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I. NOTIUNI TEORETICE

A. Suprascrierea metodelor

O clasa derivata poate declara o metoda cu aceeasi semnatura cu a unei metode din clasa
de baza. Metoda din clasa derivata substituie astfel metoda din clasa de baza. Aceastd tehnica
se numeste suprascriere. Cu alte cuvinte, la apelul metodei suprascrise din clasa derivata se va
executa metoda declarata in clasa derivata. Daca se doregte apelul metodei ce apartine clasei de
baza, atunci in metoda din clasa descendenta se foloseste cuvantul cheie super urmat de operatorul
77 si numele metodei suprascrise.

Sunt cazuri in care suprascrierea unei metode nu este dorita. Acest lucru se poate realiza prin
adaugarea cuvantului cheie final. Astfel ca, o metoda declaratd final in superclasd nu poate fi
suprascrisa in subclasa.

Diferenta intre o metoda suprascrisa si una supraincarcata este ca in cazul celei suprascrise

semnatura este identica(atat numarul parametrilor cat si tipul acestora).

B. Clasa Object

In Java, toate clasele formeaza o anumita structura arborescenta, care are ca radacina clasa
Object. Implicit, aceasta este superclasa tuturor claselor si nu are o clasa parinte.

Metodele principale ale clasei Object sunt:

e clone

Semnatura aceste metode este: protected Object clone() i returneaza o clond a obiectului
caruia i se aplica, deci un obiect cu aceeasi stare gi acelagi comportament. Cu toate acestea,
obiectul rezultat nu este tocmai identic deoarece adresa de memorie catre care face referinta
este diferita de cea a obiectului original.

Dupa ce se executa instructiunea b=a.clone(), in care a si b sunt referinte la obiecte, expresia
a==b va avea valoarea false, deoarece valorile variabilelor referintd a si b sunt diferite, in
timp ce expresia a.equals(b) va intoarce valoarea true, deoarece cele doud obiecte comparate

au continuturi identice.



e cquals

Semnatura metodei este public boolean equals(Object obj) si returneaza valoarea true daca
si numai daca obiectele comparate sunt intr-adevar identice; adica obiectele au acelasi conti-

nut si aceeasi adresa de memorie.

hashCode

Semnatura metodei este public int hashCode() si returneaza un intreg care este folosit de
Java pentru a diferentia doua obiecte. Se recomandé ca atunci cadnd se doreste suprascrierea
metodei equals(), sa se suprascrie i metoda hashcode(). Este important ca doua obiecte egale

conform metodei equals() sa aiba aceleagi hashcode-uri.

toString

Semnatura metodei este public String toString() si returneaza un gir de caractere de forma
java.lang. Object@hashCode In care hashCode este exprimat In hexazecimal. Acest sir de
caractere reprezinta obiectul caruia i se aplica. De aceea, se recomanda suprascrierea metodei
toString() in toate subclasele clasei Object pentru ca mesajul sa poata fi inteles cu mai multa

usurinta.

Pentru mai multe informatii se recomanda citirea API-ului.

C. Clase si metode abstracte

Forma generala a unei clase abstracte este:

[modificator__acces] abstract class NumeClasa{

}

O clasa abstracta este utilizatd pentru modelarea unor concepte abstracte si poate reprezenta

doar clasa de baza in procesul de mogtenire. Un lucru important de retinut atunci cand se lucreaza

cu clase abstracte este acela ca o clasa abstracta nu poate fi instantiata.

Alte caracterisitici ale unor clase de acest fel sunt urmatoarele:

e pot implementa constructori;

e pot avea atribute ce suporta modificari;


http://download.oracle.com/javase/6/docs/api/java/lang/Object.html

e pot avea metode abstracte. O metodd abstracta este o metoda ce nu are corp (instructiuni) si
care intr-o clasa descendenta a clasei abstracte trebuie implementata. Daca metoda declarata
abstracta in clasa de baza nu este implementata in subclasa, atunci trebuie declarata din nou

abstracta. Astfel si subclasa devine una abstracta.
e pot avea si metode clasice (corpul acestora este implementat in clasa abstracta);

e desi clasele abstracte nu pot fi instantiate, se pot declara obiecte de tipul claselor abstracte

si sa fie instantiate de clasele derivate.

D. Interfete

Forma generald a unei interfete este:

[modificator__acces] interface Numelnterfata [extends lista__interfete] {
}

O interfata este un fel de clasa abstracta cu diferenta ca intr-o interfata nici o metoda declarata
nu are voie sa aiba corp. Interfetele sunt utilizate pentru a separa implementarea de definitia
metodelor.

Spre deosebire de o clasa abstracta, o interfatd nu poate defini un constructor, iar atributele
existente sunt implicit declarate ca fiind statice gi finale, acestea devenind constante. lar spre
deosebire de o clasa obisnuitd, o interfatd poate mosteni mai multe interfete (intervine ideea de
mogtenire multipla).

Forma generald a unei clase care mosteneste o interfata sau o lista de interfete este:
[modificator__acces] class NumeClasa [extends NumeSuperclasa] implements lista__interfete{
}

De aici se poate trage concluzia ca o clasa poate implementa una sau mai multe interfete.

