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. Programare orientata pe obiecte
si programare vizuala

3.1. Programarea orientatd pe obiecte
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Analizarea problemei care trebuie rezolvata, |dent|ficarea
sarcinilor aplicatiei i a datelor care vor fi prelucrate, si
alegerea claselor adecvate pentru realizarea fiecarei sarcini.
Identificarea relatiilor care exista intre datele aplicatiei si, pe
baza acestor relatii, stabilirea grupurilor de date care vor
face parte din aceeasi clasé.

Identificarea relatiilor care exista intre clasele unei aplicatii si
stabilirea ierarhiei de clase a aplicatiei.
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in programarea clasica rezolvarea unéi probleme se face cu ajutoru! aigoritmilor descrisi
prin cele trei structuri de control: structura secventiala, structura alternativa si structura
repetitivd. Aceastd metoda de programare este orientata pe prelucrarea datelor, iar progra-
matorul trebuie s& construiasca un program care este format din ansamblul de date si
algoritmul folosit pentru descrierea metodei alese pentru rezolvarea problemei. Algoritmul
este implementat in calculator cu ajutorul instructiunilor puse la dispozitie de limbajul de
programare. Un astfel de limbaj se numeste Hmbaj procecura (cum este limbajul C++).
Programul este format din instructiuni care opereaza cu date (date elementare sau
structuri de date), adica executa actiuni asupra acestor date. De exemplu, cu structura de
date de tip fisier se pot executa operatii de scriere in figier sau de citire din fisier.

Programele de calculator prelucreazé informatii din lumea care ne inconjoara. Lumea
reald este formatd din obiecte, iar omul interactioneaza cu ea prin intermediul acestor
obiecte. O fotografie prezinta si ea un ansamblu de obiecte care sunt caracterizate insa
numai de proprietati (forma, dimensiuni, culoare etc.), nu si de actiuni. Ea este o
reprezentare statica a lumii reale. Dar lumea care ne inconjoaréa este o lume dinamica in
care fiecare obiect este determinat de pPro , metode gi evenimente, Putem sa ne
gandim la proprietati ca la atributele obiectului, la metode ca la actiuni ale obiectului, iar
la evenimente ca la raspunsuri ale obiectului la actiunile omului asupra Iui.

Obiectele care difera intre ele numai prin valorile proprietatilor si au acelasi comportament

(reactioneaza la aceleasi evenimente prin aceleasi metode) formeaza o c¢lasa de ol

vieGie,

Scop: identificarea proprietatilor, metodelor si evenimentelor asociate unui obiect.

Obiectul 1: Balonul unui copil.

Proprietatile balonului includ atat atributele vizibile, cum sunt inaltimea, diametrul, culoarea, cele
care descriu starea lui (umflat sau dezumflat), cat si atribute invizibile, cum este varsta. Prin
definitie, toate baloanele au aceste proprietati. Valorile acestor proprietati difera de la un balon la
altul. Balonuiui i se pot asocia de asemenea si actiuni pe care le poate executa, adica metode:
metoda de umflare a balonului (actiunea prin care se umfld balonul cu aer), metoda de
dezumflare a balonului (actiunea prin care se scoate aerul din balon), metoda de inéltare a
balonului (actiunea prin care se ridica balonul). Toate baloanele sunt capabile sa execute
aceste actiuni, deci au asociate aceste metode. Baloanele au si raspunsuri predefinite la
anumite evenimente externe (la evenimentul intepatura, raspunsul este dezumflarea automata,
iar la evenimentul eliberarea balonului raspunsul este inaltarea lui in aer) sau interne (la
evenimentul presiune prea mare a aerului din interior, raspunsul este distrugerea balonului).

Asadar, baloanele difera intre ele numai prin valorile proprietatilor, pot sa execute aceleasi
actiuni (cunosc aceleasi metode) si au acelasi comportament (reactioneaza la aceleasi
evenimente prin aceleasi metode). Putem spune c& balonul este un tip de obiect din lumea
reala, iar multimea baloanelor formeaza o clasa de obiecte.

Obiectul 2: Cainele.

