                      Объект  и  его  свойства.





                                     Основные  понятия.


   Объект  в  языке  Turbo  Pascal - понятие сложное  и  многогранное.  Одно  из  самых  распространённых  его  определений  следующее:  “Объект - осязаемая  сущность,  которая  чётко  проявляет  своё  поведение.”


   Методика  программирования  на  любом  языке,  основанная  на представлении  программы  в  виде  совокупности  объектов,  каждый  из  которых  является  реализацией  определённого  класса,  а  классы  образуют  иерархию  на  принципах  наследуемости,  называется  объектно-ориентированным  программированием.


   Объектно-ориентированная  методика (ОО-методика) так  же,  как и  структурная  методика,  была  создана  с  целью  дисциплинировать  процесс  разработки  больших программных  комплексов  и  тем  самым  снизить  их  сложность и  стоимость.


   ОО-методика  преследует  те  же  цели,  что  и  структурная,  но  решает  их  с  другой  отправной  точки  и  в  большинстве  случаев  позволяет  управлять  более  сложными  проектами,  чем  структурная  методика.


   Основное  отличие  ОО-методики  состоит  в  использовании  не  алгоритмической,  а  объектно-ориентированной  декомпозиции.  Алгоритмическая  декомпозиция  учитывает  в  большей  степени  структуру  взаимосвязей  между  частями  сложной  проблемы,  а  ОО-декомпозиция  уделяет  больше  внимания  характеру  этих  взаимосвязей.


   Объект  характеризуется  как  совокупностью  всех  своих  свойств  и  их  текущих  значений,  так  и  совокупностью  допустимых  для  данного  объекта  действий.  Такое  объединение  в  едином  объекте  как  “материальных”  составных  частей,  так  и  действий,  манипулирующими  этими  частями  называется  инкапсуляцией.


    Другим  принципом  управления  сложностью  проекта  является  иерархическое  упорядоче�ние  объектов.  В  ОО-иерархии  непременно  отражается  наследование  свойств  родительских (вышележащих) типов  объектов  дочерними (нижележащими)  типами  объектов.


   Если  тип А  непосредственно  связан  с  нижележащим  типом  В,  то  тип  А называется  непосредственным  предком  типа  В,  а тип В - непосредственным  потомком  типа  А.  В  результате  наследования  в  типе  В   становятся  доступны  все  данные  и  методы  типа А.


   Ещё  одним  основополагающим  понятием  ООП  является  полиморфизм.


Полиморфизм  представляет  собой  свойство  различных  объектов  выполнять  одно  и  то  же  действие  по-своему.





                        Примеры  использования  объектов  и


                                их  свойств  в  Turbo Pascal.


   Синтаксис  описания  объектных  типов  довольно  прост  и  нагляден.


   Переменные  объектных  типов  также,  как  и  записи  представляют  собой  комбинирован�ные  структуры  данных.  Внешне  описание  объекта  также  похоже  на  определение  записи.  Основным  идейным  отличием  объекта  от  записи  является  возможность  объекта  содержать  не  только  данные  разных  типов,  но и  методы (процедуры  и  функции)  их  обработки. 


Type  


  Triplast=object


      d,r,col,x,y,d1x,d1y,d2x,d2y:integer;           


      constructor Init(ix,iy,id1x,id1y,id2x,id2y,icol:integer);


      Destructor Done; Virtual;


      procedure Moveob(nx,ny:integer);


      procedure Setpos;


      procedure Show;


      procedure Hide;


    end;


  Описание  объекта  начинается  ключевым  словом  object.  Далее  следуют  информационные  поля,  содержащие  описания  переменных,  доступных  в  объекте.  После  определения  переменных  описываются  заголовки  процедур  и  функций (методов) для  работы  с  ними.  Описание  объектного  типа  заканчивается  словом  end.


  Данный  пример  объекта  с  названием  Triplast  содержит  информационные  поля  со  списком  переменных типа  Integer,  процедуры  Moveob,  Setpos,  Show,  Hide,  а  также  специальные  методами  Init  и  Done.


