CAPITOLUL Il PROGRAMARE ORIENTATA-OBIECT

In acest capitol vom invéta:

- Notiunile de clasa, obiect, incapsulare, mostenire;

- Sa realizam programe simple folosind clase si obiecte.



3.1 Aspecte teoretice

Lumea reald este formata din obiecte. Fiecare obiect are anumite trasdturi si un anumit
comportament.

In programare, trasaturile sunt retinute prin intermediul cAmpurilor iar comportamentul
este modelat prin intermediul metodelor. Functiile definite in interiorul claselor poartd numele
de metode.

Numele clasei trebuie sd inceapa cu literd mare. Initializarea campurilor obiectului
Aplicatia 1 ) se realizeaza prin intermediul unei
metode __init__ numita

class Pisica: / constructor.
def __init__ (self,nume,rasa):

self.nume=nume
Se creeaza obiectul self.rasa=rasa

pisical prin apelul '\

. Ica
constructorului.

v

pisical=Pisica('lca’, 'Persana’)
print(pisical.nume,' ',pisical.rasa)
pisica2=Pisica('Pica’,'Siameza')
print(pisica2.nume,' ', pisica2.rasa)

Pica

Tn aplicatia urméatoare vom incerca, utilizand biblioteca Tkinter, si realizim un program care
sa deseneze linii pe ecran, pornind de la ideea graficii turtle.

class Broasca:
def __init_ (self,x,y):
self.x=x
self.y=y

coco=Broasca(20,20)

Creeaza obiectul coco pozitionat in punctul
/ de coordonate (20, 20).
print(coco.x,' ',coco.y)

ema=Broasca(30,30)  » Creeaza obiectul ema pozitionat in

print(ema.x,' ',ema.y) punctul de coordonate (30, 30).



3.2 Incapsularea

O caracteristica a programarii orientate obiect este incapsularea. Aceasta presupune definirea
campurilor si metodelor in cadrul clasei.

Imaginati-va ca sunteti intr-o racheta care calatoreste spre Planeta programatorilor. Nu puteti
comunica cu exteriorul decat prin apasarea unor butoane. Butoanele reprezinta metodele.

Ochii albastri fi
am mostenire de

3.3 l\/Iostenirea la mama mea.

Asa cum fiecare om mosteneste anumite trasaturi si comportamente de la
parintii lui, si Tn programare exista posibilitatea ca o clasa sa mosteneasca campuri
si metode de la alta clasa.

Unul din beneficiile posibilitatii de a crea subclase (construirea unei clase care
este bazatd pe o alta clasa numita clasa de baza) este acela ca subclasa mosteneste
caracteristicile si comportamentul clasei parinte. Datorita mostenirii, un
programator poate efectua o modificare in clasa parinte si aceasta modificare va fi
propagata la toate subclasele derivate. Mai mult, componentele clasei parinte pot fi
transmise cu ajutorul mostenirii pe parcursul mai multor generatii de subclase.

Sintetizdnd, mostenirea este un mecanism prin care o subclasa acumuleaza
caracteristici si comportament de la una sau mai multe clase strdmos. Subclasa
difera de parinti fie prin faptul ca i s-au adaugat caracteristici si comportamente noi,
fie prin faptul ca au fost modificate cele mostenite de la parinti.

Tn acest moment ne gandim c3 ar fi frumos fiecare broscuta s& aibd asociats o
culoare. Sa modificam clasa anterioara? Este o solutie dar mai exista una mult mai eleganta. Sa scriem
0 noua clasa, numitd Broasca_colorata, care va mosteni clasa broasca.

class Broasca:
def __init__ (self,x,y):
self.x=x
self.y=y
class Broasca_colorata(Broasca):
def _init__ (self,culoare,x,y):
Broasca.__init__ (self,x,y)
self.culoare=culoare
coco=Broasca_colorata('Red',20,20)
print(coco.culoare,' ',coco.x,' ',coco.y)
ema=Broasca_colorata('Yellow',30,30)
print(ema.culoare,' ,ema.x,' ',ema.y)



Aplicatia 1 Miscarea obiectelor este realizata cu ajutorul metodelor. Modificam programul anterior
adaugand clasei Broasca metoda deseneaza. Metoda traseaza o linie din punctul in care este
pozitionatd broasca pana in punctul transmis ca parametru. Va mai amintiti carei functii din
biblioteca turtle ii corespunde o astfel de functie?

from tkinter import *

class Broasca:
def __init__ (self,x,y):
self.x=x
self.y=y
class Broasca_colorata(Broasca):
def __init__ (self,culoare,x,y):
Broasca. _init__(self,x,y)
self.culoare=culoare
def deseneaza_linie(self,x1,y1):
plansa.create_line(self.x,self.y,x1,y1,fill=self.culoare)
self.x=x1
self.y=y1
coco=Broasca_colorata('Red',20,20)
ema=Broasca_colorata('Yellow',30,30)

fereastra=Tk()

fereastra.title("Broscute")

fereastra.resizable(0,0)

fereastra.wm_attributes("-topmost",1)
plansa=Canvas(fereastra,width=500,height=400,bd=0, highlightthickness=0)
plansa.pack()

coco.deseneaza_linie(50,40)
coco.deseneaza_linie(80,120)
ema.deseneaza_linie(200,230)

Aplicatia 2 Presupunem ca dorim sa reprezentdam broasca sub forma unui cerc. Definim un
nou camp id in care retinem id_ul cercului. Apoi, utilizand functia move, mutam broscuta in pozitia
curenta.