Proprietatile cainelui includ atat atributele vizibile, cum sunt rasa, inaltimea, greutatea,
culoarea, lungimea parului, cat si atribute invizibile, cum sunt numele si varsta. Prin
definitie, toti cainii au aceste proprietati. Valorile acestor proprietati difera de la un céaine la
altul. Cainelui i se pot asocia de asemenea si actiuni pe care le poate executa, adica
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metode: latratul, alergatul, mersul, muscatul, ingropatul mancarii etc. Toti cainii sunt
capabili sa execute aceste actiuni, deci au asociate aceste metode. Cainii au sl raspunsuri
predefinite la anumite evenimente externe (la evenimentul prezenta unui strain, raspunsul
este latratul, la evenimentul asmutirea ui asupra unui dusman, réspunsul este muscatul
dusmanului) sau interne (la evenimentul satul, raspunsul este ingroparea mancarii).

Asadar, cainii difera intre ei numai prin valorile proprietatilor, pot sa execute aceleasi actiuni
(cunosc aceleasi metode) si au acelasi comportament (reactioneaza la aceleasi evenimente
prin aceleasi metode). Putem spune ca un céine este un tip de obiect din lumea reala, iar
multimea cainilor formeaza o clasa de obiecte.

Obiectul 3: Fisierul.

Proprietatile fisierului includ atributele: nume, tipul informatiei memorate, dimensiunea, protec-
tia prin parola, data la care a fost creat, data la care a fost modificat ultima data, tipul de acces
la informatia memorata. Prin definitie, toate fisierele au aceste proprietati. Valorile acestor
proprietati difera de la un fisier la altul. Fisierului i se pot asocia de asemenea si actiuni pe
care le poate executa, adica metode: crearea, copierea, mutarea, redenumirea, stergerea.
Toate fisierele sunt capabile sa execute aceste actiuni, deci au asociate aceste metode.
Fisierele au si raspunsuri predefinite la anumite evenimente externe: la evenimentul deschi-
derea figierului, raspunsul este alocarea unei zorne de memorie interna in care sunt transfera-
te inregistrarile din fisier care se vor prelucra; la evenimentul inchiderea fisierului, raspunsul
este eliberarea zonei de memorie alocata figierului pentru lucre; iar la evenimentul comunica-
rea parolei, raspunsul este deschiderea fisierului, in cazul in care parola este corecta.

Asadar, fisierele difera intre ele numai prin valorile proprietatilor, pot s& execute aceleasi
actiuni (cunosc aceleasi metode) si au acelasi comportament (reactioneaza la aceleasi
evenimente prin aceleasi metode). Putem spune ca fisierul este un tip de obiect din
lumea reald, iar multimea fisierelor formeaza o clasa de obiecte. :

Asa cum o fotografie descrie starea unui obiect la un moment dat, si o structura de date
folosita pentru descrierea obiectului nu poate sa caracterizeze decét starea acelui obiect la un
moment dat, deci este o descriere staticd a obiectului. Tendinta limbajelor modeme de
programare este de a pune n corespondenté obiectele reale cu obiectele virtuale - pentru a
putea evidentia transformarile pe care acestea le sufera in mod continuu. Obiectul va incap-
sula atat datele care descriu proprietatile, cat si subprogramele care prelucreaza aceste date
si care vor defini metodele obiectului.

Aceasta metodd de programare se numeste programarea orientata pe obiecte —
deoarece rezolvarea problemei se face cu ajutorul obiectelor. Ea este orientatd pe
definirea obiectelor. Folosind aceastd metoda, programatoru! trebuie s& construiasca
obiecte care sunt formate din date si subprogramele care prelucreaza aceste date.

Aceeasi problema poate fi rezolvatd cu oricare dintre cele doua metode. Metoda
programarii orientate pe obiecte are insa urmatoarele avantaje: permite un control mai
bun al programelor (in special, al programelor de dimensiuni mari) si permite o mai
usoara dezvoltare a programelor.

