Programowanie obiektowe
na przyktadzie jezyka C++

Celem tego wykladu jest nauka programowania obiektowego, a nie nauka
jezyka C++. Ale bez paniki: jezyka C++ nauczymy sie “przy okazji”.
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Wyktad 1

* Wstep teoretyczno - filozoficzny

* Proces konstrukcji oprogramowania
» Sktadniki podejscia obiektowego
* Co to jest obiekt i klasa
e C++
» Definiowanie klas i obiektow
* Cykl zycia obiektu (tworzenie i niszczenie)
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Proces konstrukcji oprogramowania

* Analiza

* Odpowiedz na pytanie “co?”
* Projektowanie

* Odpowiedz na pytanie “jak?”
 Kodowanie (programowanie)

 Implementacja powyzszej odpowiedzi

PodejScie obiektowe mozna (a wla$ciwie nalezy) stosowaé na kazdym z
tych etapow.

3 [ Programowanie obiektowe wyklad 1 Piotr Bialas



Programowanie obiektowe

“Heaven is not a place, heaven is a feeling.”

Programowanie obiektowe to nie jest programowanie w jezyku obiektowym, to
pewien sposdb myslenia.

“Programowanie obiektowe to metoda implementacji w ktérej programy sg
zorganizowane jako zbiér wspoélpracujacych obiektow, kazdy z ktorych jest
instancja pewnej klasy i ktéore to klasy polaczone sa ze sobg zwigzkami

hierarchi dziedziczenia.”
Grady Booch, “Object Oriented Analysis and Design”
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Przerwa semantyczna

tytul
rezyser
nr

Wyabstrachowane przez nas pojecia
musimy zareprezentowac w

komputerze
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Zmniejszanie przerwy semantyczne]

* Przerwe semantyczng mozemy zmiejszac

* Od gory (dostosowywujac sie do komputera)

* Definiujgc prostsze abstrakcje tak aby mozna je byto
tatwo implementowac

* Od dotu (dostosuwywujgc komputer do nas)
* uzywajac jezykdw programowania wyzszego poziomu
* uzywajqc architektury warstwowej
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Architektura warstwowa

Kazda warstwa reprezentuje wyzszy poziom abstrakcji
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Jezyki programowania

* Kazdy jezyk programowania posiada zestaw abstrakcji
ktore sg w nim fatwe do wyrazenia

Fortran (Formula Translator)

* wzory matematyczne

* podprocedury (dekompozycja funkcyjna)
Algol, C

* struktury

Simula, C++, Java

* obiekty
Lisp (LISt Procesor)
* |isty
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Jezyki programowania

Teoretycznie wszystkie jezyki sa réwnowazne (Turing) ale kazdy jezyk
programowania wnosi ze sobg zesp6l naturalnych dla niego poje¢ stuzacych
do opisu (dekompozycji) problemu
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Skfadniki podejscia obiektowego

* Abstrakcja
* Enkapsulacja

* Hierarchia

Te pojecia istanialy przed pojawieniem sie jezykoéw obiektowych,
dopiero jezyki obiektowe daly im praktyczne wsparcie
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Abstrakcja

Umiejetno$¢ wydrebnienia cech istotnych dla danego problemu

DVD Tytul
Rezyser

nr

Wypozyczajacy Imie

Nazwisko
Adres
Data ur.
nr Klienta
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Abstrakcja

Stos to “co$” na czym mozna wykonywac
operacje pop i push
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Enkapsulacja

* Uzyteczna abstrakcja w praktyce musi byc¢ niezalezna
od swojej implementacji. Osiggamy to poprzez

* Rozdzielenie interfejsu od implementacji

* Jest to jedna z podstawowych zasad projektowych nie
tylko w podejsciu obiektowym

* ale jezyki obiektowe dajg nam wygodne mechanizmy do
tego celu
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Hierachia
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Hierarchia “cze$¢ — calo$¢“ mozliwa byta do
prostego zaimplementowania w
nieobiektowych jezykach programowania.
Dziedziczenie przyszlo wraz z jezykami
obiektowymi
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Dziedziczenie i interfejsy

* Sg dwa gtowne powody dziedziczenia:

* Dla interfejsu

 Klasa dziedziczaca moze byc¢ uzyta wszedzie tam
gdzie klasa dziedziczona

* Dla implementacji

* Klasa dziedziczaca wykorzystuje i/lub rozszerza
dziatanie klasy dziedziczonej

* Mozna uzywac obu na raz
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System typow

* W jezykach posiadajacych system typow kazda zmienna
ma okreslony typ

* Jesli typ zmiennej jest znany podczas kompilacji to
kompilator moze nam zabroni¢ wykonywania
niekonsystentnych operacji

* Jesli typ zmienej okreslany jest podczas wykonania to
wynik wywotania operacji na tej zmiennej moze zalezec
od jej typu (polimorfizm).
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System typow w C++

