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    Podziękowania


    Podobnie jak trzy poprzednie wydania tej książki, publikacja ta powstała dzięki połączonym wysiłkom wielu osób. Chciałbym poświęcić nieco miejsca na złożenie im wszystkim podziękowań, ponieważ bez nich książka ta nigdy nie ukazałaby się na półkach sklepów.


    Przede wszystkim dziękuję mojej żonie Sharon za okazane mi wsparcie. Jej pomoc nie ograniczała się tylko do zachęcania i zagrzewania mnie do pracy. Była także moim pierwszym redaktorem, który dokładnie przeczytał tekst.


    Dziękuję także mojej mamie i całej rodzinie za nieustanne wspieranie mnie.


    Trudno mi uwierzyć, że prace nad pierwszym wydaniem tej książki rozpoczęły się tak dawno — 1998 r. Przy każdym z czterech wydań tej książki współpraca z zespołem wydawnictwa Pearson była naprawdę wielką przyjemnością. Szczególnie miło wspominam Marka Tabera, Songlina Qiu, Barbarę Hachę oraz Setha Kerneya.


    Specjalne podziękowania należą się Jonowi Upchurchowi za pomoc w pracy nad znaczną częścią kodu oraz za techniczną edycję tekstu. Jego wnikliwe komentarze na rozmaite tematy bardzo mi pomogły.


    Dziękuję również Donniemu Santosowi za porady dotyczące programowania dla urządzeń przenośnych i hybrydowego oraz języka Objective-C.


    W końcu dziękuję moim córkom, Stacy i Stephanie, oraz kotu Duffy’emu za nieustanne dopingowanie mnie do pracy.
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    Wstęp


    Tematyka książki


    Jak sugeruje tytuł, tematyką książki jest obiektowy paradygmat myślenia. Oczywiście wybór tematu i tytułu książki to bardzo ważne, ale też bardzo trudne decyzje, zwłaszcza jeśli pisze się na bardzo abstrakcyjny temat. Istnieje wiele książek na różnym poziomie zaawansowania, które traktują o programowaniu obiektowym. Na półkach sklepowych można znaleźć pozycje opisujące analizę obiektową, projektowanie obiektowe, programowanie obiektowe, wzorce projektowe, dane obiektowe (XML), język UML, obiektowe programowanie dla internetu, programowanie obiektowe dla urządzeń przenośnych, różne obiektowe języki programowania oraz wiele innych zagadnień związanych z obiektowością.


    W tym zalewie tekstów wiele osób zapomina, że wszystkie one opierają się na jednej koncepcji — myśleniu w kategoriach obiektów. Niestety spore grono osób — w tym zarówno profesjonalni programiści, jak i rozpoczynający swoją przygodę z programowaniem studenci — zgłębia wiedzę prezentowaną w tych książkach, nie podejmując żadnego wysiłku, aby dogłębnie zrozumieć koncepcje, na których się one opierają.


    Twierdzę, że nauka pojęć z dziedziny obiektowości nie polega na zapoznawaniu się z konkretnymi technologiami lub narzędziami. Obiektowość, mówiąc najprościej, to specyficzny sposób myślenia. Ta książka została w całości poświęcona nauce tego rodzaju myślenia.


    Oddzielenie metod i narzędzi od myślenia obiektowego nie jest łatwe. Wiele osób uczy się tego sposobu myślenia właśnie na podstawie używania tych narzędzi. Kiedyś na przykład programiści języka C zapoznawali się z obiektowością poprzez migrację do języka C++. Nikt wcześniej nie uczył ich, na czym w ogóle polega sama obiektowość. Wielu programistów pierwszą styczność z obiektami miało podczas oglądania prezentacji zawierających modele obiektowe w języku UML. Ci również wcześniej nie mieli żadnego doświadczenia z obiektami. Nawet dziś, gdy internet już od wielu lat jest platformą biznesową, w wielu podręcznikach i kursach dla programistów pojęcia związane z obiektowością są objaśniane dopiero w środku zamiast na początku.


    Bardzo ważne jest, aby zrozumieć różnicę między nauką myślenia w kategoriach obiektowych a programowaniem w języku obiektowym. Przyszło mi to do głowy w trakcie lektury takich artykułów, jak What the UML Is — and Isn’t (Czym jest, a czym nie jest UML) Craiga Larmana — było to jeszcze przed ukazaniem się pierwszego wydania niniejszej książki. W artykule tym Larman pisze:


    Niestety w kontekście inżynierii oprogramowania i języka UML nabywanie umiejętności odczytywania i pisania w notacji UML wydaje się czasami być stawiane na równi z umiejętnością robienia analizy obiektowej i projektowania obiektowego. Oczywiście to nieprawda. Ta druga umiejętność jest znacznie ważniejsza od pierwszej. Dlatego też zalecam szukać takich materiałów edukacyjnych, w których umiejętności związane z analizą i projektowaniem obiektowym są stawiane wyżej niż notacja UML lub umiejętność posługiwania się narzędziami CASE.


    Oczywiście znajomość języka modelowania jest ważnym etapem w rozwoju programisty, ale nie należy zapominać, że najpierw trzeba nauczyć się myślenia obiektowego. Uczenie się UML-a przed opanowaniem koncepcji obiektowości przypomina naukę odczytywania schematów układów scalonych przy braku wiedzy o elektryczności.


    Ten sam problem dotyczy języków programowania. Jak napisałem wcześniej, wielu programistów języka C przeszło na C++, nie zapoznając się uprzednio z obiektowością. To zawsze wychodzi podczas rozmów o pracę. Wielu programistów, którzy twierdzą, że używają języka C++, w rzeczywistości pisze programy w C przy użyciu kompilatorów C++. Nawet teraz, w dobie takich języków jak C# .NET, VB .NET, Objective-C czy Java, wystarczy w rozmowie z kandydatem do pracy zadać tylko kilka dobrze dobranych pytań, aby zorientować się, że ma problemy z podstawowymi pojęciami z zakresu obiektowości.


    Wczesne wersje języka Visual Basic nie są obiektowe, tak samo język C, a C++ został tak zaprojektowany, aby był z nim zgodny. Dlatego możliwe jest napisanie programu przy użyciu składni języka C, ale bez zastosowania żadnych cech charakterystycznych dla C++, i skompilowanie go przy użyciu kompilatora C++. Co gorsza, możliwe nawet jest napisanie programu z użyciem tylko obiektowych właściwości, które spowodują, że kod będzie niezrozumiały zarówno dla tych, którzy programują obiektowo, jak i dla programujących bez obiektów.


    Jeśli więc masz zamiar zacząć programować z zastosowaniem obiektowości, koniecznie najpierw naucz się podstaw tego paradygmatu myślenia. Oprzyj się pokusie, aby od razu zgłębiać tajniki któregoś z języków programowania (np. Objective-C, VB .NET, C++, C# .NET czy Java) lub języka modelowania (np. UML) i poświęć trochę czasu na naukę myślenia w kategoriach obiektów.


