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Programowanie obiektowe

● Metodyka wytwarzania oprogramowania

● Program to zbiór elementów zwanych obiektami

● Obiekty łączą stan (dane) i zachowanie (procedury, 
metody)

● Obiekty komunikują się ze sobą w celu wykonania 
określonych przez programistę zadań

Metodyka

Metodyka – ustandaryzowane dla wybranego obszaru podejście do rozwiązywania 
problemów. Metodyka abstrahuje od merytorycznego kontekstu danego obszaru, a 
skupia się na metodach realizacji zadań.
W odróżnieniu od metodologii, która się skupia na odpowiedzi na pytanie:
Co należy robić?
metodyka koncentruje się na poszukiwaniu odpowiedzi na pytanie:
Jak to należy robić?



  

Programowanie obiektowe, 
a rzeczywistość

● Arystoteles analizując otaczającą go 
rzeczywistość wprowadził pojęcie formy i 
materii

– Odrzucenie idei dualizmu platońskiego (materia i 
idea)

– Forma nadaje kształt materii, a nie jest bytem 
niezależnym

● Forma = Klasa
● Materia = Instancja = Obiekt
● „Jest to najbardziej naturalny sposób 

rozumienia rzeczywistości -  podstawową 
cechą mózgu ludzkiego jest klasyfikacja – 
łączenie występujących w rzeczywistości 
obiektów w grupy – klasy.”



  

Architektura
programów komputerowych



  

Motywacje paradygmatu 
obiektowego

● Bardzo duża trudność implementacji złożonych 
systemów informatycznych

– Niska jakość kodu (niewydajny, niebezpieczny, 
niestabilny)

– Niezrozumiały kod (ang. spaghetti code)

– Ogromne kosztu utrzymania systemów informatycznych

– Wielokrotna implementacja tej samej funkcjonalności

– Krótki czas życia

● Słabość języków programowania
– Mały zbiór prostych predefiniowanych typów

– Rozwój aplikacji poprzez budowę i wykorzystanie typów



  

Motywacje paradygmatu 
obiektowego

● Programowanie obiektowe zbliża programy 
do „naszego” sposobu postrzegania 
rzeczywistości

● Zmniejsza lukę reprezentacji
– Łatwiej „zapanować” nad kodem
– Łatwiej zrozumieć co ktoś inny miał na 

myśli...
– Łatwiejsza współpraca z innymi
– Łatwiejsze wyobrażenie problemu i jego 

reprezentacji



  

Motywacje paradygmatu 
obiektowego



  

Paradygmat proceduralny vs. 
obiektowy

Proceduralny
● Świat modelowany jako 

algorytm

● Problemy = proces 
dekompozycji funkcjonalnej

● Dane mają znaczenie 
drugorzędne

● Program = zbiór procedur 
implemenujących algorytm

● Modułami architektury 
programów są procedury

● Hierarchia funkcji

● Model przepływu danych

Obiektowy
● Świat modelowany jako zbiór 

obiektów

● Problem = hierarchia specyfikacji 
klas obiektów (abstrakcyjnych 
typów danych)

● Znaczenie algorytmów jest 
drugorzędne

● Program = zbiór klas 
implementujących operacje 
abstrakcyjnych typów danych

● Modułami architektury są obiekty

● Zbiór powiązanych, 
kooperujących obiektów

● Model przepływu danych



  

Co daje paradygmat obiektowy?

● W konstrukcji złożonych systemów pozwala 
tworzyć aplikacje o wyższej jakości:

– Niski koszt utrzymania
– Łatwa modyfikacja systemu
– Re-używalność
– Czytelniejszy kod



  

Dekompozycja



  

Utrzymanie kodu



  

Utrzymanie kodu



  

Klasyczne języki programowania



  

Klasyczne języki programowania



  

Historia podejścia obiektowego

● Simula 67, (Ole-Johana Dahla i Kristena Nygaarda z 
Norsk Regnesentral w Oslo)

– Symulacja statków – każdy statek inne atrybuty

– Pogrupowanie statków na klasy obiektów definiujących dane 
i zachowanie

– pierwotna koncepcja programowania obiektowego (pojęcie 
klasy i jej egzemplarza

