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Programowanie obiektowe

 Programowanie obiektowe (ang. object-oriented
programming) to metodologia tworzenia programow
komputerowych, ktdra definiuje programy za pomocg
"obiektow" - elementow taczacych stan (czyli dane) |
zachowanie (czyli procedury, tu: metody).

* Obiektowy program komputerowy wyrazony jest jako
zbior takich obiektow, komunikujgcych sie pomiedzy
sobg w celu wykonywania zadan. Podejscie to rozni sie
od tradycyjnego programowania proceduralnego, gdzie
dane i procedury nie sg ze sobg bezposrednio zwigzane.
Programowanie obiektowe ma utatwic pisanie,
konserwacje i wielokrotne uzycie programow lub ich
fragmentow.



Podejscie obiektowe

Wszystko jest obiektem

Program jest zbiorem obiektow ktore
wysvyiajg sobie komunikaty

Kazdy obiekt posiada pamiec¢ na ktorg
sktadajg sie inne obiekty

Kazdy obiekt posiada swoj typ

Wszystkie obiekty tego samego typu mogg
otrzymywac te same komunikaty




Cechy obiektu

e stan — dane wewnetrzne
e zachowanie — zestaw metod do wykonania

 |dentyfikacja — kazdy obiekt mozna w
sposob jednoznaczny odrozni¢ od innych
obiektow




Obiekty | klasy

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

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

« Klasa jest wiec wzorcem na podstawie ktdrego
powotujemy do zycia obiekty



Pola | metody

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

* 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




Metoda

 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 gtdwnie po to, aby nie
zasmiecac kodu zrodtowego i samego programu
nadmierng iloscig funkcji globalnych, ktore i tak nie
zostang uzyte w celu innym, niz na rzecz konkretnej
klasy.

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



Konstruktory | destruktory

sq to specjalne metody wywotywane podczas tworzenia
oblek)tu oraz jego usuwania (destruktory nie wystepujg w
Javie

konstruktor nie moze posiadac definicji zwracanego typu

konstruktor bez zadnych argumentow jest konstruktorem
domysinym

?azw)a destruktora musi by¢ poprzedzona znakiem tyldy
C++

destruktor nie posiada definicji typu zwracanego oraz nie
przyjmuje zadnych argumentow (C++)

nazwy konstruktora i destruktora muszg by¢ zgodne z
nazwg klasy

konstruktor | destruktor muszg by¢ zadeklarowane w
czesci publicznej klasy

domysiny konstruktor moze byc¢ przecigzany



Paradygmaty programowania
obiektowego

abstrakcja

enkapsulacja (hermetyzacja)
dziedziczenie

polimorfizm



Abstrakcja

Umiejetnosc¢ wyodrebnienia cech istotnych dla danego
problemu

Kazdy obiekt w systemie s’fuzy jako model

abstrakcyjnego "wykonawcy", ktory moze wykonywac
prace, opisywac i zmienia¢ swoj stan, oraz komunikowac

sie z innymi obiektami w systemie, bez ujawniania, w jaki
sposob zaimplementowano dane cechy. Procesy,
funkcje lub metody moga by¢ réwniez abstrahowane, a
kiedy tak si¢ dzieje, konieczne sg rozmaite techniki
rozszerzania abstrakcji.

— identyfikacja obiektdw i operacji na nich

— klasyfikacja podobnych obiektow za pomoca klas

— zdefiniowanie atrybutow i dopuszczalnych operaciji dla
poszczegolnych klas



Klasa abstrakcyjna

* nie posiada obiektow

e uzywana do definicji interfejsu dla klas z
nie] wywiedzionych



Metoda abstrakcyjna

* nie zostata jeszcze zaimplementowana (tylko
zadeklarowana aby zaimplementowac jg w
klasach potomnych)

o deklarowana jedynie wewnatrz klasy
abstrakcyjne| (klasa posiadajgca przynajmnie;
jedng metode abstrakcyjng jest klasg
abstrakcyjna)

e podczas dziedziczenia po klasie abstrakcyjnej:

— metoda abstrakcyjna musi zostac zaimplementowana

— klasa potomna jest abstrakcyjna jezeli nie
zaimplementowano w niej metod abstakcyjnych



Enkapsulacja

 Czyli ukrywanie implementacji, hermetyzacja. Zapewnia,

ze obiekt nie moze zmienia¢ stanu wewnetrznego innych
obiektéw 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
wspo’rpracy Pewne jezyki ostabiajg to zatozenie,
dopuszczajgc pewien poziom bezposrednlego
(kontrolowanego) dostepu do "wnetrznosci" obiektu.
Ograniczajg w ten sposob poziom abstrakcji.

