Typy klasowe (klasy)

1. Programowanie obiektowe

Programowanie obiektowe (ang. object-oriented programming) to metodologia tworzenia
programow komputerowych, ktéra definiuje programy za pomocg , obiektow” — elementéw
taczacych stan (czyli dane) i zachowanie (czyli procedury, tu metody).
Obiektowy program komputerowy wyrazony jest jako zbidr obiektéw, komunikujacych sie
pomiedzy sobg w celu wykonywania zadan.
W konstrukcji ztozonych systeméw informatycznych paradygmat obiektowy pozwala tworzyé
systemy o lepszej jakosci:

+  tatwos¢ utrzymania i rozumienia kodu

+ Odpornos¢ architektury na modyfikacje

+  tatwos¢ wielokrotnego uzycia

+  Lepsze zrozumienie kodu

Zblizone jest do ludzkiego sposobu postrzegania rzeczywistosci stad tatwiej zrozumieé kod i
pomysty innych programistéw.

2. Zatozenia paradygmatu obiektowego:

a. Abstrakcyjne typy danych — umozliwia tworzenie od podstaw nowych typdow. Jest to
ograniczenie cech obiektu z otaczajgcego sSwiata do cech istotnych, kluczowych z
punktu widzenia programisty (uproszczenie problemu i zwiekszenie jego ogoélnosci).

i. Specyfikacjg i implementacjg definiowanego przez programiste
abstrakcyjnego typu danych jest klasa.

ii. Np. traktowanie w danym kontekscie instancji klasy Dgb jako instancji klasy
Drzewo.

b. Hermetyzacja (enkapsulacja, kapsutkowanie) — polega na ukrywaniu szczegoétéw
implementacji przed uzytkownikiem obiektu. Zapewnia, ze obiekt nie moze zmieniaé
stanu wewnetrznego innych obiektéw w nieoczekiwany sposéb (poznanie lub zmiana
wartosci atrybutéw obiektu tylko poprzez specjalne metody). Tylko wewnetrzne
metody obiektu sg uprawnione do zmiany jego stanu. Kazdy typ obiektu prezentuje
innym obiektom swdj ,interfejs”, ktéry okresla dopuszczalne metody wspotpracy.
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Dziedziczenie — pozwala na tworzenie typdw na podstawie juz istniejacych (bardziej
wyspecjalizowanej, rozszerzonej wersji istniejgcego typu). Np. klasa Dab jako
specjalizacja klasy Drzewo. Porzadkuje i wspomaga polimorfizm i enkapsulacje. Dla
obiektéw specjalizowanych nie trzeba redefiniowac catej funkcjonalnosci, lecz tylko
te, ktérej nie ma obiekt ogdlniejszy.
i. Technika wykorzystania istniejgcych fragmentédw kodu polega na tworzeniu
nowych klas na bazie juz istniejgcych.
ii. Cechy wspdlne dla wszystkich podklas definiowane sg w nadklasie.
iii. Podklasa moze korzystaé z cech nadklasy, nadpisywaé jej zachowanie oraz
dodawadé nowe atrybuty i zachowania

PojazdyKolowe

PojazdySilnikowe

Polimorfizm — pozwala na dostosowanie dziatania obiektéw do wtasnych oczekiwan.
Programista uzywajgcy obiektu nie musi wiedzie¢ czy konkretne zachowanie
wykorzystywanego obiektu zostato zrealizowane w danym obiekcie czy tez w tym po
ktéorym dziedziczy on swoje wifasciwosci. Niektore jezyki udostepniajg bardziej
statyczne (w trakcie kompilacji) rozwigzania polimorfizmu np. szablony i przecigzanie
operatoréw w C++.
i. Pozwala w jednolity sposdb traktowac obiekty klas z hierarchii dziedziczenia
przy zachowaniu ich charakterystycznego zachowania.
ii. Od strony technicznej sprowadza sie do tzw. pdZnego wigzania metod przy
ich wywotaniu (decyzja z ktdrej klasy wywotaé metode podejmowana w
trakcie dziatania programu a nie na etapie kompilacji; kompilator upewnia
sie, ze metoda istnieje, jednak kod jest dopiero ustalany w czasie
wykonania).
iii. W Javie wszystkie metody zachowujg sie jak metody wirtualne w C++.

