Programowanie obiektowe

* Programowanie obiektowe (ang. object-
oriented programming) to metodyka tworzenia
programow komputerowych, ktora definiuje
programy za pomocg obiektow .

— Obiekty to elementy taczace stan (czyli dane) i
zachowanie (czyli procedury, tu: metody).

— Obiektowy program komputerowy wyrazony jest jako
zbidr takich obiektow, komunikujgcych sie pomiedzy
sobg w celu wykonywania zadan.

Programowanie obiektowe

Programowanie w Delphi

Klasa i obiekt Opis rzeczywistosci

 Obiekt to podstawowy element w Azor

programowaniu. .
» Klasa to zbiér regut opisujacych obiekty. Obiekt

Klasa




Diagram klas - przykifad

[ Psowate | [ KOTOWATE |
. pes | [ wiwk | [ kot | [TYGRYS|

Owczarek }

Jamnik ]

Bokser

Obiekt

» Obiekt Azor nalezy do klasy Bokser

— Klasa Bokser nalezy do klasy Pies

» Klasa Pies nalezy do klasy Psowate
— Klasa Psowate nalezy do klasy SSAK

» Obiekt Azor nalezy jednoczes$nie do klas
Bokser, Pies, Psowaty, Ssak.

« Posiada wszystkie cechy klas
nadrzednych.

— Ma jednoczesnie cechy boksera, psa,
psowatego, ssaka.

Cechy Klasy
« Kazda klasa ma szczegolne cechy.

» Klasa Bokser ma nastepujace:
— Stan (Wtasciwosci)
* Wzrost
* Masa
* Wiek
» Szybkos¢
— Zachowanie (Zdarzenia)
* Gryzienie
» Jedzenie
* Pilnowanie
* Spanie 7

Zmiany cech obiektu Azor
Azor:Bokser //Obiekt Azor nalezy do klasy Bokser

//Zmiana wlasciwosci obiektu Azor
Azor.wzrost:=55cm;
Azor.masa:=33kg;
// Zmiana zdarzen obiektu Azor
Azor.jesc;
Azor.gryzie:=true;
Azor.szczeka:=(inny_pies, gtosno, przez_ptot);
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Inspektor Obiektow Whasciwosci i zdarzenia obiektow
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Zdarzenia obiektow

vﬂﬁédwoéci?ZdamenﬁleaVDMEsl

OnChangeBounds

» Zdarzenia to operacje
wykonywane przez ten
obiekt.

— Mozna je zdefiniowac w
zalezno$ci od rodzaju
zdarzenia np.

* klikniecie mysza na niego,

* przeciggniecie w inne
miejsce,

* nacisniecie jakiegos
klawisza,

* zmiana rozmiaru.
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Definiowanie obiektow

* Przy wstawianiu komponentéw do programu edytor
automatycznie tworzy nowe obiekty, przypisujac je
do odpowiednich klas.

type
TForml = class(TForm)

Buttonl: TButton;
Editl: TEdit;
Memol: TMemo;
PageControll: TPageControl;
Panell: TPanel;
TabSheetl: TTabSheet;

end; 14

Obiekty w kodzie programu.

 Hierarchie w Delphi piszemy od najwyzszego
obiektu (klasy) do najnizszego.
» Poszczegodlne poziomy oddzielamy

kropkami

— Mozemy napisac¢ nazwe obiektu biezgcego
= Button3

—lub podac catg hierarchie
* Forml._Button3
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Cechy obiektu — edycja w kodzie

*  Wiasciwosci i zdarzenia obiektu rowniez oddzielamy
kropkami.

procedure TForml.Button3Click(Sender: TObject);
begin
Forml.color:=CIRed;
Button3.Font.Style:=FsUnderline;
Panell_Width:=:=300;
Memol.Text:="Domek Mamy";
Forml._.Close;
end;
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Automatyczna podpowiedz Wstawienie odpowiedniej wartosci

procedure TForml.EBitBEtnlClick(3ender: TObject):;
procedure TForml.BitBtnlClick(Sender: TObhject): hegin
begin Forml.

T Formi. end; ar BitBtnl : TEitEtn :I
end; var BitBtnl : TEitEtn j ~___ |procedure BitBtnlClick(Sender:TObject):
initialiprocedure Blt_,Bt,nlCllck(Sender:TObJect]; ln;;;allpraperty ClientHandLle : HUND

(5T property ClientHandle:HUND procedure Createfnd;
procedure Createind: end. procedure Activate;
end. procedure Activate: Active:Eoolean
Active:Eoolean
KN —
= 9 Frab MWST [onil pas + PodpowiedZ pokazuje jednoczesnie typ zmiennych, ktére moze przybrac

dana wtasciwosé.

. , . L . Wt ktadzie sg to wartosci logi true lub false).
+ Chcac edytowac cechy obiektu nalezy wpisac jego nazwe. ym przykiadzie s to wartosci logiczne (rue lub false)

» Po wpisaniu kropki pojawi sie podpowiedz zawierajgca procedure TForml.BitBtnlClick(Sender: TObject);
zbidr wiasciwosci, funkciji i procedur, ktére moze begin
zrealizowac ten obiekt. Forml.Visible:=false;
end;
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