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POO

o Analiza si proiectare orientata pe
obiecte (APOO)
= Definire si etape
= Limbajul UML

= Relatii intre clase
Asociere
Agregare/Compozitie
Clase imbricate

= Liste si iteratori
Lista simplu inlantuita
Iterator exterior
Iterator interior
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Analiza g1 proiectare orientata pe
obiecte (APOO)

o Abordare a ingineriei informatiei care modeleaza

sistemele ca un grup de obiecte care
interactioneaza

o AOO este o descriere a ceea ce sistemul trebuie sa
faca, sub forma unui model conceptual
= Cazuri de utilizare
= Diagrame de clase
= Diagrame de interactiune

o Proiectarea OO transforma modelul conceptual in
implementare
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APOO

O 5 etape:
= Realizarea unui plan

Customer

I

Bank

Make
Deposit
Make
YWithdrawal

Get Account ™,
Balance

ransfer
Between

Accounts

= Ce trebuie realizat? -> cazuri de utilizare:
Cine va utiliza sistemul?
Cine sunt actorii sistemului?
Cum vor actiona actorii?
Ce probleme pot sa apara?

m Cum se va construi?
Numele claselor

Responsabilitatile claselor: ce ar trebui sa faca

Colabararile intre clase: cum vor interactiona clasele?

= Constructia nucleului

m Iterarea cazurilor de utilizare

= Evolutia

POO - APOO
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Limbajul UML

o UML
= Unified Modelling Language

= Limbaj standard pentru specificarea si
proiectarea artefacturilor unei aplicatii orientata
pe obiecte

= Un limbaj:
general de modelare
independent de limbajul de programare
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Limbajul UML

o UML ofera vizualizarea elementelor
arhitecturale ale unui sistem:

actori

procesele business

componentele (logice)

activitatile

scheme ale bazelor de date

reutilizabilitatea componentelor

POO - APOO



Diagrame UML

o Tipologie
= Diagrame de comportament = pt. intelegerea cerintelor de functionare
a sistemului

Diagrama cazurilor de utilizare
Diagrama de secvente
Diagrama de colaborare
Diagrama activitatilor
Diagrama starilor

= Diagrame de structura - pt. organizarea obiectelor si stabilirea
relatiilor intre ele
Diagrama de clase
Diagrama de obiecte
Diagrama de componente
Digrama de desfasurare

= Diagrame de organizare a modelului = pt. a descrie cum si unde sunt
implementate obiectele
Diagrama de pachete
Diagrama de subsisteme
Diagrama modelului
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Diagrame UML




Diagrama de clasa

o Specificarea unei clase

Numele clasei Flower
] - name : String
Sectiunea de date - price : Integer
- prOtECtie + Flower() <<constructor>>
_ + Flower(String, Integer) <<constr>>
n_u mele datelor + Flower(String) <<constr>>
- tlpUI datelor + Flower(const Flower &) <<constr>>
S t d tod + ~Flower() <<destructor>>
ectiunea de metode + setName(String)
- protectia + setPrice(Integer)
p It £ d . + getName() : String
- ntumelie metodel + getPrice() : Integer
- parametrii metodei + toString() : String
E_ | £ d . + compare(Flower&) : Boolean
- tipul metode;

O Protectia:
= + - public
= - - private
= # - protected

-/.- S -.-'
Flower (&
Class

=/ Fields

4 name : char*

47 price : int
=/ Methods
~Flower()
compare(Flower& f) : bool
Flower()
Flower(char* name, int p)
Flower(char* s)
Flower(const Flowerg& f)
getName() : char*
getPrice() : int
setName(char* n) : void
setPrice(int p) : void

<
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toString() : char*




UML

o Tipuri de date predefinite in UML:

= Integer
Size : Integer
Elements : Integer[]

=z Real
= Boolean
= String

m char

POO - APOO
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Diagrama de clase

o Relatii intre clase

= asociere (colaborare)
A utilizeaza B
Gradinarul utilizeaza Stropitoarea

= agregare
A contine 1/mai multe B-uri
B exista fara A
Gradina contine Flori

® compozitie
A contine 1/mai multe B-uri
B este creat de catre A
Floarea este compusa din mai multe Petale

