Klasy — wprowadzenie

Klasa to definicja formatu danych wedtug ktérego tworzone sg obiekty.

Klasa opisuje jakie dane moze zawieraé obiekt oraz jakim operacjom moze zosta¢ poddany lub jakie
operacje moze sam wykonac.

Obiekt jest po prostu zmienng (rozbudowany typ danych). Obiekt jest definiowany przez uzytkownika
i tworzony za pomoca klas. Zawiera dane i operacje jakie moze wykonac

Tworzenie klas i obiektow
Definicja klasy

class klasa

{
// definicje pdl
// deklaracje metod
}i
class Punkt Definicja klasy
{ Stowo kluczowe class i
public: nazwa klasy Punkt:
double x, vy;
Punkt (double a, double Db);
void przesun x (double dx);
void przesun y (double dy):;
double odleglosc (Punkt p);
} i
Punkt: :Punkt (double a, double b) Konstruktor klasy
{
X =a, y = b;
}

Utworzenie obiektu danej klasy

Punkt a = Punkt(4,6);
Punkt b(5,7);,

Sktadowe i funkcje
Sktadowe (pola) to cechy, ktére bedzie posiadat obiekt danej klasy.

W praktyce to zmienne majgce jakas wartosc i przechowywane w danej klasie.

Przyktad

class Punkt
{
public:
double x, y;
}i




Metody to funkcje zdefiniowane wewnatrz klasy.

Definiujg zachowanie, umozliwiajgc im wykonywanie konkretnych zadan,

Przykfad

class Punkt

{

public:
Punkt (double a, double Db
void przesun x (double dx
void przesun y (double dy
double odleglosc (Punkt p
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/*******************************************************************

Klasy
******k****************k****************k*****************************/
#include <iostream>

#include <math.h>

using namespace std;

class punkt

{

public:
float x;

float vy;

float odleglosc ()
{
float d;
d=sgrt (x * x +y * y);
return d;
}
void przesun (float vx, float wvy)
{
X = X + VX;
y =y t vy;
}
void wyswietl ()

{

cout << " z =" K< 7z << endl;

float pole(float ax,float ay,float bx,float by,float cx,float cy)

{




float pole=(abs (ax*by+ bx*cy+ ay*cx- by*cx-ax*cy-ay*bx))/2;

return pole;

private:
float

}i

int main (

{
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B.przesun(2, 4);
cout <<" x = " <K< B.x << endl;
cout <<" y = " << B.y << endl;

cout <<" Pole " <<A.pole (1,1,-2,2,3,3);

return O;




Zadanie

Utworz program opisujgcy liczby zespolone.
Stworz klase 1iczba zespolona.
Utworz 4 obiekty tej klasy.

Atrybuty:

e (Czesc rzeczywista
e (Czesc urojona

Metody:

e Obliczenie modutu liczby zespolonej
e Dodawanie liczb zespolonych

e Odejmowanie liczb zespolonych

e Mnozenie liczb zespolonych

e Liczba sprzezona do danej Iiczby|

e Wyswietlenie wartosci liczby zespolonej w postaci atib



