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Prefata

In materialul care urmeazi prezentam conceptele si tehnicile principale ale programarii ori-
entate spre obiecte folosind programe scrise in limbajul C++ modern. Codurile tuturor pro-
gramelor sunt complete, ceea ce 1i va permite cititorului sa constate ca acest tip de programare
reugeste sa scoata in relief, cu multa usurinta, ideile centrale din algoritmii programelor re-
spective. Este, evident, mai simplu sa tratam o fereastra de pe ecran ca pe un tot unitar —
adica, un obiect — in loc sa descriem, ori de cate ori fereastra trebuie deplasata, migcarea
fiecaruia dintre componentele sale (bara orizontald, butoane, etc).

Unele dintre programe sunt construite in variante de complexitate crescandi. In acest
fel, descoperim necesitatea unor caracteristici ale obiectelor manipulate de programe care
pot parea — la prima vedere — inutile. Existd gi programe care trateaza, profitand de
expresivitatea limbajului Ct+, diverse probleme de matematica ori algoritmica. Ele sunt de
interes si pentru elevii, studentii ori cercetatorii cu preocupari in matematica computationala.

Fiecare dintre capitolele lucrarii se incheie cu o lista de probleme, avand grade variate
de dificultate dar si anumite sugestii de rezolvare. Parcurgerea lor 1i va permite cititoru-
lui aprofundarea catorva dintre tehnicile importante ale programarii orientate spre obiecte,
componenta indispensabila a educatiei oricarui programator.

Craiova, mai, 2015 Mirel Cosulschi
Octavian Mustafa






Capitolul 1
inceput

Limbajul C+ a fost inventat de profesorul Bjarne Stroustrup de la Universitatea A&M Texas
gl este descris in cartea [39]. Limbajul este o extensie (un superset) a limbajului C [19], fiind
denumit la inceput si C' cu clase, vezi [38]. De aceea, instructiunile dintr-un program C
“portabil” (vezi POSIX, ANSI C [34]) vor functiona excelent in cadrul unui program Ct+.
O wersiune de lucru! a standardului pentru limbajul C++ se giseste la adresa [37].
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Figura 1.1 Visual Studio 2010, pagina de start

Incepem discutia pregitind mediul de dezvoltare a programelor noastre, aici Visual Stu-
dio 2010 Professional? (VS). Altd optiune este oferitd de g++, compilatorul gratuit de
C++, care poate fi folosit via Cygwin, urmand instructiunile de la adresa [4].

Construim un director (folder) destinat viitoarelor programe Ct++, si anume C:\Proiecte
leMele_Cpp, dupa care apelam Visual Studio-ul, a se vedea Figura 1.1. Acesta va fi testat
cu un program C extrem de simplu.

Alegem New Project, dupa care, a se vedea Figura 1.2, in lista Installed Templates,
optam pentru Visual C++. In tabelul central, selectam Empty Project. Numele proiectului
— in primul din campurile albe din partea de jos a ferestrei (pop-up) New Project — va fi

n limba englezi, draft.
2Varianta gratuitd, Express, a VS-ului poate fi descircata de la adresa [46].



2 inceput
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Figura 1.2 Crearea unui proiect nou, primul_program

Ultimul camp al ferestrei New Project, si anume Solution name (solutia...), va deveni,
automat, primul_program. Evident, solufia — fisierul primul_program.sln din directorul
C:\ProiecteleMele_Cpp\primul_program — va permite in urma unei duble apasari pe
butonul stang al mouse-ului incarcarea proiectului nostru in mediul Visual Studio, indiferent
daca acesta este in executie sau nu. Insi aceasta numai dupa ce vom fi construit primul
nostru proiect!

Daca totul este in ordine, apasam butonul 0K (a se vedea Figura 1.2). Mai departe, in
functie de setarile mediului Visual Studio, pe ecran vor aparea diferite ferestre in care scriem
cod, respectiv sunt afisate diverse informatii, a se vedea Figura 1.3. Folosind butonul View
din meniul principal, putem vizualiza — daca nu au fost setate deja — ferestrele Solution
Explorer, Properties, Output, Document Outline, Error List s.a.m.d. Atentie, desi in
Figura 1.3 fereastra centrala este de culoare alba, ceea ce vom vedea initial va fi un spatiu
de culoare albastru metalizat, ca in centrul Figurii 1.4.

