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Dupa parcurgerea acestui curs ar trebuie sa

puteti:

[0 sa creati si sa operati cu metode;

O initilizati variabile de instanta utilizand
constructori

O intelege si opera cu supraincarcarea in
cazul metodelor

[0 intelege si defini ierarhii de clase pentru

scrierea unei aplicatii orientate pe obiect




metode

Operatiile unei clase se definesc cu ajutorul metodelor. Metodele din Java sunt echivalentul
procedurilor si functiilor din alte limbaje de programare, cu exceptia ca ele trebuie scrie
obligatoriu in interiorul definitie de clasd (nu exista conceptul de metoda globald in Java).
Vizibilitatea controleaza cine anume va putea apela metoda. Pentru public acesta va fi apelabila
din toata aplicatia, pentru private numai de alte metode din clasa in care s-a definit. Daca metoda
intoarce o valoare, adica este o functie, ea va avea specificat unul dintre tipurile deja discutate si
o instructiune de salt neconditionat return expresie ca va genera Intoarcerea in codul
apelant cu valoarea lui expresie. Daca metoda nu intoarce valoare, adica este o procedura,
tipul ei va fi obligatoriu void sinu va contine instructiune return. Pentru ca operatia
implementata la nivelul unei metode sa aiba loc aceasta trebuie apelata. Prin apel, va se realiza
rularea instructiunilor cuprinse in corpul metodei. Terminarea metodei se face la rularea unei
instructiuni return, din corpul ei sau, in lipsa lui return, la atingerea acoladei de inchidera a
corpului ciclului. La terminarea rularii unei metode rularea aplicatiei va continua cu instructiunea
imediat urmatoare celei de apel a metodei. Portiune de cod din care se face apelul metodei se
numeste cod apelant, iar portiune de cod corespunzatoare metodei apelate se numeste cod apelat.
Metoda poate avea zero sau mai multi parametri. Parametrii sunt valori transferate metodei in
momentul apelului acesteia. Aceste valori, daca existd, vor putea fi prelucrate in corpul metodei
pentru a produce rezultatele intoarse cu return.



Apelul metodelor si metodele de
transfer al parametrilor

Aplelul de metoda

Apelul unei metode se face se face cu ajutorul operatorului punct. Forma generala a unui apel de
metodd este refObiect.nume met (argumente), In situatia exemplului de mai sus apelul
de metoda este pl.setX (12).

Parametrii si argumente

Metodele nu au nevoie de parametri. Folosirea parametrilor perminte nsd o generalizare a
meteodei 1n sensul cd aceasta va putea opera cu mai multe date de intrare si/sau in mai multe
situatii usor distincte.

Termenul de parametru se foloseste pentru o variabila definita la nivelul metodei care primeste
o valoare Tn momentul apeldrii metodei. Persistenta si vizibilitatea parametrilor este limitata la
corpul metodei. Termenul de argument se foloseste pentru o valoarea care se transferda metodei
atunci cand aceasta este apelatd. Astfel, in exemplul prezentat abscisa este parametru, iar 12
este argument.

Apel prin valoarea

Exitd doud tipuri de parametri in Java: tipuri primitive si referinte la obiecte. In cazul ambelor
categorii de parametri apelul se face intotdeauna prin valoare. Respectiv metoda primeste o copie
a argumentelor prin stiva si nu va putea sa modifice continutul initial al argumentelor ce se
transfera in parametrii din interiorul metodei. In cazul parametrilor de tipul referinti la obiect se
poate modifica starea obiectului utilizand metodele puse la dispozitie in acest scop, dar nu se pot
modifica referintele originale ale argumentelor de tipul referinta la obiect in corpul metodei. lata
un exeplu:

Este imposibild modificarea unui 1. parametrul a este initializat cu o copie a valorii

argument de tip primitiv prin stocate in argumetul x, adica cu o copie a lui 5;

parametrii metodei. Pentru aceasta s- 2. a este dublat, adica devine 10, dar x raméane 5;

a scris metoda dubleazaX () ce 3. metoda se termind, iar parametrul isi inceteaza

ar trebui sa dubleze valorea persistenta, deci variabila a nu mai exista.

argumentului x cu valoarea initiald

5. In siuatia in care parametrul (vezi metoda schimbaX ())
este o referintd la un obiect, Java lucreaza astfel:

Observati in rezultate ca desi in 1. parametrul x primeste o copie a referintei catre

corpul metodei dublarea se face, la obiectul p1;

terminarea metodei si revenirea din 2. metoda setX () este aplicatd asupra referintei la

aceasta, valoarea dublata se pierde. obiect, obiectul PunctOK fiind referit in acest

Iatd cum lucreaza Java: moment de x si pl;



3. metoda se termind si
parametrul x inceteaza sa
mai existe.

