Programowanie obiektowe

Laboratorium 2. Zatozenia programowania obiektowego.

Podejscie obiektowe

W jezyku Java wszystko traktujemy jako obiekt, niezaleznie od stopnia ztozonosci danych czy metod
na nich wywotywanych. Identyfikator obiektu ktéry modyfikujemy jest referencjg do obiektu.
Przyktadowo:

String tekst; //tworzymy referencje typu String
String tekst = "jakié tekst”; //tworzymyiinicjalizujemy referencje typu String,

Powyzszy zapis jest jednak uproszczony dla typu String. Peten mechanizm tworzenia obiektu danej
klasy wyglada tak (postugujemy sie operatorem new):

String tekst;
tekst = new String (”jakis$ tekst)”;
Typy podstawowe

Istnieje grupa typdw, ktére nie wymagajg uzycia operatora new, a co za tym idzie, nie sg tworzone
obiekty, a jedynie zmienne automatyczne, nie bedace referencjg — jest to uzasadnione wzgledami

pamieciowymi. Typy te wymienione sg ponizej, wraz z odpowiadajgcymi im nazwami klas, o ile
istnieje potrzeba stworzenia obiektu danej klasy (z reguty mozna obejs¢ sie bez tego):

boolean Boolean
char Character
byte Byte
short Short

int Integer
long Long
float Float
double Double
void Void

Przyktadowo, stworzy¢ mozemy obiekt typu podstawowego char:
char ¢ = “x";

lub tez stworzy¢ obiekt klasy Character:

char ¢ = new Character (‘x’");



Idea programowania obiektowego polega na umozliwieniu programowi dostosowania sie do
specyficznego jezyka danego problemu poprzez dodanie nowych typéw obiektéw. Kazdy obiekt

posiada swoj wewnetrzny stan (dane) oraz zestaw operacji, ktére moze wykonaé (metody).
Podejscie obiektowe wedtug Alana Kaya (tworcy jezyka Smalltalk):

1. Wszystko jest obiektem. Mozna wyobrazi¢ sobie obiekt jako wymysing zmienng — taka, ktéra
nie tylko przechowuje dane, ale moze takze realizowad zadania, czyli wykonywac na sobie
pewne operacje. Teoretycznie, dowolne pojecia ze $wiata rozwigzywanego problemu (psy,
budynki, ustugi itd.) mozna reprezentowac w programie za pomoca obiektu.

2. Program jest zbiorem obiektdow, ktore poprzez wysytanie komunikatow mdéwig sobie
nawzajem, co robic. ,,\Wystanie komunikatu” do obiektu, to inaczej zazagdanie wykonania
przez niego pewnej operacji. Mozna tez mysle¢ o komunikacie jako o wywotaniu funkgji
przynaleznej do konkretnego obiektu.

3. Kazdy obiekt posiada swq wtasng pamiec, na ktdrg sktadajq sie inne obiekty. Innymi stowy,
nowy obiekt tworzymy, tgczac w jeden pakiet grupe juz istniejgcych obiektéw. Budujemy w
ten sposdb ztozone programy, ukrywajac jednoczesnie ich ztozonos$¢ za prostotg obiektéw.

4. Kazdy obiekt posiada swdj typ. Mowigc potocznie, kazdy obiekt jest instancjg pewnej klasy,
gdzie , klasa” jest synonimem ,typu”. Najistotniejszg cechg wyrdzniajaca klase jest odpowiedz
na pytanie: ,Jakie komunikaty mozna do niej wysta¢?”.

5. Wszystkie obiekty danego typu mogq otrzymywac te same komunikaty. Poniewaz obiekt typu
,okrag” jest jednoczesnie obiektem typu ,figura”, ,,okragg” moze otrzymywac komunikaty
odpowiednie dla ,figury”. Oznacza to, iz mozliwe jest pisanie kodu odwotujgcego sie do
figury”, ktéry bedzie automatycznie obstugiwat wszystkie obiekty pasujace do opisu typu
Sfigura”. Ta zastepowalnosc jest jedng z najpotezniejszych idei programowania obiektowego.

Abstrakcyjne typy danych (klasy) zachowuja sie prawie tak samo jak typy podstawowe wymienione
wczesniej: mozna tworzy¢ zmienne takiego typu (w OOP nazywane obiektami lub instancjami danej
klasy), a nastepnie manipulowac nimi (proces ten nazywamy wysytaniem komunikatéw lub Zgdan do
obiektow).

Sktadowe danej klasy posiadajg pewne cechy wspdlne (np. cechg wszystkich instancji klasy ,,kwadrat”
W naszym programie bedzie posiadane pole oraz obwdd), réwnoczesnie kazdy obiekt danej klasy
moze posiadad inny stan (kazdy ,kwadrat” bedzie mégt mieé inng warto$é pola i obwodu).

Mozliwos¢ tworzenia nowych klas przez programiste, zamiast koniecznos$ci bazowania wcigz na
ograniczonej liczbie wbudowanych typdéw, pozwala na dostosowanie programu do rzeczywistych
potrzeb problemu.



Kazdy obiekt posiada interfejs.

Interfejs definiuje liste zadan, jakie mozna skierowac¢ pod adresem obiektu danego typu. Kod
realizujacy te zadania, wraz z ukrytymi danymi, sktada sie na implementacje. Przyktadowo interfejs

typu wygladatby tak:
Nazwa typu (klasa): Zarowka
Interfejs: zapal ()

zgas ()
rozjasnij()
przyciemnij ()

Dla powyzszego przyktadu napisaé mozna kod:

Zarowka zr = new Zarowka();
zr.zapal();

Klasa (typem) jest tutaj Zarowka, nazwg konkretnego obiektu jest zr, a interfejs definiuje cztery
zadania, jakie mozna skierowaé do obiektéw typu Zar owka. Stworzenie obiektu typu Zarowka
polega na zdefiniowaniu referencji zr dla tego obiektu, a nastepnie wywotaniu operatora new,
realizujgcego zadanie stworzenia nowego obiektu danego typu. W celu wystfania do obiektu
komunikatu, piszemy jego nazwe (danego obiektu) i tgczymy jg za pomoca kropki z nazwa
komunikatu.



