Whprowadzenie do tematu deklaracja przyjazni, projekt wieloplikowy:

Przyjazn:

class TKlasa2; //deklaracja zapowiadajaca

class TKlasal

{

public:

+

TKlasa (int polel, in pole2);
friend class TKlasa2; //przyjazn deklarujemy poprzez dodanie stowa friend przed

//nazwag klasy/funkcji, ktdéra zaprzyjazniamy z dang klasa
//oznacza to, ze od teraz TKlasa2 uzyskuje dostep do
//wszystkich sktadowych klasy TKlasal
//nalezy pamietaé, ze nie oznacza to, ze TKLasal ma dostep
//do sktadowych klasy TKlasa2

class TKlasa2 //definicja klasy zaprzyjaznionej

{

+

Przyjazn kilka pewnikow:

Jezeli funkcja/klasa jest zaprzyjazniona z klasa to otrzymuje dostep do — prawa przyjaciela -
do wszystkich obiektow tej klasy.

Funkcja zaprzyjazniona nie jest sktadnikiem klasy, dlatego nie ma wskaznika this do obiektéw
tej klasy.

Zwykle wewnatrz klasy zamieszcza si¢ jedynie deklaracje funkcji zaprzyjaznione;.
Teoretycznie nie ma znaczenia, w ktérym miejscu klasy umiesci si¢ deklaracje przyjazni (w
ktorej etykiecie: private, public...).

Umownie (konwencja) jednak bytoby ja ,,najlepiej” umiesci¢ w czesci public, bo to w niej
wida¢ sktadowe klasy, do ktérych mamy dostep spoza klasy.

Przyjazn nie jest przechodnia, czyli jezeli klasa K przyjazni si¢ z klasa L 1 M, to wcale nie
oznacza, ze klasy L 1 M przyjaznig si¢ ze soba.

To samo tyczy si¢ dwoch klas: jezeli klasa K ma dostep do obiektéw klasy L, to nie znaczy, ze
klasa L ma dostep do obiektow klasy K. Zeby tak byto, ze klasy maja wzajemny dostep do

swoich obiektow, to w kazdej z nich nalezy zadeklarowac przyjazn z drugg klasa.



1. Projekt wieloplikowy tworzymy w oparciu 0 3

pliki:

Header.h — to jest swego rodzaju spis tresci, ktory zawiera deklaracje funkcji sktadowych,

konstruktorow, funkcji;

zamieszczacie w nim Panstwo klas¢ z jej sktadnikami, funkcjami sktadowymi

Przyktadowy wyglad pliku nagléwkowy:

#include <iostream>

#include <string>

using namespace s

class TKlasa

class TZaprzyjazniona

{

public:
TZaprzyjazniona ();
void funkcja();

private:
TKlasa polel;
string skladnikl;

s

Do kazdego pliku (header.h, source.cpp,
main.cpp DOLACZAMY
WYKORZYSTYWANE W NIM
BIBLIOTEKI oraz PRZESTRZENIE
NAZW
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Source.cpp — to plik zawierajgcy definicje — ciata funkcji sktadowych, konstruktoréw, funkcji

Przyvktadowy wyglad pliku Source.cpp:

#inclu v

TKlasa::TKlasa(int polel, int pole
{

this->polel = polel;
this->pole2 = pole2;
}
void TZaprzyjazniona :: funkcja()
{
}

DO PLIKOW Source.cpp or
Main.cpp DOLACZACIE\P4
PLIK Header.h
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Main.cpp — w tym pliku tworzyci;vf@[wo obiekty, wywotujecie funkcje itp.

#includ( "Header.h" ) k(///

int main()

{

TZaprzyjazniona *wsk = new TZaprzyjazniona(..);
wsk->funkcja();

delete wsk;

system("PAUSE");




o Tak zbudowany projekt ma na celu ulatwienie pracy grupie programistow. Jezeli kto$ chcialby
skorzysta¢ z napisanej przez Panstwa funkcji, to zajrzy do pliku source.cpp i kod begdzie miat

»podany na talerzu”.

e Natomiast wglad do pliku header.h ma da¢ ogo6lny wyglad klasy, jej sktadnikow metod itp.

*JAK BUDUJEMY PROJEKT W PROGRAMIE VISUAL STUDIO:
W ten sam sposob, jak projekty jednoplikowe, tylko tworzac ,,dodatkowe” pliki:

e Plik (File) -> Nowy (New) -> Projekt (Project) -> Pusty projekt (Empty Project) (nadanie
nazwy projektu - Name: wltasna nazwa projektu)
e Eksplorator rozwigzan (Solution Explorer )-> Pliki zrodtowe (Source Files) -> Dodaj (Add)

-> Nowy element (New Item) -> Utworzenie plikow projektu (source.cpp, main.cpp header.h)



