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Programowanie Obiektowe

« Metodologia tworzenia programow

* Program jest to zbior elementow zwanych
obiektami, ktére tgczg stan i zachowanie

 Obiekty komunikuja sie pomiedzy sobg w
celu wykonania okreslonych
(zdefiniowanych) zadan



Co daje programowanie

obiektowe?

« Programowanie - modelowanie rzeczywistosci
 Program to cigg instrukcji zrozumiatych dla CPU

 Paradygmaty programowania: deklaratywne,
zdarzeniowe, proceduralne, obiektowe...

* Ludzkie poznawanie swiata:
- Obiekty I ich interakcja
- Uogdlnianie i klasyfikacja obiektow

 Obiekt wykonuje swoje zadania bez ujawniania
szczegotow realizacji operacji innym obiektom



Program obiektowy na jednym

slajdzie

wszystko jest obiektem

program wykonuje zadanie dzieki interakcji
obiektéw miedzy soba

obiekt posiada swéj typ (klase)

obiekt ma swojg pamiec

obiekt moze sie sktadac z innych obiektow
obiekt udostepnia swoje metody (funkcje)
obiekt w programie <-> obiekt rzeczywisty



Klasa czy obiekt?

« Klasa jest typem danych

* Opisuje zbior obiektow o takiej samej
charakterystyce

* Obiekt - konkretna realizacja (egzemplarz)
klasy

* Analogie:

- klasa - szablon formularza, obiekt -
wypetniony formularz

- klasa - projekt techniczny samochodu,
obiekt - konkretny egzemplarz
samochodu



Budowa klasy

« Klasa sktada sie z (ma sktadowe typu):
- pol (typdw prostych i ztozonych)
- metod

» Pola przechowujg stan obiektu

* Pola sg obiektami

 Metody stuzg do interakcji z obiektem i
zmieniania jego stanu (pol)

« Metody moga przyjmowac jako parametr
inne obiekty lub zwracac inne obiekty



Przyktad klasy - 1

class PIT-2 {
NumerNIP,
Pesel;
Imie;
Nazwisko;
Adres;

SprawdzPisownie () { ... };
ZmienAdres (nowyadres) { ... };
Data PodajDateUrodzenia () { ... };




Przyktad klasy - 2

class BMW-M3 {
Silnik;
NumerNadwozia;
NumerSeryjny;
RokProdukcji;

UruchomSilnik () { ... };
UstawBieg (humerBiegu) { ... };




Przyktad programu - 1

public class Osoba {
Imie;
Nazwisko;
PESEL;

}

public class Rejestr {
List<Osoba> Uczestnicy;

DodajOsobe (imie, nazwisko, pesel) {
Uczestnicy.Add (new Osoba (imie, nazwisko, pesel));

}

UsunOsobe (osoba) {
Uczestnicy.Remove (osoba);
}




Przyktad programu - 2

public class Forum {
List<Watek> watki;

DodajNowyWatek (tytul, tresc) {
watki.Add (new Watek (tytul, tresc));

}
}

public class Watek {
Post PostPoczatkowy;
List<Post> Odpowiedzi;

Watek (tytul, tresc) {
PostPoczatkowy = new Post (tytul, tresc, null);

}

DodajNowaOdpowiedz (tytul, tresc) {
Odpowiedzi.Add (new Post (tytul, tres, PostPoczatkowy));

}




Przyktad programu - 2 cd.

public class Post {
Tytul;
Tresc;
PostBazowy;
List<Post> Odpowiedzi;

Post (tytul, tresc, post) {
Tytul = tytul;
Tresc = tresc;
PostBazowy = post;

}

DodajOdpowiedz (tytul, tresc) {
Odpowiedzi.Add (new Post (tytul, tresc, this));
}




Bezpieczenstwo i prostota

Obiekty moga byc¢ duze i ztozone - nie powinno to
komplikowac ich implementac;ji

Operacje wykonywane przez obiekt (czasami)
wymagajg wykonania innych jego operacji

Nie wszystkie operacje/dziatania obiektu powinny
by¢ widoczne dla wszystkich

Dla wykonania operacji obiekt moze potrzebowac
zapisacC pole, ktérego przypadkowa modyfikacja
jest grozna (np. saldo konta)

