
Programy wielomodułowe



1. Wprowadzenie do programów wielomodułowych
 Programy wielomodułowe to programy podzielone na wiele 

plików (modułów), które mogą być importowane i używane w 
innych częściach programu.

 Ułatwiają zarządzanie kodem, jego organizację i ponowne 
użycie.

2. Tworzenie modułów
 Moduł to plik Pythona zawierający definicje funkcji, klas i 

zmiennych.
 Przykład modułu modul.py:
def funkcja():

print("To jest funkcja z modułu")

class Klasa:

def metoda(self):

print("To jest metoda z klasy w module")



3. Importowanie modułów
 Importowanie modułów pozwala na używanie ich zawartości w innych 

plikach.
 Przykład importowania modułu:
import modul

modul.funkcja()

obiekt = modul.Klasa()

obiekt.metoda()

4. Pakiety
 Pakiet to katalog zawierający moduły i plik __init__.py, który informuje 

Pythona, że katalog ten powinien być traktowany jako pakiet.
 Struktura pakietu:
pakiet/

__init__.py

modul1.py

modul2.py



5. Importowanie z pakietów
from pakiet import modul1

from pakiet.modul2 import funkcja

modul1.Klasa()

funkcja()

6. Przykład programu wielomodułowego
projekt/

__init__.py

modul1.py

modul2.py

main.py



 Zawartość modul1.py:
def funkcja1():

print("Funkcja 1 z modułu 1")

 Zawartość modul2.py:
def funkcja2():

print("Funkcja 2 z modułu 2")

 Zawartość main.py:
from modul1 import funkcja1

from modul2 import funkcja2

funkcja1()

funkcja2()



1. Tworzenie modułów:
 Moduł to plik C++ zawierający definicje funkcji, klas i zmiennych.
 Przykład modułu modul.cpp:
#include <iostream>

void funkcja() {

std::cout << "To jest funkcja z modułu" << std::endl;

}

class Klasa {

public:

void metoda() {

std::cout << "To jest metoda z klasy w module" << 
std::endl;

}

};



2. Pliki nagłówkowe:
 Pliki nagłówkowe (.h) zawierają deklaracje funkcji, klas i 

zmiennych, które mogą być używane w innych plikach.
 Przykład pliku nagłówkowego modul.h:
#ifndef MODUL_H

#define MODUL_H

void funkcja();

class Klasa {

public:

void metoda();

};

#endif // MODUL_H



3. Importowanie modułów:
 Importowanie modułów pozwala na używanie ich zawartości w innych plikach.
 Przykład importowania modułu:

#include "modul.h"

int main() {

funkcja();

Klasa obiekt;

obiekt.metoda();

return 0;

}

4. Przykład programu wielomodułowego:

projekt/

modul.h

modul.cpp

main.cpp



 Zawartość modul.h:

#ifndef MODUL_H

#define MODUL_H

void funkcja();

class Klasa {

public:

void metoda();

};

#endif // MODUL_H

 Zawartość modul.cpp:

#include "modul.h"

#include <iostream>

void funkcja() {

std::cout << "To jest funkcja z modułu" << std::endl;

}

void Klasa::metoda() {

std::cout << "To jest metoda z klasy w module" << std::endl;

}



 Obiekt jest abstrakcją pewnego konkretnego
bytu ze świata rzeczywistego, reprezentujący
rzecz (obiekt fizyczny), pojęcie (obiekt
konceptualny) lub pewny byt programistyczny nie
mający swojego odpowiednika w rzeczywistości.

 Klasa określa właściwości i możliwości każdego
obiektu do niej należącego, definiuje zatem to,
jak obiekt jest zbudowany i co potrafi.

W szczególności klasa zawiera specyfikację
danych i metod, implementację metod,
informacje dotyczące relacji i powiązań z innymi
klasami.



Abstrakcyjny model roweru

Rzeczywiste byty (rowery)

Pola (atrybuty):
string Producent;

int Kolor;

Metody:
void Jedz();

void Stoj();

void Skrec_w_lewo();

void skrec_w_prawo();



Pola (atrybuty):
string Producent;

int Kolor;

Metody:
void Jedz();

void Stoj();

void Skrec_w_lewo();

void skrec_w_prawo();

string PobierzProducenta();

void ZmienProducenta(string 

producent);

int PobierzKolor();

void ZmienKolor(int kolor);

Należy odwoływać się do 
konkretnych metod, a nigdy 
bezpośrednio do wartości pól.

Przykład:
ZmienProducenta("Author");

Zamiast
Producent = "Author";

Hermetyzacja pozwala obiektom kontrolować poprawność swojej 
reprezentacji wewnętrznej. Użytkownik odwołując się bezpośrednio do 
pola Kolor może tam wpisać błędną wartość np. "1243", natomiast 
korzystając z metody ZmienKolor() można temu zapobiec.



Funkcje składowe w obrębie klasy Funkcje składowe poza klasą



Interfejs klasy –
Zawartość pliku Protokat.h

Implementacja metod –
Zawartość pliku 
Protokat.cpp





 Konstruktor – specjalna funkcja aktywowana 
automatycznie, gdy tworzony jest obiekt. Powinna 
ona dokonać inicjacji określonych składowych i 
wykonać inne funkcje potrzebne do funkcjonowania 
obiektu danego typu.

