Objektorientering

Klasser
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Foretag

Andersson, Pettersson och Lundstrom skall starta
foretaget APL-karuseller.

De anstaller 5 arbetare
De lagger foretagets pengar i en skokartong sa

arbetarna kan kopa in material, maskiner och ta
ut sin I6n.

Sedan sager de at arbetarna att borja tillverka
karuseller. Intakter for salda karuseller laggs i
skokartongen.

Ar det nagot fel med detta?

Organisation / Struktur / Ansvar !

* Hur skulle ett féretag utan avdelningar och
ansvarsomraden fungera?

e Hur skulle det vara att jobba dar?

Alla féretag ar indelade i olika avdelningar:

— personal

— ekonomi

— inkdp

— forsaljning

— support

— produktion

* Tillsammans tillhandahaller avdelningarna nagot till
slutkunden.

Objektorientering

Organisationsidén ar éverford till programvara med malen:
— overskadlighet: att programmet skall vara latt att 6verblicka och
logiskt att hitta i
— &andringsbarhet: det skall var |atta att andra en del i programmet utan
att paverka andra delar

— felhantering: fel som uppstar skall vara latt att lokalisera till ratt
programdel och inte paverka resten av systemet
— underhall: ovanstaende gor ett programvarusystem mycket enklare att
underhalla
Olika delar i programvaran far olika ansvarsomraden
Ett satt att strukturera programvara
— forst skapas strukturen, programmets organisation, ansvarsférdelning
— sedan forséker man uttrycka detta i programkod i nagot sprak
Objektorienterng &r ett satt att tinka pa programvaran!

En avdelning i ett foretag

e Utfor EN funktion i foretaget, har ETT
ansvarsomrade (helst)

Tillhandahaller olika tjanster som andra
avdelningar kan utnyttja

Avdelningen har kontroll pa sina resurser

Andra avdelningar har inte tilltrade till
resurserna, de maste be om lov

En klass

Har ETT dokumenterat ansvarsomrade

— Indikeras med klassnamn och dokumentation
Tillhandahaller olika tjanster som andra
programdelar kan utnyttja

— medlemsfunktioner, metoder

Klassen har sina egna egenskaper, resurser
— medlemsvariabler

Inga andra programdelar tillats tilltrade till
klassens resurser, de maste ha lov

— public, private, friend




Objektorienterad analys (OOA)

* Processen att strukturera ett problem i
ansvarsomraden, olika klasser

* Forsta steget i objektorienterad programmering (OOP)
Analysera (skriv?) specifikation, krav och
anvandningsscenarion

Identifiera objektkandidater, ansvarsomraden
Identifiera tjanster eller operationer
Organisera och strukturera, gallra

Testa, utfor scenarion

Borja om och forbattra

=
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CRC

¢ Class
* Responsibility
* Collaborators

* Resultat fran OOA!

Objektorienterad design (OOD)

* Andra steget i OOP
* Utgar fran resultatet av OOA

* Detaljspecificerar klasser och
medlemsfunktioner, parametrar, returvarden

Programmera

« Qverfér 00D till programkod

* Programming in the language versus
programming into the language
— Anpassa inte dina tankar till spraket.
— Utryck dina tankar med hjélp spraket!
— Koden skall vara en spegling av hur du tankt.

* OOA skall ge en klar bild av dina tankar innan
du borjar lasa in dig pa hur det I6ses i ett visst
sprak

Syntax for klasser

class NAMN

{

public:
MEDLEMSFUNKTIONER;

private:
MEDLEMSVARIABLER;

bi

Klassexempel: beskrivning

// this is in ”card.h”
#ifndef _CARD_H
#define CARD_H_
// do not use namespaces here
class Card
{
public:
void print() const;
int getValue() const;
string getSuit() const;
private:
string suit;
int value;
b
#endif




Klassexempel: implementation

// This is in “card.cc”
#include "card.h”

// B11 members have access to all private parts

void Card::print() const
{
cout << value << ” of ” << suit;

}

int Card::getValue() const
{
return value;

}
string Card::getSuit() const

return suit;

}
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Klassexempel: anvandning

// This is in ”“main.cc”
#include “card.h”

int main

{
Card my card;
// ERROR - main have no access!
my card.suit = “hearts”;
my card.value = "1”;
}

Hur initieras medlemmarna?

// Addition in “card.h”
class Card
{
public:
// Konstruktor!!
Card(string consté& s, int v);

// ... resten som fdrut ...
Yi
// Addition in ”card.cc”
Card::Card(string const& s, int v) : suit(s), value(v)

{
// this->suit = s;
// value = v;

Hur initieras medlemmarna?

// using constructor in “main.cc”
#include “card.h”

int main()

Card my_card(“hearts”, 1);
Card your_card(”spades”, 2);

Card c; // Error, no deafult constructor
// should this be possible to do?
Card one_to_rule_them_all (“rings”, 9999);

// punkt-operatorn bdr redan vara (lite) bekant
my_card.print(); // “1 of hearts”
your card.print(); // "2 of spades”

Klass, Instans, Objekt

* Klass
— beskrivning av nagot, beskrivning av en datatyp
—ingen variabel, inget minne

* Instans

— en variabel som dverensstdmmer med
beskrivningen

* Objekt

— ett objekt &r en instans av nagon klass

Anvandare av en klass

Programmeraren som skapat klassen och underhaller klassen.
— Vill kunna &ndra implementationsmetod senare utan att
huvudprogrammet gar sénder.