    Po wielu latach używania języka C pod koniec lat 80. ubiegłego stulecia po raz pierwszy zetknąłem się z językiem Smalltalk. Firma, w której wówczas pracowałem, uznała, że jej programiści powinni nauczyć się nowoczesnej technologii, która zaczynała zyskiwać popularność. Na początku zajęć wykładowca powiedział nam, że paradygmat obiektowy wymaga całkowitej zmiany sposobu myślenia (chociaż metodologia ta znana jest od mniej więcej lat 60.). Następnie stwierdził, że mimo iż wszyscy z pewnością jesteśmy dobrymi programistami, to około 10 – 20% z nas nigdy nie opanuje tego nowego sposobu myślenia. Jeśli twierdzenie to ma być prawdziwe, to może głównie dlatego, że wiele osób nigdy nie zadało sobie nawet trudu, aby zmienić swój sposób myślenia na obiektowy.


    Nowości w czwartym wydaniu


    Jak zawsze we wstępie zaznaczam, że pisząc pierwszą wersję tej książki, miałem na myśli dzieło teoretyczne. Mimo że w drugim, trzecim i czwartym wydaniu wciąż trzymam się tego założenia, dodałem kilka praktycznych zagadnień, które dobrze pasują do koncepcji obiektowości. W rozdziałach 1. – 10. opisane są podstawowe pojęcia programowania obiektowego, natomiast w rozdziałach 11. – 15. znajdują się rozważania na temat zastosowań tych pojęć do pewnych ogólnych technologii obiektowych. Innymi słowy — w rozdziałach 1. – 10. Czytelnik znajdzie opis takich fundamentalnych dla obiektowości zagadnień jak hermetyzacja, polimorfizm, dziedziczenie itd., natomiast w rozdziałach 11. – 15. pozna ich praktyczne zastosowania.


    W porównaniu z poprzednimi wydaniami, wiele zagadnień zostało rozszerzonych. Oto ich lista:


    
      	Programowanie urządzeń przenośnych, czyli pisanie aplikacji dla telefonów, aplikacji mobilnych oraz hybryd mobilno-sieciowych.


      	Przykłady kodu w języku Objective-C dla użytkowników środowiska iOS.


      	Formaty XML i JSON do wymiany danych w postaci czytelnej dla człowieka.


      	Renderowanie i przekształcanie danych przy użyciu technologii CSS, XSLT itd.


      	Usługi sieciowe, w tym SOAP (ang. Simple Object Access Protocol), RESTful itp.


      	Technologie klient-serwer i szeregowanie obiektów.


      	Trwałość danych i serializacja obiektów.


      	Rozszerzone przykłady kodu źródłowego w językach Java, C# .NET, VB .NET oraz Objective-C dostępne do pobrania na serwerze FTP wydawnictwa.

    


    Adresaci książki


    Książka ta ma na celu ogólnie wprowadzić Czytelnika w obiektowość, a zadaniem przykładów kodu jest wzbogacenie procesu nauki. Jedną z najtrudniejszych rzeczy podczas jej pisania było zachowanie teoretycznego charakteru przy jednoczesnym dostarczeniu solidnej bazy przykładowego kodu. Celem niniejszej książki jest pomóc Czytelnikowi zrozumieć obiektowość bez używania kompilatora. Jeśli jednak jest jakiś pod ręką, można go wykorzystać, aby lepiej zbadać kod.


    Książka jest przeznaczona dla menedżerów biznesowych, projektantów, deweloperów, programistów, kierowników projektów oraz wszystkich tych, którzy chcą ogólnie zrozumieć, o co chodzi w technice obiektowej. Lektura tej książki stanowi solidny punkt wyjścia do przeczytania innych, bardziej zaawansowanych pozycji związanych z obiektowością.


    Do moich ulubionych zaawansowanych pozycji na ten temat należy Object-Oriented Design In Java Stephena Gilberta i Billa McCarty’ego. Bardzo podoba mi się metodyka tej książki. Używam jej jako podręcznika na swoich zajęciach z obiektowości. Często cytuję jej fragmenty w swojej książce i zdecydowanie polecam ją do przeczytania po mojej.


    Inne książki, które mogę polecić, to Effective C++ Scotta Meyersa, Classical and Object-Oriented Software Engineering Stephena R. Schacha, Thinking in C++ Bruce’a Eckela, UML Distilled Martina Flowera oraz Java Design Petera Coada i Marka Mayfielda.


    Prowadząc zajęcia z programowania i programowania sieciowego na podstawowym poziomie w firmach i na uniwersytetach, szybko zdałem sobie sprawę, że większość osób bez trudu uczy się składni języka. Więcej trudności sprawia im zrozumienie obiektowej natury języków.


    Metodyka


    W tym momencie powinno być oczywiste, że jestem żarliwym zwolennikiem dogłębnego zapoznania się z obiektowym paradygmatem myślenia przed rozpoczęciem nauki obiektowego języka programowania lub języka modelowania. W książce tej znajduje się mnóstwo przykładów kodu i diagramów UML, ale nie trzeba znać żadnego konkretnego języka programowania, aby je zrozumieć. Skoro więc stwierdziłem, że najpierw trzeba nauczyć się odpowiedniego sposobu myślenia, dlaczego w książce jest tyle kodu Java, C# .NET, VB .NET i Objective-C oraz diagramów UML? Po pierwsze, są to doskonałe narzędzia umożliwiające ilustrowanie koncepcji obiektowych. Po drugie, wszystkie są bardzo ważne dla obiektowości i należy o nich wspomnieć już na początku. Najważniejsze jest, aby nie koncentrować się na Javie czy jakimkolwiek innym języku programowania czy modelowania, a wykorzystać je jako pomoce pozwalające zrozumieć obiektowość.


    Chcę podkreślić, że naprawdę bardzo lubię używać diagramów klas UML jako wizualnej pomocy w objaśnianiu klas oraz ich atrybutów i metod. W istocie jest to jedyny rodzaj diagramu UML używany w tej książce. Uważam, że diagramy te są doskonałym narzędziem do modelowania systemów obiektowych. Modeli obiektowych używam jako pomocy naukowej do ilustrowania sposobów projektowania klas i przedstawiania występujących między nimi powiązań.


    Za pomocą przykładów kodu źródłowego ilustruję takie pojęcia, jak pętle czy funkcje. Jednak umiejętność czytania kodu nie jest warunkiem do zrozumienia opisywanych tu pojęć. Jeśli ktoś chce bardziej szczegółowo zgłębiać przykłady, może zaopatrzyć się w jakąś książkę opisującą składnię tych języków.