Pentru metoda programaérii orientate pe obiecte poate fi foIOS|t orlce limbaj de progra-
mare. Limbajele care sunt orientate pe programarea pe oblecte (cum este limbajul
~++) prezinta avantajul ca au |mplementate structurl de date care permlt incapsularea
datelor §i a subprogramelor intr-o singura variabild de memorie.
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Domeniul in care programarea orientata pe obiecte a ajuns indispensabila este realizarea
interfetei. Asa cum obiectele cu care venim in contact reprezinta interfata intre noi si lumea
reala, si interfata grafica dintre utilizator si programul de aplicatie este construita cu diferite
obiecte virtuale, afisate pe ecran, care pot fi actionate cu mouse-ul si tastatura. Putem
spune c&, in urma actionarii, obiectul declangeazd un anumit eveniment. Deoarece
utilizatorul poate veni in contact cu mai multe aplicatii, s-a cautat o standardizare a acestor
obiecte, atat din punct de vedere al proprietatilor, cat si din punct de vedere al raspunsului
la evenimentul declansat. De exemplu, daca un utilizator vede pe ecranul calculatorului un
buton pe care scrie OK, stie ca daca il va actiona se va inchide caseta de dialog si se va
continua executia aplicatiei.

3.1.1. Principiile programadrii orientate pe obiecte

Conceptele folosite in programarea orientatad pe obiecte sunt urmatoarele:

Oblectul reprezintd un ansamblu de date (un numir fix de variabile) si
- subprograme necesare pentru prelucrarea datelor.

Datele poartd numele de proprietati, iar subprogramele — numele de metode sau
evenimente. Proprietatile, metodele si evenimentele sunt membril unui obiect. Interfata
de acces la obiect este realizata numai prin intermediul metodelor. In acest mod
subprogramele membre ale unui obiect prelucreaza datele membre ale obiectului care
apeleazé metoda.

Proprietatea reprezinta un atribut al unui obiect care defineste una dintre caracteristicile
sau unul dintre aspectele sale. De exemplu, un obiect vizual al interfetei poate avea
proprietatea visible — care determina daca obiectul este vizibil la un moment dat.

Metoda reprezinta actiunea pe care o poate executa un cbiect. Utilizatorul unui obiect
are acces la datele obiectului numai prin intermediul metodelor obiectului, iar metoda are
acces implicit la membrii unui obiect. Metodele ascund celui care utilizeaza obiectul
amanunte despre modul in care a fost implementat. De exemplu, un obiect vizual de tip
listd are implementate metode necesare pentru intretinerea listei: adaugarea unui articol
la lista, §tergerea unui articol din lista etc.

Evenimentul reprezintd o actiune recunoscuta de obiect pentru care se poate scrie un
program ca raspuns. Evenimentele pot fi externe, adicd generate de actiuni ale
utilizatorului (un clic cu mouse-ul, miscarea mouse-ului, apdsarea unei taste) sau interne,
adica generate printr-un cod de program sau de sistem.

Clasa reprezinta definitia unui anumit tip de obiect. Definitia cuprinde
descrierea proprietatilor si a metodelor obiectului. "

Folosirea claselor permite gestionarea mai multor obiecte de acelasi tip. Clasa este Tnsa
doar un termen abstract, un sablon care defineste caracteristicile unui obiect (cum arata
si cum se comporta)

stanta reprezinti un obiect creat pornind de la definitia

Spre deosebire de clasa, care este doar o definitie a obiectului, o instanta exista ca un
obiect care poate fi folosit pentru a executa anumite actiuni. De exemplu, o caseta de text
dintr-un formular este o instanta a clasei TextBox care descrie acest tip de obiecte vizuale,
fiserul alfa.txt este o instanta a clasei figier, iar cainele Azor este o instanta a clasei Céine.
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Instante multiple reprezintd mai multe obiecte create de aceeasi clasi. Obiectele au
propriile proprietati si date private, dar folosesc impreuna codul de program.

_i%i‘:a?.,:zm”arr“? reprezinti un mecanism prin care, folosind o singura deﬁmtie
sunt incluse intr-o singura structura de date toate com ponantele unuu oblect
datele si rﬁgiodele. _ .