/frysowanie figur
obiekt1.rysuj()

obiekt2.rysuj()
obiekt3.rysuj()

metoda rysuj() metoda rysuj()  metoda rysuj()

| | |



Definicje

a. Klasa — jest zdefiniowanym przez uzytkownika typem danych, ktéry ma swdj stan

(jego reprezentacje) oraz pewng liczbe operacji (jego zachowanie). Klasa zawiera

pewne wewnetrzne atrybuty (dane, struktury danych) oraz metody (operacje,

funkcje) i opisuje zbidr obiektéw o takiej samej budowie tj. posiadajgcych takie same

cechy i funkcjonalnos¢.

i. Pola (podobnie jak w rekordzie), wtasnosci (tagcza do danych,
przechowywanych zwykle w polach, przy odczytywaniu i zapisywaniu ktérych
mozna wykonywac okreslone operacje) i metody (procedury i funkcje) klasy
okreslane sg jako sktadowe klasy.

ii. Np. klasa Kot opisujgca cechy oraz zachowanie wspdlne dla wszystkich kotow
np. kolor siersci i umiejetnos¢ miauczenia.

iii. Dane i metody klasy ukrywa sie definiujgc (deklarujac) je zaleznie od stopnia
ukrycia jako prywatne lub zabezpieczone.

iv. Definicja pojedynczego typu klasowego ma posta¢ (nawias kwadratowy
oznacza, ze dany element jest opcjonalny i moze by¢ pominiety):

type nazwa-typu = class [abstract/sealed] [ (przodek)]
lista-elementdéw-klasy
end;

1. Przodek - identyfikator innego, wczesniej zdefiniowanego typu
klasowego. Jesli wystepuje w definicji to oznacza, ze mamy do
czynienia z dziedziczeniem. Typem klasowym, nadrzednym w
stosunku do wszystkich typdw klasowych, jest typ TObject
predefiniowany w module System.

2. Dyrektywa sealed oznacza, ze dana klasa nie moze mie¢ potomkéw.

3. Dyrektywa abstract oznacza klase abstrakcyjna.

4. Lista elementow klasy to lista deklaracji pél, witasnosci i metod.
Np.

type moja klasa = class
polel : Integer;
procedure metodal (parameterl : string);
end;

v. Podstawowe kwalifikatory dostepu do sktadowych:
e public (dostep publiczny),
Metody umieszczone w sekcji public sg dostepne dla wszystkich
innych klas i modutéow. W tej sekcji powinny znajdowacé sie
konstruktory oraz destruktory, a takze metody stuzgce do
komunikowania sie ze "$wiatem zewnetrznym”.

type
TMyClass = class
public
procedure Foo; // publiczna metoda
end;



e published (takie dane beda dostepne dla inspektora obiektéw)

e protected (dostep chroniony w klasie definiowanej i pochodnych),
Metoda umieszczona w sekcji protected jest dostepna zaréwno dla
modutu, w ktérym znajduje sie klasa, jak i dla catej klasy. Jest to jakby
drugi poziom ochrony, gdyz metody z sekcji protected sg dostepne
dla innych klas, ktére dziedziczg po danej klasie.

type
TMyClass = class
protected
procedure Foo; // chroniona metoda
end;

e strict protected
Metody czy pola umieszczone w sekgcji strict protected sg okreslone
jako Scisle chronione, dostep do nich z poziomu innej klasy jest
niemozliwy, chyba ze z poziomu klasy potomne;j.

e private
Metody umieszczone w sekcji private sg okreslane jako prywatne.
Oznacza to, ze nie bedg dostepne na zewnatrz modutu, w ktérym
znajduje sie dana klasa. A zatem po prébie odwotania sie do metody
umieszczonej w sekcji private kompilator zasygnalizuje btad, ze
nazwa owej metody nie bedzie mogta by¢ przez niego rozpoznana.

type
TMyClass = class
private
I : Integer; // prywatne pole
procedure Foo; // prywatna metoda
end;

e strict private
Metody czy pola umieszczone w sekcji strict private sg okreslone jako
Scisle chronione, dostep do nich z poziomu innej klasy jest
niemozliwy.
vi. Sktadowe klasy dostepne z zewnatrz stanowig interfejs klasy.
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metody Interfejs klasy



http://4programmers.net/Delphi/Integer

b. Obiekt — stanowi odwzorowanie wycinka rzeczywistosci. Jest elementem klasy, czyli

zmienng typu zdefiniowanego przez klase.

Vi.
Vii.

Kiedy program dziata obiekt zajmuje pewien obszar w pamieci.

W Delphi dla kazdego obiektu w pamieci rezerwowane jest miejsce na jego
pola. Natomiast dla metod danego typu tworzona jest w pamieci tylko jedna
kopia i wszystkie obiekty utworzone na podstawie tego typu (klasy) z nich
korzystaja.

Zaleznosci miedzy obiektem a klasg sg podobne do tych miedzy zmienng i jej
typem.