    Nie mogę z całą pewnością stwierdzić, że w książce tej nie uczę Javy, C# .NET, VB .NET, Objective-C czy UML-a. Chociaż o tych językach można napisać osobne grube tomy. Mam jednak nadzieję, że dzięki lekturze niniejszej pozycji Czytelnik poczuje chęć sięgnięcia po kolejne publikacje o podobnej tematyce, jak analiza obiektowa czy projektowanie i programowanie obiektowe.


    Konwencje


    W książce zastosowano następujące konwencje typograficzne:


    
      	Wiersze kodu, polecenia, instrukcje i inne związane z kodem fragmenty tekstu są wydrukowane czcionką o stałej szerokości znaków.


      	Symbole zastępcze, w których miejsce należy wpisać własny tekst, są pisane pochyloną czcionką o stałej szerokości znaków. Tekst, który należy wpisać, jest dodatkowo pogrubiony.


      	W książce znajdują się także następujące wyróżnione fragmenty:

    


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga


            W uwagach przedstawiam interesujące fakty dotyczące opisywanego tematu — dodatkowe informacje lub wzmianki o nowych technikach.

          
        

      
    


    


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Wskazówka


            We wskazówkach prezentuję różne porady i pokazuję łatwiejsze sposoby na wykonanie niektórych zadań.

          
        

      
    


    


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Ostrzeżenie


            W ostrzeżeniach przestrzegam przed potencjalnymi problemami oraz radzę, jak ich uniknąć.

          
        

      
    


    


    Kod źródłowy


    Kompletny kod źródłowy i przykłady opisywane w tej książce można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/myobp4.zip.


     


     


     


     

  


  
    Rozdział 1. Podstawowe pojęcia obiektowości


    Początki programowania z zastosowaniem technologii obiektowych sięgają wczesnych lat 60. ubiegłego wieku, co dla wielu osób stanowi spore zaskoczenie. Jednak obiektowość zaczęła się burzliwie rozwijać dopiero w połowie lat 90., czyli w czasie gdy obiektowe języki programowania, takie jak Smalltalk i C++, były już powszechnie używane.


    Rozwój technik obiektowych zbiega się w czasie z odkryciem internetu jako narzędzia do prowadzenia interesów i platformy rozrywkowej. Innymi słowy —obiekty bardzo dobrze sprawdzają się w sieci. A gdy stało się jasne, że przyszłość internetu jest niezagrożona, technologie obiektowe były już na tyle dobrze rozwinięte, że można je było wykorzystać w powstających właśnie technologiach sieciowych.


    Należy podkreślić, że tytuł tego rozdziału brzmi „Podstawowe pojęcia obiektowości”. Celowo użyłem słowa „pojęcia”, a nie „technologie”. Technologie w branży programistycznej zmieniają się bardzo szybko, natomiast pojęcia ewoluują w wolnym tempie. Określenie „ewoluują” jest bardzo trafne, ponieważ pojęcia, mimo że nie są całkiem stabilne, zmieniają się bardzo powoli. W tym też tkwi największa zaleta zajmowania się właśnie pojęciami. Mimo że w dużej mierze pozostają spójne, podlegają interpretacjom, dzięki czemu można prowadzić ciekawe dyskusje na ich temat.


    Ewolucję obiektowości można śledzić na przestrzeni ostatnich mniej więcej dwudziestu lat, czyli od czasu powstania pierwszych technologii branżowych, takich jak prymitywne przeglądarki internetowe z połowy lat 90., do dziś, gdy dominującą pozycję mają aplikacje sieciowe i mobilne. Jak zawsze cały czas coś się dzieje i już wkrótce mogą pojawić się nowe aplikacje hybrydowe itp. Jednak na przestrzeni wszystkich tych lat pojęcia obiektowości były cały czas aktualne. I właśnie dlatego ten rozdział jest tak bardzo ważny, bo zawiera opis pojęć, które dziś są równie istotne jak 20 lat temu.


    Podstawowe pojęcia


    Najważniejszym celem autora tej książki jest nauczenie Czytelnika łączenia opisanych pojęć z projektowaniem systemów obiektowych. Tradycyjnie obiektowe języki programowania definiują następujące trzy pojęcia: hermetyzacja, dziedziczenie oraz polimorfizm. Jeśli w języku programowania nie ma implementacji któregoś z nich, to zazwyczaj nie uważa się go za typowy język obiektowy. Ja do tych trzech cech dołączam jeszcze kompozycję, a więc moja lista właściwości języka obiektowego jest następująca:


    
      	hermetyzacja,


      	dziedziczenie,


      	polimorfizm,


      	kompozycja.

    


    Wszystkie te pojęcia są szczegółowo opisane w dalszej części książki.


    Od pierwszego wydania tej książki borykam się z problemem powiązania tych pojęć z aktualnie stosowanymi praktykami projektowania, które przecież podlegają ciągłym zmianom. Przykładowo od zawsze toczą się dyskusje na temat stosowania dziedziczenia w projektowaniu systemów obiektowych. Czy dziedziczenie rozhermetyzowuje obiekty? (Tym tematem zajmuję się nieco dalej). Nawet obecnie wielu programistów stara się unikać tej techniki.


    Osobiście zawsze próbuję ściśle trzymać się pojęć. Na przykład decyzja o tym, czy zastosujesz dziedziczenie, czy nie, powinna być oparta na solidnej wiedzy o tymże dziedziczeniu. We wstępie napisałem, że adresatami tej książki są osoby chcące poznać ogólne zasady obiektowości. Dlatego też w tym rozdziale przedstawiam opis podstawowych pojęć programowania obiektowego, licząc że dzięki temu Czytelnik będzie w przyszłości mógł podejmować właściwe decyzje podczas pisania swoich programów. Tematy opisane w tej części dotyczą większości, a może nawet wszystkiego, o czym jest mowa w pozostałych, bardziej szczegółowych rozdziałach.


    Obiekty a stare systemy


    Gdy obiektowość weszła do powszechnego użytku, programiści stanęli przed problemem połączenia nowych technik obiektowych z istniejącymi systemami. W tamtych czasach wyraźnie oddzielano programowanie obiektowe od dominującego wówczas podejścia proceduralnego (strukturalnego). Zawsze mnie to dziwiło, ponieważ moim zdaniem te dwie metodologie programowania nie są dla siebie nawzajem konkurencją. Raczej się uzupełniają, bo przecież obiekty bardzo dobrze integrują się z kodem proceduralnym. Do tej pory od czasu do czasu słyszę pytania typu „Jesteś programistą obiektowym czy strukturalnym?”. Bez wahania odpowiadam, że zarówno jednym, jak i drugim.


    Analogicznie kod obiektowy nie ma zastąpić strukturalnego. Istnieje wiele starych systemów niewykorzystujących technik obiektowych i działających bez zarzutu, po co więc ryzykować problemy, aby je zmienić? W wielu przypadkach nie należy ich ruszać, a już na pewno nie tylko po to, aby zmienić metodę programowania. Systemy napisane przy użyciu nieobiektowych technik nie są z natury złe. Jednak przy tworzeniu nowych programów zdecydowanie zaleca się poważne rozpatrzenie możliwości wykorzystania technik obiektowych.