Datele membre ale unui obiect nu pot fi modificate decat prin intermediul metodelor
proprii obiectului respectiv. Incapsularea izoleazd complexitatea interns a unui obiect de
restul aplicatiei.

Mostenirea este o facilitate, oferita de programarea pe obiecte, prin care o clasa
noud, numita clasa derivata, se poate construi pornind de la o clasa existenta,
eristicilor clasei de bazi

numitd clasa de baza, prin preluarea caracte

i

Clasa derivata se mai numeste si clasa copil, iar clasa de baza — clasa parinte. O
clasa derivata poate fi folosita pentru a obtine din ea o alta clasa derivata, ea devenind
clasa de bazad pentru nouz clasa. Folosmd facilitatea de mostenire, se poate crea o
ierarhie de clase si se poate dezvol-

ta usor un software existent. Clasa Proprietati noi
copil mosteneste accesul la datele si Ciéine o Ty "
metodele strdmosilor (de exemplu, « pedigree

daca o clasa Text are proprietatea ca U o CONCUrSUr
textul s& fie scris ingrosat, orice _ e premii

urmas al acestei clase va avea | Cdine de rasa

aceasta proprietate). ) Metode noi
La proprietatile si metodele clasei de * participarea la
baza, programatorul poate adauga concursun

proprietdti si metode noi, definite
explicit in noua clasa. De exemplu, din clasa de baza Céine se poate obtine clasa
derivata Caine de rasd. Clasa Céine de rasd va mosteni toate proprietatile si toate
metodele clasei Céine, |a care se vor adauga proprietati si metode noi.

Orice modificare intr-un stramos se reflecta si la urmasi.

Principalele a e ale folosirii programarii orientate pe obiecte sunt:

-> Reutlllzarea unu| software deja scris. Acest avantaj cre§te eficienta programatorllor
In programarea clasicd, se realiza prin crearea bibliotecilor de subprograme. in
programarea orientata pe obiecte se realizeaza prin crearea bibliotecilor de obiecte.
Astfel, un obiect creat pentru o aplicatie poate fi folosit si intr-o alta aplicatie.

- Dezvoltarea mai ugoara a aplicatiilor. In programarea orientata pe obiecte creste
gradul de modularizare al unei aplicatii fatd de programarea clasici. Adaugarea sau
modificarea unor module de aplicatie se va face mai usor datoritd organizarii
obiectelor in clase de obiecte si a facilitatii de mostenire.

= Controlul mai bun al programelor de dimensiuni mari. Aplicatia este mai bine
structurata decat in cazul programarii clasice, i mult mai abstractizatd, permitand o
mai ugoara citire si urmarire a codului.

— Dezvoltarea programarii vizuale ca aplicatie a programirii orientate pe obiecte. in
varianta clasica, descrierea unui obiect grafic de pe ecran se facea precizand printr-un
set de instructiuni caracteristicile obiectului (coordonatele obiectului, dimensiunile, cu-
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loarea, textul afisat etc.), iar prin subprograme — modul in care putea fi manipulat obiec-
tul. In programarea vizuala exista deja obiecte vizuale predefinite care pot fi folosite
pentru construirea unei interfete. Obiectul vizual contine proprietatile obiectului grafic (cu
valori implicite, care insa pot fi modificate) si metodele si evenimentele la care poate
reactiona obiectul vizual, fara sa& mai necesite scrierea codului de catre programator.

a. Definiti urméatoarele clase de obiecte: pisica, elev, casa, autoturism, carte.

y Pentru fiecare clasd de obiecte veti preciza proprietdtile, metodele si
3 .\ evenimentele.
’g b. Descompuneti obiectul autoturism in obiecte distincte, mai simple.

Precizati pentru fiecare obiect proprietatile, metodele si evenimentele.
c. Descompuneti obiectul scoald in obiecte distincte, mai simple.

Precizati pentru fiecare obiect proprietatile, metodele si evenimentele.

d. Pornind de la clasa de obiecte fisier, definiti clasele derivate fisier de date si figier
executabil. Precizati pentru fiecare clasa derivatda metodele noi pe care le contine.

e. Pornind de la clasa de obiecte fisier de date, definiti clasele derivate fisier document si
fisier foaie de calcul. Precizati pentru fiecare clasa derivata metodele noi pe care le
contine.

