One of the principal motivations for using OOP is to handle multimedia applications in which such diverse data types as sound and video can be packaged together into executable modules. 

Perhaps the key feature of OOP is encapsulation - bundling data and program instructions into modules called 'objects'. Here's an example of how objects work. An icon on a display screen might be called Triangles'. When the user selects the Triangles icon - which is an object composed of the properties of triangles (see fig. below) and is other data and instructions - a menu might appear on the screen offering several choices. The choices may be (1) create a new triangle and (2) fetch a triangle already in storage. The menu, too, is an object, as are the choices on it. Each time a user selects an object, instructions inside the object are executed with whatever properties or data the object holds, to get to the next step. For instance, when the user wants to create a triangle, the application might execute a set of instructions that displays several types of triangles - right, equilateral, isosceles, and so on.
Один из основных мотивов использования объектно-ориентированного программирования (ООП) - это управление мультимедийными приложениями, в которых такие разнообразные виды данных, как звук и видео, могут быть упакованы вместе в выполнимые модули. 
Возможно, главная особенность ООП - инкапсуляция – связывание данных и инструкций программ в модули, названные «объектами». Вот пример того, как работают объекты. Пиктограмма на экране дисплея имеет название «Треугольники». Когда пользователь выбирает пиктограмму Треугольников - которая является объектом, составленным из свойств треугольников (см. рис. ниже), и является другими данными и инструкциями – на экране может появиться меню, предлагающее несколько выборов. Могут иметь место следующие выборы: (1) создать новый треугольник, и (2) извлечь треугольник из памяти. Меню также является объектом, так же как и выборы в нем. Каждый раз, когда пользователь выбирает объект, инструкции в объекте выполняются с любыми свойствами или данными, которые объект содержит, чтобы перейти к следующему шагу. Например, когда пользователь хочет создать треугольник, приложение может выполнить ряд инструкций, которые отображают несколько видов треугольника - прямоугольный, равносторонний, равнобедренный и так далее.