    Mimo że w ciągu ostatnich dwudziestu lat można zauważyć stały znaczny wzrost zainteresowania obiektowością, tym, co pozwoliło jej jeszcze szybciej wedrzeć się na salony technologii głównego strumienia, jest internet. Dzięki prezentowaniu w nim codziennych transakcji biznesowych pojawiły się nowe możliwości. Większość wykorzystywanego w tych celach oprogramowania jest nowa, a więc nieskażona starszymi naleciałościami. Nawet tam, gdzie coś takiego ma miejsce, istnieje tendencja do opakowywania starych systemów w specjalne obiekty osłonowe (ang. wrapper).


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Obiekty osłonowe


            Obiekt osłonowy to obiektowy kod zawierający w swoim wnętrzu inny kod. Można na przykład opakować strukturalny moduł w obiekt osłonowy, aby wyglądał jak obiekt. W obiektach takich można także ukrywać funkcje, na przykład zabezpieczające, nieprzenośne funkcje sprzętu itp. Szczegółowy opis technik opakowywania kodu strukturalnego w obiekty znajduje się w rozdziale 6.

          
        

      
    


    


    Jedną z najbardziej interesujących dziedzin programowania jest dzisiaj mariaż starych i internetowych systemów. W wielu przypadkach sieciowy interfejs pobiera dane z serwera. Poszukiwani są zatem programiści, którzy potrafią programować zarówno dla serwerów, jak i dla sieci.


    Prawdopodobnie masz do czynienia z obiektami na co dzień, nie zdając sobie nawet z tego sprawy. Może to mieć miejsce w czasie jazdy samochodem, rozmowy przez telefon komórkowy, oglądania telewizji cyfrowej i w wielu innych sytuacjach. Elektroniczna autostrada przeobraziła się w autostradę obiektów. W miarę jak biznes zatacza coraz to węższe koła wokół sieci, zbliża się także coraz bardziej do obiektowości, ponieważ w handlu elektronicznym najczęściej wykorzystuje się techniki obiektowe.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Mobilna sieć


            Nie ulega wątpliwości, że internet dał potężny impuls rozwojowi technologii obiektowych. Nastąpiło to dlatego, że obiekty doskonale nadają się do używania w sieci. Mimo że rozwój internetu był jednym z najważniejszych bodźców do zmiany paradygmatu, do gry włączyły się ostatnio sieci komórkowe. W książce tej pojęcia sieci komórkowej używam zarówno w kontekście programowania aplikacji mobilnych, jak i sieciowych. Natomiast pod pojęciem aplikacji hybrydowej rozumiem aplikacje sieciowe, które działają zarówno w przeglądarkach na komputerach stacjonarnych, jak i w urządzeniach przenośnych.

          
        

      
    


    


     


    Programowanie obiektowe a proceduralne


    Zanim przejdę do szczegółowego przedstawiania zalet programowania obiektowego, spróbuję odpowiedzieć na jedno podstawowe pytanie: czym dokładnie jest obiekt? Pytanie to jest z jednej strony błahe, a z drugiej bardzo trudne. Trudność polega na tym, że żadna technika programistyczna nie jest trywialna. Łatwość natomiast polega na tym, że ludzie z natury myślą w kategoriach obiektów.


    Patrząc na przykład na drugą osobę, człowiek postrzega ją jako pewien obiekt. Każdy obiekt jest zdefiniowany przez dwa pojęcia: atrybuty i zachowania. Osoba ma takie atrybuty jak kolor oczu, wiek, wzrost itp. Do zachowań można natomiast zaliczyć chodzenie, mówienie, oddychanie itp. Podstawowa definicja obiektu mówi, że jest to pewna jednostka, która składa się zarówno z danych, jak i zachowań. Kluczowe dla rozróżnienia programowania obiektowego od innych metodologii programistycznych jest tu słowo zarówno. Na przykład w programowaniu proceduralnym kod dzieli się na całkowicie niezależne od siebie funkcje lub procedury. W idealnych warunkach procedury te są „czarnymi skrzynkami”, które przyjmują dane na wejściu i zwracają wyniki na wyjściu (rysunek 1.1). Dane umieszcza się w osobnych strukturach, na których te funkcje i procedury mogą operować.
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    Rysunek 1.1. Czarna skrzynka


    
      
        
      

      
        
          	
            Różnica między programowaniem obiektowym a proceduralnym


            W programowaniu obiektowym atrybuty i zachowania umieszczane są w jednym obiekcie, podczas gdy w programowaniu proceduralnym lub projektowaniu strukturalnym atrybuty i zachowania są od siebie oddzielone.

          
        

      
    


    


    Wzrost popularności technik obiektowych był lekko hamowany przez istnienie wielu nieobiektowych systemów, które działały bez zarzutów. Zatem nie było potrzeby zmieniać czegoś, co jest dobre, dla samej tylko zamiany. Każdy, kto zna się na systemach komputerowych, wie, że nawet niewielka zmiana może wywołać lawinę problemów.


    Sytuację pogorszył jeszcze brak akceptacji dla obiektowych baz danych. W pewnym momencie wydawało się prawdopodobne, że bazy tego typu zastąpią stare relacyjne bazy danych. Nigdy to jednak nie nastąpiło. Firmy zainwestowały w relacyjne bazy danych bardzo dużo pieniędzy, a na korzyść tych baz przemawiało to, że po prostu działały. Po zrobieniu rachunku zysków i strat dla zamiany relacyjnych baz na obiektowe okazało się, że nie ma żadnego przekonującego powodu, aby takiej zmiany dokonać.


    W wyniku tego na gruncie biznesu wypracowano rozwiązanie pośrednie. Znaczna część tworzonego obecnie oprogramowania łączy w sobie cechy kilku metodologii programistycznych, np. obiektowej i proceduralnej.


    Jak widać na rysunku 1.2, w programowaniu strukturalnym dane często są oddzielone od procedur. Czasami nawet dane te są dostępne globalnie, dzięki czemu łatwo jest zmodyfikować te fragmenty informacji, które leżą poza obszarem obejmowanym przez dany fragment kodu. Przez to nie można kontrolować dostępu do tych danych (ponieważ wiele funkcji może mieć do nich dostęp). Ponadto brak kontroli nad dostępem do danych powoduje, że utrudnione jest debugowanie i testowanie programu. Problem ten można rozwiązać przy użyciu obiektów, które łączą dane i zachowania w jednym wygodnym pakiecie.
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    Rysunek 1.2. Wykorzystanie danych globalnych


    
      
        
      

      
        
          	
            Poprawne projektowanie


            Można powiedzieć, że w poprawnie zaprojektowanym modelu obiektowym nie istnieje pojęcie danych globalnych. Dzięki temu systemy tego typu odznaczają się wysokim stopniem integralności danych.

