Clase si obiecte.

Initializarea gi distrugerea
obiectelor
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Paradigme de programare

m O paradigma de programare este un stil sau o
modalitate de programare.

1) programare declarativa
Q programare functionala.
Q programare logica.
2) programare imperativa
Q programare structurata.
3) programare orientata obiect.



"
Programare declarativa, functionala

1) programare declarativa - programatorul descrie logica
unui calcul (cum ar trebui sa arate rezultatul), fara sa se
prezinte modul de executie (cum sa-l obtina). Nu exista
instructiuni de ciclare, instructiuni de atribuire.

O programare functionala - procesul de calcul este descris
prin evaluarea unor functii matematice combinate in
expresii, ce evita starea si datele muabille.

O o functie primeste argumente si returneaza o singura
solutie; rezultatul depinde numai de datele de intrare,
momentul de timp la care este apelata o functie nu are
nicio relevanta.

QO example: Scheme, Haskell, Miranda, ML.



Programare logica

1) programare declarativa

a

programare logica - programarea logica si programarea
bazata de constrangeri - programele sunt construite prin
stabilirea unor relatii ce specifica fapte si reguli de
inferenta precum si intrebari referitoare la faptul ca daca
ceva este adevarat sau nu (adica specificarea unui scop).

cautarea solutiilor se realizeaza prin unificare si
backtracking.

se fac diverse afirmatii logice despre o situatie, stabilind
toate faptele cunoscute.

exemple: Prolog.



" J
Programare imperativa

2) programare imperativa - procesul de calcul este
descris printr-o secventa de pasi ce modifica starea
unui program (valoarea unei variabile este accesata
sau modificata).

Q un program consta intr-o secventa de comenzi pentru
actionarea calculatorului.

A ordinea comezilor este cruciala, deoarece un anumit pas
va avea consecinte diferite in functie de valorile curente

ale variabilelor.
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Programare structurata

2) programare imperativa.

Q programare structurata - fluxul de control este definit
de instructiuni de ciclare imbricate, instructiuni de
selectie si subrutine, mai degraba decat prin intermediul
salturilor de tip goto.

Q variabilele sunt in general declarate local in cadrul unor
blocuri.

Q aparuta dupa anul 1970 datorita complicarii crescande a
programelor de calculator.

QO exemple: C, Pascal, PL/I, Algol 68, Ada 83, Modula.



" J
Programare orientata obiect

3) programare orientata obiect - un program este
modelat ca o colectie de obiecte din diferite clase si se

bazeaza pe trimiterea de mesaje catre aceste obiecte.

Q obiectele raspund la mesaje efectuand operatii, denumite
in general metode. Mesajele pot avea argumente.

a discutam in termeni de obiecte ce contin date (propria
memorie locala) si ofera metode (functii ce opereaza pe
obiecte - propriul set de operatii).

Q abordarea tipica in paradigma imperativa = se opereaza
asupra datelor prin intermediul procedurilor; de obicei

datele sunt pasive, iar procedurile sunt active.
Q exemple: Java, C++, Simula, Smalltalk.
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Declararea/definirea unei functil

Declarare:

<tip returnat> <nume functie>([<lista param formali>]);

Definire:

<tip returnat> <nume functie>([<lista param formali>])

<instructiuni>



Declararea/definirea unei functil

m |a apelul unei functii, lista parametrilor actuali trebuie sa
respecte lista parametrilor formali referitor la

tipul parametrilor,
numarul de parametri,
ordinea parametrilor.

m lista parametrilor formali trebuie sa contina cel putin tipul
parametrilor.

m daca o functie returneaza altceva decat void, ea trebuie sa
contina cel putin o instructiune return.

m O functie poate contine mai multe instructiuni return.
m instructiunea return este ultima instructiune executata.
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Functii inline

la apelul unei functii, se intrerupe executia functiei curente (apelanta)
si se executa un salt la adresa de memorie unde se gaseste corpul
functiei apelate; dupa terminarea functiei apelate, se revine la
contextul anterior apelului, reluandu-se executia cu instructiunea
urmatoare apelului din cadrul functiei apelante.

inainte de declaratia sau definitia unei functii se poate folosi cuvantul
cheie inline.

o functie declarata inl1ine va fi expandata la compilare -

compilatorul genereaza codul corespunzator functiei in pozitia
apelului, in loc de a genera secventa de apel.

compilatorul decide in final.
creste performanta programelor ce folosesc multe functii mici (3-4
instructiuni).

metodele unei clase definite in interiorul clasei sunt considerate
functii inline. 11



Functii cu valori implicite ale parametrilor

in C++ se pot declara functii cu valori implicite ale parametrilor.
o functie poate avea mai multe argumente cu valori implicite.