De asemenea, se pastreaza regula de la clasele abstracte cum ca o clasa care mosteneste o
interfata trebuie sa 1i implementeze toate metodele. Daca acest lucru un se intdmpla, atunci in

clasa metodele devin abstracte.
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II. PREZENTAREA LUCRARII DE LABORATOR

A. Suprascrierea metodelor

Se da clasa Superclasa care contine o singura metoda. Clasa Subclasa mosteneste Superclasa si

suprascrie metoda afiseazaDescriere. Observati semnaturile metodelor; sunt identice.

public class Superclasa {
public void afiseazaDescriere () {

System.out.println("apelare  afiseazaDescriere, din superclasa ...");

public class Subclasa extends Superclasa{
public void afiseazaDescriere () {
//apelare explicita a metodei din clasa de baza
//super . afiseazaDescriere () ;

System.out.println("apelare afiseazaDescriere_ din_ subclasa...");

In clasa descendent#, in metoda suprascrisd se poate apela metoda originald (din clasa de baza)
folosind cuvantul cheie super. Decomentati linia de cod numarul 4 din Subclasa si observati ce se

afiseaza la urmatoarea rulare.

public class TestSuprascriere {

public static void main(String[] args)({
Superclasa superClasa = new Superclasa();
Subclasa subClasa = new Subclasa () ;

superClasa . afiseazaDescriere (); System.out.println();
subClasa . afiseazaDescriere (); System.out.println ();
superClasa = subClasa;

superClasa . afiseazaDescriere () ;

B. Clasa Object

Clasa Point are doua atribute de tipul double gi suprascrie metodele clone, equals, hashCode si
toString ale clasei Object. Observati in linia de cod 1 cuvintele implements Cloneable. Orice clasa
care extinde clasa Object si care 1i suprascrie metodele trebuie sa implementeze interfata Cloneable.
Despre interfete se discuta pe larg in sectiunile ID si IID.

Pentru a respecta proprietatile metodei hasCode, de a returna un numaéar intreg care si dife-

rentieze doua obiecte diferite, se implementeaza un algoritm care produce un astfel de numar. In




exemplul prezentat (linia de cod 30), algoritmul consta in inmultirea cu un numar prim si insuma-
rea membrilor obiectului. Cu cat algoritmul matematic este mai complex cu atat regulile hashCode

sunt respectate In mai multe cazuri.

public class Point implements Cloneable{

private double x,y;

public void setX (double x) {

this.x = x;

public void setY (double y) {

this.y = y;

protected Point clone () {

Point pObj = new Point () ;
pObj.x = this.x;
pObj.y = this.y;

return pObj; //obiectul pObj are membrii identici cu cei ai obiectului curent

public boolean equals(Object obj){

if (obj == this)
return true; //referinte egale

if (!(obj instanceof Point))

return false; //obj nu este de tipul Point
Point p = (Point) obj; //se face un downcasting, adica obj este convertit la tipul Point
if (this.x != p.x || this.y != p.y)

return false; //coordonata x sau y este diferita

return true;

public int hashCode(){

double result = 17;

result = 37*xresult + this.x;

result = 37*xresult + this.y;

return (int)result; /xse face un cast la tipul int, intrucat variabila result este una
de tip double, iar funtia hashCode returneaza o valoare de tip intx/

public String toString(){

return "x=_"4x+"; y=."+y;

Clasa TestObject creeaza un obiect de tipul Point, 1i seteaza proprietatile si 1i apeleaza metodele.
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public class TestObject {
public static void main(String[] args)({

Point pl = new Point () ;
pl.setX (3);
pl.setY (4);
Point plClone = pl.clone();
System.out.println ("Pl:_"4+pl.toString());
System .out.println ("Clona,lui Pl: "+plClone.toString ());
if (pl.equals(plClone))
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System.out.println (" Obiectele sunt identice!");
else System.out.println("Obiectele nu,sunt_ identice!");
System.out.println ("Hashcode—ul lui Pl este: "+pl.hashCode());
System .out.println ("Hashcode—ul_.clonei_lui_ Pl este: "+plClone.hashCode());

C. Clase si metode abstracte

Pentru a exemplifica utilizarea claselor si metodelor abstracte vom folosi clasa Produs. Sa pre-
supunem ca vrem sa derivam un numar mai mare de clase din Produs: Carte, RamaFoto, etc. Se

observa ca acestea au in comun pretul, o descriere si eventual o reducere a pretului in functie de

anumite proprietati ale fiecarui produs in parte.

