== Programare orientata pe obiecte

2. Abstractiuni si tipuri de date abstracte
3. Java
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—= Abstractizare

= Abstractizare inseamna
eliminare sau ascunderea Problem
deliberatd a unor detalii ale
unui proces sau artefact
pentru a releva mai clar alte
aspecte, detalii sau structura. Abstractizare

Model
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——=' Nivele de abstractizare in programe OO

= La nivelul cel mai inalt, privim un program ca o
comunitate de obiecte care interactioneaza.

= Aici caracteristicile importante sunt liniile de
comunicare dintre diferitii agenti.
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U Abstractizare in limbaje OO. Packages,
= namespaces

= Urmatorul nivel de abstractizare se regaseste in unele
limbaje O0. Un package (pachet), unit sau namespace
(spatiu de nume) permite programatorului sa inconjoare o
colectie de obiecte (o comunitate mica in ea insasi) cu un
strat si sa-i controleze vizibilitatea din afara modulului.

= Java are packages

P

% X

Package "Utilities"
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El Abstractizare in limbaje OO. Clienti si
——= servitori

= Urmatorul nivel de abstractizare considera
relatiile dintre obiectele individuale. Tipic,
unul ofera un serviciu (server), iar celalalt
foloseste serviciul (client).

P s

client server
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———= Abstractizare in limbaje 0O. Interfete

= Putem examina acum doar agentul care ofera serviciul,
independent de client. Definim natura serviciilor oferite, dar
nu si cum se realizeaza acele servicii.

= Interfetele sunt o cale de descriere a serviciilor la acest
nivel de abstractizare.
interface Stack {
public void push (Object val);
public Object top () throws EmptyStackException;
public void pop () throws EmptyStackException;
}
= Notd. Operatii auxiliare cu tipul stiva:
= integer size(): returneazd numarul de elemente stocate
= boolean isEmpty(): indica daca stiva este goala
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——=Nivele de abstractizare. O implementare

. _>voﬂ privim serviciile oferite din perspectiva implementarii
or:

public class ArrayStack implements Stack ... {
public void pop () throws EmptyStackException { ...}

}

= Aici grija este pentru abordarea de nivel inalt a modului de
furnizare a serviciului respectiv.
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%] Nivele de abstractizare. O metoda luata
——=' izolat

=« In final, considerdm implementarea fiecirei metode luat3
separat.
public class ArrayStack implements Stack ... {

public Object pop() throws EmptyStackException {
if iIsEmpty() throw new EmptyStackException
(“Empty stack: cannot pop”);
Object temp = S[top];
S[top] = null;
top=top— 1;
return temp;

}
= Fiecare nivel este important si adesea trecem repede
inainte si inapoi pe nivele.
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H_ Aflarea nivelului de abstractizarea
——=' corect

= O problema critica in stadiile de dezvoltare
incipiente:

= sa determinam ce detalii sunt potrivite la fiecare
nivel de abstractizare si, (adesea mai important)

= ce detalii trebuie omise.
= Evident, nimeni nu doreste
= s3 elimine informatii importante, dar

= Nici sa gestioneze prea multe informatii, sau ca
volumul informatiei sa ascunda detalii critice.
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U Abstractizarea Is-a (este-0) si Has-A
— = (are-0)

= Divizarea in parti — abstractizarea Are-o
= cunoscuta si sub numele de agregare —
clasa contine alta/alte structuri
= Divizarea prin specializare —
abstractizarea Este-o

= cunoscuta si sub numele de specializare
- noua clasa este o particularizare a uneia
existente

= inversul specializarii: generalizare
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—~ Abstractizarea Are-o

= Are-o0: ia un sistem complex si il imparte in parti
componente, care pot fi tratate individual.
= Caracterizata de propozitii care au cuvintele "are-0",
(are-un,) "contine", "cuprinde", "compusa din"
= Ne permite sa scadem nivelul de complexitate
atunci cand consideram componentele izolate.
= Exemple
= Un autovehicul are-un motor si are-o transmisie
= O bicicletd are-oroatd ©
= O fereastra (afisata pe ecran) are-o bara de meniu
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—~ Abstractizarea Este-o

= Abstractizarea Este-o ia un sistem complex si il
vede ca o instanta a unei abstractiuni mai
generale.
= Caracterizata de propozitii care contin cuvintele

"este-0" (este-un)
= Ne permite sa clasificam artefactele si informatia si
sa o facem aplicabild la multe situatii diferite.

= Exemple

= Un autoturism este un vehicul cu roti, care este un
mijloc de transport

= O bicicletd este un vehicul cu roti
= O cdrutd cu cai este un mijloc de transport
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——! Incapsulare si interschimbabilitate

= Un aspect important a diviziunii in parti este
caracterizarea conexiunii (interfetei) dintre
componente.

