Iniţiere în programarea orientată obiect  OOP 
(Object Oriented Programing) 
· O aplicaţie a programării orientate obiect este programarea vizuală (ferestrele, meniurile...)

· Permite reutilizarea codului program dar şi avantaje cu mult mai mari

Încapsularea

Definirea claselor
Def.: Prin încapsulare înţelegem mecanismul prin care datele (atributele) şi funcţiile (metodele) sunt plasate împreună într-o unică structură.

Ex:

Class

{


[private]


date;   - sau atribute

metode;


[protected]

date;


metode;


[public]

date;


metode;

}

[private] – interzice accesul la date si metode din afara obiectului

[protected] – interzice accesul la date si metode din afara obiectului , dar permite accesul  in cazul mostenirii
[public]-permite accesul din afara obiectului
Ex.:

 In cazul numerelor complexe z=x+iy, x,y apartine lui R, prin OOP incercam sa construim tipul complex pentru memorarea si prelucrarea numerelor complexe.

Class complex

{


public:


float x,y;


float modul();

};

float complex::modul()


-metoda

{


return sqrt(x*x+y*y);

}

-functia este definita in exteriorul clasei. Exista posibilitatea sa fie definita in interior, ca functie inline. (functiile inline se copiaza in program ori de cate ori se apeleaza ( creste codul programului, dar sunt mai rapide, deoarece nu se mai face salt in program ori de cate ori se apeleaza).

Ex:

#include <iostream.h>

#include ”complex.cpp”

main()

{

complex z;

-instantierea clasei

z.x=3; z.y=4;

-accesul la date (au fost declarate public) - atribuirea valorilor.

cout<<z.x<<” ”<<z.y<<” ”<<z.modul();

}

Aplicatii: 

1. Sa se citeasca un vector de numere complexe si sa se tipareasca cel mai mare modul al acestora.
#include <iostream.h>

#include ”complex.cpp”

main()

{complex v[100];

 int n,i,max;

cout<<”n”; cin>>n;

for(i=0;i<=n;i++)


{cout<<”nr. Complex”<<i+1<<”:”endl;


cout<<”partea reala:”; cin>>v[i].x;


cout<<”partea imaginara:”; cin>>v[i].y;


}

max=v[0].modul();

for(i=1;i<=n;i++)


if(v[i].modul()>max)



max=v[i].modul();
cout<<”max=”<<max;
}

2. Sa se citeasca un vector de numere complexe si sa se ordoneze descrescator in functie de modulul acestora.

Obs. In cadrul obiectelor atribuirea este permisa exact ca la variabile. In fapt, o atribuire consta in copierea datelor unui obiect in altul. O astfel de atribuire se numeste in termeni oop, copiere bit cu bit.
Atentie! Copierea bit cu bit se poate face doar in anumite cazuri (nu intotdeauna la alocare dinamica)

Datele si metodele pot fi accesate pornind de la un pointer catre acesta. De asemenea, obiectele pot fi alocate in HEAP.

Ex.:

int main()

{complex *adr=new complex;
 adr->x=3;

adr->y=4;

cout<<adr->modul();
delete adr;

}

Atribute declarate private si accesarea lor
#include <iostream>

#include <math.h>

using namespace std;

class complex

{

    private:

    float re,im;

    public:

    void citire(char nume)  


 -exemplu de functie inline
    {

        cout<<"numaul complex:"<<endl;

        cout<<nume<<".re="; cin>>re;

        cout<<nume<<".im="; cin>>im;

    }

    void afisare(char nume);

    float modul();

};

void complex::afisare(char nume) 

-exemplu de funcție outline
    {

        cout<<nume<<"="<<re;

        if(im>=0)

            cout<<"+i"<<im<<endl;

        else

            cout<<im<<endl;

    }

float complex::modul()

{

    return sqrt(re*re+im*im);

}

int main()

{

    complex z;

    //z.re=1; z.im=2;

- datele nu pot fi accesate astfel pentru ca sunt private
    //cout<<z.re<<"+i"<<z.im<<endl;

    z.citire('z');


- accesăm datele cu ajutorul metodelor publice
    z.afisare('z');

    cout<<"modulul lui z="<<z.modul();

    return 0;

}
