2. Olio-ohjelmoinnin perusteita



Sisallys

* Luokat ja oliot.

» Kasitteet, luokat ja oliot.

* Attribuutit, olion tila ja identiteetti.
* Metodit ja viestit.

2.2



Luokat ja oliot

* QOlio-ohjelmoinnin keskeisimpia termit, luokka (class) ja olio
(object), liittyvat kiinteasti yhteen, mutta ovat kuitenkin
erilliset.

* Luokka on yleinen malli, joka maaraa olionsa
(lmentymansa) tiedot ja toiminnallisuuden eli olion piirteet.

* Luokkien ja olioiden suhteesta seuraa, etta oliolla on aina
uokka ja etta luokalla voi olla 0, 1 tai useampia olioita.

« Luokka itsessaan mallintaa karkealla tasolla kasitetta
(concept).
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Kasitteet

* Ajatusmaailman mielikuvia, jotka auttavat hahmottamaan
maailmaa ja tunnistamaan sen olioita.

lImaistaan kielellisesti maaritelman avulla.

Kasitteeseen viitataan sanalla tai termilla.

— Kasite koira voidaan maaritella “Koira on nelijalkainen elain, jolla
on hanta ja joka haukkuu.”

Kasite voi olla konkreettinen tai abstrakii.

Kasitteet voivat olla myos kuvitteellisia.
— Orkki-kasite ei ole kotoisin tasta maailmasta.
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Kasitteet, luokat ja oliot

* QOlio-ohjelmoinnissa sovellusalueen ja sen ympariston
kasitteita mallinnetaan luokiksi, joista luotavat oliot
muodostavat ohjelman.

» Kasitteen “vangitseminen” sellaisenaan luokaksi on lahes
mahdotonta. Tama el ole onneksi tarpeen, koska riittaa,
etta kasitetta vastaava luokka sisaltaa sovelluksen kannalta
tarkean osuuden kasitteesta.

» Jos luokkia ja niiden valisia suhteita ei voida tunnistaa
suoraan tai tarkempi ajattelu on ylipaatansa paikallaan, on
sovellusalue analysoitava muodollisemmin.

— Tama tehdaan yleensa UML:n avulla.
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Kasitteet, luokat ja oliot

* Luokaksi soveltuvat kasitteet ovat yleensa substantiiveja.
— Kissa, koira, auto, rengas, henkilo, kokonaisluku, ...

* Yksittaisella arvolla iimaistava substantiivi on usein
luokkaan liittyva tieto.
— vari, paino, pituus, ika,..., ...
* Toimintaa iimaisevat kasitteet (esimerkiksi maukuminen ja

haukkuminen) sopivat luokan toiminnallisuuden
mallintamiseen.

* QOlkoon sovellusalue kirjasto. Kasitteita: teos, lainaus,
varaus, asiakas, sakko jne. Asiakas-luokkaan voitaisiin

sijoittaa muun muassa asiakkaan nimi ja yhteystiedot.
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Attribuutit

* Olion tiedot maaritellaan attribuuteilla (attribute), jotka
voivat esiintya yhdessa tai useammassa luokassa.

— Kissollla ja linnuilla on vari. Toisaalta kissoilla on hanta ja linnuilla
on siivet.

— Attribuutti voidaan jakaa periytymismekanismin avulla luokkien
kesken, kun periyttaminen on kasitteellisesti luontevaa.
* Attribuutteja pyritaan kayttamaan mahdollisimman vahan ja
vain kasitteen mallintamiseen.
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Attribuutit

* Qliolla on tila (state), jonka attribuutin arvot maaraavat.

* Luokka toteutetaan yleensa siten ettei olion tilaa paasta
muuttamaan suoraan attribuuttien arvoja sijoittamalla.

» Jos esimerkiksi moykyn hanta on kippura ja rontin hanta
tavallinen, on nailla kissaolioilla eri tila, vaikka molemmat
ovat mustia Kissa-luokan edustajia.
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Olion identiteetti

* OQlioilla on myos identiteetti (identity), joka avulla olio
voidaan erottaa yksikasitteisesti muista olioista.

* QOlkoon esimerkiksi moykky ja morko mustia
kippurahantaisia Kissa-olioita. Vaikka olioiden tila onkin
sama, ovat oliot oikeiden kissojen tapaan ainutkertaisia ja

erillisia yksiloita.
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Metodit

* Metodit (method) mallintavat olioiden toiminnallisuuden eli
tietyn luokan olioille ominaiset toiminnot.

* Esimerkiksi Kissa-luokan olioilla voisi olla muun muassa
syomista, aantelemista, raapimista, leikkimista ja
nukkumista “simuloivia” metodeja.

* Metodit voivat muuttaa olion tilaa.

* Metodien nimet annetaan kaskymuodossa (yksikon
imperatiivi)

— Sy0, aantele, raavi, leiki, nuku, ...
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Metodit

* Olioparadigmassa ohjelma on joukko keskenaan
“keskustelevia” olioita.

* Abstraktisti voidaan ajatella, etta oliot kommunikoivat
keskenaan viestellla (message).

— Olio voi viestia myos itselleen.

* Luonteva ajattelumalli, koska myos reaalimaailman oliot
ahettavat viesteja toisilleen.

» Lahettajan (sender) viestin aktivoi vastaanottajan (receiver)
metodin.

* Olio ymmartaa vain metodeihinsa liittyvat viestit.
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Metodit

 Morko-kissa voi esimerkiksi naukua omistajalleen, joka
sitten ruokkii kaskysta kissansa raksuilla.

* Reaalimaailma: /\

- P
A
) =
omistaja \ &) Mérko
* QOliokaaviona:
«— ruoki()
omistaja: Ihminen morko: Kissa

syo(raksuja)
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