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Programy wielomodutowe w
Pythonie

1. Wprowadzenie do programéw wielomodutowych

» Programy wielomodutowe to programy podzielone na wiele
plikow (modutéw), ktore moga by¢ importowane i uzywane w
Innych czesciach programu.

» Utatwiaja zarzadzanie kodem, jego organizacje i ponowne
uzycie.

2. Tworzenie modutéw

» Modut to ﬁlik Pythona zawierajacy definicje funkgcji, klas i
zmiennych.

» Przyktad modutu modul.py:

def funkcja():

print ("To jest funkcja z moduilu")

class Klasa:
def metoda (self):
print ("To jest metoda z klasy w module")




Programy wielomodutowe w
Pythonie

3. Importowanie modutéw

» Importowanie modutéw pozwala na uzywanie ich zawartosci w innych
plikach.

» Przyktad importowania modutu:

import modul
modul . funkcja ()

obiekt = modul.Klasa()
obiekt.metoda ()
4. Pakiety

» Pakiet to katalog zawierajacy moduty i plik __init__.py, ktory informuje
Pythona, ze katalog ten powinien bycC traktowany jako pakiet.

» Struktura pakietu:
pakiet/

__init .py
modull.py
modul?2.py
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5. Importowanie z pakietow
from pakiet import modull
from pakiet.modul?2 import funkcja

modull .Klasa()
funkcja ()
6. Przyktad programu wielomodutowego
projekt/
__1nit .py
modull.py
modulZ2.py
malin.py
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» Zawartos¢ modull.py:
def funkcjal() :
print ("Funkcja 1 z moduiu 1")
» ZawartoSC modul?2.py:
def funkcjaz2 () :
print ("Funkcja 2 z moduiu 2")
» ZawartoSC main.py:
from modull import funkcjal
from modul? import funkcjaz

funkcjal ()
funkcja2 ()




Programy wielomodutowe w C++

1. Tworzenie modutéw:
» Modut to plik C++ zawierajacy definicje funkgcji, klas i zmiennych.

» Przyktad modutu modul.cpp:

#include <iostream>

void funkcja() {
std::cout << "To jest funkcja z moduiu" << std::endl;

}

class Klasa {
public:

void metoda () {
std::cout << "To jest metoda z klasy w module" <<

std: :endl;
}

Y




Programy wielomodutowe w C+ +

2. Pliki nagtéwkowe:

» Pliki nagtowkowe (.h) zawieraja deklaracje funkcji, klas i
zmiennych, ktére moga by¢ uzywane w innych pllkach

» Przyktad pliku nagtéwkowego modul . h:
#ifndef MODUL H
#define MODUL H

void funkcjal();

class Klasa {
public:
void metoda () ;

b

#endif // MODUL H




Programy wielomodutowe w C++

3. Importowanie modutow:

» Importowanie modutéw pozwala na uzywanie ich zawartosci w innych plikach.
» Przyktad importowania modutu:

#include "modul.h"

int main() {
funkcija() ;

Klasa obiekt;
obiekt.metoda() ;

return 0O;

}
4. Przyktad programu wielomodutowego:

projekt/
modul.h

modul .cpp
main.cpp




Programy wielomodutowe w C+ +

» Zawarto$¢ modul . h:
#ifndef MODUL H
#define MODUL H

void funkcjal() ;

class Klasa {
public:
void metoda () ;

b

#endif // MODUL H

» ZawartoS¢ modul . cpp:
#include "modul.h"
#include <iostream>

void funkcja () {

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

void Klasa::metoda () {
std::cout << "To jest metoda z klasy w module" << std::endl;



Podstawowe pojecia
programowania obiektowego

» Obiekt jest abstrakcja pewnego konkretnego
bytu ze Swiata rzeczywistego, reprezentujacy
rzecz (obiekt fizyczny), pojecie (obiekt
konceptualny) lub pewny byt programistyczny nie
majacy swojego odpowiednika w rzeczywistosci.

