danych. Podobnie jak w przypadku
zmiennych, mo»na utworzy¢ wiele obiektów danej klasy.

2 De�nicja klasy

W de�nicji klasy w C++ wyodr¦bnia si¦ cztery nast¦puj¡ce elementy:

• Zbiór, który mo»e by¢ pusty, danych skªadowych - zwanych polami.
Pola s¡ wewn¦trzn¡ reprezentacj¡ klasy; ka»de z nich mo»e mie¢ do-
wolny typ.

• Zbiór, który mo»e by¢ pusty, funkcji skªadowych - zwanychmetodami.
Metody okre±laj¡ dozwolone operacje dotycz¡ce obiektów danej klasy,
a wi¦c sposób, w jakim u»ywa si¦ tych obiektów; mówi si¦ te», »e okre-
±laj¡ �metod¦� komunikowania si¦ obiektów - mi¦dzy sob¡ oraz z reszt¡
programu.

• Poziomy dost¦pu do skªadowych - Specy�katory private, protected

oarz public okre±laj¡, które skªadowe klasy s¡ prywatne, które chro-
nione, a które publiczne.
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• Nazwa klasy, która sªu»y jako specy�kator typu zde�niowanego przez
u»ytkownika. Nazwa klasy mo»e pojawi¢ si¦ we wszystkich tych miej-
scach programu, w których mo»e pojawi¢ si¦ specy�kator typu zde�-
niowanego pierwotnie.

Ogólny szablon de�niowania klas w C++ wygl¡da nast¦puj¡co:

class NaszaNazwaKlasy {
// pola i metody skladowe klasy

};

Po sªowie kluczowym class nast¦puje nazwa naszej klasy (prawidªa jej nazy-
wania s¡ takie same jak dla zmiennych). W nawiasach klamrowych umieszcza
si¦ de�nicje skªadowych klasy: pól i metod okre±laj¡c dla nich specy�katory
dost¦pu. Nale»y pami¦ta¢ o ±redniku za klamerk¡ zamykaj¡c¡ de�nicj¦ klasy.
Przykªadowa de�nicja klasy:

class NazwaKlasy {
public: //pola i metody sa publicznie dostepne

//de�niowanie pol
int poleInt;
�oat poleFloat;

//deklarowanie metod
int Metoda1();
void Metoda2();

}; //pamietaj o sredniku!

2.1 U»ycie klasy

Sama de�nicja klasy nie wystarczy, aby uzyska¢ dost¦p do jej skªadowych.
Nale»y stworzy¢ obiekt. Mo»na przyj¡¢, »e obiekt to zmienna typu klasowego.

3 Deklaracja obiektu

NazwaKlasy Obiekt;
//Dostep do pol i metod uzyskuje sie operatorem (.):
Obiekt.poleInt = 0;//przypisanie wartosci polom
Obiekt.poleFloat = 9.04;
Obiekt.Metoda1();//wywolanie metody obiektu

3.1 W przypadku deklaracji wska¹nika do obiektu:
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NazwaKlasy ∗ObiektWsk = new NazwaKlasy;

Analogicznie jak w przypadku wska¹ników na struktury operatorem dost¦pu
do pola/metody klasy poprzez wska¹nik do obiektu staje si¦ ->:

ObiektWsk−>poleInt = 0; //przypisanie wartosci polom
ObiektWsk−>poleFloat = 9.04;
ObiektWsk−>Metoda1(); //wywolanie metody obiektu

Nale»y pami¦ta¢ o zniszczeniu obiektu przed zako«czeniem dziaªania pro-
gramu (lub kiedy nie jest nam ju» potrzebny):

delete ObiektWsk;

4 Przykªad

Stwórzmy klas¦ kostki do gry:

class Kostka{
public:
unsigned int wartosc;
unsigned int maks;
void Losuj();

};

Po de�nicji klasy, zde�niujmy jeszcze metod¦ Losuj() zadeklarowan¡ w tej
klasie:

void Kostka::Losuj()
{

wartosc = rand()%maks + 1;
}

Warto zwróci¢ uwag¦ w jaki sposób si¦ to robi. Nazw¡ metody dowolnej
klasy jest NazwaKlasy::NazwaMetody. Poza tym aby uzyska¢ dost¦p do pól
klasy, w której istnieje dana metoda nie stosuje si¦ operatora wyªuskania. Po
tym mo»na napisa¢ reszt¦ programu:

int main()
{
Kostka kostkaSzescienna; //utworzenie obiektu
kostkaSzescienna.maks = 6; //okreslenie maksymalnej ilosci oczek
kostkaSzescienna.Losuj(); //losowanie
cout << "Wylosowano:" << kostkaSzescienna.wartosc << endl;//wypisanie wyniku
return 0;
}
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4.1 Autorekursja

