
Введение в ООП



Характеристики языков 
программирования

Мощность, уровень и концептуальная 
целостность
 Мощность - количество и разнообразие 
задач, алгоритмы, решения которых можно 
записать
Уровень языка - сложность решения задач 
с помощью этого языка

Концептуальная целостность языка - 
экономия, ортогональность и единообразие 
понятий.  



Экономия понятий  - достижение 
максимальной мощности языка с 
помощью минимального числа понятий. 
Ортогональность понятий - между 
понятиями не должно быть взаимного 
влияния (правила использования 
должны быть одни и те же). 

Единообразие понятий  -  
согласованный, единого подхода к 
описанию и использованию всех 
понятий.

Связь мощности языка с его уровнем и 
концептуальной ценностью?



Свойства языков 
программирования

Надежность, удобочитаемость, полнота, 
гибкость, простота

Надежность языка обеспечивает минимум 
ошибок при написании программ.

Удобочитаемость языка — это свойство, 
обеспечивающее легкость восприятия 
программ человеком.

Полнота языка обеспечивает описание на языке 
решения задач определенной предметной 
области, а также с помощью средств языка, 
например средств отладки, процесса 
разработки программ



Гибкость языка обеспечивает легкость 
выражения на языке необходимых для 
решения задач действий, предоставляет 
программисту достаточно возможностей 
для выражения всех операций в 
программе.

Простота языка обеспечивает легкость 
понимания семантики языковых 
конструкций и запоминания их 
синтаксиса. 



Мобильность языка обеспечивает 
независимость его аппаратных средств, 
позволяет переносить программное 
обеспечение с машины на машину с 
относительной легкостью

Эффективность языка обеспечивает 
эффективную реализацию языка. 

Язык программирования позволяет 
минимизировать суммарное время и 
энергию, затрачиваемые на решение 
задач на ЭВМ 

Приведите пример!



Предпосылки 
возникновения ООП

1. Эволюция типов данных
Простые типы
Составные типы
Типы, определенные пользователем
2. Эволюция парадигм программирования
Машинное кодирование
Последовательное программирование (процедурное 

программирование)
Логическое программирование
Структурное программирование
Функциональное программирование
Модульное программирование

Тенденция к структуризации путем все более тесного 
объединения взаимосвязанных данных и фрагментов кода 
в одном блоке при все большем отделении таких блоков 
друг от друга.













Предпосылки возникновения ООП

• необходимость повышения 
производительности и разработки за счет 
многократного (повторного) использования ПО 

• необходимость упрощения сопровождения и 
модификации разработанных систем 
(локализация вносимых изменений); 

• облегчение проектирования систем 
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Объектная модель является наиболее естественным 
способом представления реального мира.



Понятие объект-ориентированного 
программирования

• Термин "объектно-ориентированное 
программирование" принят преимущественно в 
российской литературе:

Объектно-ориентированное программирование (ООП, 
Object-Oriented Programming) - совокупность принципов, 
технологий, а также инструментальных средств для 
создания программных систем на основе архитектуры 
взаимодействия объектов.

• В западной литературе под этим 
термином понимается сразу три аспекта:
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OOP OOD OOA



ООР (object-oriented programming) – это методология 
программирования, основанная на представлении 
программы в виде совокупности объектов, каждый из 
которых является экземпляром определенного класса, а 
классы образуют иерархию наследования
ООD (object-oriented design) – это методология 
проектирования, соединяющая в себе процесс 
объектной декомпозиции и приемы представления 
логической и физической, а также статической и 
динамической моделей проектируемой системы.

ООА (object-oriented analysis) – это методология, при 
использовании которой требования к проектируемой 
системе воспринимаются с точки зрения классов и 
объектов, выявленных в предметной области.



В основе ООП 
• лежит объектная декомпозиция, при 
этом:

• статическая структура системы 
описывается в терминах объектов и 
связей между ними

• поведение системы описывается в 
терминах обмена сообщениями между 
объектами.