          
        

      
    


    


    Obiekty nie są nowością, która ma zastąpić inne paradygmaty programistyczne, lecz kolejnym etapem w ewolucji tych technik. Programy strukturalne zawierają skomplikowane struktury danych, jak tablice itp. W języku C++ są dostępne struktury, które pod wieloma względami przypominają obiekty (klasy).


    Obiekty to jednak nie tylko struktury danych i podstawowe typy danych, takie jak liczby całkowite i łańcuchy. Poza wymienionymi składnikami, które reprezentują atrybuty, zawierają jeszcze metody, czyli zachowania. Zadaniem metody obiektu jest wykonywanie działań na zawartych w nim danych oraz wykonywanie innych czynności. Co ważniejsze, w obiekcie można kontrolować dostęp do jego składowych, i to zarówno danych, jak i metod. Oznacza to, że niektóre z nich można ukryć przed pozostałymi obiektami. Na przykład obiekt o nazwie Math może zawierać dwie liczby całkowite nazwane myInt1 i myInt2. Jest rzeczą bardzo prawdopodobną, że obiekt ten będzie zawierał także metody umożliwiające ustawianie i sprawdzanie tych wartości. Może także zawierać metodę o nazwie sum(), która będzie te liczby sumowała.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Ukrywanie danych


            W terminologii obiektowej dane są nazywane atrybutami, a zachowania metodami. Natomiast techniki ograniczania dostępu do nich określa się mianem ukrywania danych (ang. data hiding).

          
        

      
    


    


    Dzięki zapakowaniu atrybutów i metod w jednym miejscu, co w terminologii obiektowej nazywa się hermetyzacją (ang. encapsulation), możliwe jest kontrolowanie dostępu dodanych w obiekcie Math. Dzięki temu, że liczby myInt1 i myInt2 zostały określone jako własność tylko obiektu Math, inne niezwiązane z nim logicznie funkcje nie będą miały do nich dostępu.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Uwaga dotycząca projektowania klas


            Należy pamiętać, że w programowaniu obiektowym możliwe jest zaprojektowanie klas niskiej jakości, które nie będą ograniczały dostępu do atrybutów. Jednak kod niskiej jakości można napisać, stosując dowolną metodologię programowania, także obiektową. Dlatego też zalecam ścisłe trzymanie się zasad dobrego projektowania klas, które zostały opisane w rozdziale 5.

          
        

      
    


    


    Co się stanie, jeśli jakiś inny obiekt, np. myObject, będzie chciał uzyskać dostęp do sumy liczb myInt1 i myInt2? Wówczas skontaktuje się z obiektem Math, wysyłając do niego komunikat. Na rysunku 1.3 pokazano, jak te dwa obiekty komunikują się ze sobą za pośrednictwem swoich metod. W rzeczywistości komunikatem jest wywołanie metody sum obiektu Math. W odpowiedzi metoda ta zwraca wynik do obiektu myObject. Najlepsze w tym procesie jest to, że obiekt myObject nie musi „wiedzieć”, jak ta suma jest obliczana (chociaż jestem pewien, że mógłby „zgadnąć”). Dzięki zastosowaniu takiej metodologii można zmienić sposób obliczania sumy w obiekcie Math bez konieczności wprowadzania jakichkolwiek zmian w zależnym od niego obiekcie myObject (chyba że zmieni się sposób pobierania sumy). Jedyne, czego potrzeba temu obiektowi, to suma. To, jak zostanie obliczona, jest dla niego nieważne.


    Do zilustrowania tego można posłużyć się przykładem kalkulatora. Aby obliczyć sumę dwóch liczb, należy skorzystać z jego interfejsu — przycisków i wyświetlacza. Kalkulator ma metodę sumującą, która zostanie wywołana, gdy użytkownik naciśnie odpowiedni klawisz. Zostanie zwrócona poprawna odpowiedź, ale nie wiadomo, jak kalkulator „doszedł” do tego wyniku — ani na poziomie elektronicznym, ani algorytmicznym.
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    Rysunek 1.3. Komunikacja między obiektami


    Obliczenie sumy nie jest zadaniem obiektu myObject. To należy do obiektu Math. Dopóki ten pierwszy ma dostęp do drugiego, zawsze może wysłać do niego odpowiedni komunikat mający na celu pobranie wyniku. Ogólnie rzecz biorąc, obiekty nie powinny modyfikować wewnętrznych danych innych obiektów (np. obiekt myObject nie powinien mieć możliwości zmodyfikowania wartości myInt1 i myInt2). Ponadto w typowych sytuacjach lepiej jest tworzyć niewielkie obiekty wykonujące precyzyjnie zdefiniowane zadania niż duże obiekty wykonujące wiele zadań. Myśl tę rozwinę dalej.


    Zamiana podejścia proceduralnego na obiektowe


    Dotychczas opisywałem różnice między podejściem do programowania proceduralnym a obiektowym. Teraz bardziej szczegółowo opiszę każde z nich.


    Programowanie proceduralne


    Cechą charakterystyczną metodologii proceduralnej jest oddzielenie danych od zachowań, które je przetwarzają. Na przykład w przypadku przesyłania informacji przez sieć wysyłane są tylko niezbędne dane (rysunek 1.4), a program po drugiej stronie musi umieć je przetworzyć. Innymi słowy, między klientem a serwerem musi istnieć pewnego rodzaju porozumienie, aby transfer był możliwy. W tym modelu możliwe jest, że siecią nie popłynie nawet jeden wiersz kodu.
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    Rysunek 1.4. Transmisja danych przez sieć


    Programowanie obiektowe


    Podstawową zaletą obiektowego paradygmatu programowania jest to, że dane i związane z nimi operacje (kod) są zapakowane w jednym obiekcie. Wniosek z tego taki, że jeśli obiekt jest przesyłany przez sieć, następuje transfer zarówno danych, jak i kodu.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Obiekt jako całość


            Podczas gdy samo myślenie w kategoriach pojedynczych całości jest teoretycznie doskonałym pomysłem, w wielu przypadkach zachowań nie można przesłać, ponieważ obie strony mają kopię kodu. Ważne jest jednak traktowanie przesyłanych przez sieć obiektów jako całości.

          
        

      
    


    


    Na rysunku 1.5 zilustrowano przesyłanie przez sieć obiektu o nazwie Employee.
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    Rysunek 1.5. Przesyłanie przez sieć obiektów


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Poprawne projektowanie


            Dobrym przykładem ilustrującym tę koncepcję jest obiekt sieciowy, np. zwykły obiekt Javy lub aplet. Przeglądarka nie może wiedzieć, co taki obiekt zrobi — początkowo nie ma w niej jego kodu. Po jego pobraniu przeglądarka wykonuje kod zawarty w obiekcie przy wykorzystaniu znajdujących się razem z nim danych.