argument implicit - o valoare data la declarare pe care compilatorul o
foloseste daca nu este furnizata o alta valoare.

argumentele implicite trebuie sa fie cele mai din dreapta din lista
parametrilor.

nu este permisa alternarea argumentelor cu si fara valori implicite.

float operatii(int a, float £ = 1.6, int x = 2) {

}

1if (a !'= 0) {
return a + £ + x;
} else {
return £ * x;

}
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Supraincarcarea functiilor

m declararea mai multor functii cu acelasi nume, dar care difera
prin tipul si/sau numarul parametrilor.

m O functie este definita de mai multe ori, diferenta intre definiri
fiind data de tipul parametrilor si numarul lor - niciodata de
tipul returnat.

m cand compilatorul intalneste un apel la o functie

supraincarcata, se incearca selectarea functiei dupa numarul
de parametri, iar daca acest lucru nu se poate efectua in mod
neambiguu, atunci selectia se va face dupa tipul lor.
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Supraincarcarea functiilor

int minim(int n, int al[]) {
int min = a[0];
for (int 1 = 1; i < n; i++) {
if (min > ali]) {
min = af[i];

return min;

}

double minim (double x, double y) {
return (x > vy) ?2 y : X;

}
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Sintaxa definirii unei clase

class IdNumeClasa {
[<IdSpecificatorAcces>:] <ListaMembri>
[<IdSpecificatorAcces>:] <ListaMembri>

[<IdSpecificatorAcces>:] <ListaMembri>
I
unde:
<ldSpecificatorAcces>:=private| protected | public
<ListaMembri>:=<ListaDateMembre><ListaFunctiiMembre>
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Protectia datelor si functiilor membre

m private — datele si functiile aflate sub influenta acestui
specificator de acces NU pot fi accesate din afara clasei.
In mod implicit datele si functiile sunt private.

m protected - datele si functiile aflate sub influenta acestui
specificator de acces nu pot fi accesate din afara claseil,
cu exceptia claselor derivate.

m public — datele si functiile aflate sub influenta
specificatorului public, pot fi accesate in afara clasel.
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Obiecte

m Obiectul reprezinta o instanta a unei clase.

m Sintaxa declararii unui obiect:
IdNumeClasa 1dObl, .., 1dODbN;

m Accesarea datelor si functilor membre:
1dOb.1dDataMembru
1dPointerOb->i1dDataMembru

1dOb.1dMetodaMembru(lista de parametri);

1dPointerOb->1dMetodaMembru(lista de
parametri) ;

17



Exemplu: Clasa Complex

class Complex {

private:
float re;
float im;

public:
void citire () ;
void afisare() ;
float modul () ;

-

18



Exemplu: Clasa Complex

void Complex::citire () {
printf ("Dati partea reala:"); scanf("%f", &re);
printf ("Dati partea imaginara:"); scanf ("$f", &im);

}

void Complex::afisare() {
printf ("%g + %g * 1", re, im);

}

float Complex: :modul () {
return sgrt(re * re + im * im);

}
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"

Exemplu: Clasa Complex

int main () {
Complex z;
z—re——=2-5+ // Incorect deocarece re este private
z.clitire () ;
Complex *p = &z;
p->afisare();
return 0;

20



N
Initializarea obiectelor

m In cazul datelor de tipuri predefinite, este posibila
initializarea acestora la momentul declararii.

Exemplu:
int x = 10;
float al[2] = {3, 8};

m In cazul obiectelor, initializarea la declarare se face prin
intermediul unor functii speciale numite constructori.

21



N
Constructor — Definitie

m Constructorul este o functie membra speciala a
unei clase ce se apeleaza in mod automat la crearea
unui obiect.

m Roluri:
Initializare
Alocare.

22



Constructor — Sintaxa (I)

class IdNumeClasa {
IdNumeClasa (<listaParametri>);
sy

IdNumeClasa: : IdNumeClasa (<listaParametri>)
//instructiuni

{

23
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Constructor — Sintaxa (ll)

m |nitializarea obiectelor:

IdNumeClasa 1dObiect (<listaParametri>);
sau
IdNumeClasa 1dObiect = wvalParam;

in cazul in care lista de parametri este formata dintr-un
singur parametru.

24



Exemplu: Clasa Complex

class Complex {
private:
float re;
float im;
public:

Complex (float r, float 1);

void citire () ;
void afisare();
float modul () ;

25



Exemplu: Clasa Complex

Complex::Complex (float r, float 1) {

re = r;
im = 1;

}

int main () {

Complex z(7,3);
z.afisare () ;
return 0 ;

26



Constructori - Caracteristici

Au acelasi nume cu cel al clasei din care fac parte.
Nu returneaza nimic (nici macar tipul void).
O clasa poate avea mai multi constructori.