In acest moment, putem introduce fisierele proiectului nostru, si anume centru.c si
headerulnostru.h. Pentru aceasta, urmarind Figura 1.4, ne pozitionam cu cursorul pe ele-
mentul Source Files al listei din fereastra Solution Explorer. Apasand butonul drept al
mouse-ului, remarcam aparitia unei noi ferestre, din care vom selecta elementul Add. Acesta,
odata selectat, va face vizibila o alta fereastra, in cadrul careia vom opta pentru elementul
New Item.

Avénd cursorul pozitionat pe elementul New Item, apasim butonul stang al mouse-ului,
ceea ce produce aparitia ferestrei Add New Item primul_program, a se vedea Figura 1.5.
Alici, selectam din tabelul central elementul C++ File( .cpp). Urmaérind Figura 1.5, ne
deplasam 1n partea de jos a ferestrei active pana la campul Name. Acesta va fi completat cu
numele intreg al figierului nostru, adica program.c. Atentie, daca nu scriem si particula .c,
figierul va fi salvat ca program. cpp, adica un figier cu cod C++. La urma urmei, compilatorul
cl.exe care sta ascuns sub capota mediului de dezvoltare Visual Studio este un compilator
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Figura 1.3 Ferestre de lucru in Visual Studio

Finalizarea cu succes a operatiei ne conduce la aparitia elementului program.c in lista
Source Files din fereastra Solution Explorer, a se revedea Figura 1.3. Reluam pro-
cedeul, a se vedea Figura 1.4, plecand de la elementul Header Files din fereastra Solution
Explorer, si alegem, urmarind Figura 1.5, elementul Header File(.h) din tabelul central.
Odata incheiat acest pas, putem practic trece la scrierea codului. . . din primul nostru proiect
Visual Studio.

Pozitionand cursorul pe elementul headerulnostru.h din fereastra Solution Explorer,
apasam butonul stang al mouse-ului, ceea ce va produce aparitia unei zone de culoare alba
in centrul ecranului, a se vedea Figura 1.3. Inainte de a scrie primul nostru program —
desigur, daca acest detaliu nu a fost inca setat —, dorim s numerotam liniile de cod. Ne
va fi mai ugor astfel si depanam (debug) programele C/C+. Pentru a activa numerotarea
in cauza, apasam butonul Tools din meniul principal al Visual Studio-ului, ca in Figura 1.6.
Din fereastra nou aparuta, selectam elementul Options.

Apasand butonul Options, producem aparitia ferestrei Options, a se vedea Figura 1.7.
Aici, din lista situata in partea stanga, in zona de culoare alba, alegem elementul Text
Editor, ceea ce va permite vizualizarea unei noi liste de optiuni. Dintre acestea, alegem
elementul C/C++. In acest moment, urmérind Figura 1.7, putem selecta in zona Display
din partea dreapta a ferestrei active optiunea Line numbers. Pentru a salva aceasta alegere,
apasam butonul OK.

Acum, revenind la campul central de culoare alba cu titlul headerulnostru.h, intro-
ducem urmatoarele linii de cod.

Un header “utilitar” in C: headerulnostru.h

1 #if !defined ( HEADERULNOSTRU )
2 #define HEADERULNOSTRU
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Figura 1.4 Adaugarea unei resurse noi la figierele sursa ale proiectului

5 /*diverse headere:*/
¢ #Finclude <stdio.h>

7 #include <conio.h>

s #include <stdlib.h>

9 ##include <malloc.h>

10 #include <Windows.h>
11 #include <WinNT.h>

12

13 /* rutina de incheiere */
11a #fundef LA_REVEDERE

15 #define LA_REVEDERE \
16 MessageBox (NULL, \

17 TEXT("\u00CEncheiem minunatul program?\t"), \
18 TEXT("Cutie de dialog"), \

19 MBOK) ;

20

21 [H—mmm e mm */

2 #endif

In mod identic, adaugam in campul program.c codul sursa al programului.

Primul nostru program in VS C: program.c

1 #include "headerulnostru.h"

3 main () {
4 printf("\nIncepem...\n");
5 LA_REVEDERE

Pentru instructiunile de preprocesor, marcate cu # in codul sursa, am urmat recomandarile
din [19, pg. 89, 90, 229]. Astfel, pentru a defini un macro pe mai multe linii se foloseste