          
        

      
    


    


    Definicja obiektu


    Obiekty to bloki, z których składają się programy napisane przy wykorzystaniu technik obiektowych. Program tego typu jest w zasadzie zbiorem obiektów. Aby to zilustrować, posłużę się systemem korporacyjnym zawierającym obiekty reprezentujące pracowników firmy. Każdy z nich składa się z danych i zachowań, które zostały opisane w kolejnych podrozdziałach.


    Dane obiektu


    Dane znajdujące się w obiekcie reprezentują jego stan. W terminologii obiektowej nazywa się je atrybutami (ang. attribute). W prezentowanym tu przykładzie (rysunek 1.6) atrybutami pracownika firmy są numer ubezpieczenia, data urodzin, płeć, numer telefonu itp. Atrybuty przechowują informacje, które umożliwiają odróżnienie od siebie poszczególnych obiektów tego samego rodzaju — w tym przypadku reprezentujących pracowników. Bardziej szczegółowy opis atrybutów znajduje się dalej w tym rozdziale, w części poświęconej klasom.
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    Rysunek 1.6. Atrybuty pracownika


    Zachowania obiektu


    Zachowania obiektu definiują działania, które może on wykonywać. W programowaniu proceduralnym zachowanie definiują procedury, funkcje i podprocedury. W terminologii obiektowej nazywa się je metodami (ang. method). Aby wywołać metodę, należy wysłać do niej komunikat. W prezentowanym przykładzie jednym z zachowań wymaganych od obiektu reprezentującego pracownika jest ustawianie i sprawdzanie wartości jego atrybutów. W związku z tym każdemu atrybutowi odpowiadałyby właściwe mu metody, np. setGender() i getGender(). Jeśli jakiś inny obiekt będzie potrzebował informacji o płci danego pracownika, może do jego obiektu wysłać komunikat z odpowiednim pytaniem.


    Oczywiście od ukazania się pierwszego wydania tej książki zastosowanie metod pobierających (ang. getter) i ustawiających (ang. setter) znacząco ewoluowało, podobnie zresztą jak wiele innych aspektów obiektowości. Ma to szczególne znaczenie w przypadku danych. W rozdziałach 11. „Obiekty i dane przenośne — XML” i 12. „Obiekty trwałe — serializacja i relacyjne bazy danych” objaśnię, że aktualnie dane są konstruowane obiektowo. Warto przypomnieć, że jedną z najciekawszych i dających największe możliwości zalet obiektów jest to, że dane wchodzą w skład całego pakietu, a więc nie są oddzielone od kodu.


    Pojawienie się języka XML nie tylko spowodowało, iż więcej uwagi zaczęto poświęcać takiemu prezentowaniu danych, aby dały się przenosić. Dodatkowo język ten dostarczył alternatywny sposób uzyskiwania dostępu do danych z poziomu kodu. W technologiach platformy .NET metody pobierające i ustawiające są uznawane za własności samych danych.


    Spójrzmy na poniższy atrybut o nazwie Name (język Java):

    public String Name;


    Odpowiadające mu metody dostępowe mogłyby wyglądać następująco:

    public void setName (String n) {name = n;};

    public String getName() {return name;};


    Natomiast kod w języku C# .NET tworzący atrybut XML o nazwie Name mógłby wyglądać tak:

    Private string strName;

    public String Name

    {

        get

        {

            return this.strName;

        }

        set

        {

            if (value == null) return;

            this.strName = value;

        }

    }


    W tym przypadku metody dostępowe są w rzeczywistości własnościami atrybutów — tutaj atrybutu Name.


    Bez względu na zastosowane podejście cel jest ten sam — uzyskanie kontroli nad dostępem do atrybutu. W tym rozdziale chcę przede wszystkim skoncentrować się na teoretycznych cechach metod dostępowych. Więcej na temat własności napiszę po objaśnieniu obiektowych danych w rozdziale 11. i dalszych.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Metody pobierające i ustawiające


            Pojęcie metod pobierających i ustawiających (czyli dostępowych) jest związane z koncepcją ukrywania danych. Ponieważ obiekty nie powinny manipulować danymi zawartymi w innych obiektach, wymyślono metody dostępowe, które dają kontrolowany dostęp do tych danych. Metody pobierające i ustawiające są czasami nazywane odpowiednio akcesorami (ang. accessor) i mutatorami (ang. mutator).

          
        

      
    


    


    Należy zauważyć, że udostępniany jest tylko interfejs metod, a nie szczegóły ich implementacji. Aby użytkownik mógł efektywnie wykorzystać te metody, musi dysponować tylko następującymi informacjami:


    
      	nazwą metody,


      	parametrami metody,


      	typem zwrotnym metody.

    


    Do zilustrowania zachowań posłuży nam rysunek 1.7. Przedstawiony na nim obiekt o nazwie Payroll zawiera metodę o nazwie CalculatePay(), która oblicza pensję pracownika. Obiekt ten musi między innymi uzyskać numer ubezpieczenia tego pracownika. W tym celu musi wysłać do obiektu Employee komunikat (w tym przypadku będzie to metoda getSocialSecurityNumber()). Oznacza to tyle, że obiekt Payroll wywoła metodę getSocialSecurityNumber() obiektu Employee. Obiekt reprezentujący pracownika rozpozna ten komunikat i zwróci w odpowiedzi żądane informacje.
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    Rysunek 1.7. Zachowania pracownika


     


    Na rysunku 1.8 przedstawiono diagramy klas reprezentujące opisany system obiektów Employee i Payroll.
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    Rysunek 1.8. Diagramy klas Employee i Payroll


    
      
        
      

      
        
          	
            Diagramy klas UML


            Ten pierwszy w niniejszej książce diagram UML jest znacznie okrojony i brakuje mu kilku podstawowych elementów (np. konstruktorów), które każda poprawnie zaprojektowana klasa powinna zawierać. Więcej na temat tego rodzaju diagramów i konstruktorów klas napiszę w rozdziale 3. „Zaawansowane pojęcia z zakresu obiektowości”.

          
        

      
    


    


    Każdy diagram klasy dzieli się na trzy osobne sekcje: nazwę klasy, dane (atrybuty) oraz zachowania (metody). Na rysunku 1.8 w sekcji atrybutów diagramu klasy Employee znajdują się atrybuty socialSecurityNumber, gender oraz dateOfBirth. Natomiast sekcja metod zawiera wykaz metod, które wykonują działania na tych atrybutach. Diagramy UML odpowiadające prawdziwym fragmentom kodu programów można tworzyć przy użyciu specjalnych przeznaczonych do tego narzędzi.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Narzędzia do tworzenia modeli


            Do tworzenia i modyfikowania diagramów klas w języku UML (ang. Unified Modeling Language) służą wizualne narzędzia do modelowania. Język ten jest często wspominany w całej książce, a w rozdziale 10. „Tworzenie modeli obiektowych” znajduje się opis jego notacji. Diagramy klas języka UML są narzędziem pomagającym w wizualizowaniu klas i przedstawianiu ich powiązań z innymi klasami. W tej książce z języka UML wykorzystywane są tylko diagramy klas.