In acest caz, obiecte de genul Carte sau RamaFoto trebuie sa faca parte din clase care mostenesc
o superclasa comund, Produs. Mai mult, ar trebui ca Produs sa implementeze metodele afiseaza-

Descriere si calculeazaReducere. Pentru ca implementarea metodelor depinde de tipul obiectului si

proprietatilor acestuia, metodele se declara abstracte in clasa Produs.

public abstract class Produs {

private double pretUnitar;
Produs (double pretUnitar){

this.pretUnitar = pretUnitar;

public double getPretUnitar () {

return pretUnitar;

//metodele abstracte nu au corp
//ele vor fi implementate in clasele copil ale clasei Produs

public abstract void afiseazaDescriere();

public abstract double calculeazaReducere(int procent);

Clasa Carte extinde clasa Produs si implementeaza metodele abstracte ale acesteia in modul ei

propriu. La fel se intampla si pentru clasa RamaFoto.

public class Carte extends Produs{

private String titlu, autor;

public Carte(double pretUnitar, String titlu, String autor) {
super (pretUnitar) ;
this.titlu = titlu;

this.autor = autor;
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//metoda afiseazaDescriere este implementata in sublclasa
public void afiseazaDescriere () {

System.out.println (" Titlu cartii este: "+this.titlu+", iar autorul este: "+this.autor);

//metoda calculeazaReducere este implementata in sublclasa
public double calculeazaReducere (int procent){
System.out.println (" Calculeaza reducere; din, Carte...");

return 0.0;

public class RamaFoto extends Produs{

private int lungime, latime;

public RamaFoto(double pretUnitar, int lungime, int latime) {
super (pretUnitar) ;
this.lungime = lungime;

this.latime = latime;

//metoda afiseazaDescriere este implementata in sublclasa
public void afiseazaDescriere (){

System.out.println ("Lungimea ramei_este:  "+this.lungime+", iar, latimea este: "+this.latime);

//metoda calculeazaReducere este implementata in sublclasa
public double calculeazaReducere(int procent){
System .out.println (" Calculeaza reducere in RamaFoto,in, functie de latime si lungime...");

return 0.0;

Clasa TestProdus creeaza un vector de obiecte de tipul Produs si calculeaza pretul total al
tuturor produselor declarate. Cum un obiect dintr-o clasd abstractd nu poate fi instantiat cu tipul

clasei abstracte, se instantiaza cu tipul subclaselor, in acest caz Carte si RamaFoto.

public class TestProdus {
public static void main(String[] args) {
Produs[] listaProduse = new Produs[4];
for (int i=0; i<listaProduse.length; i++4){
if (i % 2 == 0){ //daca i este par atunci se creeaza un obiect de tipul Carte
listaProduse [i] = new Carte(12.3, "Fundatia "+i, "Isaac_ Asimov");
}else{ //daca i este impar atunci se creeaza un obiect de tipul RamaFoto

listaProduse [i] = new RamaFoto (5.5, 20—i, 15—i);

}
double pretTotal = 0.0;
for (int i=0; i<listaProduse.length; i++){
//putem avea acces la metoda getPretUnitar () pentru ca aceasta se afla in clasa parinte.
double pretProdusOriginal = listaProduse[i]. getPretUnitar () ;
double reducere = listaProduse[i].calculeazaReducere(i);
pretTotal 4= pretProdusOriginal — reducere;
listaProduse [i]. afiseazaDescriere () ;
}

System .out.println ("Pretul total al produselor este: "+pretTotal);
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D. Interfete
Avem interfata IPersoana in care se afla definitia unei metode.
public interface IPersoana {

public String returneazaNumePersoana () ;
¥

Interfata IStudent mostenesgte interfata IPersoana, implicit si metoda unica a acesteia.
public interface IStudent extends IPersoana{

public boolean verificaStudentIntegralist ();

Clasa Student implementeaza interfata IStudent, deci implementeaza atat metodele acesteia, cat

si pe cele ale interfetei pe care IStudent o mosteneste.

public class Student implements IStudent{
String nume;
double medieNote;
public Student(String nume, double medieNote) {
this .nume = nume;
this . medieNote = medieNote;
}
//se implementeaza metoda din IStudent
public boolean verificaStudentIntegralist () {
if (this.medieNote >= 5){
return true;
b
return false;
}
//se implementeaza metoda mostenita de IStudent din IPersoana
public String returneazaNumePersoana () {
return this.nume;
}
¥

Clasa TestStudent creeaza un obiect de tipul Student si verifica daca studentul este integralist

sau nu, afisdnd un mesaj corespunzator.

public class TestStudent {
public static void main(String[] args) {
Student student = new Student("Ionescu Radu", 6.3);
if (student.verificaStudentIntegralist ())
System.out.println (student.returneazaNumePersoana ()+"_este integralist");

else
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System.out.println (student.returneazaNumePersoana ()+" . nu_este integralist");

III. TEMA

1. Folosind conceptul de clase si metode abstracte creati o aplicatie care calculeaza pentru un
cub si pentru o sfera:
e aria totala;
e volumul;

e centrul de greutate.
Pentru acestea veti avea nevoie de:

e cub (reprezentat de 8 puncte);
e sferd (reprezentata de 2 puncte: centrul i un punct de pe margine);
e punct (reprezentat de cele 3 coordonate in spatiu: x, y si z);

e metoda care calculeaza distanta dintre 2 puncte aflate in spatiu. Aceasta este necesara

pentru aflarea lungimii unei laturi.
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