• Каждый объект системы обладает 
своим собственным поведением, 
моделирующим поведение объекта 
реального мира. 
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Ключевые положения ООП 
(Alan Key) 

1) Всё является объектом.
2) Вычисления осуществляются путём взаимодействия (обмена данными) 

между объектами, при котором один объект требует, чтобы другой объект 
выполнил некоторое действие. Объекты взаимодействуют, посылая и 
получая сообщения. Сообщение – это запрос на выполнение действия, 
дополненный набором аргументов, которые могут понадобиться при 
выполнении действия.

3) Каждый объект имеет независимую память, которая состоит из других  
объектов.

4) Каждый объект является представителем (экземпляром) класса, который 
выражает общие свойства объектов.

5) В классе задаётся поведение (функциональность) объекта. Тем самым все 
объекты, которые являются экземплярами одного класса, могут 
выполнять одни и те же действия.

6) Классы организованы в единую древовидную структуру с общим корнем, 
называемую иерархией наследования. Память и поведение, связанное с 
экземплярами определённого класса, автоматически доступны любому 
классу, расположенному ниже в иерархическом дереве.



Классификация объектно-ориентированных 
языков

программирования
1) Чистые объектно-ориентированные языки – это те, 

которые позволяют использовать только одну 
модель программирования – объектно-
ориентированную (Eiffel, Smalltalk).

2) Гибридные языки, которые позволяют 
программистам использовать при необходимости 
возможности нескольких парадигм 
программирования (C++ и Delphi)

3)  «Урезанные» языки, которые появились в 
результате удаления из гибридных языков 
наиболее опасных и ненужных с объектно-
ориентированной точки зрения конструкций (Java, 
C#).



Классы и объекты
• Класс – абстрактное описание свойств и 
методов для совокупности похожих 
объектов, представители которой 
называются экземплярами класса.

• Объект – это модель или абстракция 
реальной сущности в программной системе 
(экземпляр класса).

• Свойство объекта – объявленный в классе 
параметр, характеризующий объект.

• Метод объекта – объявленная в классе 
процедура, описывающая поведение 
объекта.



Объекты



Пример



Объекты
Физические объекты
Автомобили при моделировании уличного движения. 
Схемные элементы при моделировании цепи электрического тока. 
Страны при создании экономической модели.
Самолеты при моделировании диспетчерской системы.
Элементы интерфейса.
Окна.
Меню.
Графические объекты (линии, прямоугольники, круги).
Мышь, клавиатура, дисковые устройства, принтеры.
Структуры данных.
Массивы. 
Связанные списки. 
Бинарные деревья.
Группы людей.
Сотрудники.
Студенты.
Покупатели.
Продавцы.



Объекты
Хранилища данных.
Описи инвентаря.
Списки сотрудников. 
Словари.
Географические координаты городов мира.
Пользовательские типы данных.
Время. 
Величины углов. 
Комплексные числа. 
Точки на плоскости. 
Участники компьютерных игр. 
Автомобили в гонках. 
Позиции в настольных играх (шашки, шахматы). 
Животные в играх, связанных с живой природой. 
Друзья и враги в приключенческих играх.



Классы

   Класс является описанием совокупности 
сходных между собой объектов. 



Объектная модель
строится на четырех основных принципах 

(абстрагирование, инкапсуляция, 
полиморфизм и наследование)

1) Абстрагирование – выделение 
существенных характеристик 
некоторого объекта, отличающих его от 
всех других видов объектов



2) Инкапсуляция – процесс отделения друг от 
друга элементов объекта, определяющих 
его устройство и поведение. 

3) Полиморфизм – обозначение различных 
действий одним именем и свойство объекта 
отвечать на направленный к нему запрос 
сообразно своему типу (способность 
функции обрабатывать данные разных 
типов).

