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Zakres tematyczny (zarys)

Wprowadzenie do podejscia obiektowego
Przecigzanie nazw funkcji, przecigzanie operatorow.
Klasy i obiekty. Enkapsulacja, polimorfizm, dziedziczenie.

Funkcje zaprzyjaznione, funkcje wirtualne, szablony
funkcji.

Szablony obiektow.

Pojemniki (kontenery), szablony pojemnikow.
Obstuga sytuacji wyjatkowych.

Projektowanie programow zorientowanych obiektowo.
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Paradygmat programowania
obiektowego

programowanie obiektowe (OOP) —
(ang. object-oriented programming) to

paradygmat rozwigzywania problemow
programistycznych z wykorzystaniem
obiektow, sposdb interpretacji problemu
jako zbioru obiektow i relacji pomiedzy
nimi.
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Paradygmat

paradygmat (stownik PWN) —

przyjety sposob widzenia rzeczywistosci w
danej dziedzinie

Paradygmaty programowania
programowanie proceduralne
programowanie strukturalne
programowanie obiektowe
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Przyktad - model rzeczywistosci

e Rzeczywisty obiekt pralka w komputerze
bedzie zapisany jako zespot liczb |
zachowan

e Liczby — cena, rok produkciji, wymiary,
kolor itp.

e Zachowania — zbior funkcji jakie pralka
moze dla nas wykonac
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Przyktad c.d.

e Liczby i funkcje zbieramy razem |
budujemy z nich pewng catosc. Powstaje
typ pralka automatyczna.

e Mowimy typ, dlatego, ze kreujemy nie
jeden obiekt ale raczej klase obiektow.
Czyli na razie wymyslilismy pralke
automatyczna, a jeszcze nie jakis
konkretny egzemplarz.
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Przyktad 2 - samochod

e Samochdd — pewna klasa pojazdow
e Posiada wymiary, funkcjonalnosci

e Opel Astra Ill — konkretny obiekt klasy
samochod

e Posiada przymioty samochodu, posiada
szczegotowe procedury ruchu,
bezpieczenstwa itp.
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Obiekt

e Potoczne znaczenie stowa obiekt

® Znaczenie pojecia obiektu w
programowaniu

Reprezentuje na potrzeby programu obiekty
ze swiata rzeczywistego lub abstrakcyjne (w
potocznym znaczeniu stowa obiekt)

Uogodlniona zmienna (struktura)

Zdefiniowany i uzywany zgodnie ze sktadnig
| semantykag jezyka
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Obiekt - uogolniona zmienna
struktura

e Struktura
zestaw danych, najczesciej roznych typow
e Uogolniona

obiekt = dane + metody operujgce na tych
danych
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Duzo obiektow

e zazwyczaj wiele obiektow ma taki sam
zbior cech, potrzebujemy aby te cechy
definiowac raz, ale wykorzystywac
wielokrotnie

e klasa (stownik PWN) — kategoria
przedmiotow lub zjawisk wyroznionych
na podstawie wspolnych cech

e Potrzebujemy klasy dla podobnych
obiektow
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Klasa w programowaniu

e klasa w programowaniu — uogolniony typ
zdefiniowany przez uzytkownika jezyka

e stuzy do definiowania obiektow (uogolnionych
zmiennych)

e Dostarcza wielu nowych mozliwosci

e Pojedyncza klasa powinna jasno

reprezentowac okreslone pojecie, dla ktorego
nie istnieje (jeszcze) odpowiedni typ

2010-10-19 11



Zatozenia paradygmatu OOP

e Abstrakcja

e Enkapsulacja (hermetyzacja)
e Polimorfizm

e Dziedziczenie




Abstrakcja

Kazdy obiekt w systemie stuzy jako model
abstrakcyjnego "wykonawcy", ktory moze
wykonywac prace, opisywac i zmieniaC swoj
stan, oraz komunikowac sie z innymi
obiektami w systemie, bez ujawniania, w jaki
sposoOb zaimplementowano dane cechy.
Procesy, funkcje lub metody mogg byc¢
rowniez abstrahowane, a kiedy tak sie dzieje,
konieczne sg rozmaite techniki rozszerzania
abstrakgcii.
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Enkapsulacja (hermetyzacja)

