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Programowatem w innym jezyku

Nigdy nie programowalem

Paradygmaty programowania
Ewolucja jezykéw programowania od bliskich maszynie do bliskich rozwigzywanym problemom:

e Imperatywne

— proceduralne — “ksiazka kucharska”

— obiektowe — interakcje obiektow
e Deklaratywne

— funkcyjne — funkcje i wartoSci

— logiczne — relacje, spetnianie formut

e Specyficzne dla dziedziny (domain specific)



Przyklady jezykow
e proceduralne: Algol, Pascal, C,...
e obiektowe: Smalltalk, C++, Java, Python, Ruby,. ..
e funkcyjne: Lisp, ML, Haskell,...

e logiczne: Prolog, Mercury,. . .

W praktyce wigkszo$¢€ jezykéw taczy rézne 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 (jesli starczy czasu)

Dlaczego C++?

e bardzo popularny,
e dostgpny w wielu implementacjach,
o cfektywne implementacje

e latwo dostgpna literatura
Zastrzezenia
e C++ nie jest jedynym jezykiem obiektowym,
e C++ nie jest najlepszym jezykiem obiektowym,
o C++ jest trudnym jezykiem, z bardzo rozbudowana sktadnia i subtelng semantyka

e w C++ mozna pisa¢ programy nie majace nic wspélnego z programowaniem obiektowym,

“W kazdym jezyku da sie programowac w Fortranie” I




Zaliczenie ¢wiczen

e obecnosci,
e kolokwium w potowie semestru,

e program zaliczeniowy.

Programowanie obiektowe
e Wszyscy o nim méwia, wszyscy go uzywaja i nikt nie wie co to jest.

e Podejscie obiektowe wykracza daleko poza programowanie (ogélnie: opis skomplikowanych syste-
mow).

e Inny sposéb widzenia §wiata

— Agenci, do ktérych wysyla si¢ komunikaty (zlecenia wykonania pewnych zadan)

— Metody realizacji zlecen sg ukryte (przyktady: poczta, WWW)

Nowy wspanialy Swiat
e Wigcej niz jedynie dodanie do jezyka programowania kilku nowych cech,
e inny spos6b myslenia o projektowaniu i tworzeniu programow.
e Na programowanie obiektowe mozna patrze¢ jako na symulowanie rozwazanego Swiata.
e W programowaniu obiektowym mamy do czynienia z zupelnie innym modelem obliczen:

e zamiast komdrek pamigci i ciagu instrukcji mamy obiekty (agentéw) komunikaty i zobowiazania.

Obiekty i klasy

e Obiekt:

— stan (atrybuty),

— zachowanie (operacje, metody).

Kazdy obiekt jest egzemplarzem pewnej klasy.

Zachowanie obiektu jest okre§lone w jego klasie.

Z kazdym obiektem jest zwigzany pewien zbidr zobowigzan — protok6t

Inaczej: protokét okresla na jakie komunikaty obiekt odpowiada (jakie zlecenia wykonuje).



Komunikaty

e Zachowanie obiektu mozna zaobserwowaé wysylajac do niego komunikat;
e w odpowiedzi obiekt wykona swoja metod¢ zwigzang z tym komunikatem;

e To jakie akcje zostang wykonane zalezy od obiektu — obiekt innej klasy moze wykona¢ w odpowiedzi
na ten sam komunikat zupetnie inne akcje (polimorfizm).

Komunikaty i metody

e Wystanie komunikatu jest podobne do wywotania procedury.
e Istotna réznica: to jakie akcje zostana wykonane zalezy od odbiorcy komunikatu.

e Wiazanie nazwy komunikatu z metoda odbywa si¢ w czasie wykonania, a nie kompilacji (metody
wirtualne, wczesne i péZne wigzanie metod).

Delegacja i komponenty

e Staramy sig co tylko si¢ da zrzucié na innych (agentéw), a nie robi¢ wszystko samemu.

e Sprzyja to tworzeniu komponentéw nadajacych si¢ do ponownego wykorzystania w inych programach
(reuse)

e Projektowanie sterowane zobowiazaniami (Responsibility Driven Design):

— delegowanie zadan daje agentom wigksza samodzielnosé,
— komponenty staja si¢ mniej zalezne od siebie,

— to z kolei ulatwia ich ponowne wykorzystanie.

Ewolucja

e Kolejny etap ewolucji mechanizmdéw abstrakcji:

— procedury
— bloki

— moduty
- ATD

— programowanie obiektowe



Wiasnosci OOP
Alan Kay (1993):

e Wszystko jest obiektem.

Obliczenie realizuja obiekty przesylajac migdzy soba komunikaty.

Obiekt ma swoja pamigé zawierajacg inne obiekty (odwotania do nich).

Kazdy obiekt jest egzemplarzem klasy.

Klasa jest wzorcem zachowania obiektu.

Klasy sg zorganizowane w hierarchi¢ dziedziczenia.

Dziedziczenie

e Jeden z fundamentéw podejscia obiektowego.
o Klasy obiektéw mozna kojarzy¢ w hierarchie klas (prowadzi to do drzew lub graféw dziedziczenia).

e Atrubuty i zachowanie klas-przodkéw sa dostgpne w klasach potomkéw (posrednio lub bezposred-
nio).

e Potomek moze mie¢ odmienne zachowanie niz przodek.
e Nadklasy i podklasy (klasy bazowe i pochodne).

e Zasada podstawialnosci: zawsze powinno by¢ mozliwe podstawienie obiektow podklas w miejsce
obiektéw nadklas.

Przyklad dziedziczenia — Point
Rozwazmy nastepujaca klase:

class Point {
attributes:
int x, vy
methods:
setX (int newX)
getX ()
setY (int newY)
gety ()

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



Przyklad dziedziczenia — Circle

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

Circle acircle

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

acircle.setRadius (3) /+ Dodane przez Circle */
Wielodziedziczenie

e Wielodziedziczenie (multiple inheritance) oznacza, ze klasa dziedziczy po 2 lub wigcej niezwigza-
nych ze soba klasach.

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

Point String

DrawableString

e Przyklad:

e DrawableString dziedziczy po klasach Point i String.

Wielodziedziczenie — przyklad

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

}

DrawableString dstring
dstring.setX (10)
dstring.append ("P6jdZz, kin-ze te chmurnosé...")

dstring odpowiada na komunikaty z protokotéw klas Point i String.