Wska¹nik this umo»liwia jawne odwoªanie si¦ zarówno do atrybutów, jak i
metod klasy. Poni»szy program wymusza u»ycie wska¹nika this, gdy» nazwa
pola jest taka sama jak nazwa argumentu metody wczytaj:

#include <iostream>

class KlasaThis {
int liczba;

public:
void wczytaj(int liczba) {this−>liczba=liczba;}
void wypisz() {cout << liczba <<endl;}

};

int main()
{
KlasaThis ObiektThis;
ObiektThis.wczytaj(11);
ObiektThis.wypisz();

return 0;
}

4.2 Kontrola dost¦pu

Istniej¡ trzy specy�katory dost¦pu do skªadowych klasy:

• private (prywatny) - dost¦pne tylko z wn¦trza danej klasy i klas/funkcji
zaprzyja¹nionych.

• protected (chroniony) - dost¦pne z wn¦trza danej klasy, klas/funkcji
zaprzyja¹nionych i klas pochodnych.

• public (publiczny) - dost¦pne dla ka»dego.

Je±li sekwencja deklaracji skªadowych klasy nie jest poprzedzona »adnym z
powy»szych specy�katorów, to domy±lnym specy�katorem (dla kompilatora)
b¦dzie private. Dzi¦ki specy�katorom dost¦pu inni programi±ci maj¡ uªa-
twione korzystanie z utworzonej przez nas klasy, gdy» metody i pola, których
nie powinni mody�kowa¢, bo mogªoby to spowodowa¢ niepoprawne dziaªanie
obiektu, s¡ oznaczone jako private lub protected i nie mog¡ z nich korzysta¢.
Funkcje, które zapewniaj¡ peªn¡ funkcjonalno±¢ klasy oznaczone s¡ jako pu-
blic i tylko do nich ma dost¦p u»ytkownik klasy (do protected równie», ale
z ograniczeniami). Zmody�kowany przykªad z kostk¡, który zobrazuje cele
kontroli dost¦pu:
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class Kostka{
public :

void Losuj();
void Wypisz();
int DajWartosc();
void ZmienIloscScian(unsigned argMax);

protected:
unsigned wartosc;
unsigned max;

};

int Kostka::DajWartosc()
{
return this−>wartosc;
}

void Kostka::ZmienIloscScian(unsigned argMax)
{
if (argMax> 20)
max = 20;

else

max = argMax;
}

Zmody�kowana klasa zezwala tylko na kostki maksymalnie dwudziesto±cienne.
R¦czne mody�kacje zmiennej max s¡ zabronione, mo»na tego dokona¢ jedy-
nie poprzez funkcj¦ ZmienIloscScian, która zapobiega przydzieleniu wi¦kszej
ilo±ci ±cianek ni» 20. Prywatny jest te» atrybut warto±¢. Przecie» nie chcemy
aby byªa ona ustawiona inaczej ni» przez losowanie! Dlatego mo»emy udo-
st¦pni¢ jej warto±¢ do odczytu poprzez metod¦ DajWartosc(), ale mody�ko-
wana mo»e by¢ tylko na skutek dziaªania metody Losuj().

5 Zadania do wykonania

1. Przygotuj klas¦ zawieraj¡c¡ pola i metody dla: Samochodu, Telefonu i
Samolotu.

2. Przygotuj klas¦ zawieraj¡c¡ prost¡ implementacj¦ stosu.

3. Przygotuj klas¡ zawieraj¡c¡ pola i metody dla Osoby.

4. Za pomoc¡ klasy Vector stwórz kolekcj¦ Osób.

5. Zapoznaj si¦ z metod¡ przeszukiwania kolecji za pomoc¡ iteratorów.

6. Przygotuj metody pozwalaj¡ce na wyszukiwanie Osób po imionach,
nazwiskach, adresach itd. z kolekcji Osób.
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