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TEHNICI AVANSATE DE PROGRAMARE
LUCRARE DE LABORATOR 4

Variabile shadow. Suprascrierea metodelor. Ascunderea si
Tncapsularea datelor. Clase si metode abstracte in Java

. SCOPUL LUCRARII

Lucrarea de fata are rolul de a prezenta si familiariza studentul cu notiuni privind obiectele si
clasele in limbajului Java: variabile “shadow”, suprascrierea metodelor, ascunderea si Tncapsularea
datelor, clase abstracte si interfete; cu importanta si situatiile de utilizare a acestora.

La sfarsitul acestei lucrari, studentul va avea posibilitatea sa scrie programe Java in care sa
foloseasca notiunile mentionate anterior.

1. NOTIUNI TEORETICE

Observatie: Vezi notiunile prezentate in cursul 2.

1. Variabile “shadow”
Consideram urmatorul exemplu:

public class Televizor
{
int diagonala,
public String nume;
static public int an_fabricatie;
public boolean merge,

public Televizor (String num,int an,int diag,boolean stare)
{
nume=num;
an fabricatie=an;
diagonala=diag,
merge=stare;,

}

static int getAnFabricatie()
{

return an_fabricatie;

}

public void afisare()
{
System.out.println("Nume: "+nume);,
if (merge)
System.out.println('"Televizorul este in stare buna de
functionare\n'") ;
else
System.out.println('"Televizorul nu este in stare buna
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de functionare \n");

}

public static void main (String args[ ]) {
System.out.println("Anul fabricatiei este: "
+Televizor.getAnFabricatie()),
Televizor tl=new Televizor ("Panasonic", 2002, 51, true);,
tl.afisare(),;

}
}
public class TelevizorColor extends Televizor
{
int diagonala;
public TelevizorColor (String num, int an, int diag,
boolean stare)
{
nume=num;
aq_fabricatie=an;
diagonala=diag,
merge=stare;,
}
//cititi observatiile de mai jos si accesati variabila
//diagonala in cadrul acestei clase
}
Observatii:

1. Observam declaratia in clasa TelevizorColor a unei variabile cu numele diagonala,
care ,,umbreste” variabila cu acelasi nume declarata in clasa Televizor.

2. Daca accesam numele diagonala sau sinonimul this.diagonala n cadrul clasei
TelevizorColor vom accesa variabila diagonala declarata in TelevizorColor.

3. Altfel, putem sa distribuim (cast) pe this clasei corespunzatoare apoi sa accesam
variabila shadow: ((Televizor this) .diagonala.

4. Aceasta tehnica este utila atunci cand in cadrul unei clase se doreste sa se acceseze o
variabila shadow dintr-o clasa care nu este superclasa acesteia.

2. Suprascrierea metodelor in Java
Consideram urmatorul exemplu:

public class Televizor

{
int diagonala=51;
int an_fabricatie=2001;

int getAnFabricatie()
{

return an fabricatie;
}
int getDiagonala/()
{

return diagonala;

}
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public class TelevizorColor extends Televizor

{
int diagonala=52;
int an_fabricatie=2000;

int getAnFabricatie()
{

return an fabricatie+l;

}
int getDiagonala(()

{

return diagonala-1;

}
}

...//realizati afisarea anumitor informatii folosind metodele
//descrise mai sus

Observatii:

1. Am declarat in clasa TelevizorColor metodele getAnFabricatie() si getDiagonala()
avand acelasi nume, tip si aceleasi argumente cu metodele din cadrul superclasei
Televizor. Cand aceste metode sunt invocate pentru un obiect al clasei TelevizorColor
este apelata metoda din cadrul ei si nu cea a superclasei Televizor.

2. Trebuie retinut faptul ca suprascrierea metodelor nu este acelasi lucru cu
supraincarcarea metodelor (in cazul supraincarcarii metodelor este vorba de mai multe
metode cu acelasi nume dar cu liste de argumente diferite).

3. De asemenea, trebuie stiut faptul ci suprascrierea metodelor nu reprezinta, la nivelul
metodelor, acelasi lucru ca si variabilele shadow

3. Ascunderea si incapsularea datelor

Java ofera diversi modificatori utilizati Tn controlul scopului metodelor si variabilelor
(cadmpurilor): private, protected, public, package.

Implicit metodele/variabilele au scopul package, sunt non-statice (apartin fiecarei instante),
si non-finale(pot fi suprascrise in clasele derivate). Tendinta este sa folosim modificatorii impliciti.

Programarea obiectuala Tnsa, indica "ascunderea™ metodelor/campurilor si expunerea doar
a celor strict necesare. Constantele ar trebui marcate static final. De asemenea metodele/campurile
daca se poate ar trebui declarate final, si chiar private. Daca se poate chiar si static (metodele statice
sunt mai rapide).

