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Лекція 1. 
Тема 1. Основні ідеї об’єктно орієнтованого програмування. 
Тема 2. Структурний та об’єктно-орієнтований підходи у програмуванні. Поняття класу. Дані-члени. Методи-члени. Статичні члени класу. 

В остаточному вигляді будь-яка програма являє собою набір ін-трукцій процесора. Все, що написано на будь-якій мові програмування - більш зручна, спрощена запис цього набору інструкцій, що полегшує написання, налагодження і подальшу модифікацію програми. Чим вище рівень мови, тим в більш простій формі записуються одні і ті ж дей-наслідком.

Зі збільшенням обсягу програми стає неможливим утримувати в па-мяти всі деталі, і стає необхідним структурувати інформацію, виділяти головне й відкидати несуттєве. Цей процес називається підвищенням ступеня абстракції програми.

Для мови високого рівня першим кроком до підвищення абстракції яв-ляется використання функцій, що дозволяє після написання і налагодження функції відволіктися від деталей її реалізації, оскільки для виклику функції потрібно знати тільки її інтерфейс. Якщо глобальні змінні не використовуються, інтерфейс повністю визначається заголовком функції.

Наступний крок - опис власних типів даних, що дозволяють структурувати і групувати інформацію, представляючи її в більш есте-ному вигляді. Наприклад, всі різнорідні відомості, що відносяться до од-ному виду товару на складі, можна уявити за допомогою однієї струк-тури.

Для роботи з власними типами даних необхідні спеціальні. Природно згрупувати їх з описом цих типів даних в одному місці програми, а також по можливості відокремити від її інших частин. При цьому для використання цих типів і функцій не потрібно пів-ного знання того, як саме вони написані - необхідні тільки опису інтерфейсів. Об'єднання в модулі описів типів даних і функцій, призначених для роботи з ними, з приховуванням від користувача модуля несуттєвих деталей є подальшим розвитком структуризації програми.

Всі три описаних вище методу підвищення абстракції мають на меті спростити структуру програми, тобто уявити її у вигляді мень-шего кількості більш великих блоків і мінімізувати зв'язку між ними. Це дозволяє управляти великим обсягом інформації і, таким чи-тельно, успішно налагоджувати більш складні програми.
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Введення поняття класу є природним розвитком ідей мо-дульності. У класі структури даних і функції їх обробки об'єднати-ються. Клас використовується тільки через його інтерфейс - деталі реалізації для користувача класу не істотні.

Ідея класів відображає будову об'єктів реального світу - адже кожен предмет або процес має набір характеристик або відмінних рис, іншими словами, властивостями і поведінкою. Програми в основному призначені для моделювання предметів, процесів і явищ реаль-ного світу, тому зручно мати в мові програмування адекватний інструмент для представлення моделей.

Клас є типом даних, що визначаються користувачем. У класі задаються властивості і поведінку будь-якого предмета або процесу у вигляді полів даних (аналогічно структурі) і функцій для роботи з ними. Ство-ваемий тип даних має практично тими ж властивостями, що і стан-дротяні типи (нагадаю, що тип задає внутрішнє представлення даних в пам'яті комп'ютера, безліч значень, яке можуть приймати вели-чини цього типу, а також операції і функції, що застосовуються до цим величи-нам).

Істотною властивістю класу є те, що деталі його реалізації приховані від користувачів класу за інтерфейсом. Інтерфейсом класу є-ються заголовки його відкритих методів. Таким чином, клас як модель об'єкта реального світу є чорним ящиком, замкнутим по отноше-нию до зовнішнього світу.

Ідея класів є основою об'єктно-орієнтованого программи-вання (ООП). Основні принципи ООП були розроблені ще в мовах Simula-67 і Smalltalk, але в той час не отримали широкого застосування через труднощі освоєння і низьку ефективність реалізації. В С ++ ці кон-цепції реалізовані ефективно і несуперечливо, що і стало основою успішного поширення цієї мови і впровадження подібних засобів в інші мови програмування.

Ідеї ​​ООП не надто прості для практичного використання (їх негра-матню застосування приносить набагато більше шкоди, ніж користі), а освое-ня існуючих стандартних бібліотек вимагає часу і високого рівня початкової підготовки.

Конкретні змінні типу даних «клас» називаються екземпля-рами класу, або об'єктами. Об'єкти взаємодіють між собою, поси-гавкоту і отримуючи повідомлення. Повідомлення - це запит на виконання дії, що містить набір необхідних параметрів. Механізм повідомлень реали-
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-зуется за допомогою виклику відповідних функцій. Таким чином, з по-міццю ООП легко реалізується так звана «подієво-керована модель», коли дані активні і управляють викликом того чи іншого фраг-мента програмного коду.

Прикладом реалізації подієво-керованої моделі може служити будь-яка програма, керована за допомогою меню. Після запуску така про-грами пасивно очікує дій користувача і повинна вміти правильно відреагувати на будь-який з них. Подієва модель є протипожежні-хибністю традиційної
Basic Concepts of Object Oriented Programming using C++

Object oriented programming – As the name suggests uses objects in programming. Object oriented programming aims to implement real world entities like inheritance, hiding, polymorphism etc in programming. The main aim of OOP is to bind together the data and the functions that operates on them so that no other part of code can access this data except that function.
Let us learn about different characteristics of an Object Oriented Programming language:
Object: Objects are basic run-time entities in an object oriented system, objects are instances of a class these are defined user defined data types.


	class person 

{ 

    char name[20]; 

    int id; 

public: 

    void getdetails(){} 

}; 

  

int main() 

{ 

   person p1; //p1 is a object  

} 


Object take up space in memory and have an associated address like a record in pascal or structure or union in C.