Obiekt definiuje kto ma dostep do jego sktadowych
Ukrywanie implementacji - prostszy program



Zakresy widocznosci

e sktadowe klasy majg ograniczony
zasleg

* ,nie kazdy musi (powinien) wiedziec
wszystko”

 metoda dziata na polach swojego
obiektu

« stan innych obiektéw zmieniajg ich
wtasne metody

« typy widocznosci:

—_ nriviate - widar=naoe Rl Al Aanann



Zakresy widocznosci - przyktad

public class KontoBankowe {
private double saldo;

public Wplata (double kwota) {
1f (kwota <= 0)
ERROR (zla kwota);
else
saldo += kwota;




Tworzenie / niszczenie obiektow

« Wyrdznia sie 2 specjalne metody:

- konstruktor - uruchamiany przy tworzeniu
obiektu,

- destruktor - uruchamiany przy niszczeniu
obiektu,

e« Konstruktor

- czesto obiekt nie moze istnie¢ (nie ma
sensu), o ile nie zostang ustawione
poczatkowe wartosci jego Pdl,

- obiekt moze potrzebowac stworzy¢ swoje
obiekty sktadowe, aby mogt poprawnie
dziatac




Tworzenie / niszczenie obiektow cd.

e destruktor

- czesto obiekt potrzebuje sktadowych, ktore
bedga istniaty cate jego ,,zycie”,

- w trakcie istnienia obiektu czesto tworzy on
inne obiekty, ktére sg mu potrzebne przez
blizej nieokreslony czas,

- destruktor jest specjalng metodga, wotang
dla kazdego obiektu przy usuwaniu go z
pamieci

- pozwala usungc sktadowe obiekty, ktorych
nie byto mozliwosci lub potrzeby usuniecia
wczesniej



Charakterystyka programow

obiektowych

Kompozycja - tworzenie programow oraz
obiektow poprzez organizowanie ich z innych
programow (podprogramow) oraz obiektéw
sktadowych.

Kapsutkowanie (hermetyzacja) - zamkniecie
obiektu na swobodne modyfikacje z zewnatrz,
ukrywanie szczego6téw obiektu w celu jedynie
kontrolowanego dostepu do danych obiektu -
zakresy widocznosci

Dziedziczenie - wykorzystanie juz
zdefiniowanych klas jako podstaw do tworzenia
klas bardziej wyspecjalizowanych

Polimorfizm - wywotywanie metody na podstawie



Kapsutkowanie

odizolowanie danych | operacji obiektu od innych
obiektow

bardzo ztozony obiekt moze by¢ bardzo prosty w
uzyciu (zaledwie kilka publicznych metod),

utatwia zarzgdzanie | utrzymanie kodu,

utatwia konstruowanie obiektow ztozonych i
skomplikowanych systemow (setki obiektow)

uniemozliwia przypadkowe niechciane zmiany w
obiekcie, ktore mogg prowadzi¢ do btedow (m.in.
btedy programistyczne)

klasa Telewizor - bardzo ztozone urzgdzenie,
j_e_c_lnak _p_L_Jinczni_e u_dqst_epnia jedynie metody



Dziedziczenie

« wykorzystanie klasy podstawowej (bazowej) do
stworzenia nowej, bardziej specjalizowane]
klasy:

- Klasa bazowa: Osoba

- Klasy dziedziczace: Student,
Pracownik PP, Admin

« zachowywane sg wszystkie pola | metody klasy
bazowe]

 traci sie dostep do sktadowych private

 jest specjalny zakres widocznosci protected -
widoczne w klasach dziedziczgcych, jednak

mniAarNAcFARNA & 2wl Frr— ARIALEF



Dziedziczenie - przyktad

class Samolot { class Mysliwiec : Samolot {
PredkoscMax; RakietyAA;
PutapMax; PociskiAS;
ZasiegMax; DziatkoPoktadowe;
Wystartuj () OdpalRakiete () { ... };
{ ... }; UruchomDziatko () { ... };

Laduj () { ... }; ||}




NIEEE

« opisuje, jaka funkcjonalnosc (jakie metody)
musi zawierac klasa dziedziczagca po interfejsie

* 53 sposobem na wymuszenie istnienia metod w
klasie, ktora implementuje (dziedziczy po)
Interfejs