— Vill inte bekymra sig om hur kod som anvénder klassen fungerar.

Programmeraren som anvander klassen.

— Vill kunna anvinda klassen enkelt, bekvdmt och intuitivt.

— Villinte kunna anvénda klassen pé fel sitt.

— Vill veta vad klassen kan anvéndas till, inte hur det astadkoms.

— Vill inte behéva uppdatera sin kod varje gang skaparen av klassen fixar
en bugg eller lagger till nya funktioner.

Slutanvandaren som anvander programmet.
— Mest intresseard av att programmet som helhet fungerar korrekt.




Koncept

*  Koppling (coupling)
— Hur minga och starka kopplingar det finns mellan olika klasser
— Skall vara sa fa och svaga som majligt
* Samhérighet (cohesion)
— Hur relevanta medlemmar &r fér en klass
— Skall vara sa stor samhorighet som mojligt
* Inkapsling (encapsulation)
—  Nar metoder och data som hér ihop samlas och paketeras under ett tak
— For det ar lattare att hantera som en enhet
—  Ger flexibilitet att &ndra interna (privata) detaljer senare
— T.exenklass
* Information hiding
— Information som inte ar nadvéndig for anvindaren géms undan eller gors odtkomlig
— Astadkoms t.ex. med inkapsling eller abstraktion
*  Abstraktion (abstraction)
—  Doljer detaljerna av HUR nagot fungerar
— Siitter ett enkelt namn pa nagot, ett namn som berittar VAD som astadkoms
— T.ex. funktionen sinus
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Filuppdelning

* Inkluderingsfil (headerfil) KLASSNAMN.h
— Skydd mot dubbelinkludering (guard)
— Endast klassdefinition och deklarationer
— Deklarerar allt anvandaren kan behéva
— Inkluderas av alla som vill anvinda klassen (med ”” och inte <>)

— Bra plats for dokumenterande kommentarer for hur klassen anvénds,
vad den kan anvandas till

— Kompileras aldrig (varning féor KLASSNAMN.gch!)
* Implementationsfil KLASSNAMN.cc
— Innehaller implementation av alla klassens medlemsfunktioner

— Innehaller deklarationer och definitioner av allt anvandaren inte skall
eller behéver kdnna till, och inte skall anvinda

— Inkluderas aldrig
— Kompileras av den som vill anvinda klassen (kan férkompileras!)

Ett exempel till: Datum

Skapa en klass for att representera ett datum!

Diskutera, Rita, Forklara.

date.h

xd, protect fron double include (vatch out for (AVOID) circular include!)
et DATE
ne CDATE_H_

entation of date and convenient functions
Date

clint y, int m, int d)
<(unsigned long long int sec_since_19700101);
ate(int y, int w, string dayofiieeX);

string getDayofWieek(); // "Monday”, “Tuesday”, etc

date.cc

#include “date.h”

Date::Date(int y, int m, int d) { ... }
Date::Date (unsigned long long sec_since 19700101) { ...
Date::Date(int y, int w, string dayOfWeek) { ... }
::toString () { ... }
rint () { ...}
(G
[
[
{ ...
kO { ...}
(G

// All kod utelamnad, fundera sjalv p& den

Mer exempel

Tarning

Spelet 21 (Blackjack)
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Klasser - special

* Konstanta medlemsfunktioner

* Statiska medlemsvariabler

* Referensvariabler som medlem

* Initieringslistor

* Vanner (inte Chandler, Joey, Monica, Phoebe,
Rachel och Ross...)

* Explicit konstruktor

Mer om klasser (senare Fo)

* De viktiga "livscykel”-metoderna:
— Konstruktor(er)
— Kopieringskonstruktor
— Tilldelningsoperator
— Destruktor
* Qverlagrade operatorer
* Arv
* Polymorfi

Reservslides

Templates

En mall for hur nagot skall utféras

* Vad det utfors pa (datatyp) anges forst vid
anvandning

Tills dess anvands platshallare

* Mallen kan stélla krav pa vilka operationer
datatypen maste klara av

Template: exempel

template<typename PLATSHALLARE>
void swap (PLATSHALLARE a, PLATSHALLARE b)
{
PLATSHALLARE save = a; // kopiering
a = b; // tilldelning
b = save;
}

// swap () st&ller kraven att datatypen
// PLATSHALLARE kan kopieras och tilldelas

Template: anvandning

int main ()

{
int a, b;
float c, d;
double e, f;
swap (a,
swap (c,
swap (e,
swap (a,




Template: kompilering

Templatekod kan inte kompileras
Platshallaren ar okdnd!

Kan bara kompileras efter att platshallaren
bestamts

Undantag till reglerna om headerfiler och
implementationsfiler

Templateimplementationsfilen kompileras
inte, den inkluderas sist i templateheaderfilen
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