Cand discutam despre drepturile de acces la membrii unei clase trebuie sa abordam acest
subiect din 2 perspective:

A. Interiorul clasei sau, mai concret, metodele clasei. In cadrul metodelor unei clase exista
acces nerestrictiv la toti membrii, date sau functii. De exemplu, in metodele clasei Punct se face
referire la cdmpurile x si y. In mod asemanator s-ar fi putut referi (apela) si metodele. De exemplu,
am fi putut defini functia move pe baza functiei init astfel:

class Punct{
/7. ..
public void move (int dx, int dy) {
init (x+dx, y+dy);,
}
//.
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Se observa ca n interiorul clasei nu se foloseste notatia cu punct pentru a referi membirii,
acestia fiind pur si simplu accesati prin numele lor. Cand o metoda face referire la alti membri ai
clasei, de fapt sunt accesati membrii corespunzatori ai obiectului receptor, indiferent care ar fi el.
De exemplu, cand se apeleaza metoda init a obiectului referit de p1, are loc initializarea membrilor
x si y ai acelui obiect. Tn legatura cu accesul din interiorul unei clase, trebuie spus ca absenta
restrictiilor se aplica si daca este vorba despre membrii altui obiect din aceeasi clasa, dar diferit de
cel receptor. De exemplu, daca in clasa Punct am avea cite o0 metoda de calcul al distantei pe
vericala/orizontala dintre 2 puncte, unul fiind obiectul receptor, iar celdlalt un obiect dat ca
parametru, atunci am putea scrie:

class Punctf{
//. . .
public int distV(Punct p) {
return y - p.y;
}
public int distH(Punct p) {
return x - p.x;

}
/7.

Se observa ca din interiorul metodelor distV / distH putem accesa liber membrii privati ai
obiectului p dat ca parametru. La fel ar sta lucrurile si daca p ar fi o variabila locala a unei metode
din clasa Punct.

B. Exteriorul sau clientii clasei. Clientii unei clase pot accesa doar acei membri care au ca
modificator de acces cuvantul public. Membrii declarati cu modificatorul private NU sunt vizibili
n afara, sunt ascunsi. Daca am incerca sa folosim in metoda main din exemplul nostru o referinta
de genul:

pl.x

compilatorul ar raporta o eroare. O observatie importanta pe care o putem desprinde din exemplul
clasei Punct este aceea ca structura unei clase, sau modul ei de reprezentare, care este dat de
variabilele membru, de regula se ascunde fata de clienti. Daca este necesar ca acestia sa poata
consulta valorile datelor membru, se va opta pentru definirea unor metode de genul getValoare, iar
nu pentru declararea datelor respective ca fiind publice.

Intr-o clasa Java putem declara membri care sia nu fie precedati de nici unul dintre
modificatorii public sau private. Tn acest caz, membrii respectivi se spune ca sunt accesibili la nivel
de pachet ("package").

e Sa consideram urmatorul exemplu:

Un program pentru Pentagon ce controleaza toate rachetele nucleare adapostite in silozuri de pe
teritoriul S.U.A. Tn acest caz, programul ar putea folosi obiecte de tip silo (vezi clasa silo de mai
jos). Din motive de securitate, pentru a lansa o racheta programul trebuie sa specifice o parola.
Daca parola este corecta, variabila lanseaza_rachete primeste valoarea 1, iar rachetele vor fi
lansate. Daca parola nu este corecta, variabila raméne 0 iar rachetele nu vor fi lansate. Daca toti
membrii clasei ar fi declarati public, atunci orice clasa Java care utilizeaza obiecte silo va putea
folosi urmatoarea instructiune pentru a lansa rachete ignorand functia de acces prin parola (void
lansare_rachete(char *Parola)):

wyoming silo.lanseaza rachete=1;
(unde wyoming_silo este un obiect de tipul silo)
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Cand se folosesc obiecte, accesul la majoritatea variabilelor membru trebuie limitat la
functiile membru. Astfel, singura modalitate ca programul sa aiba acces la variabila membru
lanseaza_rachete este prin folosirea unei functii membru (in cazul nostru lansare_rachete(char
*Parola)), adica programul este fortat sa joace dupa regulile impuse de creatorul sau. Pentru a
restrictiona accesul la membrii clasei, se poate folosi cuvantul cheie private.

class silo
{
private String locatia;,
private int tip racheta;
private int lanseaza rachete; // daca este 0 nu se lanseaza,
// daca este 1 se lanseaza
private String parola,
public silo(int tipRacheta, String loc)

{
tip racheta=tipRacheta,
locatia=loc,
lanseaza_ rachete=0;
parola="hillary";
}
public void lansarq_rachete(string Parola)
{

if (parola.compareTo (Parola)==0)
lanseaz;_rachete=1;
else lanseaza rachete=0;

