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Zrédto: domena publiczna.

Programowanie obiektowe jest jednym z wielu paradygmatow programowania. Programy
napisane w oparciu o ten paradygmat sa definiowane za pomocg obiektow, czyli elementow
taczacych dane (stan) z metodami (zachowaniem). Stworzony w ten sposob program
traktujemy jako zbior obiektow potrafigcych komunikowac si¢ miedzy soba.

Modele programowania zmienialy si¢ wraz z doSwiadczeniem programistow. Z biegiem lat
powstat model programowania obiektowego, na ktory sklada si¢ kilka réznych zatozen,
omowionych w tym e-materiale.

Wiecejinformacji o zasadach programowania obiektowego znajdziesz w e-materiatach:

» Zasady programowania obiektowego w jezyku C++,

» Zasady programowania obiektowego w jezyku Java,

» Zasady programowania obiektowego w jezyku Python.
Twoje cele

e Przeanalizujesz zasady programowania obiektowego.

» Skonstruujesz modele klas, ktore mogg postuzy¢ jako podstawa do tworzenia
kolejnych projektow.

» PrzeSledzisz mechanizmy, dzigki ktorym mozliwa jest realizacja zasad

programowania obiektowego.
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Przeczytaj

Podstawowe cechy programowania obiektowego

Programowanie obiektowe sktada si¢ z kilku zatozen. NajczeSciej wyrozniane pojecia
opisujace cechy programowania obiektowego:

« abstrakcja,

e dziedziczenie,

e polimorfizm,

» hermetyzacja (enkapsulacja).

Abstrakcja

Aby model tworzony w programie mogt odzwierciedla¢ swiat, w ktorym zyjemy, tworzymy
byty abstrakcyjne. Nie zawsze s3 one doprecyzowane, ale definiuja pewien ogoét. Ogot ten
poOzniej jest uszczegotawiany o konkretne wiasnosci. Dzigki temu w programie panuje
hierarchiczno$¢, ktora jest odzwierciedleniem zdefiniowanych klasyfikaciji (np.
biologicznej). Z zasadg abstrakcji powigzane jest pojecie klasy abstrakcyjnej, ktora tak
naprawde nie moze istnie¢ w programie, ale wystepuje jako baza dla innych klas. Abstrakcja
to ograniczenie cech obiektu ze Swiata rzeczywistego do cech istotnych z punktu
widzenia rozwigzywanego problemu. Abstrakcja ma za zadanie uprosci¢ rozwigzanie
problemu i zwiekszy¢ jego ogolnosc¢.

Przykladem abstrakcji moze by¢ byt o nazwie ksztatt. Ksztalt mozna opisa¢ takimi
wlasciwosciami jak to, czy jest wypelniony, jezeli tak, to jakim kolorem, czy jest ciagly

i wreszcie jaki kolor ma jego kontur. Konkretne okreslenie ksztaltu nastepuje w momencie
jego uszczegotowienia. Wowczas moze on stac si¢ kwadratem, trapezem czy okregiem -
kazdy z nich bedzie miat do dyspozycji wskazane wtasciwosci ksztattu.

Dziedziczenie

Ta zasada wigze sie¢ z hierarchicznoscia tworzonych klas. Rozszerzanie klas stanowi
odwzorowanie roznych klasyfikaciji, ktore wyksztatcity sie wraz z dostrzezeniem wspolnych
cech danych grup (np. organizmow lub pierwiastkow chemicznych). Model ten
postanowiono wprowadzi¢ rowniez do programowania, gdyz umozliwia tworzenie struktur
danych rozniacych si¢ od siebie, ale majacych rowniez wiele cech wspolnych.
Dziedziczenie wyksztalcito si¢ zatem po to, aby rozszerzac¢ klasy o podobnych wtasnosciach
- bez koniecznoS$ci przepisywania ich.