When a program is executed the objects interact by sending messages to one another.

Each object contains data and code to manipulate the data. Objects can interact without having to know details of each others data or code, it is sufficient to know the type of message accepted and type of response returned by the objects.

Class: Class is a blueprint of data and functions or methods. Class does not take any space.

Syntax for class:

	class class_name 

{ 

  private: 

     //data members and member functions declarations 

  public: 

     //data members and member functions declarations 

  protected: 

     //data members and member functions declarations 

};


Class is a user defined data type like structures and unions in C.

By default class variables are private but in case of structure it is public. in above example person is a class.

Encapsulation and Data abstraction: Wrapping up(combing) of data and functions into a single unit is known as encapsulation. The data is not accessible to the outside world and only those functions which are wrapping in the class can access it. This insulation of the data from direct access by the program is called data hiding or information hiding.

Data abstraction refers to, providing only needed information to the outside world and hiding implementation details. For example, consider a class Complex with public functions as getReal() and getImag(). We may implement the class as an array of size 2 or as two variables. The advantage of abstractions is, we can change implementation at any point, users of Complex class wont’t be affected as out method interface remains same. Had our implementation be public, we would not have been able to change it.

Inheritance: inheritance is the process by which objects of one class acquire the properties of objects of another class. It supports the concept of hierarchical classification. Inheritance provides re usability. This means that we can add additional features to an existing class without modifying it.

Polymorphism: polymorphism means ability to take more than one form. An operation may exhibit different behaviors in different instances. The behavior depends upon the types of data used in the operation.
C++ supports operator overloading and function overloading.
The process of making an operator to exhibit different behaviors in different instances is known as operator overloading.
Function overloading is using a single function name to perform different types of tasks.
Polymorphism is extensively used in implementing inheritance.

Dynamic Binding: In dynamic binding, the code to be executed in response to function call is decided at runtime. C++ has virtual functions to support this.

Message Passing: Objects communicate with one another by sending and receiving information to each other. A message for an object is a request for execution of a procedure and therefore will invoke a function in the receiving object that generates the desired results. Message passing involves specifying the name of the object, the name of the function and the information to be sent.

Related Articles:

Classes and Objects
Inheritance
Access Modifiers
Abstraction
This article is contributed by Vankayala Karunakar. Please write comments if you find anything incorrect, or you want to share more information about the topic discussed above.
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OOP – Object Oriented Programming By Vangie Beal
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Object-oriented programming (OOP) refers to a type of computer programming (software design) in which programmers define not only the data type of a data structure, but also the types of operations (functions) that can be applied to the data structure.

In this way, the data structure becomes an object that includes both data and functions. In addition, programmers can create relationships between one object and another. For example, objects can inherit characteristics from other objects.

The Basic OOP Concepts

If you are new to object-oriented programming languages, you will need to know a few basics before you can get started with code. The following Webopedia definitions will help you better understand object-oriented programming:

· Abstraction: The process of picking out (abstracting) common features of objects and procedures.

· Class: A category of objects. The class defines all the common properties of the different objects that belong to it.

· Encapsulation: The process of combining elements to create a new entity. A procedure is a type of encapsulation because it combines a series of computer instructions.

· Information hiding: The process of hiding details of an object or function. Information hiding is a powerful programming technique because it reduces complexity.

· Inheritance: a feature that represents the "is a" relationship between different classes.

· Interface: the languages and codes that the applications use to communicate with each other and with the hardware.

· Messaging: Message passing is a form of communication used in parallel programming and object-oriented programming.

· Object: a self-contained entity that consists of both data and procedures to manipulate the data.

· Polymorphism: A programming language's ability to process objects differently depending on their data type or class.

· Procedure: a section of a program that performs a specific task.

Recommended Reading: Webopedia Study Guides - Java Basics: Variables, Syntax and Conventions and Java Basics Part 2: Operators, Modifiers and Structures.
Advantages of Object Oriented Programming

One of the principal advantages of object-oriented programming techniques over procedural programming techniques is that they enable programmers to create modules that do not need to be changed when a new type of object is added. A programmer can simply create a new object that inherits many of its features from existing objects. This makes object-oriented programs easier to modify.

OOPL - Object Oriented Programming Languages

An object-oriented programming language (OOPL) is a high-level programming language based on the object-oriented model. To perform object-oriented programming, one needs an object-oriented programming language.  Many modern programming languages are object-oriented, however some older programming languages, such as Pascal, do offer object-oriented versions. Examples of object-oriented programming languages include Java, C++and Smalltalk.

The First  OOPL

Simula, developed in the 1960s at the Norwegian Computing Center in Oslo, is considered to be the first object-oriented programming language. Despite being first, Smaslltalk is considered to be the only true object-oriented programming environment and the one against which all others must be compared. It was first developed for educational use at Xerox Corporation's Palo Alto Research Center in the late 1960s and released in 1972.