Pentru a proiecta o aplicatie, folosind metoda de programare clasica, problema care tre-
buie rezolvatd se descompune in subprobleme (module), fiecare subproblema descom-
punandu-se la randul ei in subprobleme mai simple, pana cand se obtin subprobleme cu
rezolvare imediata. Subproblemele sunt rezolvate cu ajutorul subprogramelor.

In programarea orientata pe obiecte, pentru a proiecta o aplicatie, se executa urmatorii pasi:

PAS1. Pornind de la functile aplicatiei, se identificd obiectele principale care alcatuiesc

aplicatia.

Obiectele complexe sunt descompuse Tn obiecte distincte, mai simple.

Pentru fiecare obiect se identifica sarcina pe care o are n realizarea aplicatiei.

Pentru fiecare obiect, pornind de la sarcina pe care o are in cadrul aplicatiei, se

identifica operatile pe care le executa obiectul sau operatile pe care le executa

programul asupra obiectului. Aceste operatii vor deveni metodele obiectului.

55. Pentru fiecare obiect, pornind de la metodele pe care trebuie sa le cunoasca, se
identifica informatiile pe care trebuie sa le contina pentru a putea executa metodele.
Aceste informatii vor deveni proprietétile obiectului.

)p: proiectarea unei aplicatii folosind metoda programarii orientate pe obiecte.

Enuntul problemei. Sé se proiecteze o aplicatie de tip Editor de texte.

O aplicatie de tip editor de texte are urmatoarele functii:
- editarea textuiui;
- tiparirea textului
- pastrarea textului in figier.

Principalele obiecte ale unei aplicati de tip Editor de texte vor fi: Editorul, Tipdrirea $i
Administratorul de figiere.
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Sarcina editorului este de a-asigura scrierea textului de la tastatura, afigarea textului pe ecran,
operatii de corectura in text prin stergerea si inserarea caracterelor, operatii cu blocuri de text
(selectarea, copierea, mutarea si stergerea blocului de text) si operatii de cautare a unui sir de
caractere, respectiv de cautare si inlocuire a unui sir de caractere cu un alt sir de caractere.

Sarcina tiparirii este de a asigura pregatirea textului pentru tiparire (dimensiunea paginii fizice,
dimensiunea paginii utile, orientarea la tiparire, antetul si subsolul paginii), numarul de copii,
ce se tipareste din text (tot textul, zona selectatd sau paginile precizate), imprimanta la care
se tipareste si tiparirea textului.

Sarcina administratorului de figiere este de a asigura salvarea textului intr-un fisier, incarcarea

textului din fisier pentru a fi prelucrat si operatiile obisnuite cu fisiere (copiere, stergere,
redenumire etc.).

Pornind de la sarcinile definite anterior, fiecare dintre cele trei obiecte poate fi descompus la
randul sau in alte obiecte.

v v
Editor Tiparire Administrator fisiere
l

v v v v ¥ i v X = v
= | J =

e
» N E Q > E (1] > = o
ol 12| |5l |E ol | E| | E =1 121 I°E
lla] |88 o Wl anll R
i (&) gl |o &)

isiel ——ds
e copiazd

Dupa ce au fost identificate toate obiectele | o muta
aplicatiei, se trece la identificarea proprietatilor | e redenumeste
si metodelor fiecarui obiect. De exemplu, | e sterge
scopul obiectului figier de date in cadrul unei | e deschide
aplicatii este de a memora o colectie de date. |  inchide
Din aceasta cauz, el va trebui s cunoasca |_* salveaza
atat metodele folosite de orice obiect fisier cat | ® Ume
si metodele de deschidere, de inchidere si de | * dimensiune
salvare a informatiilor. Pentru a putea executa Tperol o

’ . N e data crearii
_aceste rpetode, are nevoie de urmatqarele Sldataalliniel >_,
informatii: nume, dimensiune, parola de SraveiieE
protectie, data la care a fost creat, data la | , tipul de acces
care a fost actualizat, tipul de acces. » tipul informatiei