          
        

      
    


    


    Związki między klasami a obiektami opiszę dalej. Tymczasowo klasy można potraktować jako szablony, na podstawie których tworzy się obiekty. Proces tworzenia obiektu nazywa się konkretyzacją, czyli tworzeniem egzemplarza (ang. instantiation). Zatem, jeśli zostanie utworzonych trzech pracowników, oznacza to, że utworzono trzy niezależne od siebie egzemplarze klasy Employee. Każdy z tych obiektów zawiera własne kopie atrybutów i metod. Spójrz na rysunek 1.9. Obiekt klasy Employee o nazwie John (John jest jego tożsamością) ma własne kopie wszystkich atrybutów i metod, które są zdefiniowane w klasie Employee. Obiekt Mary także ma własne kopie tych wszystkich elementów. Każdy z nich ma własną kopię atrybutu dateOfBirth i metody getDateOfBirth.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Problem implementacji


            Ważne jest, aby mieć świadomość, że nie każdy obiekt musi mieć koniecznie fizyczną kopię każdej metody. Jest raczej tak, że wszystkie obiekty wskazują tę samą implementację. Problem ten należy jednak pozostawić do rozwiązania kompilatorowi lub platformie operacyjnej. Z teoretycznego punktu widzenia można obiekty traktować jako całkowicie niezależne od innych obiektów jednostki posia­dające własne atrybuty i metody.
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    Rysunek 1.9. Przestrzenie programu


    Definicja klasy


    Mówiąc krótko, klasa jest szablonem służącym do tworzenia obiektów. Przy tworzeniu obiektu wykorzystuje się klasę, która służy jako podstawowy szkielet definiujący jego budowę. W rzeczywistości dyskusja na temat klas i obiektów przypomina odwieczne pytanie, co było wcześniej, jajko czy kura. Trudno jest wyjaśnić, co to jest klasa, bez używania pojęcia obiekt i odwrotnie. Na przykład konkretny rower jest obiektem. Jednak ktoś przecież musiał najpierw utworzyć jego plan (czyli klasę). W programowaniu obiektowym, w przeciwieństwie do dylematu kury i jajka, wiadomo, co było pierwsze — klasa. Nie można utworzyć obiektu, nie mając klasy. Z tego powodu wiele opisywanych w tej części rozdziału pojęć jest podobnych do tych, które zostały opisane wcześniej. Zwłaszcza jeśli chodzi o atrybuty i metody.


    W objaśnianiu klas i metod pomocny jest przykład zaczerpnięty ze świata relacyjnych baz danych. W tabeli takiej bazy definicja tej tabeli (pola, opis oraz użyte typy danych) byłyby klasą (metadane), a obiekty reprezentowałyby wiersze tej tabeli (dane).


    W książce tej opisuję techniki programowania obiektowego w ujęciu ogólnym, a nie konkretną ich implementację (jak Java, C#, Visual Basic .NET, Objective-C czy C++). Jednak wiele pojęć łatwiej jest wyjaśnić przy użyciu przykładów kodu. Dlatego w niektórych przypadkach posługuję się językiem Java, aby lepiej objaśnić pewne rzeczy. Na końcu każdego rozdziału znajduje się dodatkowo ten sam kod źródłowy w języku C#. Znaczna część kodu źródłowego z tej książki znajduje się też w plikach na serwerze FTP w językach Java, C# .Net, VB .NET oraz Objective-C.


    W kolejnych kilku podrozdziałach opiszę podstawowe pojęcia związane z klasami i zależnościami, jakie między nimi występują.


    Tworzenie obiektów


    Klasę można najłatwiej zdefiniować jako szablon lub formę do wytwarzania obiektów (rysunek 1.10). Klasa służy do tworzenia obiektów.
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    Rysunek 1.10. Klasa jako szablon


    Można ją traktować jako pewnego rodzaju typ danych wyższego poziomu, np. tak jak tworzy się liczby całkowite i zmiennoprzecinkowe:

    int x;

    float y;


    można tworzyć obiekty przy użyciu wcześniej zdefiniowanych klas:

    mojaKlasa mójObiekt;


    W tym przypadku dzięki nazwom jest oczywiste, że mojaKlasa to klasa, a mójObiekt to obiekt.


    Pamiętaj, że każdy obiekt ma własne atrybuty (analogiczne dla pól) oraz zachowania (analogiczne dla funkcji i procedur). Klasa zawiera definicje atrybutów i zachowań, które będą miały wszystkie obiekty utworzone przy jej użyciu. Klasy składają się z kodu. Obiekty utworzone z danej klasy mogą istnieć indywidualnie lub należeć do jakiejś większej biblioteki. Ponieważ obiekty tworzy się na podstawie klas, oznacza to, że klasy muszą definiować podstawowe bloki, z których mają się one składać (atrybuty, zachowania i komunikaty). Mówiąc krótko, aby móc utworzyć obiekt, należy wcześniej zdefiniować klasę.


    Poniżej znajduje się przykładowa definicja klasy o nazwie Person:

    public class Person{

     

        // Atrybuty

        private String name;

        private String address;

     

        // Metody

        public String getName(){

            return name;

        }

        public void setName(String n){

            name = n;

        }

        public String getAddress(){

            return address;

        }

        public void setAddress(String adr){

            address = adr;

        }

    }


    Atrybuty


    Wiadomo już, że dane w klasie reprezentowane są przez atrybuty. Każda klasa musi definiować takie atrybuty, które będą pozwalały na przechowywanie stanu każdego utworzonego na jej podstawie obiektu. Przedstawiona w poprzednim podrozdziale klasa Person zawiera definicje atrybutów name i address.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Określanie dostępu


            Jeśli typ danych lub metoda zostanie zdefiniowana jako publiczna (public), można uzyskać do niej bezpośredni dostęp także z innych obiektów. Natomiast do danych i metod prywatnych (private) bezpośredni dostęp jest możliwy tylko z wnętrza tego samego obiektu. Istnieje jeszcze modyfikator dostępu protected, który umożliwia dostęp do składowych obiektów z innych obiektów, które są z nimi powiązane. Więcej na ten temat napiszę w rozdziale 3. „Zaawansowane pojęcia z zakresu obiektowości”.

          
        

      
    


    


    Metody


    Wiadomo już, że metody implementują wymagane zachowania klas. Każdy obiekt utworzony na podstawie jakiejś klasy ma wszystkie zdefiniowane w niej metody. Metody mogą implementować zachowania, które będą wywoływane przez inne obiekty (komunikaty) lub wewnętrzne operacje klasy. Zachowania wewnętrzne to prywatne metody, które są niedostępne dla innych obiektów. W klasie Person zostały zdefiniowane metody getName(), setName(), getAddress() oraz setAddress(). Umożliwiają one innym obiektom sprawdzanie i zmienianie wartości atrybutów obiektu. Jest to charakterystyczna technika dla systemów obiektowych. We wszystkich przypadkach dostęp do atrybutów w obiekcie powinien być kontrolowany przez sam obiekt — żaden inny obiekt nie powinien bezpośrednio modyfikować wewnętrznych składników danego obiektu.