Metoda poate modifica starea unui
parametru obiect deoarece primeste
copie o referintei la obiectul inifial.
Atat copia cat si argumentul refera
insa acelasi obiect.

public class GraficaOK {
public static void
main (String[] args) {
double x = 5;
PunctOK pl = new PunctOK() ;
PunctOK p2 = new
PunctOK(-1.,7.);

System.out.println ("in afara
lui dubleazaX x este: " + x);

dubleazaX (x) ;

System.out.println("in afara

lui dubleazaX x este: " + x);

System.out.println("pl = " +
pl);

System.out.println("p2 = " +
p2);

interschimba (pl, p2);

System.out.println("pl = " +
pl);

System.out.println ("p2 = " +
p2);

schimbaX (pl) ;

System.out.println("pl = " +
pl);

}

//modificarea valorii
argumentului

//NU se reflecta in codul
apelant

public static wvoid
dubleazaX (double a) {

a=2. * a;
System.out.println("in
dubleazaX x este: " + a);

}

//metoda de interschimbare NU
lucreaza

//ca urmare a transferului prin
valoare

public static wvoid
interschimba (PunctOK x, PunctOK

y) |
PunctOK aux = x;
X =Yy;
y = aux;

}

//lucreaza corect

public static void schimbaX (PunctOK x)
x.setX (100) ;

}

}

Rezultate:

in afara lui dubleazaX x este: 5.0
in dubleazaX x este: 10.0

in afara lui dubleazaX x este: 5.0
pl = <0.0,0.0>

p2 = <=1.0,7.0>

pl = <0.0,0.0>

p2 = <-1.0,7.0>

pl = <100.0,0.0>

{



constructori

Constructorii clasei PunctOK sunt prezentati in secventa de cod alaturatd. Observati ca existd
doi contructori ce poarta numele clasei, diferenta intre ei fiind parametrii. In masura in care este
uitatd definirea lor, Java utilizeaza un constructor implicit (default constructor), fard argumente si
fara nici un fel de cod, ce permite, macar crearea obiectelor din clasa respectiva si initializarea la
valori implicite a variabilelor de instanta. Constructorul implicit poate fi scris si explicit daca
initializarile implicite (toate datele numerice 1au valoarea 0, Boolean false iar obiectele
null) nu sunt cele dorite.

Constructorul implicit PunctOK () va fi apelat automat la creare unui obiect prin linia ce cod
PunctOK pl = new PunctOK () ;,iar constructorul PunctOK (double x, double
v) va fi apelat automat la crearea unui obiect cu linia de cod PunctOK p2 = new
PunctOK (-1.,7.) ;.Java identifica constructorul ce trebuie sd-1 apeleze pe baza numarului
si tipurilor parametrilor si a argumentelor.

public class PunctOK {
//Campuri

//Constructori
PunctOK () {
setX (0) ;
setY (0) ;
distanta = 0;
}

PunctOK (double x, double y) {
setX (x);
setY (y);
actualizareDistanta () ;



Supraincarcarea (overloading)

In exemplul prezentat clasa PunctOK are mai multi constructori. Desi constructorii au acelasi
nume, au numar si/sau tipuri de parametrii distincti. Compilatorul determind care dintre
constructori urmeaza sa fie apelat prin compararea numarului si a tipurilor de parametri din
definitia constructorului cu numarul si tipurile valorilor argumentelor folosite in apelul
contructorului. Dacd o astfel de corespondenta nu se poate stabili sau se pot stabili, simultan, mai
mult de o singura corespondenta biunivoca va genera o eroare legata de rezolvarea
supraincarcatrii (overloading resolution).

Supraincarcarea in Java este posibila atat la nivel de constructori cat si la nivel de metode.
Descrierea completa a unei metode se realizeaza pe baza numelui metodei impreuna cu tipurile
parametrilor acesteia. Aceste informatii poarte denumire de semndtura metodei (method
signature). Tipul intors de metoda nu face parte din semnatura metodei, atfel nu putem avea doua
metode cu acelati nume si parametri, dar cu tip intors diferit.



Peferinta this

Obiectul curent poate fi referit in Java prin folosirea cuvantului cheie this. Toate metodele unei
instante primesc ca argument implicit pe this. Obiectul curent este obiectul al carei metode a
fost apleata.