& ap memorate )

':{ a. Pentru exemplul precedent, enumerati cateva dintre proprietatile §| meto-
'{_ dele obiectului editor si ale obiectului tiparire. r -
N b. Proiectati o aplicatie pentru exploatarea listelor. v |
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in metoda clasica de programare, programul contine instructiuni pentru definirea datelor
si instructiuni care implementeaza algoritmul f0103|t pentru rezolvarea problemei. Algorit-
mul precizeaza modul in care sunt prelucrate datele pentru a obtine rezultatele dorite.

in metoda programarii orientate pe obiecte se folosesc obiecte care incapsuleaza atat
datele, cat si o serie de subprograme care reprezintd metodele cunoscute de obiect. in
programul care lucreaza cu aceste obiecte nu mai sunt necesare instructiuni pentru a
descrie algoritmul de rezolvare a problemei ci, pentru a rezolva problema, se apeleaza
metodele obiectului. Cu alte cuvinte, programul nu mai este o listd de instructiuni prin
care se precizeaza ce operatii trebuie sa se execute cu datele definite, ci cereri catre
obiect de a executa singur anumite prelucrari.

Structura unui program orientat pe obiecte este urmatoarea:

1. Se defineste o structura de tip clasa de obiecte care contine proprietatile si metodele
obiectului. in exemplul urmator s-a definit clasa de obiecte persoana care contine
proprietatile (datele) nume, pren i v, in care se memoreaza numele, prenumele $i,
respectiv, varsta unei persoane, si doud metode (subprogramele) — afiseaza () Si
varsta() — care afiseazd numele si prenumele persoanei, respectiv furnizeaza
varsta persoanei.

2. in program se creeaza instante ale obiectului, adica variabile de tipul clasei de
obiecte definita. in exemplu, in subprogramul main () s-a creat o singura instanta a
obiectului prin variabila de memorie p de tip persoana.

3. in program se rezolva problema apeland metodele obiectului. In exemplu, in subpro-
gramul main (), s-au atribuit valori proprietatilor obiectului, s-au afigat numele si
prenumele persoanei apeldnd metoda afiseaza() si s-a afisat varsta persoanei
furnizata de metoda varsta().

#include<iostream.h>

persoana“—__——_'blUCHHP\I clasa de obiecle perscana

char nume [20] ,pren[20] ;
int v;
void afiseaza()
{cout<<nume<<" n<<pren<<endl;} metodele clasei
int varsta()
{return v;}
}i

void main ()
{perscana p; 44— se creeaza obiectul p

cout<<"Numele persoanei: "; cin.get (p.nume,20); cin.get () ;
cout<<"Prenumele persoanei: "; cin.get(p.pren,20);
cout<<"Varsgta: "; cin>>p.v;

p.afiseaza(); } se apeieaza melodele
cout<<"are "<<p.varsta()<<" ani"; obiectului p

<4— proprietdtile clasei de obiecte

se atribuie valori proprietatilor obiectului p

}
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3.1.4.1. Definirea claselor si a obiectelor
Sintaxa instructiunii pentru definirea unei clase este urmatoarea:

¢lase nume clasa
i //date s$i subprograme private
specificator de acces:
//date si subprograme

specificator de acces:
//date si subprograme

Definirea unei clase de obiecte se termina cu caracterul ; decarece este o instructiune.

Spe ‘torli de acces precizeaza modul in care programul are acces la membrii obiectului.

Un specificator de acces are efect incepand cu declararea lui si pana la intalnirea unui aft

specificator de acces sau péna la sfarsitul definitiei clasei. Existd urmatorii specificatori de

acces la membrii obiectului:

1. puiiic — Programul are acces la acesti membri ai obiectului. Metodele publice se mai
numesc si metode de interfatd deoarece ele definesc operatille pe care programul le
poate executa asupra obiectului.

2. privats — Programul nu are acces direct la acesti membri ai obiectului. La acesti membri
accesul direct este permis numai din interiorul obiectului. Programul are acces la acesti
membri numai prin intermediul metodelor publice.