= Ne permite sa consideram multiple
implementari diferite ale aceleiasi interfete.

= Spre exemplu, un automobil poate avea mai
multe tipuri diferite de motoare si un tip de
transmisie
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—= Vederea ca serviciu

= O interfatd poate fi privita si ca o0 modalitate
de descriere a serviciilor pe care le ofera un
obiect.

» Interfata este un contract pentru servicii —

daca interfata este suportata, atunci
serviciul va fi furnizat conform descrierii.
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— = Alte tipuri de abstractiuni. Compozitia

= Compozitia este un alt exemplu de
abstractiune importantd; ea este o forma de
are-o, caracterizata de urmatoarele
= Forme primitive

= Reguli de combinare de valori pentru a obtine
noi valori

= Ideea ca noile valori pot fi si ele supuse
combinarii
= Exemple: sistemele de tipuri, ferestre, multe
alte sisteme complexe.
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= Forme generale de abstractizare
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OOP2 - M. Joldos - T.U. Cluj 16

M_M Tip de data abstract

= Un tip de datd abstract (TDA) consta din:

= O interfatd — un set de operatii care se pot efectua
(cunoscuta si sub numele de bariera de abstractizare).

= Comportamentele permise — modul in care instantele
TDA raspund la operatii.
= Implementarea unui TDA consta din:

= O reprezentare interna — date stocate in variabile
instanta ale obiectului

= Un set de metode care implementeaza interfata.

= Un set de invarianti ai reprezentdrii, adevarati initial si
conservati de toate metodele
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UM Tip de data abstract

= Un tip de data abstract (TDA)
= reprezinta un tip pentru incapsularea datelor
inrudite

= este abstract in sensul ascunderii detaliilor de
implementare

Operatji Comportamentul
asociate TDA
Starea
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= De la TDA la cod sursa

Diagrami de Specificatie de o
TDA ‘ clasi ‘ M l Cod sursd
Invarianti de
B MyClass domeniu & clasd public class MyClass
Operali _ “fipvart metoda2(param) {

asociate [ ><

/

~+ +ip meteda()

_...

Date ~ +void metoda2{param)

Proiectare Implementare
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—— Exemplu de specificatie a unui TDA
TIP

TipTimp TimeType
DOMENIU -hour: Integer
-rnin: Integer

Fiecare valoare reprezintd | cec: mteger
un moment Qm H_B_U ‘_.3 O—‘m\ +set(hour: Integer, min: Integer, sec: Integer)

. . i b
minute si secunde. R 0
“+equalsitime: TimeType)
O_Umgn._.HH +isLessThanitime: TimeType)

Seteazad timpul
Afiseaza timpul
Incrementeazd timpul cu o secunda

Compara 2 timpi daca sunt egali

Determina daca un timp este “mai mic decat” un altul
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) Exemplu: TDA stiv

= Operatori abstracti
« create :: Void - Stack a
« destroy :: Stack a — Void
= is_empty :: Stack a - boolean
» top :: Stack - Element
= push :: (Stack,Element) - Stack
= pop :: Stack — Stack
= Invariant
» pop(push (stack, e) ) = stack

= Acum stim cum se implementeazd stiva. Ceea ce
trebuie sa respectam este comportamentul datelor
potrivit functiilor definite.
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== Java. Caracteristici

= James Gosling si Patrick Naughton
(conducatorii echipei care a dezvoltat
limbajul), au definit limbajul Java ca fiind

"Un limbaj simplu, orientat pe obiecte, care
"intelege"” retelele de calculatoare,
interpretat, robust, sigur, neutru fata de
arhitecturi, portabil, de inalta performanta,
multi-fir, dinamic".
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Mediul Java
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Byte Code
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byte code
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La compllare La executle
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Executarea programelor Java

= Java foloseste un proces in doi pasi

= Compileaza programul in bytecodes

= bytecode este apropiat de formatul instructiunilor in
limbaj masina, dar nu chiar la fel — este un "limbaj
masind" a generic

= hu corespunde nici unui procesor real

» Masina virtuald (VM) interpreteaza bytecode in
limbaj masina nativ si-l ruleaza
= existd masini virtuale diferite pentru calculatoare

diferite, deoarece bytecode nu corespunde unei magini
reale
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H_ Executarea programelor Java

——

W Se utilizeaza acelasi bytecode Java pe calculatoare
diferite fara a recompila codul sursa
m fiecare VM interpreteaza acelasi bytecode Java
W aceasta permite sa se execute programe Java prin

simpla obtinere a bytecodes din pagini de Web

= Aceasta face codul Java sa ruleze peste-platforme
= marketing-ul spune, “Scrie o data, ruleaza oriunde!”
= adevdrat pentru “Java pur”, nu pentru variante