Exemplul urmator prezintd modul de utilizare in cod a lui this. Dintre situatiile in care se

doreste folosirea explicita a lui this amintesc:

1. numele unei variabile de instanta este identic cu cel al unui parametru de metoda (vezi
exemplul alaturat), in aceastd situatie accesul la variabila instantd se face prin
this.nume var instanta;

2. este necesara transferarea unei referinte la obiectul curent ca argument, unei alte metode;

3. un constructor al unei clase apeleaza un alt constructor al aceleiasi clase (permite evitarea
reluarii unor secvente de initializare).

public class Punct {

//variabile de instanta
private double x;
private double y;
private double distanta;

// Metode
public void setX(double x) {
this.x = x;

actualizareDistanta () ;

}

public void setY (double y) {
this.y = vy;
actualizareDistanta() ;



Mostenirea

Mostenirea permite crearea de noi clase pe baza unora existente. Noua clasd se numeste subclasa
si se defnieste prin extinderea unei clase deja exisntente numita superclasd. La definirea subclasei
se vor specifica numai diferentele fata de superclasa. Cele mai generale variabile §i metode sunt
plasate in superclasi iar cele mai specializate in subclasa. In situatia in care unele metode ale
superclasei nu sunt corerspunzatoare subclasei acestea pot si suprascrise. Aplicatia ce urmeaza 1si
propune sa creeze o biblioteca grafica. Conceptul de baza aici este cel de cooronate pe care se va
baza acela de punct. Clasa de baza va fi deci Coordonate iar cea derivata din aceasta este
Punct. Noua clasa are addugate variabila de instantd nume , metoda setNume () si
suprascrisd metoda toString (). Desi existd doud metode cu acelasi nume toString () in
superclasa si insubclasa, Java va stii sa apeleze metoda dorita corect. Constructorii noi clase sunt
Punct (), Punct (double x, double y) sipublic Punct (double x, double
v, String nume). Fiecare subclasa poate accesa constructorul superclasei iar codul comun
poate fi scris in superclasa si apelat in subclasa prin folosirea lui super. Noua clasa insd nu
mosteneste constructorii clasei de baza ea beneficiind in mod direct numai de constructorul
implicit. Desi subclasa include toti membrii superclasei, aceasta nu va putea membrii care au fost
declarati cu private.

}

public class Coordonate {
private double x;
private double y;

public String toString() {

return "(" + x + "," + y + ")";
}
Coordonate () { }

setX (0);

setY (0);

}

Coordonate (double x, double y) {
setX (x);
setY (y);

}

public void setX (double x) {
this.x = x;

}

public double getX() {
return x;

}

public double getY () {
return y;

}

public void setY (double y) {
this.y = y;

public class Punct extends Coordonate {
private String nume;

public Punct () {
super () ;
setNume ("P") ;

}

public Punct (double x, double y) {
super (x,VY);
setNume ("P") ;

}

public Punct (double x, double vy,
String nume) {
this(x,v);
setNume (nume) ;

}

public Punct (Coordonate c) {
this(c.getX(),c.get¥());



setNume (nume) ;

}

public void setNume (String nume) {
this.nume = nume;

}

public String toString() {
return nume +" (" + getX () +
"," + getY() + ")";
}
}

public class Mostenire ({
public static void main(Stringl]

args) {
Coordonate ¢l = new Coordonate () ;
Coordonate c¢c2 = new

Coordonate (1, 2);

Punct pl = new Punct();

Punct p2 = new Punct(l,1);

Punct p3 = new Punct(l,2,"P3");
Punct p4 = new Punct(cl);

System.out.println(cl);
System.out.println(c2);
System.out.println(pl);
System.out.println(p2);
System.out.println(p3);
System.out.println(p4);

cl = pl;
System.out.println(cl);
cl = c2;

System.out.println(cl);

}
}

Rezultate:
(0.0,0.0)
(1.0,2.0)
P(0.0,0.0)
P(1.0,1.0)
P3(1.0,2.0)
P(0.0,0.0)
P(0.0,0.0)
(1.0,2.0)



Leferinta super

Aplicatia anterioara prezinta modul de utilizare a lui super. Asemenea lui this, ce avea doua
semnificatii:

1. o referintd de tip argument implicit la metodele obiectului;

2. o referintd la obiectul in cauza prin care se pot apela alti construcori ai aceleiasi clase;

si cuvantul cheie super are doud semnificatii asigurand:
3. apelul unei metode din superclasa;
4. apelul constructorilor superclasei.

De exemplu, in codul urméator, metoda toString () a clasei derivate Punct poate fi rescrisa
utilizand pe super pentru apelul toString () din clasa de bazd Coordonate astfel:

public String toString() {
return nume + super.toString();
//return nume +" (" + getX() + "," + getY() + ")";



CSs- intrebari

—

Care metode necesita return?

2. Cand folosim numele de parametru
dar cel de argument de metoda?

Ce este apelul prin valoare?

Ce rol au constructorii?

Ce este superclasa si in ce relatie este
cu subclasa?

oW
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