3. protected — Pentru clasa de bazd programul are acces direct la acesti membrni ai
obiectului. Pentru o clasa derivatd programul nu are acces direct la acesti membri ai
obiectului, accesul fiind permis numai din interiorul obiectului.

"—g"\;f“—l . Specificatorul de acces implicit este potected. Altfel spus, daca nu
mi' este precizat niciun specificator de acces, programul nu are acces la
i membrii obiectului.

Printr-o instructiune de definire a unei clase nu se creeaza o variabild de memorie, ci un
tip de daté utilizator (tipul de datad clasd). Pentru a folosi in program o variabilda de
memorie de acest tip, ea trebuie declarata:

_nume clasd nume_variabili;

Asadar, pentru a putea manipula un oblect trebwe sa definiti:
1. untip de data clasa de obiecte prin care descrieti colectia de membri ai obiectului i
2. o variabild de memorie care va avea ca tip de datd numele clasei (instanta obiectului).

Se pot folosi urmatoarele doua variante de declarare a tipului clasa de obiecte si a
variabilei de acest tip:

Varianta 1

class nume clasi {//definire membri clasi};
_clasa nume variabila;
Varianta 2

class nume clasa -
{//definire membri clas&d} nume variabili;

s
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ceestlis-membrivobietiuiti| se face-folosind opera wunct (.):
nﬁme;variabil&uﬁﬁiect.nume_membru
Operatorul punct este operatorul de seleciic - ilul unui oblect gi leaga
numele obiectului de numele membrulm adlca n expreS|a ab-a trebwe sa ﬂe de tip

obiect, iar b trebuie sa fie de tip membru al acelui obiect. Punctul este un operator binar
si are prioritate maxima.

Observatie. Definirea metodelor unei clase de obiecte se poate face fie in interiorul clasei,
fie In exterlorul ei. In programul din paragraful precedent, memobrii clasei persoana au fost
definiti in interiorul clasei. In programul urmator, membrii clasei sunt definiti in afara clasei.
In acest caz, definitia clasei va contine prototipurile functillor membre.

#include<iostream.h>

=8 persoana

char nume[20] ,pren(20];
int v;

void afiseaza(); }4____
int varstal();

e
void persoana::afiseaza/()
{cout<<nume<<" "<<pren<<endl; }| 4
int persoana::varsta()
{return v;}

void main ()
{persoana p;
cout<<"Numele persoanei: "; cin.get(p.nume,20); cin.get();
cout<<"Prenumele persocanei: "; cin.get(p.pren,20);
cout<<"Varsta: "; cin>>p.v;
p.afiseaza(); cout<<"are "<<p.varsta()<<" ani";

}

Operatorul :: se numegte fie a domeniului de vi a unui
identificator si leaga numele domeniului de V|Z|b|l|tate de un |dent|f|cator (numele unei
variabile de memorie sau numele unui subprogram). Acest operator este un operator
binar si are prioritate maxima. Ei permite accesul la un identificator declarat intr-un
domeniu inchis. in exemplul precedent operatorul :: leagd numele clasei (care este un
domeniu inchis) de numele unui membru al clasei (numele unui subprogram).

Tn definirea unei clase se pot folosi ambele metode; fiecare metoda are avantaje si dezavantaje:

1. Daca functia este declarata in interiorul clasei, va fi tratata de compilator ca functie
inline, adicd fiecare apel al functiei este inlocuit cu codul sdu. Acest mod de
tratare are avantajul ca se reduce timpul de executie a programului prin eliminarea
timpilor de incarcare a stivei si de revenire dupa executie, care apar la fiecare apel
al unui subprogram. Are insa dezavantajul unui consum mai mare de memorie
deoarece creste codul programului. n cazul in care metoda este definita in interiorul
clasei, pentru fiecare instanta a obiectuiui care apeleaza metoda se creeaza o copie
a codului metodei. in cazul in care metoda este definita in afara clasei, instantele
multiple ale obiectelor isi partajeazad o singura copie a codului metodei.




