Klasy, czyli definiowanie wasnych typéw danych.
Oprocz typu int, double, char tworzymy wilasny typ danej, np. Wektor lub Punkt. Wewnatrz ciata klasy

definiuje sie skladniki klasy (pola) oraz funkcje skladowe (metody).
Gdy tworzymy klase oznacza to, ze tworzymy szablon, nowy typ, ktérym bedziemy sie nastepnie postugiwa¢ wewnatrz
kodu programu.

class nowy typ{ public: int a, b; };
Gdy tworzymy obiekt, instancje danej klasy, oznacza to, zZe tworzymy konkretny obiekt, zajmujacy okreslone miejsce
w pamieci, majacy wilasne, charakterystyczne dla niego warto$ci sktadnikéw.

nowy typ A; - deklaracja obiektu A klasy nowy_typ.

nowy typ *A; - deklaracja wskaznika A na obiekty nowy_typ;
Jesli stworzyliSmy wskaznik na obiekt, nie oznacza to, Zze stworzyliSmy réwniez obiekt, na ktéry nasz wskaznik
wskazuje. Taki wskaznik mozemy sobie wyobrazi¢ jako zawieszong w przestrzeni strzatke, ktéra jeszcze nie wskazuje
na zaden obszar pamieci, ale mogtaby wskazywac na taki, w ktérym by$my przechowywali obiekt klasy nowy_typ.
By zadeklarowa¢ wskaznik wraz z obiektem, korzystamy z operatora new:

nowy typ *B = new nowy typ();
lub, korzystajac z uprzednio stworzonego wskaznika:

A = new nowy typ();

Aby odnies¢ sie do sktadnikow obiektu mozemy postugiwac sie jedna z ponizszych notacji:

obiekt.sktadnik

wskaznik->sktadnik

referencja.sktadnik
Aby wywota¢ metode na danym obiekcie:

obiekt.metoda(); - dla metody bezargumentowej, pamietamy o nawiasach!

obiekt.metoda(argl, arg2, ..); - dla metody przyjmujacej argumenty, podajemy je po przecinku.
Przy wywolywaniu metody nie deklarujemy typéw podawanych argumentéw (nie piszemy np. int i, tylko uzywamy
zadeklarowanej wczesniej zmiennej 1). Podobnie dla wskaznikow:

wskaZznik->metoda(argl, arg2, ..);
Na koncu deklaracji klasy nalezy pamieta¢ o Sredniku!

Konstruktory
Konstruktor to specjalna funkcja sktadowa, ktéra nazywa sie tak samo, jak klasa. Jest wywolywana przy tworzeniu

(,,konstrukcji”) obiektu. Wewnatrz konstruktora mozemy zamieSci¢ instrukcje nadajace wartosci poczatkowe
skladnikom definiowanego wlasnie obiektu. Konstruktory:
* Nie zwracaja nic, nawet typu ,,void”! (Uwaga, po napisaniu konstruktor6w nalezy pamieta¢, ze wszystkie inne
metody musza zwracac jaki$ typ (chociazby ,,void”). Z rozpedu tatwo o tym zapomnie¢).

Konstruktorem dla klasy nowy_typ mégtby by¢:
class nowy typ{ public: int a, b;
nowy typ(){a=0;b=0;} - konstruktor domyslny
nowy typ(int A, int B){ a=A; b=B;} - konstruktor dwuparametrowy
I
Konstruktory wywolywane s automatycznie, gdy program napotyka definicje danego obiektu.
nowy typ C; - w tym momencie wywolany jest konstruktor domys$lny (bez nawiaséw!)
nowy typ C(2,3); -w tym momencie wywolany jest konstruktor dwuparametrowy
Lub tez, gdy uzywamy operatora new:
nowy typ *C = new nowy typ();
nowy typ *C = new nowy typ(2,3);

Metody “set” i “get”:
Zadaniem funkcji typu ,,set” jest ustawienie odpowiednich pél sktadowych, tzn.:

zat6zmy, ze mamy w naszej klasie pole int fIlosc. Wtedy metody ,set” i ,get” dla takiego pola:
void SetIlosc(int ilosc) //metoda typu ,set” / ,setter”

fIlosc = ilosc;

}
int GetIlosc() //metoda typu ,get” / ,getter”
{

}

Kompilacja z linii polecen:
g++ <opcje> <lista plikdw cpp; nigdy pliki h!> -o <nazwa programu>

return fIlosc;

np.
g++ -Wall klasal.cpp klasa2.cpp program.cpp -0 program



Wskaznik *this
- Mowi: "teraz odwolasz sie do sktadowej >TEJ< klasy" (w ktdrej jestes)

- Jego uzywanie nie jest obligatoryjne (przydaje sie, jesli z jakiego$ powodu chcemy posiadac takie same nazwy dla
argumentéw funkcji jak i sktadnikéw klasy)

Pola prywatne i publiczne:
prywatne: private

Jest dostepne tylko dla funkcji sktadowych klasy (i funkcji zaprzyjaznionych z dana klasg). Czasem chcemy ukry¢ informacje,
by nie byly dostepne "na zewnatrz" (jest to powszechna praktyka przy tworzeniu duzych programéw). Jesli nie
wyszczeg6lnimy etykiety, to wszystkie skladniki klasy beda domys$lnie prywatne. Domys$lnie wszystkie pola w klasie
powinny by¢ prywatne!

publiczne: public

Publiczne skladniki moga by¢ uzywane zaréwno we wnetrzu klasy, jak rowniez spoza jej zakresu. W szczego6lnoSci wszystkie

metody (wlaczajac w to konstruktory) ktére chcemy uzy¢ poza klasg powinny by¢ publiczne!

Funkcje zaprzyjaznione - funkcje, ktére mimo, ze nie sg sktadnikami klasy maja dostep do wszystkich (nawet prywatnych i
chronionych) sktadnikéw klasy.

To nie funkcja ma twierdzié, ze przyjazni sie z klasa, ale sama klasa daje jej dostep do swoich prywatnych i chronionych
skladnikow.

- Funkcja zaprzyjazniona moze by¢ przyjacielem wiecej niz jednej klasy!

- Jedli klasa deklaruje przyjazn ze wszystkimi funkcjami innej klasy, mozemy mie¢ klase zaprzyjazniona.
- stowo kluczowe: friend

- Uwaga, zaprzyjaznienie nie jest deklaracja! Najlepiej zadeklarowa¢ taka funkcje ponizej definicji klasy.
Przesylanie przez wartos¢

- funkcja pracuje na kopii

Jesli klasa jest spora, zuzywamy duzo zasobow na utworzenie kopii. Lecz czasem wlasnie tego chcemy.
nowy typ FunkcjaPrzezWartosc(nowy typ obiekt);

Przesylanie przez referencje

- funkcja pracuje na oryginale

void FunkcjaPrzezReferencje(nowy typ& obiekt);

Wyobrazmy sobie, ze chcemy np zmieni¢ ktory$ z parametrow istniejacego obiektu.

Przeladowywanie funkcji - nadanie jej wielu znaczen, gdyz istnieje kilka réznych funkcji o tej samej nazwie.

Jako, ze obie funkcje robia doktadnie to samo, chcieliby$my zachowa¢ rowniez takq sama nazwe. W C++ mozna tak zrobic -
kompilator sam odkryje, czy podawany przez nas obiekt to integer (enum) czy tez string i bazujac na tej informacji wywota
odpowiednia funkcje.