}

public void mesaj ()
{
if (lanseaza rachete==1)
{
System.out.println ("parola corecta, rachetele s-au lansat");,
System.out.println("tip rachete="+tip racheta+" --
destinatie="+locatia+" \n");,
}
else
System.out.println("parola incorecta, rachetele nu s-au
lansat \n");,

}
}

public class siloTest
{
public static void main(String args/[ ])

{

silo s=new silo (1, "Moscova'");
s.lansare rachete("ana");
.mesaj (),

.lansare rachete("hillary");
.mesaj (),

h 0 0
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e Sa consideram si alte cateva exemple utile:

package pacl;,
public class produs
{
private String denumire;
protected int cantitate,
public int cod;
public produs (String den,int cant,int cod)

{

denumire=den,

cantitate=cant,

this.cod=cod;
}
public void afis( )
{

System.out.println ("denumire="+denumire+"
cantitate="+cantitate+" cod="+cod+" \n");,

}

package pac2;
import pacl.produs;,
public class TestProdus

{
public static void main (String args[ ])
{
produs p=new produs ("Poiana",23,287);
p-afis( ),
p.cod=112; // ok; '"cod" este "public"
p-afis();,
// p.cantitate+=10; erocare - "cantitate" este '"protected"
// p.denumire="Laura', eroare - '"denumire" este 'private"
}
}

package pac;,
class produs
{
private String denumire;
protected int cantitate;
public int cod;
public produs(String den,int cant,int cod)

{

denumire=den;

cantitate=cant,

this.cod=cod;
}
public void afis()
{

System.out.printlin ("denumire="+denumire+"
cantitate="+cantitate+" cod="+cod+" \n");

}
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package pac;,
public class TestProdus

{
public static void main(String args|[])
{
produs p=new produs ("Poiana",23,287);
p.afis (),
p.cod=112; // ok; "cod" este '"public"
p.cantitate+=10;// ok - "cantitate" este "protected"
p.afis (),
// p.denumire="Laura'"; eroare - "denumire'" este 'private"
}
}

4. Clase abstracte. Interfete in Java

Cateodata avem nevoie sa declaram o clasa, dar nu stim cum sa definim toate metodele care
apartin clasei. De exemplu, sa incercam sa declaram o clasa numita Mamifer in care sa includem o
metoda membru numitd MarcheazaTeritoriul(). Oricum, nu stim cum sa scriem
MarcheazaTeritoriul() pentru ca aceasta se intampla diferit in functie de specia de Mamifer .
Bineinteles, o sa rezolvam acest lucru derivand subclase din clasa Mamifer, clase cum ar fi
Maimuta si Om. Dar ce cod sa contina functia MarcheazaTeritoriul() din clasa Mamifer?
Tn Java functia MarcheazaTeritoriul() se poate declara in clasa Mamifer ca fiind o metoda
abstract. Facand aceasta se permite declararea metodei fara a scrie cod pentru subclase. Se va scrie
nsa cod Tn subclase.

Daca o metoda este declarata abstract, atunci si clasa trebuie declarata abstract. Pentru
Mamifer si subclasele sale, acest lucru Tnseamna ca trebuie sa arate dupa cum urmeaza:

abstract class Mamifer f{
abstract void MarcheazaTeritoriul (),
}
public class Om extends Mamifer {
public void MarcheazaTeritoriul () {
//cod prin care se marcheaza teritoriul construind un gard
}
}

public class UnMembruAlGastii extends Mamifer f{
public void MarcheazaTeritoriul () {
//cod prin care se marcheaza teritoriul cu graffiti

}
}

public class Maimuta extends Mamifer {
public void MarcheazaTeritoriul () {
//cod prin care se marcheaza teritoriul cu frunze si crengi
}
}

Tn declaratiile precedente, clasa Mamifer nu contine nici un fel de cod pentru
MarcheazaTeritoriul(). Clasa Om poate contine cod despre cum omul marcheaza teritoriul
construind un gard in jurul lui, Tn timp ce clasa UnMembruAlGastii poate contine cod despre cum
acesta Tsi marcheaza teritoriul pictand cu spray graffiti. Clasa Maimuta isi va marca teritoriul cu
ajutorul crengilor (sau altfel).
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Tipic, o clasa abstracta va avea cateva metode declarate abstract si altele care nu sunt
declarate astfel. Daca se declara o clasa care este in totalitate abstracta, atunci se declara ceea ce in
Java este cunoscut sub numele de interfata. O interfata este o clasa abstracta in intregime. Se pot
deriva clase dintr-o interfata intr-o maniera complet analoaga cu aceea a derivarii claselor din alte
clase.

