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I. NOTIUNI TEORETICE

A. Clase si obiecte

Unul dintre conceptele care defineste programarea orientata pe obiecte este obiectul. Obiectul
este caracterizat prin stare, modelata de atributele unei clase, si prin comportament, modelat de
metodele unei clase.

Un alt concept este clasa. Clasa este o colectie de obiecte care partajeaza aceeasi lista de
atribute informationale (de stare) si comportamentale. Asadar, aceasta reprezinta atat structura
unui obiect, cit gi functionalitatea acestuia. Mai mult, In acest context se spune ca obiectul este o
instanta a unei clase.

Forma generala a unei clase:

[lista_ Modificatori] class NumeClasaextends NumeClasaDeBaza][implements lista_ Interfata]

{

corp clasa

Definitia unei clase trebuie sa contina obligatoriu cuvantul cheie class, numele clasei gi corpul
clasei prins intre acolade. Toti ceilali termeni pot lipsi. Vom discuta despre acesti termeni la

momentul potrivit.

B. Swupraincarcarea metodelor

Forma generala a unei metode:
[lista_ Modificatori] tip_ de_ returnat numeMetoda([lista_ parametrii])

{

corp metoda

O metoda se definegte prin semnatura si prin corp. Semndtura consta in tipul returnat, numele
metodei si lista de parametri, pe cand corpul metodei este reprezentat de instructiuni.
In Java, in aceeasi clasd, se pot defini metode cu acelasi nume, dar cu semnituri diferite.

Diferenta poate consta in numarul de parametri, in tipul de date al acestora sau in ambele. Acest



proces se numeste supraincarcare. Este important de retinut ca Java nu ia in considerare tipul
valorii returnate pentru a face diferentierea metodelor supraincarcate.

Motivul pentru care se folosesc acest gen de metode este ca se elimina nevoia de a defini metode
complet diferite care sa facd in principiu acelagi lucru. De asemenea, supraincarcarea face posibila

comportarea diferita a metodelor in functie de argumentele primite.

C. Constructori

Intr-o clasi, pe langs atribute si metode, se pot defini si constructori. Acestia sunt un tip de

metoda speciala cu urmatoarele caracteristici:

e numele lor trebuie sa fie identic cu cel al clasei din care fac parte;

e nu au tip de returnat.

[lista_ Modificatori] NumeClasa([lista_ parametrii])

{

corp constructor
}

Constructorii sunt utilizati pentru instantierea unui obiect care face parte dintr-o anumita clasa
si sunt apelati in functie de variabilele pe care le primesc ca parametru. In cazul in care nu se
declard niciun constructor(doar in acest caz) compilatorul creeaza un constructor implicit, avand
numele clasei, fara niciun parametru formal si avand corpul constructorului fara instructiuni.

Metodele constructor pot fi si ele supraincarcate, la fel ca metodele obisnuite, pentru a crea un

obiect care are proprietati specifice in functie de argumentele transmise prin operatorul new.

D. Mostenire

Unul dintre principiile programarii orientate pe obiecte este mostenirea. Acest principiu se
bazeaza pe extinderea comportamentului unei clase existente prin definirea unei clase noi care
mosteneste continutul primei clase la care se adauga noi proprietati si functionalitati.

Clasa existenta, care va fi mogtenita, se numesgte clasa de baza, clasa parinte sau superclasa.



Clasa care realizeaza extinderea se numegte subclasa, clasa derivata, clasid descendenta sau clasa
copil. Cuvantul predefinit care se utilizeaza pentru mostenire este extends.

[lista_ Modificatori] class NumeSubclasa [extends NumeClasaDeBaza]

corp subclasa

In ce priveste tipul de mostenire, in Java este permisi doar cea simpld. Adici, o subclasi poate
extinde o singuri superclasi. In aceeasi ordine de idei, o superclasi poate fi mosteniti de mai
multe subclase diferite. Mostenirea multipla nu este permisa in Java, dar este simulata cu ajutorul
interfetelor. Acest aspect 1l vom trata ulterior.

Prin operatia de derivare, constructorii clasei de bazd nu se mostenesc, in schimb fiecare
constructor al clasei derivate apeleaza un constructor al clasei de baza. Acest apel se poate face
implicit(adaugat de compilator) sau explicit. Apelul explicit se face prin intermediul cuvantului
cheie super. In plus, constructorii se apeleazi in ordinea derivarii, de la superclasi la sublcasi.
public class NumeSubclasa extends NumeClasaDeBaza {

NumeSubclasa(){

super ();