    Komunikaty


    Komunikaty umożliwiają komunikację między obiektami. Gdy obiekt A wywołuje metodę obiektu B, oznacza to, że obiekt A wysyła do obiektu B komunikat. Odpowiedź obiektu B będzie zależeć od zawartej w nim definicji wartości zwrotnej. Tylko publiczne metody obiektu, nie prywatne, mogą być wywoływane przez inne obiekty. Ilustruje to poniższy fragment kodu:

    public class Payroll{

     

        String name;

        Person p = new Person();

        String = p.setName("Joe");

        ... code

        String = p.getName();

    }


    W przykładzie tym (przy założeniu, że został utworzony obiekt klasy Payroll) obiekt klasy Payroll wysyła komunikat do obiektu klasy Person w celu sprawdzenia jego nazwy przy użyciu jego metody getName. Nie analizuj szczegółowo samego kodu, ponieważ w tej chwili interesuje nas tylko sama koncepcja. Bardziej szczegółowo opiszę ten kod w dalszych częściach książki.


    Modelowanie klas przy użyciu diagramów UML


    Do tej pory powstało wiele narzędzi i metod modelowania wspierających programistę w projektowaniu systemów oprogramowania. Jednym z najpopularniejszych tego typu narzędzi jest obecnie język UML (ang. Unified Modeling Language). Mimo iż opis tego języka wykracza daleko poza zakres tematyczny tej książki, będę posługiwał się jego diagramami do ilustrowania opisywanych przez siebie klas. Do tej pory zaprezentowałem jeden taki diagram na rysunku 1.11. Za jego pomocą została przedstawiona klasa Person.
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    Rysunek 1.11. Diagram klasy Person


    Warto przypomnieć, co widać także na tym rysunku, że atrybuty i metody są od siebie oddzielone (sekcja atrybutów znajduje się nad sekcją metod). Gdy będę opisywał bardziej zaawansowane szczegóły dotyczące obiektowości, diagramy te staną się znacznie bardziej skomplikowane, ponieważ będą musiały przekazywać więcej informacji na temat tego, jak różne klasy są wzajemnie powiązane.


    Hermetyzacja i ukrywanie danych


    Jedną z największych zalet obiektów jest to, że nie muszą one udostępniać wszystkich swoich atrybutów i zachowań. Obiekt w dobrze zaprojektowanym systemie (albo przynajmniej takim, który jest ogólnie uznawany za dobry) powinien udostępniać tylko te interfejsy, z którymi muszą komunikować się inne obiekty. Szczegóły implementacyjne, które nie są niezbędne do korzystania z obiektu przez inne obiekty, powinny pozostawać ukryte.


    Hermetyzacja (ang. encapsulation) jest możliwa dzięki temu, że obiekty mogą zawierać zarówno atrybuty, jak i zachowania. Najważniejszym filarem, na którym opiera się hermetyzacja, jest ukrywanie danych.


    Na przykład obiekt, który oblicza kwadrat liczby, musi udostępniać interfejs umożliwiający sprawdzenie wyniku. Jednak jego wewnętrzne atrybuty i algorytmy wykorzystywane do wykonania obliczeń nie muszą być dostępne dla obiektu, który wysłał żądanie. Aby dobrze zaprojektować klasę, należy zawsze mieć na uwadze hermetyzację. W kolejnych podrozdziałach opiszę interfejsy i implementacje, które stanowią podstawę hermetyzacji.


    Interfejsy


    Wiadomo już, że interfejs definiuje podstawowy środek komunikacji między obiektami. Każda prawidłowo zaprojektowana klasa ma interfejs do tworzenia obiektów i wykonywania na nich różnych działań. Zachowania udostępniane przez obiekt można wywoływać poprzez wysłanie do niego komunikatu za pośrednictwem jednego z udostępnianych przez niego interfejsów. Interfejs powinien dokładnie opisywać, w jaki sposób użytkownicy klasy mogą się z nią komunikować. W większości obiektowych języków programowania metody należące do interfejsu są definiowane przy użyciu modyfikatora public.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Dane prywatne


            Aby ukrywanie danych było możliwe, wszystkie atrybuty powinny być zadeklarowane jako prywatne (private). Dzięki temu nigdy nie będą one częścią interfejsu. W skład interfejsu klasy wchodzą wówczas tylko jej publiczne metody. Atrybut zadeklarowany jako publiczny stanowi złamanie zasad ukrywania danych.

          
        

      
    


    


    Wrócę jeszcze raz do przykładu obiektu obliczającego kwadrat liczby. W tym przypadku interfejs składałby się z dwóch czynności:


    
      	tworzenia egzemplarza obiektu klasy Square,


      	wysyłania wartości do obiektu i pobrania wartości zwrotnej w postaci jej kwadratu.

    


    Przypomnę, że jeśli konieczne jest udostępnienie użytkownikowi wartości atrybutu, należy utworzyć odpowiednią metodę (pobierającą), która będzie tę wartość zwracała. Wówczas użytkownik ten może ją wywołać i w ten sposób uzyskać potrzebne mu informacje. Tym sposobem obiekt kontroluje dostęp do swojego atrybutu. Ma to bardzo duże znaczenie, zwłaszcza jeśli chodzi o bezpieczeństwo, testowanie i konserwację programów. Jeśli wartość atrybutu jest ściśle kontrolowana, to w przypadku wystąpienia błędu nie trzeba analizować każdego fragmentu kodu, który mógł ją zmienić. To mogło zostać zrobione tylko w jednym miejscu — przez metodę ustawiającą.


    Z punktu widzenia bezpieczeństwa niekontrolowany kod nie powinien modyfikować takich danych jak hasła czy dane osobiste.


     


    
      
        
      

      
        
          	
            Różne rodzaje interfejsów


            Należy wiedzieć, że istnieją dwa rodzaje interfejsów — klas i metod. Nie należy ich mylić. Interfejs klasy składa się z jej publicznych metod. Natomiast interfejs metody określa sposób jej wywoływania. Bardziej szczegółowo opiszę to dalej.

          
        

      
    


    


    Implementacje


    Do interfejsu zalicza się tylko publiczne atrybuty i metody. Użytkownik nie powinien mieć dostępu do żadnej części implementacji, a jego komunikacja z obiektem powinna odbywać się wyłącznie przez interfejsy klasy. Dlatego wszystkie prywatne składowe klasy są niedostępne dla użytkownika i stanowią tylko część jego wewnętrznej implementacji.


    W zaprezentowanej wcześniej klasie Employee ukryte były tylko atrybuty. Często jednak 
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