« W C++ mamy do czynienia z podejsciem mieszanym:
w zasadzie kazda zmienna ma typ okreslony podczas
kompilacji ale mozna do niej podstawiac obiekty innych
typow bedacych pochodnymi jej typu (potgczonymi
hierarchig dziedziczenia).
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Obiekt i klasa

* Obiekt to cos co posiada

e Stan

* Zmienne/atrybuty
 Zachowanie

* Metody/funkcje
e Tozsamosc
* Osobny obszar pamieci

» Klasa okresla strukture obiektu. Jest to "matryca” do
produkcji obiektow
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Stan

* Stan jest okreslony przez liste posiadanych atrybutow
(wtasnosci), zwykle statyczng i zdefiniowang w klasie
do ktorej nalezy dany obiekt

* oraz wartosci tych atrybutow ktore zmieniajg sie w
trakcie zycia obiektu

19§ Programowanie obiektowe wyktad 1 Piotr Bialas



Zachowanie

« Zachowanie okreslone jest przez liste metod (funkcji)
ktore mozemy wywotac na danym obiekcie

* Wynik wywotania metody zalezy od stanu obiektu

* Stan obiektu moze zostac zmieniony przez wywotanie
metody
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Tozsamosc

« Kazdy obiekt jest rozny od innego obiektu, nawet jesli
posiada identyczny stan

* Nie nalezy myli¢ obiektu z jego nazwa (zmiennq)

* Aby zachowac tozsamosc¢ obiektu nalezy zwracac
baczng uwage na operacje przypisanie i kopiowania
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Unified Modeling Language

+jestPusty(): 1nt
+pop(): int
+push(element:int): void
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Klasa w C++ - definicja/deklaracja

#define :stosint:

#include<stdlib.h>
using namespace std;

static const size t STACK SIZE = 100;

class StosInt {
private:
int rep[STACK SIZE];
size t top;

public:
StosInt(): top(®) {};

int jestPusty();

int pop();
void push(int);
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stosint.h
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Klasa C++ - implementacja

#include"stosint.h"

stosint.cpp

int StosInt::jestPusty() {
return ! top;

}

int StosInt::pop() {
return _rep[--_top];

}

void StosInt::push(int element) {
_rep[ _topt+]=element,;

}
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Klasa C++ - uzycie

#include<iostream>

using namespace std;
#include"stosint.h"
main()

{
StosInt stosik;

stosik.cpp

stosik.push(27);stosik.push(34);stosik.push(78);

while(!stosik.jestPusty()) {
cerr<<stosik.pop()<<endl;
}
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C++ - kompilacja i wykonanie (Linux)

> g++ -0 stosik stosik.cpp stosint.cpp

> stosik

78
34
27

26§ Programowanie obiektowe wyktad 1 Piotr Bialas



C++ - enkapsulacja

#include<iostream>
using namespace std;
#include"stosint.h"
main()
{
StosInt stosik;
if(stosik. top > 0)
{

cerr<<"stos niepusty"<<endl;

}
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C++ - enkapsulacja

stosint.h: In function “int main()':
stosint.h:13: error: "size t StosInt:: top
private

zly.cpp:1l1l: error: within this context

1S
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Tworzenie obiektow

* Obiekt jest tworzony za pomocg konstruktora. Jesli nie
zdefiniujemy wtasnego konstruktora to kompilator
wygeneruje standardowy konstruktor ktory wywota po
kolei standardowe konstruktory wszystkich sktadowych
obiektu

* Mozemy zdefiniowac kilka konstruktorow. O tym ktory
konstruktor zostanie wykorzystany zadecydujq
przekazane mu parametry (przetadowanie)
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Niszczenie obiektow

* Przed zniszczeniem obiekty wywotywany jest

destruktor, podobnie jak w przypadku konstruktora jesli
nie zdefinujemy wiasnego destruktora (moze byc tylko
jeden) to wywotywany jest destruktor standardowy
ktory po kolei niszczy sktadowe obiektu i zwalnie
przydzielong mu pamiec

UWAGA! Destruktor standardowy nie zwalnie pamieci
brzydzielanej dynamicznie. Koniecznos¢ zwolnienia
nrzydzielonej dynamicznie pamieci to najczestszy
powod pisania wtasnego destruktora
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Stos dynamiczny

#ifndef _stosdyn_
#define _stosdyn_

#include<stdlib.h>
using namespace std;

class DynamicznyStosInt {
private:

int * rep;

size_ t _top;

public:
DynamicznyStosInt(size t n): top(®@) { _rep= new int[n]; };

int jestPusty();

int pop();

void push(int);

~DynamicznyStosInt() {delete [] _rep;}
}s

#endif _ . ) ,
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Stos dynamiczny

#include<iostream>
#include"stosdyn.h"

using namespace std;

main()

{

DynamicznyStosInt stosik(1000);
DynamicznyStosInt stosik; //niepoprawne

for(int 1 = 0;1<200000;i++)
{

DynamicznyStosInt *s= new DynamicznyStosInt(1000);
s->push(l);
delete s;

}
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