Po utworzeniu klasy mozna utworzy¢ dowolng ilo$¢ obiektow tej klasy a
nastepnie operowa¢ na nich tak, jakby byly rzeczywistymi elementami
rozwigzywanego problemu.

Jest instancjg (wystgpieniem) klasy np. konkretny kot — Filemon o biatym
kolorze siersci.

Stan obiektu to zbiér wartosci atrybutéw obiektu w danej chwili.

Obiekt moze wykonywaé na sobie pewne dziatania (uruchamiad
zaprogramowane funkcje czyli metody, funkcje sktadowe) co czyni obiekt
tworem aktywnym — nie tylko pojemnikiem na dane.

c. Przekazywanie komunikatow - proces polegajgcy na przekazaniu danych z obiektu

do obiektu lub zleceniu wywotania metody na rzecz obiektu.
d. Metoda — operacja (funkcja), ktéra moze by¢ wykonana na obiekcie. Np. metoda
miaucz() klasy Kot moze by¢ wywotana na rzecz konkretnego obiektu klasy Kot, np.

obiektu Filemon.

Metody wigze sie z klasami gtdwnie po to, zeby nie zasmiecaé¢ kodu
zrédtowego i samego programu nadmierng iloscig funkcji globalnych, ktére i
tak nie zostang uzyte inaczej, niz na rzecz konkretne;j klasy.
Zalety jest, ze metoda wewnetrzna danej klasy ma dostep do wszystkich
sktadnikow tej klasy (takze prywatnych i chronionych).
Konstruktor - Inicjuje obiekty klasy, konstruuje wartos$ci danego typu.

1. Moze byé wywotany przez odwotanie do obiektu lub klasy.

type moja klasa = class
polel : Integer;
public
procedure metodal (parameterl : Integer);
constructor Inicjuj(aut, tyt : string);

end;
{..}
{deklaracja zmiennej}
var
moj obiekt : moja klasa;
x : Integer;
begin
{..}
{zainicjowanie obiektu}
moj obiekt := moja klasa.Inicjuj (“Autor”, ”“Tytui”);



{odwotlanie

do
nazwa obiektu.metoda,

klasy:
odwotanie

sktadowych

nazwa_ obiektu.pole }
moj obiekt.metodal (x);
{praca z obiektem}

end;

4. Przykiad:

program Klasy;
{SAPPTYPE CONSOLE}
{$R *.res}

uses

System.SysUtils;

{definicja klasy o nazwie punkt}
type punkt = class

X, Vv Integer; {pola}

public {metody ogdlnie dostepne}

procedure wspolrzedne (nX, nY Integer) ;
function rzedna Integer;
function odcieta Integer;
constructor Inicjuj (nX, nY Integer); {konstruktor}
end;
{ustawia nowe wspdbirzedne}
procedure punkt.wspolrzedne (nX, nY Integer);
begin
X = nX;
y = nY¥Y;
end;

{zwraca warto$¢ pola x - pole Jjest prywatne,

function punkt.rzedna Integer;
begin

rzedna := Xx;
end;

{zwraca warto$¢ pola y - pole Jest prywatne,

function punkt.odcieta Integer;
begin

odcieta := y;
end;

constructor punkt.Inicjuj (nX, nY
begin
{wywotanie kostruktora typu nadrz

TObject) .

Integer);

ednego (domy$lnie jest to typ

kazdego definiowanego konstruktora.}

inherited Create;

wywotanie
do

Taka instrukcja zawsze powinna by¢ pierwsza instrukcia

metody
pola

wiec dostep bezposredni jest zabroniony}

wiec dostep bezposredni jest zabroniony}



{przypisanie wartos$ci polom obiektu}

x := nX;
y = nY¥Y;
end;
var

x1, yl : Integer;
moj punkt : punkt; {deklaracja zmiennej
begin
try
writeln ('Podaj wspolrzedne punktu: ');

readln (x1, vyl);

moj punkt := punkt.Inicjuj(xl, yl); {zainicjowanie obiektu}

typu klasowego}

writeln('Wartosci poczatkowe: x = ', moj punkt.rzedna,

writeln ('Podaj wspolrzedne punktu: ');
readln(x1l, yl);
moj_ punkt.wspolrzedne (x1, yl);

writeln('Wartosci po zmianie: x = ', moj punkt.rzedna,
readln;

{ TODO -oUser -cConsole Main : Insert code here }
except

on E: Exception do

Writeln(E.ClassName, ': ', E.Message);

end;

end.

', moj_ punkt.odcieta );

', moj punkt.odcieta );