Czyli ukrywanie implementac;ji, hermetyzacja.
Zapewnia, ze obiekt nie moze zmieniac¢ stanu
wewnetrznego innych obiektow w nieoczekiwany
sposob. Tylko wewnetrzne metody obiektu sg
uprawnione do zmiany jego stanu. Kazdy typ
obiektu prezentuje innym obiektom swoj
"Interfejs”, ktory okresla dopuszczalne metody
wspotpracy. Pewne jezyki ostabiajg to zatozenie,
dopuszczajgc pewien poziom bezposredniego
(kontrolowanego) dostepu do "wnetrznosci”
obiektu. Ograniczajg w ten sposob poziom
abstrakgcji.
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Specyfikacja dostepu
do sktadowych klas

e private:
/| sktadowe prywatne
// dostepne dla metod danej klasy
// oraz metod i funkcji zaprzyjaznionych
// private — domysline dla ,class”
e public:
// sktadowe publiczne
/[ dostepne spoza klasy
// domysine dla ,struct”

e protected:
/| sktadowe chronione

// tak jak private, ale
// mogg by¢ dodatkowo dostepne dla klas potomnych
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Polimorfizm (wielopostaciowosc)

Referencje i kolekcje obiektow mogg dotyczyc¢
obiektow roznego typu, a wywotanie metody
dla referencji spowoduje zachowanie
odpowiednie dla petnego typu obiektu
wywotywanego. Jesli dzieje sie to w czasie
dziatania programu, to nazywa sie to poznym
wigzaniem lub wigzaniem dynamicznym.
Niektore jezyki udostepniajg bardziej statyczne
(w trakcie kompilacji) rozwigzania
polimorfizmu - na przyktad szablony i
przecigzanie operatorow w C++.
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Dziedziczenie

Porzadkuje i wspomaga polimorfizm i
enkapsulacje dzieki umozliwieniu definiowania
| tworzenia specjalizowanych obiektow na
podstawie bardziej ogolnych. Dla obiektow
specjalizowanych nie trzeba redefiniowac catej
funkcjonalnosci, lecz tylko te, ktorej nie ma
obiekt ogolniejszy. W typowym przypadku
powstajg grupy obiektow zwane klasami, oraz
grupy klas zwane drzewami. Odzwierciedlajg
one wspolne cechy obiektow.
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Podejscie obiektowe (Alan Kay)

Wszystko jest obiektem

Program jest zbiorem obiektow ktore
wysytajg sobie komunikaty

Kazdy obiekt posiada pamiec¢ na ktora
sktadajg sie inne obiekty

Kazdy obiekt posiada swoj typ

Wszystkie obiekty tego samego typu
mogqg otrzymywac te same komunikaty
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Cechy obiektu

e stan — dane wewnetrzne

e zachowanie — zestaw metod do
wykonania

e identyfikacja — kazdy obiekt mozna w
SposOb jednoznaczny odrdzni¢ od innych
obiektow
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Obiekty i klasy

e Klasa to ztozony typ danych, sktadajacy sie z
pol, przechowujgcych dane, oraz posiadajacy
metody, wykonujgce zaprogramowane
CZyNNOoSCi.

e Obiekt moze reprezentowac cokolwiek. Kazdy
obiekt nalezy do pewnej klasy. Definicja klasy
zawiera pola, z ktorych sktada sie Ow obiekt,
oraz metody, ktorymi dysponuje.

e Klasa jest wiec wzorcem na podstawie
ktorego powotujemy do zycia obiekty
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Pola | metody

e obiekty zawierajg pola, czyli zmienne. Ich rola
jest przechowywanie pewnych informacji o
obiekcie - jego charakterystyki

e obiekt moze wykonywac na sobie pewne
dziatania, a wiec uruchamiac¢
zaprogramowane funkcje; nazywamy je
metodami albo funkcjami sktadowymi. Czynig
one obiekt tworem aktywnym - nie jest on
jedynie pojemnikiem na dane, lecz moze
samodzielnie nimi manipulowac

2010-10-19 21



e Metoda - w programowaniu obiektowym jest to funkcja
sktadowa klasy, ktorej zadaniem jest dziatanie na
rzecz okreslonych elementow danej klasy lub klas z
nig spokrewnionych (zob. tez dziedziczenie).

Metody wigze sie z klasami gtownie po to, aby nie

zasmiecac kodu zrodtowego i samego programu
nadmierna iloscig funkcji globalnych, ktore i tak nie
zostang uzyte w celu innym, niz na rzecz konkretne;
klasy.

Inng ich zaletg jest to, ze metoda wewnetrzna danej
klasy ma dostep do wszystkich sktadnikow tej klasy
(takze prywatnych i chronionych), bez koniecznosci
deklarowania zaprzyjaznienia.
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Jezyki obiektowe

e Simula 67

e Ada, BASIC, Lisp, Pascal — dodano obiektowoS¢
o Eiffel

e Smalltalk

o C++

e Java

e C# (Visual Studio.NET) }usiugi sieciowe

e Perl, Python, Ruby, PHP - obiektowe jezyki
Skryptowe
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Koniec

Dziekuje za uwage

drinz. J.Czerniak
jczerniak@ukw.edu.pl
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