   Объединение  информационных  полей  и  методов,  которые  выполняют  над  ними  действия,  в  единый  объект  соответствует  понятию  ООП  “инкапсуляция”.


   Следует  ещё  раз  заметить,  что  в  описании  объекта  указываются  лишь  заголовки  методов,  а  полное  описание  всех  указанных  процедур  и  функций  должны  следовать  ниже.  Так  приведённый  пример  должен  быть  дополнен  описанием  всех  его  методов.  При  этом  важной  особенностью  является  то  что  доступ  к  информационным  полям  из  методов  объекта  осуществляется  напрямую: 


Constructor Triplast.Init;


  begin


     d:=detect;


     initgraph(d,r,'');


  end;


   В  программе  обращение  к  полям  объекта  может  производиться  как  с  помощью  уточнённых  идентификаторов,  так  и  с  помощью  оператора  with.


Var OType:Triplast;


Begin


  OType.Init(1,1,0,0,3,3,5);


  With  Otype do Begin


    d:=1;


    Show;


    Done;


  end;


End.


   Факт  наследования  каким-либо  типом  характеристик  родительского  типа  обозначается  указанием  после  ключевого  слова  object  имени  непосредственного  родителя,  которое  заключается  в  скобки.


    При  применении  наследования  необходимо  чётко  представлять  себе  структуру  взаимодействующих  объектов, так  как  наследование  дочерними  типами  информационных  полей  и  методов  родительских  типов  происходит  согласно  следующим  правилам:


Правило  1.  Информационные  поля  и  методы  наследуются  всеми  дочерними  типами  независимо  от  числа промежуточных  уровней  иерархии.


Правило  2.  Доступ  к  полям  и  методом  родителей  в  рамках  описания  любых  дочерних  типов  выполняются  так,  как  будто  бы  они  описаны  в  самом  дочернем  типе.


Правило  3.  Ни  в  одном  из  потомков  не  могут  использоваться  идентификаторы  полей,  совпадающие  с  идентификаторами  полей  хотя  бы  одного  из  родительских  типов.


Правило  4.  Дочерний  тип  может  доопределять  любое  число  собственных  методов  и  информационных  полей.


Правило  5.  Любое  изменение  текста  в  родительском  объекте  автоматически  оказывает  влияние  на  все  дочерние  типы.


Правило  6.  В  противоположность  информационным  полям  имена  методов  в  дочерних  типах  могут  совпадать  с  именами  методов  в  родительских  типах.  В  этом  случае  говорят,  что  дочерний  метод  подавляет  одноимённый  ему  родительский,  и  в  рамках  потомка,  при  указании  такого  имени,  будет  вызываться  именно  дочерний  метод.


   Ситуация,  описанная  правилом  №6  иллюстрирует  явление  полиморфизма.  


Пример использования  наследования  приведён  ниже.


type fighter=object


         cons:integer;


         xcom:ttsprite;


         s1:word;


         constructor Init(ix,iy:integer);


         destructor Done;Virtual;


         procedure show;


         procedure move;


  end;


  alien=object(fighter)


       ax,ay,acons:integer;


       al:ttsprite;


       s2:word;


       constructor Init(ix,iy:integer);


       destructor  Done;Virtual;


       procedure fire;


  end;


   В  этом  примере  тип  alien  наследует  типу  fighter.  Это  фактически  означает,  что  в  типе  alien  доступны  кроме  его  собственных  все  информационные  поля  и  методы  типа  fighter.  Список  методов  дочернего  объекта  расширен  процедурой  fire,  недоступной  объекту-родителю.  В  то  же  время  потомок  имеет  также  собственные  методы  constructor  и  destructor,  которые  перекрывают  одноимённые  методы  родителя.


    Стоит  отметить,  что  даже  в  случае  повторения  имени  какого-либо  родительского  метода  в  описании  объекта-наследника,  в  Turbo  Pascal 7.0  родительский  метод  всё  же  можно  сделать  доступным  потомку.  Эта  возможность  реализуется  посредством  зарезервированного  слова  Inherited,  которое  используется  как  псевдоимя  “родительский  тип”.