— ukrycie wewnetrznej implementacji klas

— dostep do obiektow poprzez wyspecyfikowany interfejs

— interakcja z obiektami przez wysytanie komunikatow (wywotania

publicznych metod)
— zalety: ochrona i elastycznosc¢ kodu



Poziomy kontroli dostepu

oublic — dostepne dla kazdego
orivate — tylko twdrca klasy

orotected — dostep majg tylko dana klasa
| klasy dziedziczgce




Dziedziczenie

* Porzadkuje i wspomaga polimorfizm | enkapsulacje
dzieki umozliwieniu definiowania i tworzenia
specjalizowanych obiektéw na podstawie bardzie]
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
Z\lgvarlle drzewami. Odzwierciedlajg one Wspolne cechy
obiektow.

— technika wykorzystania istniejgcych fragmentow kodu polega na
tworzeniu nowych klas na bazie juz istniejgcych

— cechy wspolne dla wszystkich podklas definiowane sg w
nadklasie
— podklasa moze
» korzystac z cech nadklasy
» nadpisywac zachowanie nadklasy
» dodawac nowe atrybuty i zachowania



Polimorfizm

 Referencje i kolekcje obiektow moga dotyczyc¢ obiektow
roznego typu, a wywotanie metody dla referencji
spowoduje zachowanie odpowiednie dla petnego typu
obiektu wywotywanego. Niektore jezyki udostepniajg
bardzie| statyczne (w trakcie kompilacji) rozwigzania
polimorfizmu - na przyktad szablony | przecigzanie
operatorow w C++

— pozwala w jednolity sposob traktowac obiekty klas z hierarchii
dziedziczenia przy zachowaniu ich charakterystycznego
zachowania

— od strony technicznej sprowadza sie do tzw. p6znego wigzania
mbetcl)<d [;rzy ich wywotaniu (wybor metody na podstawie typu
obiektu

— w Javie wszystkie metody zachowujg sie jak metody wirtualne w
C++



Wczesne | pOzne wigzania

e \Wczesne wigzanie: kompilator generuje
wywotanie funkcji, program tgczacy
zamienia nazwe na konkretny adres.

 Pbzne wigzanie: kompilator upewnia sie
ze metoda istnieje, jednak kod jest dopiero
ustalony w czasie wykonania.



RoOzne podejscia do realizacji
paradygmatu

* Niektore jezyki wprowadzajg modyfikacje
do zatozen obiektowoscli, na przyktad:

— W niektorych jezykach kazda klasa musi miec
nadklase

— w niektorych jezykach nadklas moze byc¢
wiecej niz jedna (dziedziczenie wielobazowe)



Elementarna charakterystyka cech
popularnych jezykow p.o.

 Powyzsza charakterystyka dopuszcza
bardzo duzg roznorodnosc - 1 w
rzeczywistoscli, o ile systemy
programowania strukturalnego czy
funkcyjnego byty do siebie stosunkowo
podobne, o tyle systemy obiektowe
rozniq sie tak bardzo ze nie wiadomo co
tak naprawde znaczy nazwa obiektowe.



Dziedziczenie wielokrotnhe

e jest: C++, Python, Incr Tcl
 tylko interfejsy. Object Pascal, Java, C#

* dziedziczenie wielokrotne tylko metod:
Ruby



Klasa jest obiektem

e tak: Ruby, Python
e nie: C++, C#, Ocaml



Wszystkie obiekty wywodzg sie z jednego
korzenia | muszg miec¢ nadklase

e tak: Java, C#, Ruby, Object Pascal, Incr
Tcl

e nie. C++, Ocaml, Python



Obiekt mozna pytac do ktore]
podklasy nalezy:

tak: Ruby, C#, C++ (z RTTI), Java (RTTI

lub mechanizm refleksji), Python, Object
Pascal, Incr Tcl

nie: Ocaml




Mechanizm szablonow do
automatycznego generowania klas

e tak: Ruby, C++, Ocaml, Java (od wersji
1,5)

e nie: Java (do wersji 1.5)
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