4) Наследование – механизм, позволяющий 
определять новые типы данных на основе 
существующих таким об разом, что данные 
и функции существующих классов 
становятся членами наследуемых классов.



Наследование

• Классы разбиваются на подклассы. В C++ класс, который порождает все 
остальные классы, называется базовым классом,  остальные классы наследуют 
его свойства, одновременно обладая собственными свойствами. Такие классы 
называются производными. Роль наследования в ООП — сократить размер 
кода и упростить связи между элементами программы.



Эволюция объектно-ориентированных 
языков программирования

Симула-67 (Simula 67) — первый объектно-
ориентированный язык 
программирования. Разработан в конце 
60-х сотрудниками Норвежского 
Вычислительного Центра (Осло) 
Кристеном Нюгором и Уле-Йоханом 
Далем для моделирования сложных 
систем. 

Построен на основе языка Algol-60.



Smalltalk  — объектно-ориентированный 
язык программирования с динамической 
типизацией, основанный на идее 
посылки сообщений, разработанный в 
Xerox PARC Аланом Кэй, Дэном 
Ингаллсом, Тедом Кэглером, Адель 
Голдберг, и другими в 1970-х годах. 





private и public

    Ключевой особенностью объектно-ориентированного 

программирования является возможность сокрытия данных. Это 
означает сокрытие данных одного класса от другого класса.



Простой класс



Описание класса



Описание класса



Приемы работы с классами и 
объектами





Пример



Пример



Класс как тип данных



Организация Windows-программы

• Компьютер
– Операционная система

• Программа пользователя 

Как они взаимодействуют?

Любое приложение в Windows = Функция инициализации (WinMain) +
функция обслуживания приложения (WinProc)

Основное назначение WinMain связано с решением 3 основных задач:

– зарегистрировать в Windows класс главного окна приложения (всех 
используемых окон)
– создать главное окно и показать его на экране
– организовать цикл обнаружения поступающих в приложение сообщений

Функция обслуживания приложения WinProc – обработка присланных сообщений.

Сообщения являются реакцией системы Windows на различные происходящие в 
системе события: движение мыши, нажатие клавиши, срабатывание таймера и 
др. Отличительной особенностью сообщений является их специальный код. Для 
системных сообщений зарезервировано значение кода от 1 до 0х3FF.



https://www.visualstudio.com/ru/vs/community/



Организация обработки сообщений

Процедура создания и пересылки сообщений от мыши:

   Примеры сообщений:
WM_LBUTTONDOWN, WM_TIMER,
WM_SIZE, WM_ERASEBKGND,
WM_COMMAND.

WM_COMMAND



Событийное управление

   Прием сообщения – событие.

Характеристики события в Windows: 
– Получатель (кому адресовано)

– Тип, связанный с источником
– Время возникновения
– Положение на экране курсора мыши
– Дополнительные параметры, 

специфичные для каждого 
конкретного случая

Программа с событийно-
управляемой архитектурой

Цикл обработки сообщений организуется 
при помощи функций GetMessage 
(PeekMessage) и DispatchMessage.

При создании приложений в среде VS – 
цикл организуется автоматически и не 
требует от программиста каких-либо 
действий



Процесс построения программ
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Создание класса при помощи Мастера
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Файл  first.h:

#pragma once

class first

{

public:

  first (void);   // Конструктор
  ~first(void);     // Деструктор
};

Создание класса при помощи Мастера

Файл  first.cpp:

#include "StdAfx.h"
#include “first.h"

first::first(void)
{
}

first::~first(void)
{
}



Среда разработки Microsoft Visual C++ 8.0. Создание простейшей 
программы средствами MFC.