Constructor  alien.Init(ix,iy:integer);


Begin


   Inherited  Init(ix,iy);{ вместо  Fighter.Init(ix,iy) }


End;





              Пример  программы  с  использованием  объекта.   


unit fir;         {Содержит описание объекта-прямоугольника}


interface         {Задача: нарисовать  прямоугольник,  обеспечить  его  перемещение }


uses graph,crt;   {по  экрану,  изменение  ширины  и  высоты} 


Var   c:char;    p:byte;


Type  Triplast=object


        d,r,col,x,y,h,w:Integer;


        constructor Init;


        Destructor Done; Virtual;


        procedure Enter;


        procedure Moveob;


        procedure Setpos;


        procedure Show;


        procedure Hide;


      end;





implementation


Constructor Triplast.Init;{Ввод  начальных  координат  и  инициализация графики}


begin


  triplast.enter;


  d:=detect;


  initgraph(d,r,'c:\tp\bgi');


  if graphresult<>grok then begin writeln('Гр-ка юк!'); fail end;


end;


Destructor  Triplast.Done;{Закрывает  графический  режим}


Begin


  Closegraph


end;


procedure Triplast.Show;{Рисует  прямоугольник  текущих  параметров}


begin


  Setcolor(col);  


  Setviewport(1,16,getmaxx,(getmaxy-16),clipon);


  rectangle(x,y,x+w,y+h);


end;


Procedure Triplast.Hide;{Стирает  изображение  прямоугольника}


begin


  Setcolor(black);


  Setviewport(1,16,getmaxx,(getmaxy-16),clipon);


  rectangle(x,y,x+w,y+h);


end;


Procedure Triplast.Moveob;{Изменяет  текущие  координаты  картинки}


var nx,ny:shortint;


begin


  repeat Triplast.Show;


            nx:=0;ny:=0;


            c:=Readkey;


            if c=#0 then c:=readkey;


            Triplast.Hide;


            case c of


              #72:if y>5 then ny:=-5;


              #75:if x>5 then nx:=-5;


              #77:if x<(635-w) then nx:=5;


              #80:if y<(445-h) then ny:=5;


            end;


        x:=x+nx;   y:=y+ny;


   until c=#13;


end;


Procedure Triplast.Setpos;{Изменяет  параметры  ширины  и  высоты}


var nw,nh:integer;


Begin


  Repeat


    Triplast.show;


    c:=Readkey;


    Triplast.hide;


    nw:=0;nh:=0;


    case c of


    ',','<':if x>5-w then  nw:=-5;


    '.','>':if x<635-w then nw:=5;


       '+':if y<445-h then nh:=5 ;


        '-':if y>5-h then  nh:=-5 ;


    end;


  w:=w+nw; h:=h+nh;


  Until c=#13;


end;


Procedure Triplast.Enter;{Процедура ввода начальных параметров}


Begin


  Clrscr;


  Writeln('Введите координаты левого верхнего угла');


  Writeln('(x,y):  ');


  Read(x); Readln(y);


  Writeln('Введите ширину');


  readln(w);


  Writeln('Введите высоту');


  readln(h);


  Writeln('Номер цвета:  ');


  Readln(col);


end;





Begin


End.


                                   Исполняемая  программа.


Program labn1s2;              {Жавнис РС   К2-03А}


Uses graph,Crt,fir,menuunit;{Menuunit  содержит  графическое  меню}


Var c:char;





Var Figura:triplast;    {-TriPlast есть объект-прямоугольник из модуля FIR}





const punkti:array[0..2]of string=('Передвигать весь','Изменять размеры','Выход');


Begin


  Figura.init;


  Repeat


    Figura.Show;


    case menu(3,punkti) of  {menu  из  модуля  menuunit  возвращает код  }


       0:Figura.Moveob;     {выбранного  пункта  меню}


       1:Figura.SetPos;


       2:c:=#27


    end;


    if c<>#27 then c:=#0;


  Until c=#27;


  Figura.done;


End.