//alte instructiuni constructor

II. PREZENTAREA LUCRARII DE LABORATOR

A. Supraincarcarea metodelor si constructorilor

Codul sursa urmator exemplifica conceptul de clasa gi obiect, impreuna cu ideea de supraincar-
care atat a constructorilor unei clase, cat si a metodelor unei clase. Clasa Point are ca atribute
coordonatele in plan ale unui punct si calculeaza distanta intre doua puncte. Metoda care descrie
functionalitatea clasei Point (computeDistance()) este supraincarcata. Acest lucru s-a realizat prin

schimbarea numarului de parametri ai acesteia si tipul lor.(observati linia de cod 29)
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public class Point {
public double x, y;

public Point () {// constructor fara parametri
// this este un cuvant cheie ce reprezinta obiectul curent al clasei, intrucat nu se stie cum se
numeste obiectul
this.x = 0;
this.y = 0;

//constructor cu 2 parametri; constructorul a fost supraincarcat
public Point(double x, double y) {
this.x = x;

this.y = y;

// constructor cu un parametru; constructorul a fost supraincarcat
public Point(double x) {
this.x = x;

this.y = 0;

// metoda calculeaza distanta intre 2 puncte aflate in plan
public static double computeDistance(Point pl, Point p2){

// se folosesc metode ale clasei Math din pachetul java.lang

return Math.sqrt (Math.pow(pl.x — p2.x, 2) + Math.pow(pl.y — p2.y, 2));

// metoda este supraincarcata
public static double computeDistance (double x1, double yl, double x2, double y2){
return Math.sqrt (Math.pow(x1l — x2, 2) 4+ Math.pow(yl — y2, 2));

public static double computeDistance (Point pl){/#** metoda este supraincarcatasx/

return Math.sqrt (Math.pow(pl.x, 2) + Math.pow(pl.y, 2));

public String toString(){

return "x=_"+x+";Ly=0"+y;

Urmaétoarea clasa creeaza obiecte de tipul Point. Aceste obiecte sunt instantiate in moduri

diferite. De asemenea, se apeleaza metoda statica computeDistance() cu parametri diferiti.

public class TestPoint {
public static void main(String[] args) {
Point pl = new Point () ;
System.out.println("Instatiere obiect_ prin constructor fara parametri: Pl: "+pl.toString());
Point p2 = new Point (2, 2);
System .out.println("Instatiere obiect prin, constructor, cu_ 2 parametri: P2: "+p2.toString());
Point p3 = new Point (3);

System .out.println ("Instatiere obiect prin,constructor cu,l parametru: P3: "+p3.toString());

System.out.println (" Calculeaza, distanta intre P2_.si P3:."+Point.computeDistance(p2, p3));
System.out.println (" Calculeaza distanta_intre P2,si_ P3:_."+Point.computeDistance(p2.x, p2.y, p3.x,

-y)) s
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System.out.println (" Calculeaza distanta, intre P(0,0) si P2:,"+Point.computeDistance(p2));

B. Mostenire

Pentru a exemplifica principiul mostenirii se da clasa de baza Fruct.

public class Fruct {
private String tipFruct;

public Fruct(String tipFruct) {

this.tipFruct = tipFruct;
System.out.println (" Constructor Fruct...");
b
//metoda getTipFruct este una de tip final , adica aceasta nu mai poate fi modificata de clasele care o

mostenesc
final String getTipFruct(){

return this.tipFruct;

Clasa Para este subclasa a clasei Fruct. Para este un fruct, agadar se respecta principiul mosteni-
rii. In clasa Para se adauga noi atribute informationale (greutate, culoare) si un nou comportament

reprezentat de metodele getGreutate(), getCuloare().

public class Para extends Fruct({
//atributele sunt private, deci domeniul lor de vizibilitate se afla doar in cadrul clasei Para
private double greutate;

private String culoare;

public Para(String tipFruct, double greutate, String forma) {

super (tipFruct); //apelare explicita a constructorului clasei de baza cu parametrul tipFruct

System.out.println ("Constructor_ Para...");
this.greutate = greutate;
this.culoare = forma;
}
//metodele sunt publice si deci pot fi vazute si in afara clasei, spre deosebire de atribute

public double getGreutate () {

return greutate;

public String getCuloare() {

return culoare;

Clasa TestFruct instantiaza un obiect de tip Para, implicit de tip Fruct. De aceea avem acces

si la metoda getTipFruct() care nu apartine propriu-zis clasei Para.
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public class TestFruct {
public static void main(String [] args){
Para obPara = new Para("para", 3, "galben"); //referinta de tipul para
System.out.println ("TipyFruct:_ "+obPara.getTipFruct()); //apelare metoda din clasa de baza
System .out.println("greutate: "+obPara.getGreutate()); //apelare metoda din sublclasa
System.out.println ("culoare: "+obPara.getCuloare ());
¥
}

Observati in urma rularii aplicatiei ordinea in care se apeleaza constructorii.

III. TEMA

1. Sa se construiasca o clasa Fractie care sa implementeze operatiile de adunare, scadere, in-

multire, Impartire si simplificare. S& se foloseasca aceasta clasa Intr-un program.

2. Sa se construiasca o clasa Forma2D si o clasa Cerc care mosteneste clasa Forma2D. Sa se

afiseze lungimea cercului si suprafata acestuia.
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