» Klasa okresla wtasciwosci i mozliwosci kazdego
obiektu do niej nalezacego, definiuje zatem to,
jak obiekt jest zbudowany i co potrafi.

W szczegolnosci klasa zawiera specyfikacje
danych i metod, implementacje metod,
informacje dotyczace relacji i powiazan z innymi
lasami.




Zasada abstrakcji

Abstrakcyjny model roweru

\V/

Pola (atrybuty):
string Producent;

int Kolor;

Metody:

void Jedz () ;

void Stoj ()

void Skrec w lewo();
void skrec w prawo () ;
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Rzec‘zywiste byty (rowery)




Hermetyzacja

Nalezy odwotywac sie do
konkretnych metod, a nigdy

Pola (atrybuty):
string Producent;
int Kolor;
Metody:

void Jedz () ;
void Stoj ()

bezposrednio do wartosci pol.

void Skrec w lewo(); Przyk’fad:
void skrec w_prawo () ;
string PobierzProducenta () ;
void ZmienProducenta (string
producent) ;

int PobierzKolor () ;

void ZmienKolor (int kolor);

ZmienProducenta ("Author") ;
Zamiast
Producent = "Author";

Hermetyzacja pozwala obiektom kontrolowa¢ poprawnosS¢ swojej
reprezentacji wewnetrznej. Uzytkownik odwotujac sie bezposrednio do
pola Kolor moze tam wpisa¢ btedna wartoS¢ np. "1243", natomiast
orzystajac z metody zZmienKolor () mozna temu zapobiec.




Definicja klasy Prostokat

cla=ss Prostokat {

private:

float dlugosc boku a;
float dlugosc boku b;

public:

};

float getBokA() {
return dlugosc boku a;

}
float getBokB() {

return dlugosc boku b;

}

volid setBokA(float dlugosc boku a){
Prostokat::dlugosc boku a = dlugosc boku a;

}

void setBokB(float dlugosc boku b){
Prostokat::dlugosc boku b = dlugosc boku b;

}

float wyliczPole () {
return dlugosc boku a*dlugosc boku b;

}
//pamietaj o Sredniku

Funkcje sktadowe w obrebie klasy

class Prostokat {
private:
float dlugosc boku a;
float dlugosc boku b;
public:
float getBokA() ;
float getBokB() ;
vold setBokA(float dlugosc boku a);
vold setBokB(flecat dlugosc boku b);
float wyliczPole();
}; //pamleta] o sSredniku

float Prostokat::getBokA() {
return dlugosc_boku a;

}

float Prostokat::getBokB() {
return dlugosc_boku b;

}
void Prostokat::setBokA(float dlugosc boku a){

Prostokat::dlugosc boku a = dlugosc _boku a;

}
void Prostokat::setBokB(float dlugosc boku b){

Prostokat::dlugosc boku b = dlugosc _boku b;

}
float Prostokat::wyliczPole(){
return dlugosc _boku a*dlugosc boku b;

Funkcje sktadowe poza klasa

}



Rozdziat interfejsu od implementacji

class Prostokat {

private: -
float dlugosc boku a; Interfejs kJasy'—

float dlugosc_boku b; Zawartosc pliku Protokat.h
public:

float getBokA();

float getBokEBE()

vold setBokA(float dlugosc boku a);
vold setBokB(float dlugosc_boku b);
float wyliczPole() ;

//pamieta] o Sredniku

#include "Prostokat.h" //dotaczenie pliku z deklaracjag klasy

float Prostokat::getBokA() { //definicje metod
return dlugosc boku a;

Implementacja metod -
Zawartosc pliku }

Protokat_cpp float Prostokat::getBokB(){

return dlugosc boku b;