 Konstruktor nie zwraca żadnego rezultatu, nosi 
nazwę taką samą jak nazwa klasy i zazwyczaj nie ma 
potrzeby wywoływać go jawnie w kodzie programu.

Dwie wersje realizacji konstruktora:
•   Wersja intuicyjna
•   Wersja z listą inicjalizacyjną



 Konstruktor ogólny pozwala na zainicjowanie 
pól obiektu na etapie jego deklaracji:

Prostokat p(100, 200);

 Konstruktory podobnie jak funkcje można 
przeciążać.

Dwie wersje realizacji konstruktora:
•   Wersja intuicyjna
•   Wersja z listą inicjalizacyjną



 Definiowanie klasy w Pythonie:

class MojaKlasa:

    def __init__(self, atrybut1, atrybut2):

        self.atrybut1 = atrybut1

        self.atrybut2 = atrybut2

    def metoda(self):

        print(f"Atrybut1: {self.atrybut1}, Atrybut2: 

{self.atrybut2}")

 Tworzenie obiektu:

moj_obiekt = MojaKlasa("wartość1", "wartość2")

moj_obiekt.metoda()



 Konstruktor jest definiowany wewnątrz klasy za pomocą metody __init__. 
 Przykład:
class Samochod:

def __init__(self, marka, model, rok):

self.marka = marka

self.model = model

self.rok = rok

def opis(self):

return f"{self.marka} {self.model} z roku
{self.rok}"

# Tworzenie obiektu klasy Samochod

moj_samochod = Samochod("Toyota", "Corolla", 2020)

print(moj_samochod.opis())  # Toyota Corolla z roku 2020



 Konstruktor bezparametrowy to taki, który nie przyjmuje żadnych argumentów poza 
self. 

 Przykład:

class MojaKlasa:

    def __init__(self):

        self.atrybut1 = "domyślna wartość 1"

        self.atrybut2 = "domyślna wartość 2"

    def metoda(self):

        print(f"Atrybut1: {self.atrybut1}, Atrybut2: {self.atrybut2}")

# Tworzenie obiektu klasy MojaKlasa

obiekt = MojaKlasa()

obiekt.metoda()

 Wykorzystanie wartości domyślnych:

class Zwierze:

    def __init__(self, gatunek="pies"):

        self.gatunek = gatunek

# Tworzenie obiektów z i bez podania wartości parametru

zwierze1 = Zwierze()

zwierze2 = Zwierze("kot")

print(zwierze1.gatunek)  # Wyświetli: pies

print(zwierze2.gatunek)  # Wyświetli: kot



 Stworzyć program kalkulatora, który będzie 
podzielony na moduły odpowiedzialne za różne 
operacje matematyczne.

 Zadbaj o walidację wejścia od użytkownika.
 Moduły:
◦ dodawanie.h i dodawanie.cpp - zawierające funkcję do 

dodawania dwóch liczb.
◦ odejmowanie.h i odejmowanie.cpp - zawierające funkcję do 

odejmowania dwóch liczb.
◦ mnozenie.h i mnozenie.cpp - zawierające funkcję do 

mnożenia dwóch liczb.
◦ dzielenie.h i dzielenie.cpp - zawierające funkcję do 

dzielenia dwóch liczb.
◦ Main: Plik main.cpp, który będzie importował powyższe 

moduły i umożliwiał użytkownikowi wybór operacji oraz 
wprowadzenie liczb.



 Zdefiniować klasę Data zawierającą pola 
prywatne: int dzien, int miesiac, int rok. Klasa 
powinna zawierać funkcje dostępowe, pobierające 
zawartość pól (np. podajDzien itd.), oraz 
poszczególne funkcje pozwalające na ustalanie 
zawartości pól (np. ustawDzien, itd.). 

 Klasa ma posiadać konstruktor domyślny, 
zerujący wszystkie pola, oraz konstruktor ogólny, 
otrzymujący trzy parametry, trafiające 
odpowiednio do pól opisujących dzień, miesiąc, 
rok.

 Przetestować klasę wyprowadzając dane na ekran.



 Zdefiniować klasę Punkt, przeznaczoną do 
reprezentowania punktów w przestrzeni 
dwuwymiarowej. Klasa powinna posiadać dwa 
pola prywatne x oraz y przeznaczone do 
przechowywania współrzędnych punktu, 
konstruktor domyślny, zerujący wartości tych 
pól, konstruktor ogólny umożliwiający ustawienie 
wartości poszczególnych pól obiektu 
(np. w deklaracji Punkt p(10, 20);). 

 Ustawianie i pobieranie wartości pól powinny 
realizować funkcje dostępowe ustawX, ustawY, 
pobierzX, pobierzY.



 Zdefiniować klasy reprezentujące płaskie figury 
geometryczne: Kwadrat, Prostokat, Kolo, Trapez. 
Klasy powinny posiadać pola przechowujące 
informacje niezbędne do obliczenia pól tych figur. 

 Pola powinny być prywatne, dostęp do nich powinien 
być zapewniany przez odpowiednie metody 
pobierania i ustawiania wartości. Klasy powinny 
posiadać konstruktor bezparametrowy oraz ogólny, 
zapewniające inicjalizację wszystkich pól. 

 Obliczenie pola danej figury powinna realizować 
odpowiednia funkcja składowa o nazwie obliczPole — 
wyznaczona wartość pola powinna być jej rezultatem.
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