from tkinter import *

class Broasca:
def _init__ (self,x,y):
self.x=x
self.y=y
class Broasca_colorata(Broasca):
def __init__ (self,plansa,culoare,x,y):
Broasca.__init__ (self,x,y)
self.plansa=plansa
self.culoare=culoare
self.vechiul_x=x
self.vechiul_y=y



self.id=plansa.create_oval(x,y,x+5,y+5,fill=self.culoare)
def deseneaza_linie(self,x1,y1):
plansa.create_line(self.x,self.y,x1,y1,fill=self.culoare)
self.vechiul_x=self.x
self.vechiul_y=self.y
self.x=x1
self.y=y1
self.plansa.move(self.id,self.x-self.vechiul_x,self.y-self.vechiul_y)
fereastra=Tk()
fereastra.title("Broscute")
fereastra.resizable(0,0)
fereastra.wm_attributes("-topmost",1)
plansa=Canvas(fereastra,width=500,height=400,bd=0, highlightthickness=0)
plansa.pack()

coco=Broasca_colorata(plansa,'Red',20,20)
ema=Broasca_colorata(plansa,'Yellow',30,30)

ema.deseneaza_linie(50,40)
ema.deseneaza_linie(80,120)
coco.deseneaza_linie(200,230)
coco.deseneaza_linie(250,320)
coco.deseneaza_linie(10,10)

Adaugam programului functia ridica_stiloul. Va mai amintiti carei functii
din biblioteca turtle 1i corespunde o astfel de functie?

from tkinter import *

class Broasca:

def _init__ (self,x,y):
self.x=x
self.y=y

class Broasca_colorata(Broasca):

def __init__ (self,plansa,culoare,x,y):
Broasca.__init__(self,x,y)
self.plansa=plansa
self.culoare=culoare
self.vechiul_x=x
self.vechiul_y=y
self.id=plansa.create_oval(x,y,x+5,y+5,fill=self.culoare)

def deseneaza_linie(self,x1,y1):
plansa.create_line(self.x,self.y,x1,y1,fill=self.culoare)
self.vechiul_x=self.x
self.vechiul_y=self.y
self.x=x1
self.y=y1
self.plansa.move(self.id,self.x-self.vechiul_x,self.y-self.vechiul_y)

def ridica_stiloul (self, x1,y1):
plansa.create_line(self.x,self.y,x1,y1,fill='white')
self.old_x=self.x



self.old_y=self.y

self.x=x1

self.y=y1
self.plansa.move(self.id,self.x-self.vechiul_x,self.y-self.vechiul_y)

fereastra=Tk()

Vom desena cu alb pe

fereastra.title("Broscute") fundal alb pentru a
fereastra.resizable(0,0) / simula ridicarea stiloului.
fereastra.wm_attributes("-topmost",1)

plansa=Canvas(fereastra,width=500,height=400,bd=0, highlightthickness=0, bg='white')
plansa.pack()

coco=Broasca_colorata(plansa,'Red',100,120)
ema=Broasca_colorata(plansa,'Yellow',20,20)

ema.deseneaza_linie(50,40)
ema.deseneaza_linie(80,120)
coco.deseneaza_linie(200,230)
coco.deseneaza_linie(250,320)
coco.ridica_stiloul(200,250)
coco.deseneaza_linie(20,40)

Aplicatia 3 —rulati programul de mai jos. Trageti cu mouse-ul obiectele astfel incat sa obtineti figura
de mai jos.

NU DA

max=h max=a

from tkinter import *

fereastra = Tk()

plansa = Canvas(fereastra, width=600, height=500, bg='white')
plansa.pack()
plansa.create_polygon(200,50,150,100,200,150,250,100,0utline="blue" fill="white")
plansa.create_rectangle(30,30,80,60,outline="blue")
plansa.create_rectangle(30,100,80,130,outline="blue")
plansa.create_text(30,150,text="a>b")
plansa.create_text(30,170,text="max=a")
plansa.create_text(30,190,text="max=b")
plansa.create_text(30,210,text="DA")
plansa.create_text(30,230,text="NU")
plansa.create_line(30,250,80,250fill="blue")
plansa.create_line(30,270,80,270,fill="blue")



plansa.create_line(30,350,30,400fill="blue")
plansa.create_line(50,350,50,400fill="blue")
plansa.create_line(70,350,70,400fill="blue")
plansa.create_line(90,350,90,400fill="blue")
plansa.create_line(110,370,310,370,fill="blue")

class Miscare():

def _init__ (self):
self.item = 0O; self.previous = (0, 0)

def select(self, event):
widget = event.widget
# Converteste coordonatele ecran in coordonate canvas
xc = widget.canvasx(event.x); yc = widget.canvasx(event.y)
self.item = widget.find_closest(xc, yc)[0]
self.previous = (xc, yc)
print((xc, yc, self.item))

def drag(self, event):
widget = event.widget
xc = widget.canvasx(event.x); yc = widget.canvasx(event.y)
plansa.move(self.item, xc-self.previous[0], yc-self.previous[1])
self.previous = (xc, yc)

# se creeaza obiectul schema_logica care este o instanta a clasei miscare
schema_logica = Miscare()
# leaga evenimentele de metodele corespunzatoare

plansa.bind("<Button-1>", schema_logica.select)
plansa.bind("<B1-Motion>", schema_logica.drag)
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