Polimorfizm

Polimorfizm oznacza wielopostaciowosc¢. Jest to cecha, ktora nie moze wystepowac bez
dwoch poprzednich. Definiuje on wiele mechanizmoéow w jezykach programowania, ktore
pozwalajg na traktowanie obiektu danejklasy nie tylko jako jednego Scisle okreslonego typu,
ale takze jako jego typow bazowych. W efekcie mozemy sterowac¢ wieloma roznymi
podklasami tej samej klasy bazowej lub interfejsu. Dobrym przykladem obrazujgcym zasade
polimorfizmu moze by¢ np. kierownica, ktora uzywana jest do sterowania roznymi
pojazdami. Niezaleznie od pojazdu (rower, samochod czy samolot) obrot kierownicy w lewo
zawsze bedzie oznaczatl skret w lewo. Implementacja sterowania bedzie rézna w zaleznosci
od budowy pojazdu (w samolocie to ruch lotek, w samochodzie i rowerze - skret kot),
zasada dziatania kierownicy jest taka sama.

Z pojeciem polimorfizmu oraz dziedziczenia powigzane jest rowniez pojecie metod
wirtualnych, czyli takich, ktore moga by¢ nadpisywane w klasach pochodnych. Metody
wirtualne to takze te funkcje, w ktorych moze nastgpi¢ odwotanie do klasy bazowe;.
Woéwczas jezyk programowania musi udostepnic¢ konstrukcje, dzieki ktorej mozliwe jest
wywolanie oryginalnej, nadpisanej metody, wewnatrz metody, ktora ja nadpisata.

Hermetyzacja

Hermetyzacja (enkapsulacja) danych to zatozenie, zgodnie z ktorym mamy mozliwos¢
ukrycia pewnych danych i funkcji obiektu przed metodami innych klas (czyli tymi, ktore
nie s wewnetrznymi metodami danej klasy) lub funkcjami, ktore nie maja dostepu do
prywatnych sktadnikow (tzn. tymi, ktore nie sg funkcjami zaprzyjaznionymi).

Dzieki temu mechanizmowi otrzymujemy obiekt, do ktorego ukrytych poli metod mamy
dostep tylko poprzez udostepnione metody publiczne. Hermetyzacja ogranicza
popeinianie bledow.

Dzieki enkapsulacji wyksztalcito sie wiele wzorcow projektowych, ktére sprawiaja, ze praca
przy duzych aplikacjach jest utatwiona. Hermetyzacja wprowadza do jezykow
programowania modyfikatory dostepu. Wyr6zniamy trzy podstawowe tryby:

e prywatny - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana tylko w klasie, w ktorej
zostala zadeklarowana,

e chroniony - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana w klasie, w ktorej zostata
zadeklarowana oraz w klasach pochodnych od klasy, w ktorej zostata zadeklarowana,

e publiczny - zmienna moze by¢ modyfikowana i odczytywana w dowolnym miejscu
programu, w ktérym mamy dostep do obiektu.

W wielu modelach projektowych przyjmuje si¢, ze kazda zmienna w klasie powinna by¢
poprzedzona modyfikatorem prywatnym lub chronionym, a w celu jej odczytania lub
zmodyfikowania powinny zosta¢ utworzone specjalne funkcje zwane getterami oraz
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setterami. Uzycie takich funkcji zapobiega przypadkowemu dostepowi do zmiennych,
a jednocze$nie wprowadza mozliwosc¢ kontroli ich wartosci.

