Obiektowos¢

OOP, (Object-oriented programming), czyli programowanie obiektowe, to paradygmat
programowania, w ktérym - w odrdznieniu od programowania proceduralnego, gdzie
procedury nie sg ze sobg powigzane i to od programisty zalezy pilnowanie porzgdku —
program sktadac sie bedzie w duzej mierze z obiektow, z ktérych kazdy ma jakis zestaw cech,
czyli pél przechowujacych dane oraz zestaw zachowan, zwanych metodami.

W przetozeniu na przyktady mniej abstrakcyjne — Samochéd ma zestaw cech, czyli marke,
model, silnik, kolor, kierunkowskazy, bycie lepszym od tramwaju itd. oraz okreslony zestaw
zachowan, czyli robienie ,,brum brum”, wtgczanie kierunkowskazdw itd. Taki samochod
przeniesiony na rzeczywistos$¢ programistyczng bytby obiektem. Takich obiektéw w ramach
programu mozemy utworzy¢ bardzo duzo, jednak niepraktycznym bytoby tworzenie nowej
definicji samochodu za kazdym razem, kiedy chcieliby$Smy utworzy¢ taki obiekt.

Klasy

Klase mozemy rozumiec jako wzér, wedtug ktdrego bedg tworzone nowe obiekty. Obiekty tej
samej klasy bedg miec¢ te same metody i pola, jednak ich wartosci mogg juz by¢ zupetnie
inne. Definicja wyglada bardzo podobnie do struktury.

class Car{
public:

int pole;
void metoda():

Stowo kluczowe ‘class’ w potagczeniu z nazwa klasy i klamrg zawierajgca definicje pét i metod
utworzy nam nowa klase. W ten sposob utworzyliSmy jedynie definicje klasy, nie mamy
jednak jeszcze zadnego obiektu tej klasy. Znow, podobnie jak w strukturach, mozemy o
klasie pomyslec troche jak o typie danych, a o obiekcie jak o nazwie nowotworzonej
zmiennej. W ponizszym przkfadzie definiujemy sobie klase Car, ktéra zawiera pola ‘make’,
‘model’ i ‘engine’ oraz metode broom() robigcg ‘BRUM BRUM'’. Ponizej tworzony jest obiekt
hylaVehicle nalezacy do klasy Car.



class Car{
public:
string make;
string model;
int silnik;

void vroom(){
cout<<"BRUM BRUM";

car hylaVehicle;

Do péli metod (tych publicznych, ale o tym nastepnym razem), dostep uzyskujemy
doktadnie tak samo jak w przypadku struktur, czyli operatorem wytuskania (.)

Car hylaVehicle;
hylaVehicle.vroom();
hylaVehicle.make="Citroen";
cout<<hylaVehicle.make;

Zapewne pamietacie, jak wczesniej ktadtem nacisk na rozdzielenie deklaracji i definicji
funkcji. W programowaniu obiektowym jest tak samo, tylko rozdzielaé powinnismy
deklaracje i definicje metody. W ciele klasy powinnismy pozostawié jedynie deklaracje,
natomiast definicja powinna sie znalez¢ poza nim.

class Car{
public:
string make;
string model;
int engine;
void vroom():

};
void Car::vroom(){
cout<<"BRUM BRUM\n':




Wewnatrz metod mozemy uzyskiwac rowniez bezproblemowy dostep do pdl danej klasy.
Jednak operator (.) dziata tylko dla obiektow, a w tym wypadku tworzy¢ bedziemy dopiero
schemat dziatania dla wszystkich obiektdw definiowanej klasy. W takim wypadku korzystac
bedziemy ze stéwka kluczowego this.

W ponizszym przyktadzie klasa Car ma pole engine oraz metode vroom().
class Car{

public:
string engine;
void vroom();

};
void Car::vroom(){
if(this—>engine == "Benzyna")
cout<<"BRUM BRUM\n";
if(this—>engine == "Diesel")
cout<<"KLE KLE\n";

main(){

Car Citroen, Thalia;
Citroen.engine="Diesel";
Thalia.engine="Benzyna";
Thalia.vroom();

return 0;

Zwréci¢ nalezy uwage, ze zachowanie metody vroom() jest inne, zaleznie od zdefiniowanego
w obiekcie silnika. Mimo, ze Citroen i Thalia sg obiektami klasy Car i dzielg ze sobg pewne
wspodlne cechy (oba majg silnik i mozna je wkreci¢ na obroty) to ich zachowanie jest zupetnie
inne, zaleznie od rodzaju silnika.

Zadania

1. Napisz klase samochdd, ktéra zawierac bedzie pola: marka, model, pojemnos$¢ silnika,

rodzaj paliwa oraz metody:

a. create() — ktéra zapyta uzytkownika o wszystkie dane pojazdu

b. show() — ktora wyswietli wszystkie te informacje.
W funkcji main powinnismy jedynie tworzy¢ obiekt klasy samochdd i wywotywac obie
metody.

2. Napisz klase rectangle, ktdra bedzie miata pola a i b oraz metody pozwalajgce na
obliczanie pola i przekatnej tego prostokata. W funkcji main stwérz nowy obiekt,
popros$ uzytkownika o podanie a i b, a nastepnie wywofaj obie metody i wynik
obliczen wydrukuj na terminalu.