= dependenta
A depinde (intr-un anumit fel) de B
Forma depinde de un ContextDeDesenare

= mostenire
A este un B
Floarea este o Planta

POO - APOO
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Asocierea (colaborarea)

O presupune doua elemente intre care exista o

relatie

o implementata, de obicei, ca instanta a unei clase

(in alta clasa)

Team

O poate contine: ~mg : Manager

Manager

numele rolului la_fiecare capat,

cardinalitatea,

[ |

- \

= directia, \\'Feam\

= constrangeri s

mg

Manager

o O echipa are un manager

POO - APOO

i /

12



Exemplu de relatie de asoctere

0 a se consulta directorul UML/association

= Manager.h, Manager.cpp
= Team.h, Team.cpp
m JTest.cpp

POO - APOO
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Agregarea

o se foloseste pentru a ilustra elemente formate din componente mai mici

O

este o specializare a asocierii, specificand o relatie de tip intreg-parte intre 2

obiecte
partea si intregul au diferite durate de viata

partea poate exista si fara intreg

A contine (1/mai multe) B-uri
B exista fara A Garden

- f : Flower*

poate include:
= numele rolului la fiecare capat,

= cardinalitatea,
= directia,
= constrangeri

Garden

Gradina contine Flori

Flower

Flower

POO - APOO
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Exemplu de relatie de agregare

O a se consulta directorul UML/aggregation

= Flower.h, Flower.cpp
m Gardener.h, Gardener.cpp
m test.cpp

POO - APOO
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Dependenta

o o relatie foarte slaba intre 2 clase (care nu e
implementata prin variabile membre)

o poate fi implementata prin intermediul
argumentelor unei metode

Gardener

+working(b : Box)

o Exemplu — a se consulta directoru
05/dependency
= Box.h, Box.cpp
= Gardener.h, Gardener.cpp
m test.cpp

POO - APOO
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Imbricarea

O arata ca elementul sursa este imbricat in elementul

destinatie

O clase imbricate (interioare)

Container

- it : iterator

POO - APOO
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Compozitie

0 este o forma puternica de asociere in care intregul si partea au
aceeasi durata de viata

o in general, intregul controleaza durata de viata a partii

O partea nu poate exista fara intreg
= A contine (1/mai multe) B-uri

= B este creat de catre A

Flower Petal
o poate include: - p:Petal* @
= numele rolului la fiecare capat, 1 *
= cardinalitatea,
= directia,
m constrangeri
Flower Petal
o Floarea este compusa din Petale P P,
1 *
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Exemplu de relatie de compozitie

o Lista simplu inlantuita

= Nod

o Clasa exterioara Listei
o Clasa interioara Listei

m [terator
o Clasa exterioara Listei
o Clasa interioara Listei

POO - APOO
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TAD Listi Simplu Inlintuita

1. Specificare TAD

= Domeniu
D=A{l]|I=(el, el, ..), unde el, i=1,2,3...
sunt de acelasi tip TE}
= Operatii:
create
addElem
removeElem

getElem
getLength

POO - APOO



TAD Listi Simplu Inlintuita

O Specificarea operatiilor

® Create = getElem
o Data: - o Data: |, pos
o Precond: true o Precond: 1€ D, pose Z, | =(ell, el2, ..., eln)
o Results: | o Results: el
o Postcond: | € D, | este vida o Postcond:el € TE, el = elpos
= addElem = getlLength
o Data: |, el Data: |

O
o Precond: le D, e e TE, | =(ell, el2, ..., o Precond: 1 e D, | =(ell, el2, ..., eln)
eln) 5 Results: n
o Results: I o Postcond:en ez
o Postcond: I'e D, I’ =(ell, el2, ..., eln, el)
= removeElem
o Data: |, el

o Precond: | e D, e e TE, | =(ell, el2, ...,
eln)

o Results: I

o Postcond: I’e D, I’ =(ell, el2, ..., eln)
without el if el € |

I” =1, altfel
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TAD Listi Simplu Inlintuita

