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Pytania powtarzajgce

X&Y ?

X|y ?

~ X ?

XNy ?
o Definicje:

bit, bajt, stowo, little/big endian



Pytania powtarzajace -
maskowanie
0 Rejestr R

R7 | Re | R5 | R4 | R3 | R2

2?2?27

o Jak sprawdzicC co siedziw R4 ?
o Jak przestawic R4 na 17
o Jak przestawic R4 na 07




Pytania powtarzajace:
ztozone typy danych
Definicje:

o Tablice/Sekwencje

o Zbiory/stowniki

o Struktury/Rekordy

o Klasy/obiekty




Programowanie Obiektowe ¢

o Paradygmaty programowania
o Imperatywny (strukturalny/proceduralny)



Programowanie Imperatywne é

o

* skupione na instrukcjach

* dane przechowywane w gtownej procedurze |
przekazywane do 1 z metod/funkcji/procedur

* Jasny rodziat ,funkcjonalnosci” i ,danych”

Global Data and Main
Procedure




Programowanie obiektowe %

o

* obiekt jest potgczeniem danych (stan/atrybuty
obiektu) i funkcjonalnosci (metod)

* program polega na tworzeniu obiektow | wysyfania
miedzy nimi komunikatow

method




Klasa ¢

Klasa — definicja typu zmiennej ktdorym sg obiekty
stanowi opis/schemat (blueprint) jakie dane
bedzie przechowywat obiekt i jakg

funkcjonalnoscig bedzie dysponowat (jakie ma
metody)

Private
e IMplementation
Details




Przykiad — klasa ,,boxer” ¢

Dane:
imie
zdrowie
sita

ustaw imie/zdrowie/site

Metody:
walnij
oberwij
podaj imie/zdrowie/site
(get)

ustaw imie/zdrowie/site
(set)

imie: .....

podaj imie/zdrowie/site



OBIEKT <
Obiekt to ,,byt programistyczny” posiadajacy
zmienne | metody opisane w klasie

Yariables

-~ L5tate)
mMethods y

(behawior |




Przyktadowy obiekt: )

Golota klasy Bokser ¢
Obiekt Gotota:
Dane:
imie = ,Gotota”
ustaw imie/zdrowie/site zdrowie = 100
sita = 95
imie: Gotota _
zdrowie: 100 MetOdy'__
sita: 95 - walnij
oberwij
podaj imie/zdrowie/site (pg;)edt?J imig/zdrowie/site

ustaw imie/zdrowie/site
(set)



Komunikaty ¢

h‘

W programowaniu obiektowym instrukcje polegaja
na wysytaniu przez obiekty komunikatow
(message).

Mezzage

Object B



Elementy komunikatu (

nazwa obiektu . nazwa metody (parametry metody)

Gotlota.Oberwij (Tyson.Walnij())

ustaw imie/zdrowie/site ustaw imie/zdrowie/sitg

mie: Gototz
zdrowie: 100
sita: 95

Imie: Tyson
zdrowie: 100
sita: 120

podaj imie/zdrowie/site podaj imig/zdrowie/sitg




Konstruktor (

o

Metoda uruchamiana w momencie stworzenia
obiektu.

Zazwyczaj wykorzystywana do ustawienia wartosci
poczatkowych zmiennych.

Czasami uruchamia tez statyczne metody (np.
licznik obiektow).



Dynamiczne vs. Statyczne |£)

h‘

Zmienne | metody dynamiczne — nalezg do
danego obiektu. Kazdy obiekt ma wtasne.

Zmienne | metody statyczne — nalezg do klasy.
Sg wspotdzielone przez obiekty. Mogg byc¢
uruchamiane/modyfikowane bez tworzenia
obiektu.



Publiczne vs prywatne )

h‘

° Prywatne dane/metody — mogg byc
modyfikowane/uruchamiane tylko przez
obiekty te] samej klasy

o Publiczne dane/metody — dostepne dla
wszystkich innych klas

o Chronione (protected) — dostepne dla dane;
klasy | klas z niej dziedziczacych



Programowanie proceduralne
vs programowanie obiektowe |

Proceduralne

® dane i funkcjonalnosc¢
rozdzielne

® program to cigg
iInstrukcji operujgcych na
danych lub wywotujgcych
metody

h‘

Obiektowe

® potaczenie danych |
funkcjonalnosci

® kazdy obiekt
przechowuje jakies dane

(stan/atrybuty) | posiada
funkcjonalnosc

® klasy opisujg obiekty

® program to tworzenie
obiektow | wywotywanie
ich metod



Wady | zalety

Proceduralne (imperatywne)

+ bardziej zblizone do
maszynowego (wiec szybsze
| wydajniejsze)

+ dobre to tworzenia krotkich
programow przez jednego
programiste

- gorsze do tworzenia
ztozonych programow przez
wielu programistow

- trudne w modyfikacji i
rozbudowie

Obiektowe
+ dobre dla tworzenia

rozbudowanych programoéw
przez wielu programistow

+ naturalnie modeluje
Interfejsy graficzne

+ tatwe w modyfikacji,
rozbudowie

- mniej wydajne
- duzo zbednego kodu dla
matych programow

o



Nowe stownictwo OOP

Abstraction (abstrakcja) ".)
Polymorphism (polimorfizm)
&

Inheritance (dziedziczenie)

Encapsulation (enkapsulacja/hermetyzacja)



Abstrakcja ¢
Bardziej ,abstrakcyjne” myslenie o programie:
mamy obiekty (agentdw) wykonujacych swoje
zadania | wymieniajgcych komunikaty.
nie musimy skupiac sie ha wewnetrznym
dziataniu/strukturze tych obiektow (chyba ze to
my definiujemy klase)
Klasy | metody abstrakcyjne — to takie ktorych

obiektow nie mozna tworzyc¢ (stuzg tylko za
schemat do dziedziczenia) |
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Dziedziczenie &

Klasy mogg dziedziczycC z innych. Przejmuja
wtedy ich dane | metody. Mogg wtedy dodawac
swoje nowe dane i metody lub ,przecigzac”
(nadpisac) stare.

Rodzic/dziecko.
Superclass/Subclass.
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Hermetyzacja &

Dane ustawiane jako prywatne, metody jako
publiczne. Pozwala to unikngc¢ przypadkowego
edytowania danych lub btedow dostepu do
pamieci.

Interfe|s — typ klasy sktadajgcej sie tylko z
publicznych metod, bez danych.




Polimorfizm ¢
Mozliwos¢ uzywania metod/zmiennych na kilka réznych
sposobow. Np. ta sama metoda zadziala inaczej w zaleznosci

od typu danych ktéry otrzyma, lub obiektu z ktérego zostata
uruchomiona.

override (zastgpiC) — dziedziczgca klasa tworzy wtasng wersje
jakiejs metody
overload (przecigzycC) tworzymy inng metode o tej samej nazwie

ale przyjmujgcg inne parametry
=

speak() speak() speak()
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