Przyktad

Przyjrzyj sie przyktadowemu pseudokodowi, ktory prezentuje wymienione zatozenia
programowania obiektowego:

abstrakcyjna klasa Figura
publiczna metoda czysto wirtualna wypiszPole()

klasa Punkt : Figura
publiczny double X
publiczny double y

metoda wypiszPole()
wypisz 0

klasa Kwadrat : Figura
prywatny Punkt a
prywatny Punkt b
prywatny Punkt c
prywatny Punkt d
prywatny double bok

konstruktor Kwadrat(Punkt punktzZaczepienia, double diugoS$Sc¢Bok
bok = diugosc¢Boku

a = punktZaczepienia

b.x = punktZaczepienia.x + diugosScBoku
b.y = punktZaczepienia.y

C.X = punktZaczepienia.x + diugoscBoku
c.y = punktZaczepienia.y + diugosc¢Boku
d.x = punktZaczepienia.x

d.y = punktZaczepienia.y + diugosc¢Boku

metoda wypiszPole()
wypisz bok * bok

Zacznijmy od wyjasnienia poszczegolnych klas po kolei.



Jako pierwsza zdefiniowana jest klasa abstrakcyjna Figura. Definiuje ona interfejs figur
geometrycznych. W tym wypadku kazda figura powinna potrafi¢ wypisa¢ swoje pole. Kazda
klasa, ktora bedzie dziedziczy¢ po klasie Figura, musi nadpisa¢ metode wypiszPole().

Nastepnie definiujemy klase Punkt, w ktorej wystepuja dwie wspolrzedne poprzedzone
publicznym modyfikatorem dostepu. Oznacza to, ze mozemy odczyta¢ oraz zmodyfikowac
je w dowolnym momencie wykonywania programu. Nadpisujemy w tym miejscu takze
metode wypiszPole( ), poniewaz bez tego klasa Punkt bylaby niekompletna. Pole punktu
geometrycznego jest rowne zero, zatem wypisujemy w tym miejscu zero.

Najbardziej ztozona klasa w calym programie jest Kwadrat. Punkty, z ktorych sktada sie
kwadrat, ustawione sg jako prywatne — mozemy je odczytywac i modyfikowac tylko w klasie
Kwadrat. Z tego wzgledu nie moze obejs¢ sie bez utworzenia konstruktora. W omawianym
przypadku do konstruktora podajemy punktZaczepienia, czyli pierwszy punkt, od
ktérego budujemy kwadrat. Kazdy nastepny punkt utworzony zostaje na podstawie
przekazanej przez parametr zmiennej dtugos¢Boku. Rowniez w przypadku klasy
Kwadrat nadpisujemy metode wypiszPole() (patrz wiersz nr 28).

Stownik
interfejs

w programowaniu obiektowym interfejs to klasa abstrakcyjna, ktora zawiera tylko
i wylacznie metody czysto wirtualne
wzorzec projektowy

definicja modelu tworzenia aplikacji, systemow, programow itp., ktora zawiera
sprawdzone rozwigzania cze¢stych problemow pojawiajacych sie podczas pracy
projektowej; utatwia prace zespotowg nad projektami, a takze rozbudowe kodu

i utrzymanie zaleznoSci wystepujacymi w projekcie



Mapa mysli

Polecenie 1

Mapa mysli przedstawia pojecia Scisle zwigzane z paradygmatami programowania

obiektowego. Uzyj jej w celu utworzenia odpowiednich skojarzen z tymi pojeciami.

Zrédto: Englishsquare.pl sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Sprawdz sie
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Cwiczenie 1

instancja

polimorfizm

abstrakcja

wirtualizacja

dziedziczenie

hermetyzacja

Cwiczenie 2

hermetyzacja

dziedziczenie

instancja

polimorfizm

wirtualizacja

abstrakcja

Pokaz ¢wiczenia: O O @

Wskaz, jak inaczej nazywamy enkapsulacje.

Wybierz wszystkie zatozenia programowania obiektowego.



Cwiczenie 3 3
Wskaz poprawng odpowiedz.
Polimorfizm w programowaniu obiektowym nie jest zwigzany z dziedziczeniem.

() fatsz

() prawda

Cwiczenie 4 C
Przyporzadkuj pojecia. Do zatozen programowania obiektowego dopasuj pojecia, z ktérymi
najbardziej zwigzane s3 te zatozenia.