}
void Prostokat::setBokA(float dlugosc_boku a) {

Prostokat::dlugosc boku a = dlugosc boku a;
}
vold Prostokat::setBokB(float dlugosc boku b){
Prostokat::dlugosc boku b = dlugosc boku b;
}
float Prostokat::wyliczPole(){
return dlugosc boku a*dlugosc boku b;

}




Uzycie klasy

$#include <iostream>
$include <cstdlib>

#include "Prostokat.h" //odpowiedni plik naglowkowy

using namespace std;

0 =] O (N = ) [ =

int main()
B{
float bokl = 0, bokZ2 = 0;
Prostokat p; //tworzenie obiektu

cout << "Obliczam pole prostokata"” << endl;

cout << "Podaj] dlugosc dluzszego boku: ";
cin >> bokl;

-

cout << "Podaj dlugosc krotszego boku:
cin >> bokZ;

p.setBokA(bokl) ;
p.setBokB (bokZ2) ;
cout << "Pole prostokata wynosli : " << p.wyliczPole() << endl;

return EXIT SUCCESS;




Konstruktor domysiny

» Konstruktor - specjalna funkcja aktywowana
automat\(cznie, gdy tworzony jest obiekt. Powinna
ona dokonacC inicjacji okreslonych sktadowych i
wykonac inne funkcje potrzebne do funkcjonowania
obiektu danego typu.

» Konstruktor nie zwraca zadnego rezultatu, nosi

nazwe taka sama jak nazwa klasy i zazwyczaj nie ma
potrzeby wywotywac go jawnie w kodzie programu.

FProstokat::Prostokat () : dlugosc boku a(0), dlugosc boku b(0) {

class Prostokat {
private:
float dlugosc boku a;
float dlugosc boku b;
public:
Prostokat () ;|

Dwie wersje realizacji konstruktora:
« Wersja intuicyjna
« Wersja z lista inicjalizacyjna

float getBokA() ;
float getBokB()
vold setBokA(float dlugosc boku a);
vold setBokB(float dlugosc boku b);
float wyliczPole() ;

//pamietaj o dredniku

PFrostokat::Prostokat () {

o3 dlugosc boku a = 0;

dlugosc boku b = 0;




Konstruktor ogolny (parametrowy)

» Konstruktor ogdlny pozwala na zainicjowanie
pol obiektu na etapie jego deklaracji:

Prostokat p (100, 200);

» Konstruktory podobnie jak funkcje mozna
przeciazac.

class Prostokat {

private: Frostokat::Prostokat (fleoat dl a, fleoat dl k)
float dlugosc boku a; dlugosc boku a(dl a), dlugosc boku b(dl b)
float dlugoac:boku:b: {

public: :

Prostokat () ;
Prostokat(float dl a, float dl_b]ﬂ

Dwie wersje realizacji konstruktora:
« Wersja intuicyjna
« Wersja z lista inicjalizacyjna

float getBokA() ;
float getBokB() ;
vold setBokA(float dlugosc boku a);
vold setBokB(float dlugosc boku b);
float wyliczPole() ;

//pamieta] o sSredniku

Frostokat::Prostokat (fleoat dl _a, fleoat dl b) {
dlugosc boku a = dl_a;
dlugosc boku b = dl b;




Definiowanie klas w Pythonie

» Definiowanie klasy w Pythonie:

class MojaKlasa:
def init (self, atrybutl, atrybut2):

self.atrybutl = atrybutl
self.atrybut?2 = atrybut?2

def metoda (self) :
print (f"Atrybutl:
{self.atrybut2}")
» Tworzenie obiektu:
moj obiekt = MojaKlasa ("wartoscl",

moj obiekt.metoda ()

{self.atrybutl}, Atrybut2:

"wartosé22")




Definiowanie konstruktorow w
Pythonie

» Konstruktor jest definiowany wewnatrz klasy za pomoca metody __init__.
» Przyktad:

class Samochod:
def 1nit (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




Definiowanie konstruktorow c.d.

» Konstruktor bezparametrowy to taki, ktory nie przyjmuje zadnych argumentéw poza
self.

