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Programowanie obiektowe

e QObject-oriented programming
e Najpopularniejszy obecnie styl (paradygmat) programowania
e Rozwiniecie koncepcji programowania strukturalnego

Podejscie tradycyjne (proceduralne): program jako kolekcja funkcji (a wczesniej
lista instrukcji)

Podejscie obiektowe: program jako kolekcja wspdtpracujgcych ze sobg

obiektow

e Obiekty tgczg dane i operacje na nich
e Zalety programowania obiektowego:

Utatwia wspodtprace i podziat zadan miedzy programistéw

Utatwia pielegnacje i rozbudowe aplikac;ji

Utatwia ponowne wykorzystywanie wczesniej napisanego kodu

Czesto umozliwia naturalne modelowanie rzeczywistosci

Odpowiednie dla duzych projektéw, popularne w inzynierii oprogramowania
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Programowanie strukturalne a programowanie obiektowe

Podejscie strukturalne (C++)

_________________________________________________

struct Punkt
{

int x, y;

s

volid narysuj (struct Punkt P)
{
// ciato funkcji

Podejscie obiektowe (C++)

_________________________________________________

: Eclass Punkt

i

int x, y;

E Epublic:

void narysuj ()
{

// ciato funkciji



Podstawowe pojecia (1/5)

e Klasa — definiuje charakterystyke ,czegos”; wyznacza
modularng strukture programu zorientowanego
obiektowo

— Charakterystyka obejmuje atrybuty (pola, wtasciwosci) i
zachowanie (metody)

— Pola i metody klasy sg okreslane jako sktadowe klasy
— Przyktad: klasa Punkt opisujgca cechy i zachowanie wspadlne
dla wszystkich punktéw np. wspotrzedne
e Obiekt — instancja (wystagpienie) klasy
— Np. konkretny Punkt — punkt o wspoétrzednych (3,4)

— Zbior wartosci atrybutow obiektu w danej chwili jest
okreslany mianem stanu obiektu



Podstawowe pojecia (2/5)

e Metoda — operacja, ktora moze by¢ wykonana na
obiekcie, reprezentujgca jego funkcjonalnosc

— Np. metoda narysuj() klasy Punkt, ktéra moze by¢
wywotana na rzecz konkretnego obiektu klasy Punkt

e Przekazywanie komunikatow — proces polegajacy na
przekazaniu danych z obiektu do obiektu lub zleceniu
wywotania metody na rzecz obiektu



Podstawowe pojecia (3/5)

e Hermetyzacja — ukrycie szczegotow implementac;ji
klasy przed kodem korzystajgcym z klasy

— Sktadowe klasy dostepne z zewnatrz stanowig interfejs
klasy

— Sktadowe niedostepne z zewnatrz mogg by¢ zmieniane bez
wpltywu na pozostaty kod aplikacji

— Realizowane poprzez kwalifikatory dostepu do sktadowych
klasy

— Podstawowe kwalifikatory dostepu do sktadowych:
e public — dostep publiczny
e protected — dostepne w klasie definiowanej i klasach pochodnych
e private — dostepne tylko w definiowanej klasie



Podstawowe pojecia (4/5)

e Dziedziczenie — definiowanie podklasy (klasy pochodnej) jako
specjalizacji klasy istniejgcej (klasy bazowej, nadklasy)

— Np. klasa Piksel jako specjalizacja klasy Punkt
— Podklasa dziedziczy z klasy bazowej atrybuty i metody

— Podklasa moze posiada¢ dodatkowe atrybuty i metody
oraz redefiniowa¢ metody odziedziczone

e Dziedziczenie wielobazowe — polega na definiowaniu klasy
jako dziedziczacej bezposrednio z wiecej niz jednej klasy

— Dostepne nie we wszystkich jezykach
— Prowadzi do skomplikowanych programow



Podstawowe pojecia (5/5)

e Abstrakcja - praca z obiektami na poziomie ogdlnosci (wzgledem
hierarchii dziedziczenia) odpowiednim dla rozwigzywanego problemu

— Np. traktowanie w danym kontekscie instancji klasy Piksel jako instancji klasy
Punkt, jesli nie s3 w nim wykorzystywane atrybuty i metody niewystepujace
w klasie Punkt

- Umozliwia np. traktowanie kolekcji wystgpien konkretnych podklas klasy
Punkt ogdlnie — jako punktow

e Polimorfizm - rézne zachowanie w odpowiedzi na takie samo
wywotanie metody w zaleznosci od konkretnej klasy obiektu

— W potaczeniu z dziedziczeniem i abstrakcja

— Pdézne wiazanie — decyzja o tym, z ktdrej klasy metode wywotac
podejmowana w trakcie dziatania programu, a nie na etapie kompilacji



Diagramy klas
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C++

e zaprojektowany jako rozszerzenie jezyka C o obiektowe
mechanizmy abstrakcji danych

e jestto jezyk pozwalajgcy na programowanie zarowno
proceduralne jak i obiektowe

e (C++ posiada bardzo rozbudowang sktadnie

e zaden popularny kompilator nie jest w petni zgodny z
obowigzujgcym standardem jezyka, choc to sie poprawia

e posiada rzadkie w innych jezykach obiektowych: dziedziczenie

wielobazowe, unie, bezposrednie zarzgdzanie wolng pamiecia,
operacje arytmetyczne na wskaznikach
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