1) Выберите команду верхнего меню 



Project (vcproj) – отдельный проект, исходное состояние которого 
генерируется при помощи мастера Application Wizard. Проект 
содержит информацию о версии языка, используемой 
платформе, конфигурации и других особенностей, заказываемых 
пользователем при создании проекта



2) Выберите проект типа MFC 



3)





Создание приложения MFC Application

БИБЛИОТЕКА MICROSOFT FOUNDATION CLASS: обзор проекта  
Hello_word 
==============================
Данное приложение MFC1 создано мастером приложений. 
Это приложение показывает основы использования 
фундаментальных классов Microsoft, а также является 
отправной точкой для создания конкретного приложения. В 
этом файле содержится краткое описание содержимого 
файлов, составляющих конкретное приложение MFC1.

Hello_word.vcproj
    Это основной файл проекта для проектов VC++, 
создаваемых с помощью мастера приложений. В нем 
содержатся сведения о версии Visual C++, создавшей файл,  
а также сведения о платформах, конфигурациях и 
свойствах проекта, выбранных с помощью мастера 
приложений.



Создание приложения MFC Application

Hello_word.h
    Это основной файл заголовка для приложения. В него 
включены другие     определенные для проекта заголовки (в 
том числе Resource.h) и объявлен класс приложения 
CHello_worldApp.

Hello_word.cpp
    Это основной исходный файл приложения, содержащий 
класс приложения CHello_worldApp.

Hello_word.rc
    Это список всех ресурсов Microsoft Windows, 
используемых программой. В него включены значки, 
рисунки и курсоры, хранящиеся в подкаталоге RES. Этот 
файл можно редактировать непосредственно в Microsoft 
Visual C++. 

Hello_word.ico
    Это файл значка, используемого в качестве значка 
приложения. Этот значок включен посредством основного 
файла ресурсов  Hello_word.rc.



Создание приложения MFC Application

Hello_word.rc2
    Этот файл содержит ресурсы, не редактируемые в 
Microsoft Visual C++. Все ресурсы, не редактируемые 
редактором ресурсов, следует поместить в этот файл.
Hello_word.ico
    Это файл значка MFC
Resource.h
    Это стандартный файл заголовка, определяющий новые 
идентификаторы ресурсов. Microsoft Visual C++ прочиты-вает 
и обновляет этот файл.
Hello_wordDlg.h - в этом файле перечислены другие 
включаемые файлы и описан главный класс приложения 
CDlgApp
Hello_wordDlg.cpp - основной файл приложения. В нем 
определены методы основного класса приложения CDlgApp
StdAfx.h, StdAfx.cpp - использование этих файлов позволяет 
ускорить процесс повторного построения проекта
readme.txt - текстовый файл, содержащий описание проекта. 
В нем кратко рассмотрен каждый файл, входящий в проект, 
перечислены классы приложения, а также представлена 
другая информация.
 targetver.h- позволяет использовать специфические 
свойства Windows



Удалите из диалоговой панели текст: "TODO:.." и две кнопки, для этого 
щелкните на эти элементы и нажмите DEL. Теперь у вас чистая панель и вы 
можете спроектировать ее на свой вкус. 

Создаем кнопку с помощью панели инструментов и вызываем ее свойства 
по ПКМ





Добавляем кнопку 
Exit 



Связывание элементов 
управления 





Функция MessageBox("Say Hello"); вызывает окно сообщений, в котором 
написан текст Say Hello, который и является параметром этой функции. 
Функция MessageBox() может принимать три параметра. Первый - это само 
сообщение, второй – заголовок сообщения, третий – комбинация флагов 
(см. табл. 1.1,1.2,1.3). 



Затем связываем кнопку 
Exit



Наиболее существенным обстоятельством в развитии 
методологии ООП явилось осознание того, что процесс 
написания программного кода может быть отделен от 
процесса проектирования структуры программы. 

До написания кода необходимо провести 

- общий анализ требований к будущей программе
- анализ конкретной предметной области, для 
которой разрабатывается программа. 

Все это привело к появлению специальной 
методологии - методологии объектно-
ориентированного анализа и проектирования 
(ООАП).
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