Seconda parte
OOP

(Object Oriented Programming)

In questa parte del corso vedremo:

· Cosa significa modularizzare

· Le unit del Pascal

· Un po’ di teoria di programmazione orientata agli oggetti

· Le classi

· Campi, metodi, proprietà

· Costruttori e distruttori

· Metodi di classe

· Le parole chiave is e as

· Proprietà

· Ereditarietà e polimorfismo (override e overloading di metodi)

· Gestione delle eccezioni

· Costrutto try except
· Costrutto try finally
· Usi di raise
Programmazione modulare

Definizione di modulo

Sequenza di istruzioni contigue, racchiusa tra delimitatori e identificata da un identificatore

Esempi di moduli

Sono moduli:

· le procedure e le funzioni

· le unit Pascal

Non sono moduli

· Le subroutine in L/M e in Basic

Modularizzazione

· coesione interna dei moduli (module cohesion)

· interdipendenza tra moduli (module coupling)

Modularizzare bene significa aumentare la coesione interna ai moduli e diminuire per quanto possibile l’interdipendenza

Aspetti di un modulo

· logica (logic)

· azione (action)

· interfaccia (context)

Unit Pascal

Sezioni di una unit

Interface
- tutto ciò che deve essere visibile all’esterno deve essere dichiarato qui

Implementation
- tutto ciò che è privato alla unit deve essere dichiarato qui

Initialization
- codice di inizializzazione

Finalization
- codice eseguito alla chiusura dell’applicazione

Clausola uses

Sono

· nel file di progetto

· nella sezione implementation di una unit

· nella sezione interface di una unit

· utilizzo di in
· Riferimenti multipli allo stesso identificatore

· Riferimenti diretti e indiretti a unit

· Riferimenti circolari

Elementi della OOP

Data Encapsulation

Una struttura dati + tutte le azioni eseguite sulla struttura

Tipi di dati astratti (Abstract data types)

Tipi di dati che racchiudono al loro interno i campi + le azioni che è possibile fare su quei dati

Information hiding

Un modulo o un tipo di dato supporta l’information hiding se è possibile nascondere i dettagli d’implementazione e rendere visibile all’esterno solo l’interfaccia

Ereditarietà (inheritance)

Un linguaggio supporta l’ereditarietà se è possibile costruire nuovi tipi di dati ampliando quelli vecchi ed ereditandone le caratteristiche desiderate

Classi e oggetti

Classe = 
tipo di dato astratto +  information hiding + inheritance

Oggetto = istanza di una classe

Sintassi:


type



TmyClass = class(ancestorType)


  member list



end;

P.e.

type

  TRettangolo = class
    Left, Top: integer;

    Width, Height: integer;

    procedure Disegna(Canvas: TCanvas);

  end;

var 

  Rettangolo: TRettangolo;

· Classi come estensioni dei record

· Le procedure e le funzioni della classe si chiamano metodi
· Una classe è fatta di campi, metodi e proprietà; i costituenti la classe si chiamano membri
· Ogni oggetto ha una propria copia dei campi, mentre il codice dei metodi è unico

· Gli oggetti sono sempre allocati dinamicamente

Livelli di accesso

	Livello
	Significato

	Private
	Membri privati alla classe e alle altre classi nell’unità

	Protected
	Membri utilizzabili dalla classe, dalle altre classi nell’unità e dalle classi figlie in genere

	Public
	Membri utilizzabili da tutti

	Published
	Le proprietà published vengono gestite dall’Object Inspector


· Le classi nella stessa unità hanno privilegi da amico (friend privileges) e possono leggere i campi privati delle altre classi all’interno dell’unità

· La sezione iniziale di una classe è public o published, a seconda della classe

· Possono esserci più sezioni dello stesso tipo

· All’interno della stessa sezione bisogna dichiarare prima i campi poi i metodi e le proprietà

Ereditarietà

Esempio di classe genitore e classe figlia

type

  TFigura = class
    X,Y: integer;

    Width, Height: integer;

    procedure Imposta(AX, AY, AWidth, AHeight: integer);

    procedure Disegna(Canvas: TCanvas); virtual; abstract;

  end;

  TRettangolo = class(TFigura)

    procedure Disegna(Canvas: TCanvas); override;

  end;

Compatibilità dei tipi classe negli assegnamenti

A una variabile di tipo classe si può assegnare un oggetto o di quella classe o di una qualsiasi classe discendente.

P.e.

var

  Figura: TFigura;

  Rettangolo: TRettangolo;

begin

  Rettangolo := TRettangolo.Create;

  Figura := Rettangolo; // ok!
O anche

  Figura := TRettangolo.Create; // ok!

Campi

I campi hanno sempre un binding statico

P.e.

type

  TAncestor = class
    Value: Integer;

  end;

  TDescendant = class(TAncestor)

    Value: string;  // hides the inherited Value field

  end;

var

  MyObject: TAncestor;

begin

  MyObject := TDescendant.Create;

  MyObject.Value := 'Hello!';  // error

  MyObject.Value := 3;  // ok
  TDescendant(MyObject).Value := 'Hello!';  // works!

end;

· Entrambi i campi Value esistono nella classe discendente

· Normalmente il campo Value nella classe padre può essere acceduto con un type casting (qui abbiamo fatto il contrario)
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