* nie zawiera implementacji metod ani zadnych
pol, zawiera jedynie nagtdowki, co umozliwia
abstrahujgc od szczegotow korzystac z klas,
ktore bedg po nim dziedziczyc

e pozwalajg traktowac rozne klasy w ten sam
sposob



Interfejs - przyktad

interface IPojazd {
UruchomSilnik ():
}

class Samochdd : IPojazd {
UruchomSilnik () {
// silnik benzynowy
}

}

class Czotg : IPojazd {
UruchomSilnik () {
// silnik diesla
}

}




Polimorfizm

« klasy, ktore sg ze soba w relacji dziedziczenia,
czesto muszg wykonywac te sama operacje w
inny sposob (np. uruchamianie silnika)

« w takiej sytuacji kazda klase trzeba obstuzyc
inaczej, tj. sprawdzié, jakiego jest ona typu |
wywotac odpowiednig dla niej wersje metody

e polimorfizm pozwala uzy¢ klasy nadrzednej
jako uchwytu do jednej z klas podrzednych,
jednoczesnie zapewniajgc wotanie metody
zaimplementowanej w klasie podrzedne]



Polimorfizm - referencja

obiekt jest instancjg klasy, konkretnym
egzemplarzem danego szablonu

jak odwotac sie (znalezé) obiekt?
jak pokazac¢ komus o jaki obiekt nam chodzi?

referencja - uchwyt, wskaznik na obiekt, jego
adres

kazdy obiekt ma przynajmniej jedng wazna
referencje (w przeciwnym razie jest usuwany)

przekazywanie obiektu do funkcji - kopiowanie
referencji (a nie kopiowanie obiektu), zatem
Zzmiany bedg widoczne po zakonczeniu funkcji



Polimorfizm cd.

* referencjg do obiektu klasy pochodne] moze
by¢ zmienna dowolnej klasy bazowej lub
interfejs implementowany przez dang klase

e wczesne wigzanie (statyczne) - ustalanie typu
w czasie kompilacji

« p6zZzne wigzanie (dynamiczne) - ustalanie typu
obiektu w czasie uruchomienia

* referencja klasy nadrzednej] moze
przechowywac uchwyt do klasy dziedziczgcej

- drzewo hierarchii dziedziczenia



Polimorfizm - przyktad

class Pies {

}

Gtowa;
Tutow:
Ogon;

virtual Szczekaj () {
Write(,,szczekam”):
}

class Pitbul : Pies {
override Szczekaj () {
Write (,,szczekam
groznie”);
}

}

class York : Pies {
override Szczekaj () {
Write (,, lLedwo
miaucze”);




Polimorfizm - przyktad cd.

TestPsow () {
Pies piesek = new Pies ();
piesek.Szczekaj (); --> szczekam

Pitbul kiler = new Pitbul ();
kiler.Szczekaj (); --> szczekam groznie

piesek = kiler;

piesek.Szczekaj (); --> szczekam grozZnie
Pithyl kiler2 = pieseks --> Btad!!
kiler2 = (Pitbul) piesek; --> Poprawne




Klasa abstrakcyjna

« klasa bazowa, ktéra zawiera implementacje
pewnych, jednak nie wszystkich metod

* nie mozna tworzy¢ obiektéw klasy
abstrakcyjnej

« ma metody abstrakcyjne - ich implementacja
zostanie dostarczona w klasie dziedziczacej

 po zaimplementowaniu wszystkich metod
abstrakcyjnych w klasie pochodnej mozna
tworzy¢ obiekty nowo powstatej klasy



Sktadowe statyczne

« w definicji klasy poprzedzane przez static

* Nnie nalezg do zadnego obiektu, nalezg
bezposrednio do klasy

* |stnieje tylko jeden ich egzemplarz - nie s3
tworzone nowe wraz z tworzeniem obiektow

class Samochdd {
static LiczbaWyprodukowanych;
}

class Fabryka {

ProdukujSamochéd () {
Samochéd fiat = new Samochdd ();
Samochodd.LiczbaWyprodukowanych += 1;

}
¥




Sktadowe state

« statyczne | niezmienne w ciggu catego
dziatania programu

class Matematyka {
const P1 = 3.1415;

¥
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