2. Proiectarea TAD-ului

o Reprezentarea TAD-ului
static - cu 2 vectori
dinamic - cu alocare dinamica de memorie

(a)

(b)

(c)
(d)
()

o Operatiile TAD

head

N EEEEE RE N

head -

tail

R L i

f

head -

e I T

acntinel

=

aentinel

tail -

N

o G (G [ F= [+
i 1f+-| e I W
nseudo-cod
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TAD Listi Simplu Inlintuita

o Observatii:
= O lista retine:
un cap -> un pointer catre primul element al listei
0 coada -> un pointer catre ultimul element al listei (optional)

= Accesul la elementele listei incepe cu primul element (cap) si
utilizeaza legaturile intre noduri

= Un element nou poate fi inserat oriunde in lista

= Nu exista restrictii privind capacitatea listei (decat cele date de
Heap)

= Orice lista are asociat un iterator - pentru accesarea elementelor
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lterator

o Un obiect care se misca printr-un container de
obiecte si selecteaza unul dintre aceste obiecte,
fara a oferi acces direct la implementarea
containerului

o Pointer inteligent (smart pointer) - de obicei, imita
operatiile unui pointer

o Desemnat a fi sigur

o O abstractizare a genericitatii

POO - APOO 24



lterator

o Orice container are asociata o clasa numita iterator

O Se declara numele clasei iterator

o Iteratorul se declara a fi prieten (friend) cu containerul
o Se definsete clasa iterator

o Cateva functii importante ale iteratorului:
moveFirst() €= i = 0 sau crt = head

moveNext() €= i++ sau crt = crt->next

hasNext() €= i < n - 1 sau crt->next != NULL
isValid() €=» i < nsau crt '= NULL

getCrtElem() €= return elem[i] sau return crt->info
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Iterator1 - tipologie

o Locul declararii
= Iteratori externi
= Iteratori interni (true iterators)

o Capacitati
= IO
Iteratori de intrare (doar citire, se deplaseaza inainte)
Iteratori de iesire (doar scriere, se deplaseaza inainte)
= Miscare
Inainte (se deplaseazd doar inainte)
Bidirectionali (se deplaseaza inainte si inapoi)
Acces aleator (similar unui pointer)

POO - APOO
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TAD Listi Simplu Inlintuita

3. Implementare TAD

0 a se consulta subdirectoarele directorului
UML/SLL/
SLL _OuterNode_int
SLL _OuterNode _Innerlterator_Pointer_int

SLL InnerNode int

SLL InnerNode Innerlterator Pointer int
SLL InnerNode Innerlterator Pointer Flower
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TAD LSI — diagrama UML

terator

| SLL 1]
ctt: Mode [1]

T T T SR

terator(l : SLL)
~erator)
moveMext() : void
hazMext( : bool
izWalid() : boal
getCriElem) : TE
moveFirst() ; woid

==friend==

et
SLL

Hode
+ SLLO - info: TE
- clear() + Madel)
- copy(): Mode + Modern : Mode)
+ SLLil: SLL) head |, ~Madel)
+ aperator=(1: SLL): SLL '01 o+ |+ setinfing: TEY: veid
+ addinfole : TE) : woid # + sethesxtin : Mode] : vaid
+ getlengthl’) : int + getinfar) : TE
+ removeElemie : TE) : void + gethlesd() : Mode
+ ~ELL0) + operator=(n ; Mode) : Mode
+ gettterator) : kerator

POO - APOO
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Tema

o Implementati clasa Stiva care contine:
= elemente intregi
= CD-uri (tip, nume, capacitate)

Scrieti un program de test pentru utilizarea acestei
clase.

o Implementati clasa Coada care contine:
= elemente de tip caracter
= Masini (tip, putere)

Scrieti un program de test pentru utilizarea acestei
clase.
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Cursul urmator

0 GUI

POO - APOO
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