– Wyspecjalizowany język do symulacji procesów



  

Historia podejścia obiektowego

● Simula 67



  

Historia podejścia obiektowego

● Smalltalk, Alan Kay (Xerox PARC)
– Dopracowana koncepcja obiektowości

– Wprowadzenie dziedziczenia

– Stosowany w praktyce

– opracowany w Xerox Palo Alto Research Center

● Eiffel:
– Bazujący na języku Ada

– Wprowadził koncepcję klas generycznych



  

Historia podejścia obiektowego

● Smalltalk,



  

Historia podejścia obiektowego

● Eiffel,



  

Historia podejścia obiektowego

● C++: 

– Programowanie obiektowe zyskało status techniki 
dominującej w połowie lat 80., głównie ze względu na 
wpływ C++,

– Obiektowe rozszerzenie ANSI C

– cechy obiektowe dodano do wielu języków 
programowania, w tym Ady, BASIC-a, Lisp-a, Pascala i 
innych.

● Java i C#:

– Składnia wzorowana na C++

– Architektura SmallTalk-80

– W C#: własności obiektów takie jak cechy i 
zdarzenia



  

Historia podejścia obiektowego

● C++: 

● Java:



  

Historia podejścia obiektowego

● C#: 



  

Języki obiektowe - praca



  

Języki obiektowe – community / 
projekty



  

Popularność [Tiobe 2012]



  

Popularność [Tiobe 2012]



  

Indeks popularności [Tiobe 2012]



  

Podstawowe pojęcia paradygmatu 
obiektowego

● Obiekt:
– Elementarna 

jednostka 
programowa

– Charakteryzuje się: 
strukturą, stanem 
oraz zachowaniem

– Obiekt w sposób 
logiczny wiąże dane 
(zmienne) oraz 
operacje na nich 
(metody)



  

Podstawowe pojęcia paradygmatu 
obiektowego

● Komunikat:
– Uaktywnia 

procedury związane 
z obiektem

– Zawiera on: nazwę 
procedury oraz 
opcjonalne 
parametry

– Zbiór wszystkich 
rozumianych przez 
obiekt komunikatów 
to interfejs obiektu



  

Podstawowe pojęcia paradygmatu 
obiektowego

● Klasa:
– Specyfikacja i 

implementacja 
abstrakcyjnego typu 
danych

– Podstawowy moduł 
programu

– Obiekty to instancje 
klas

– Klasy definiują dane 
i metody obiektów



  

Założenia paradygmatu 
obiektowego

● Abstrakcja
– obiekt w systemie modeluje abstrakcyjnego 

„wykonawcę”

– Wykonuje on pracę, opisuje i zmienia swój stan  
oraz komunikuje się z innymi obiektami w systemie

– Ukrywa przy tym szczegóły implementacyjne 
określonych jego cech.

– Możliwość definiowania własnych typów danych

● Dynamiczne wiązanie:
– Wyszukiwanie metod w obiekcie dopiero podczas 

działania programu



  

Założenia paradygmatu 
obiektowego

● Enkapsulacja (hermetyzacja)
– ukrywanie implementacji 

– Obiekt nie może zmieniać stanu innych obiektów w 
nieoczekiwany sposób.

– Zmiana stanu jest możliwa jedynie przez metody 
wewnętrzne obiektu.

● Dziedziczenie
– Tworzenie specjalizowanych obiektów na bazie 

bardziej ogólnych

– Klasy specjalizowane nie muszą definiować na 
nowo wspólnej z klasą generalizującą 
funkcjonalności

– Hierarchiczna struktura dziedziczenia



  

Założenia paradygmatu 
obiektowego

● Polimorfizm (wielopostaciowość)
– Referencje oraz kolekcje dotyczą różnych typów

– Wywołanie metody dla referencji powoduje 
zachowanie odpowiednie dla pełnego typu obiektu 
wywołanego

– Abstrahowanie w wyrażeniach od konkretnych 
typów

● Ułatwia pisanie aplikacji
● Większa czytelność kodu

– Wiązanie dynamiczne – w czasie wykonania

– Wiązanie statyczne – w czasie kompilacji
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