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Klasy

* O klasie mozemy myslec jak o wiasnym typie,
w ktorym mozemy miec:
— Wartosci — nazywane polami klasy.
— Funkcje — nazywane metodami. One czesto stuzg
do zmiany wartosci pol.
e Klasy okreslajg pewien rodzaj bytow, np. klasa
samochod, klasa punkt, klasa trojkat.

— Na przyktad dla klasy samochdd polami mogg byc
rok produkcji, przebieg, pojemnosc silnika,
wtasciciel. Metody to moga by¢ zmiana przebiegu
lub zmiana wtasciciela.



Obiekty

* Jesli klasa to typ, to zmienne tego typu
nazywamy obiektami.

* Obiekty sg realizacjg klasy, zawieraj3 te
elementy, ktore sg okreslone w ich klasie (pola
i metody) tylko juz z konkretnymi wartosciami.
— Na przyktad dla klas samochod obiekt to bedzie

samochod z ustalonym rokiem produkgji,
przebiegiem, wtascicielem itd.



Konstruktory/destruktor

e Konstruktor to specjalna metoda, ktora jest
uzywana gdy tworzymy obiekt danej klasy.
— Moze miec argumenty lub nie.
— Moze byc kilka konstruktorow — muszg réznic sie
argumentami.
— Zazwyczaj w konstruktorach ustawia sie
poczatkowe wartosci dla pal.

* Destruktor to metoda wykonywana gdy obiekt
jest niszczony — powinien zawierac czyszczenie
namieci itd..




Modyfikatory dostepu

* Elementy klasa mogg miec roznga
,widocznosc”, dostep. Ma to znaczenie majac
obiekt klasy chcemy uzy¢ jego elementow.

— public — elementy sg dostepne poza obiektem,

mozna ich uzywac w kodzie uzywajac nazwy
obiektu.

— private — do elementow jest dostep tylko
wewngtrz obiektu, czyli w kodzie klasy.

— protected — jak private ale elementy sg dostepne
w klasach potomnych.



Przyktad

class Osoba {
public:

int wiek;

string imie;

string nazwisko;

Osoba() {
imie="";
nazwisko ="";

}
Osoba(string i, string n, int w, int p) {

imie =1i;
nazwisko = n;
ustawPesel(p);

~0Osoba(){.... }
void ustawWiek(int w) {

wiek = w;

private:
int pesel;
void ustawPesel(int p) {
pesel = p;



class znaczy ze definiujemy klase.

class Osoba {
public:

int wiek;

string imie;

string nazwisko;

Osoba() {
imie="";
nazwisko ="";

}
Osoba(string i, string n, int w, int p) {

imie =1i;
nazwisko = n;
ustawPesel(p);

~0Osoba(){.... }
void ustawWiek(int w) {

wiek = w;

private:
int pesel;
void ustawPesel(int p) {
pesel = p;



class Osoba {
public:
int wiek;
string im
string na

Osoba() {

Piszemy modyfikator
dostepu (private,
public), a potem
wymieniamy
elementy o tym
modyfikatorze.

imie="";
nazwisko ="";

}

Osoba(string i, string n, int w, int p) {

imie =1i;
nazwisko = n;
ustawPesel(p);

~0Osoba(){.... }
void ustawWiek(int w) {

wiek = w;

private:
int pesel;
void ustawPesel(int p) {
pesel = p;



Przyktad

class Osoba {
public:
int wiek;
string imie;
string nazwisko;
Osoba() {
imie="";

nazwisko ="";

}

Osoba(string i, string n, in
imie =1i;
nazwisko = n;
ustawPesel(p);

~0Osoba() { .... }
void ustawWiek(int w) {

wiek = w;

private:
int pesel;

void ustawPesel(int p) {
t w, int D) { nocol — n-

Konstruktor: brak typu
ZWracanego i nazwa jak nazwa
klasy.

Destruktor: brak typu
zwracanego, tylda i nazwa klasy.




Przyktad

int main() {
Osoba o1;
Osoba 02("Jan", "Kowal", 34, 1234567);

cout << 02.imie << " " << 02.nazwisko << " " << 02.wiek << end|;
o02.ustawWiek(35);

cout << 02.wiek << endl;

return O;



Dziedziczenie

* Jednak klasa moze dziedziczy¢, czyli rozszerzac
InNg.
— Klasa dziedziczgca — klasa potomna. Klasa z ktorej
sie dziedziczy — klasa nadrzedna.

— Klasa potomna ma te same elementy co klasa
nadrzedna (poza elementami private).

— Klasa potomna moze zawieraC nowe elementy.



Przyktad

class Pracownik : public Osoba {
//elementy private w Osoba nalezy zmienié na protected
public:
intid;
Pracownik() { ... }

Pracownik(....) { ...}
//klasa ta ma réwniez elementy z Osoba