Polimorfizm modyfikatory dostepu
Hermetyzacja klasy abstrakcyjne
Dziedziczenie klasy pochodne
Abstrakcja metody wirtualne
Cwiczenie 5 »

Wskaz, ktéra cecha nie jest zwigzana z mozliwoscig nadpisywania metod klasy bazowe;.

() dziedziczenie

() hermetyzacja

() abstrakcja

() polimorfizm



Cwiczenie 6 @

Wskaz synonim stowa polimorfizm.

wirtualizacja

instancja

o O O

enkapsulacja

() wielopostaciowos¢

Cwiczenie 7 @
Uzupetnij zdanie.

wirtualizacja ’ ‘ instancja ’ ‘ enkapsulacja ’ ‘ wielopostaciowos$¢

Cwiczenie 8 @
Wskaz poprawng odpowiedz.
Klasa oraz obiekt to to samo.

() fatsz

() prawda

Cwiczenie 9 @
Wskaz, jak nazywamy klase, ktéra posiada jedynie metody czysto wirtualne i nie moze by¢
instancjonowana.

() klasa wtasciwa
() klasa obiektowa
() interfejs

() klasa pochodna






Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Zasady programowania obiektowego

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwigzywaniu
problemoéw;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

» Przeanalizujesz zasady programowania obiektowego.

» Skonstruujesz modele klas, ktore mogg postuzy¢ jako podstawa do tworzenia kolejnych
projektow.

o PrzeS$ledzisz mechanizmy, dzigki ktorym mozliwa jest realizacja zasad programowania
obiektowego.



Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» metody aktywizujgce.

Formy pracy:

e pracaindywidualna;

e pracaw parach;

e pracaw grupach;

» praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
 tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Nauczyciel dzieli klase na grupy. Kazda z grup ma przygotowac krotka prezentacije
dotyczacg jednego z przedstawionych w sekciji ,Przeczytaj” zalozen programowania
obiektowego.

2. Przygotowanie do zaje¢. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiak:
»Zasady programowania obiektowego”. Nauczyciel prosi uczniow o zapoznanie si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj”

Faza wstepna:

1. Nauczyciel wyswietla temat i cele zaje¢. Prosi uczniow, by na podstawie wiadomosci
zdobytych przed lekcjg zaproponowali kryteria sukcesu.

2. Rozpoznanie wiedzy uczniéow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekcji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekciji ,Przeczytaj’.



Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

2. Uczniowie w grupach prezentujg wyniki swojej pracy.

3. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Mapa mysli”. Uczniowie
wspolnie zapoznajg sie¢ z mapg mysli, ktora przedstawia pojecia Scisle zwigzane
z paradygmatami programowania obiektowego. Moga jej uzy¢ w celu utworzenia
odpowiednich skojarzen z tymi pojeciami.

4. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja éwiczenia interaktywne wskazane
przez nauczyciela.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel zadaje pytania podsumowujace, np.
- wymien kilka paradygmatoéw programowania obiektowego
- jaka nazwe nosi paradygmat zwigzany z faktem, ze dane, ktore przechowujemy
w komputerze, w rzeczywistosci nie muszg nic oznaczac?
- co oznacza pojecie ,polimorfizm”?
- wymien 3 podstawowe tryby modyfikatoréw dostepu, jakie wprowadza do jezykow
programowania hermetyzacja.
2. Wybrany uczen podsumowuje zajgcia, zwracajgc uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:

1. Opracuj krotka notatke zwigzang z powstaniem koncepcji programowania
obiektowego. Ustal, jaki jezyk byt pierwszym jezykiem programowania obiektowego.

Wskazowki metodyczne:

» Uczniowie mogg wykorzystac tresci w sekcjach: ,Przeczytaj’, ,Mapa mysli”, ,Sprawdz
sie” jako materiat do lekcji powtorkowe;j.