»  Przyktad:
class MojaKlasa:
def init (self):
self.atrybutl = "domyslna wartosc¢ 1"
self.atrybut2 = "domyslna wartosc¢ 2"

def metoda (self):
print (f"Atrybutl: {self.atrybutl}, Atrybut2: {self.atrybut2}")

# Tworzenie obiektu klasy MojaKlasa
obiekt = MojaKlasa()
obiekt.metoda ()
»  Wykorzystanie wartosSci domysinych:
class Zwierze:
def init (self, gatunek="pies"):
self.gatunek = gatunek

# Tworzenie obiektdéw z 1 bez podania wartos$ci parametru
zwierzel = Zwierze ()

zwierze?2 = Zwierze ("kot")

print (zwierzel.gatunek) # Wyswietli: pies

print (zwierze2.gatunek) # Wyswietli: kot



Cwiczenie 1

» Stworzyc program kalkulatora, ktory bedzie
podzielony na moduty odeW|ed2|a ne za rozne
operacje matematyczne.

» Zadbaj o walidacje wejscia od uzytkownika.
» Moduty:

- dodawanie.h i dodawanie.cpp - zawierajace funkcje do
dodawania dwoch liczb.

- odejmowanie.h i odejmowanie.cpp - zawierajace funkcje do
odejmowanla dwoch liczb.

> mnozenie.h i mnozenie.cpp - zawierajace funkcje do
mnozenia dwoch liczb.

- dzielenie.h i dzielenie.cpp - zawierajace funkcje do
dzielenia dwdch liczb.

> Main: Plik main.cpp, ktory bedzie importowat powyzsze
moduty i umozliwiat uzytkownikowi wybor operacji oraz
wprowadzenie liczb.

DR R



Cwiczenie 2

» Zdefiniowac klase Data zawierajaca pola
prywatne: int dzien, int miesiac, int rok. Klasa
powinna zawierac funkcje dostepowe, pobierajace
zawartos¢ pol (np. podajDzien itd.), oraz
poszczegdblne funkcje pozwalajace na ustalanie
zawartosci pol (np. ustawDzien, itd.).

» Klasa ma posiadac konstruktor domysiny,
zerujacy wszystkie pola, oraz konstruktor ogdiny,

otrzymujacy trzy parametry, trafiajace
odpowiednio do pdl opisujacych dzien, miesiac,
rok.

» Przetestowac klase wyprowadzajac dane na ekran.




Cwiczenie 3

» Zdefiniowac klase Punkt, przeznaczona do
reprezentowania punktow w przestrzeni
dwuwymiarowej. Klasa powinna posiadac dwa
pola prywatne x oraz y przeznaczone do
przechowywania wspotrzednych punktu,
konstruktor domysliny, zerujacy wartosSci tych
pol, konstruktor ogélny umozliwiajacy ustawienie
wartosci poszczegolnych pol obiektu
(np. w deklaracji punkt p (10, 20);).

» Ustawianie i pobieranie wartosci pol powinny
realizowac funkcje dostepowe ustawX, ustawy,
pobierzX, pobierzY.




Cwiczenie 4

» Zdefiniowa¢ klasy reprezentujace ptaskie figury
geometryczne: Kwadrat, Prostokat, Kolo, Trapez.
Klasy powinny posiadac pola przechowujace
informacje niezbedne do obliczenia p6l tych figur.

» Pola powinny byc prywatne, dostep do nich powinien
by¢ zapewniany przez odpowiednie metody
pobierania i ustawiania wartosci. Klasy powinny
posiadac¢ konstruktor bezparametrowy oraz ogodlny,
zapewniajace inicjalizacje wszystkich pol.

» Obliczenie pola danej figury powinna realizowac
odpowiednia funkcja sktadowa o nazwie obliczPole —
wyznaczona wartosc pola powinna byc jej rezultatem.
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