Ca exemplu, sa presupunem ca dezvoltam o aplicatie care trebuie sa afiseze ora. Utilizatorii
vor avea doua optiuni pentru a obtine aceasta informatie. Pot sa o preia dintr-un ceas electronic sau
dintr-un ceas cu limbi. S-ar putea implementa ca mai jos:

interface Ceas {
public String CitesteTimpul (int ora);,
}

class CeasMecanic implements Ceas f{
public String CitesteTimpul (int ora) {
StringBuffer str = new StringBuffer();
for (int i=0, i < ora, i++)
str.append("CeasCulLimbi "),
return str.toString(),

}
}

class CeasElectronic implements Ceas {
public String CitesteTimpul (int ora) {
return new String("Este ora " + hour + ":00");,

}

In acest exemplu, Ceas este o interfaza care furnizeaza o singura functie, CitesteTimpul().
Aceasta Tnseamna ca orice clasa care este derivata (sau, in alte cuvinte, implementata -
implements) din interfata Ceas trebuie sa implementeze o functie CitesteTimpul(). CeasCuLimbi
este un exemplu de clasa care implementeaza Ceas, si sai observim ca in loc de class
CeasCuLimbi extends Ceas, sintaxa care ar fi trebuit folosita in cazul in care Ceas ar fi fost o
clasa abstracta, este folosita sintaxa class CeasCuLimbi implements Ceas.

Pentru ca CeasCuLimbi implementeaza interfata Ceas, ea furnizeaza o functie
CitesteTimpul(). Clasa CeasElectronic implementeaza de asemenea Ceas si furnizeaza o functie
CitesteTimpul().

e Precizari:

1. Interfetele si superclasele nu se exclud reciproc. O clasd noua poate fi derivata dintr-0
superclasa i poate implementa una sau mai multe interfete. Acest lucru se poate efectua
ca mai jos, pentru o clasd care implementeazd doua interfete si are o superclasa:

class SubClasaMea extends SuperClasaMea implements

PrimalInterfata, ADoualInterfata
{ // implementarea clasei }

Pentru ca este posibil ca o clasa sa implementeze mai mult de o interfata, interfetele
reprezinta o alternativa pentru mostenirea multipla, care nu este permisa in Java.

2. Metodele abstracte sunt metode care nu au corp de implementare. Ele sunt declarate
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numai pentru a forta subclasele, care se vor instantia, sd implementeze metodele
respective.

3. Metodele abstracte trebuie declarate numai Tn interiorul claselor care au fost declarate
abstracte. Altfel compilatorul va semnala o eroare de compilare. Orice subclasa a
claselor abstracte care nu este declaratd abstracta trebuie sd ofere o implementare a
acestor metode, altfel va fi generatd o eroare de compilare.

4. Prin acest mecanism ne asigurdm ca toate instantele care pot fi convertite catre clasa
care contine definitia unei metode abstracte au implementata metoda respectiva dar, in
acelasi timp, nu este nevoie sd implementam in nici un fel metoda chiar in clasa care o
declara, deoarece nu stim pe moment cum va fi implementata.

5. O metoda statica nu poate fi declarata si abstracta pentru ca o metoda statica este
implicit finala si nu poate fi rescrisa.

I11. MODUL DE LUCRU

+ Clasic:

1. Se editeaza codul sursa al programului Java folosind un editor de text disponibil (de ex., se
poate utiliza Notepad).

2. Se salveaza fisierul cu extensia .java.

3. Compilarea aplicatiei Java se va face din linia de comanda:
javac nume_fisier_sursa.java
In cazul in care programul contine erori acestea vor fi semnalate si afisate.

4. Pentru rularea aplicatiei Java, se lanseaza interpretorul Java:
java nume_clasa_care_contine_main

+ Se foloseste utilitarul disponibil Tn laborator J2SDK Net Beans IDE.

IV. TEMA

+ Se vor parcurge toate exemplele prezentate Tn platforma de laborator testandu-se practic
(acolo unde este cazul).

+ Implementati clasa Mamifer din cadrul exemplului de mai sus astfel:
- scrieti codul pentru implementarea metodei: public void MarcheazaTeritoriul(), in
fiecare din clasele: Om, UnMembruAlGastii, Maimuta,;
- incercati sd apelati metoda: public void MarcheazaTeritoriul(), Tn cadrul claselor, si din
afara lor.
Explicati, la fiecare caz in parte, rezultatele obtinute.

+ Integrati clasele Televizor si TelevizorColor intr-un program Java functional, in care sa se
defineasca cite doua instante pentru fiecare din clasele de mai sus si sd se foloseasca
metodele definite pentru a afisa proprietatile instantelor.

Explicati la fiecare caz in parte rezultatele obtinute.