Nu pot primi ca parametri, instante ale clasei ce se
defineste, ci doar pointeri sau referinte la instantele
clasei respective.

Constructorii nu sunt apelati explicit (in general).
Constructorii nu se mostenesc.
Constructorii nu pot fi functii virtuale.
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Tipuri de constructori (1)

m Constructori impliciti:
definit de utilizator — constructor ce nu poseda niciun
parametru.

generat de compilator — daca o clasa nu are niciun
constructor definit atunci compilatorul genereaza unul
automat, fara parametri, al carui corp nu contine nicio
instructiune.

constructor cu toti parametrii impliciti.
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Exemplu: Constructor implicit

class Complex {

public:

Complex () {
re = 0;
im = 0;

printf (“Apel constructor\n”);

}
Y
Complex z;

z.afisare () ;

Output

Apel constructor
0+0*1

29



N
Tipuri de constructori (l1)

m Constructori cu parametri:
cu parametri ce nu iau valori implicite,
cu parametri ce iau valori implicite.

m Functii cu parametri impliciti:

tip r nume functie(tip; py, ..., tip, P,y TiP ;1 Poi1=Vi i1/ - - .

tip, pP,=vV1i.);

Prsts ---» P = Parametri impliciti.

La apelul functiei acestia pot sa lipseasca, caz in care ei au
valorile implicite specificate la declarare.
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Exemplu: Constructor cu parametri implicit|

class Complex

public:

Complex (flocat r = 0, float 1
re = r;
im = 1i;
}
Y
Complex z1 3), z2(4), z3 5, z4;

(2
zl.afisare ()
z2.afisare ()
z3.afisare ()
z4 .afisare ()

14
.
4
.
14
.
7
.
14

Output

2+3*1
4+0*1
5+0*1
0+0*1
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Tipuri de constructori (ll1)

m Constructori de copiere - initializarea unui obiect cu
valorile altui obiect, de acelasi tip, deja existent.

m Constructorii de copiere pot fi:
definiti de utilizator;
generati de compilator.
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Constructori de copiere - Sintaxa
class IdNumeClasa {
IdNumeClasa (IdNumeClasa &ob) ;

sau
IdNumeClasa (const IdNumeClasa &ob) ;

by

33



N
Constructori de copiere - Utilizare

m Crearea de obiecte ce vor fi initializate, pornind de la un
obiect care exista deja:

IdClasa ob2 = obl,;

m Apelul unei functii ce lucreaza cu obiecte transferate prin
valoare, cand este nevoie de crearea unei copii a
obiectului pe stiva: de exemplu £ (ob) ;.

m Returnarea dintr-o functie a unui obiect prin valoare:
return ob;
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Exemplu: Constructor de copiere

class Complex {

public:

Complex (const Complex &z) {
re = z.re;
im = z.im;

printf (“Apel constructor de copiere\n”) ;

}

} i
void f (Complex z) {

}

Complex z1(2,3);
zl.afisare () ;
Complex z2 = z1;
z2.afisare () ;

f(z1l);

Output

2+3*1
Apel constructor de copiere
2+3*1
Apel constructor de copiere
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Destructori

m Destructorul este o functie membra speciala a unei
clase ce se apeleaza in mod automat la distrugerea unui
obiect.

m Rol: eliberarea zonelor alocate dinamic, resurselor, etc.
m [ipuri de destructor:

definit de utilizator,

generat de compilator.

36



Destructor — Sintaxa

class IdNumeClasa {
~IdNumeClasa () ;
}

IdNumeClasa: : ~IdNumeClasa ()

//instructiuni

{
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Exemplu: Destructor

class Complex {

public:
~Complex () {

printf (“"Distrugere obiect:”);

afisare () ;

b

int main ()

{
Complex z1(2,3), z2(4,7);

(

(

2
zl.afisare () ;
z2.afisare ()

return 0 ;

14

14

Output

2+3*1i
4+7*1
Distrugere obiect: 4+7*1
Distrugere obiect: 2+3*1i
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Destructori - Caracteristici

m Are acelasi nume cu numele clasei si este precedat de

1 J

~v

m Nu are parametri.
m Nu returneaza nimic (nici macar void).

m O clasa poate avea un singur destructor.
m Pot fi functii virtuale.
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Tema

m |[mplementati clasa NumarRational.
m [mplementati clasa Carte.

m |Implementati clasa Student In care numele se va aloca
dinamic.
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