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Co umiemy

Programowatem w C++
Programowatem w jezyku obiektowym
Programowatem w C

Programowatem w innym jezyku

Nigdy nie programowatem



Paradygmaty programowania

Ewolucja jezykdéw programowania od bliskich maszynie do bliskich
rozwiazywanym problemom:
e Imperatywne
— proceduralne — “ksiazka kucharska”

— obiektowe — interakcje obiektow

e Deklaratywne
— funkcyjne — funkcje i warteci

— logiczne — relacje, spetnianie formut

e Specyficzne dla dziedzinglomain specific



Przyktady jezykow
e proceduralne: Algol, Pascal, C,...
e obiektowe: Smalltalk, C++, Java, Python, Ruby,. ..

e funkcyjne: Lisp, ML, Haskell,. ..

e logiczne: Prolog

W praktyce wiekszst jezykow taczy rozne paradygmaty.



Co bedzie na wykladach

Programowanie proceduralne w C++

Programowanie obiektowe w C++ (klasy, dziedziczenie, metody
wirtualne, szablony, ...),

Programowanie ekstremalne
Interakcja z uzytkownikiem

Inne jezyki obiektowe (jgli starczy czasu)



Dlaczego C++?

bardzo popularny,
dostepny w wielu implementacjach,
efektywne implementacje

tatwo dostepna literatura



Zastrzezenia

e C++ nie jest jedynym jezykiem obiektowym,
e C++ nie jest najlepszym jezykiem obiektowym,

e W C++ mozna pisaprogramy nie majace nic wspolnego z
programowaniem obiektowym,

e C++ jest trudnym jezykiem, z bardzo rozbudowana sktadnia i
subtelna semantyka

‘ “W kazdym jezyku da sie programowac w Fortranie” I




Zaliczeniecwiczan

e Obecnaci,
e kolokwium w potowie semestru,

e program zaliczeniowy.



Programowanie obiektowe

e Wszyscy 0 nim mowia, wszyscy go uzywaja i nikt nie wie co to

jest.

e Podegcie obiektowe wykracza daleko poza programowanie
(ogolnie: opis skomplikowanych systemow).

e Inny sposob widzeniawiata

— Agenci, do
wykonania

— Metody rea
WWW)

Ktorych wysyta sie komunikaty (zlecenia
pewnych zadd

izacji zlece sa ukryte (przyktady: poczta,



Nowy wspaniaty Swiat
Wiecej niz jedynie dodanie do jezyka programowania kilku
nowych cech,
iInny sposob mglenia o projektowaniu i tworzeniu programow.

Na programowanie obiektowe mozna patrzko na
symulowanie rozwazane@wiata.

W programowaniu obiektowym mamy do czynienia z zupetnie
iInnym modelem oblicze

zamiast komorek pamieci i ciagu instrukcji mamy obiekty
(agentdw) komunikaty i zobowiazania.



Obiekty | klasy

e Obiekt:
— stan (atrybuty),

— zachowanie (operacje, metody).
e Kazdy obiekt jest egzemplarzem pewnej klasy.
e Zachowanie obiektu jest olgmne w jego klasie.

e Z kazdym obiektem jest zwiazany pewien zbior zobownza
protokot

e Inaczej: protokot okrgla na jakie komunikaty obiekt odpowiada
(Jakie zlecenia wykonuje.



Komunikaty

e Zachowanie obiektu mozna zaobserwowaysytajac do niego
komunikat;

e W odpowiedzi obiekt wykona swoja metode zwiazana z tym
komunikatem;

e To jakie akcje zostana wykonane zalezy od obiektu — obiekt
iInnej klasy moze wykoraw odpowiedzi na ten sam komunikat
zupeinie inne akcje (polimorfizm).



Komunikaty | metody

e \Wystanie komunikatu jest podobne do wywotania procedury.

e |stotna roznica: to jakie akcje zostana wykonane zalezy od
odbiorcy komunikatu.

e Wiazanie nazwy komunikatu z metoda odbywa sie w czasie
wykonania, a nie kompilacji (metody wirtualne, wczesne |

pozne wiazanie metod).



Delegacja | komponenty

e Staramy sie co tylko sie da zrz@ana innych (agentow), a nie
robic wszystko samemu.

e Sprzyja to tworzeniu komponentow nadajacych sie do
ponownego wykorzystania w inych programach (reuse)

e Projektowanie sterowane zobowiazaniaRegponsibility
Driven Design:

— delegowanie zadwdaje agentom wieksza samodzidéno
— komponenty staja sie mniej zalezne od siebie,

— to z kolel utatwia ich ponowne wykorzystanie.



Ewolucja

e Kolejny etap ewolucji mechanizmow abstrakciji:
— procedury
— bloki
— moduty
— ATD

— programowanie obiektowe



Wiasnosci OOP

Alan Kay (1993):
e Wszystko jest obiektem.

e Obliczenie realizuja obiekty przesytajac miedzy soba
komunikaty.

e Obiekt ma swoja pam@zawierajaca inne obiekty (odwotania
do nich).

e Kazdy obiekt jest egzemplarzem klasy.
e Klasa jest wzorcem zachowania obiektu.

e Klasy sa zorganizowane w hierarchie dziedziczenia.



Dziedziczenie

Jeden z fundamentow podeja obiektowego.

Klasy obiektow mozna kojarnyw hierarchie klas (prowadzi to
do drzew lub grafow dziedziczenia).

Atrubuty | zachowanie klas-przodkow sa dostepne w klasach
potomkow (p&rednio lub bezpsrednio).

Potomek moze mizodmienne zachowanie niz przodek.
Nadklasy | podklasy (klasy bazowe | pochodne).

Zasada podstawialBoi: zawsze powinno ltymozliwe
podstawienie obiektow podklas w miejsce obiektow nadklas.



Przykiad dziedziczenia — Point
Rozwazmy nastepujaca klase:

class Point {
attributes:
Int X, y
methods:
setX(int newX)
getX()
setY(int newyY)
getY()

}

(Uwaga: to jest pseudokod, jeszcze nie w petni C++.)



Przykitad dziedziczenia — Circle

class Circle inherits from Point {
attributes:
Int radius
methods:
setRadius(int newRadius)
getRadius()

Circle acircle

acircle.setX(1) [* Dziedziczone z Point */
acircle.setY(2)

acircle.setRadius(3) [* Dodane przez Circle */




Wielodziedziczenie

e Wielodziedziczenigmultiple inheritancepznacza, ze klasa
dziedziczy po 2 lub wiece] niezwiazanych ze soba klasach.

e Dziedziczenie po “babce” | “matce” nie jest jeszcze
wielodziedziczeniem.

e Przykiad:
Point String
DrawableString

e DrawableString dziedziczy po klasaPbinti String



Wielodziedziczenie — przyktad

class DrawableString inherits from Point, String {
atributes: /* tylko dziedziczone z nadklas */
methods: [* tylko dziedziczone z nadklas */

}

DrawableString dstring
dstring.setX(10)
dstring.append("Pojd, ki hZze & chmurno  §C..")

dstring odpowiada na komunikaty z protokotow kiBsint |
String



Pierwszy program

/[ Niezledne zakécia przygotowawcze ;-)
#include <iostream>

using namespace std ;

main() // Program gtowny

{
/[ do obiektu cout wysylamy komunikat <<
[/ argument - co wypisa C
cout << "Hello, brave new world"
cout << endl ; // koniec linii