U| Aplicatii Java

——

= Tipuri de aplicatii Java:
= aplicatii de-sine-statatoare si applets/serviets
= Un agplicatie de-sine-statoare sau un program
"obignuit" este o clasa care are o metodd numita
mai n
= Cand se lanseazd programul Java respectiv, sistemu/ de
executie invoca automat metoda numitd mai n

= Toate applicatiile de-sine-statatoare incep din metoda
mai n

. < compilator in figier interpretor . A T
fi
sier sursi bviscode bytecodecode (MV Java) . W_mumumw_ vazut asemenea aplicatii in exemplele
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M Applets UJ — Incarcatorul de clase

= Un applet Java (o aplicatie avand caracteristici
limitate, care necesitd resurse de memorie limitate
si portabila intre sistemele de operare) este un
program Java destinat a fi rulat dintr-un browser
de Web
= poate fi rulat dintr-o locatie de pe Internet

= poate fi rulatd si din vizualizatorul de applet-uri
(appl et vi ewer ) pentru depanare

= Applet-urile folosesc intotdeauna o interfata cu ferestre

= Aplicatiile de sine statdtoare pot folosi fie interfata
cu ferestre sau I/O consola (adica in modul text)

= Deja ati vdzut un applet in exemplele Bluel
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= Programele Java sunt divizate in unitati mai
mici numite clase
= Fiecare definitie de clasa este in mod normal
intr-un fisier separat si compilata separat
w Incdrcitorul de clase: un program care
leagad bytecod-ul claselor necesare pentru a
rula un program Java

= in alte limbaje de programare, corespondentul
sau este editorul de legdturi (linkeditor)

OOP2 - M. Joldos - T.U. Cluj 28

——='Cuvinte cheie Java (cuvinte rezervate)

= Cuvinte care nu pot fi folosite la altceva
decat in modul predefinit din limbaj

» abstract, assert, boolean, break, byte, case,
catch, char, class, const, continue, default, do,
double, else, extends, final, finally, float, for,
goto, if, implements, import, instanceof, int,
Interface, long, native, new, package, private,
protected, public, return, short, static, strictfp,
super, switch, synchronized, this, throw, throws,
transient, try, void, volatile, while

= null, true, false — predefinite ca literali
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U Compilarea unui program sau a unei
——=' clase Java

= Fiecare definitie de clasa trebuie sa se afle intr-un
fisier al cdrui nume este numele clasei urmat de
extensia . j ava
= Exemplu: Clasa UnPr ogr amtrebuie s3 se afle in fisierul

numit UnPr ogram j ava

= Fiecare clasa este compilata folosind comanda
j avac urmatd de numele fisierului care contine
clasa

javac UnProgram java

= Rezultatul este un program in byte-code cu acelasi
nume ca al clasei, urmat de extensia . cl ass

UnProgram cl ass
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——! Rularea unui program Java

= Un program Java poate fi ru/at (j ava) dupa

ce i-au fost compilate toate clasele

= Rulati doar clasa care contine o metoda nai n
(sistemul va incdrca si rula celelalte clase
automat, daca mai sunt)

= Metoda mai n incepe cu linia:

public static void main(String[ ] args)

= Comanda de lansare trebuie urmata doar de

numele clasei (fard extensii)
java UnProgram

= Vedeti Hel | 0. j ava din exemplele Bluel]
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UM Conventii pentru nume

= Incepeti numele de variabile, metode si obiecte cu
o literd mica, indicati limitele "cuvintelor" cu o
litera mare si pentru celelalte caractere folositi
doar litere si cifre ("camelcase")
Vi t ezaMaxi ma r at aDobi nzi i orasSosirii

= Incepeti numele de clase cu majusculd si pentru
restul identificatorului aplicati regula de mai sus
UnPr ogr am Od asa String
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H_| Declararea variabilelor

——

= Fiecare variabila dintr-un program Java trebuie
declaratd inainte de utilizare
= Declaratia informeaza compilatorul asupra tipului de
data care va fi stocat in variabila
Tipul variabilei este urmat de unul sau mai multe nume
separate de virgule si terminat cu punct si virgula
Variabilele se declard de obicei chiar inainte de folosire
wm% la inceputul unui bloc (indicat de o acoladad deschisa
Tipurile simple Tn Java sunt numite tjpuri primitive
i nt numar ul DeCai ;
doubl e oLungi ne, | ungi neaTot al a;
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U Modificatori de acces pentru
——="variabile/metode

= private
= variabila/metoda este vizibila local in cadrul clasei.
= "Vizibild doar mie".
= protected
= variabila/metoda poate fi vazutd din toate clasele, subclasele si
celelalte clase din acelasi pachet (package).
«  "Vizibild in familie".
= public
= variabila/metoda poate fi vazuta din toate clasele
= "Vizibild tuturor”.
= Modificatorul de acces implicit, nu are cuvant cheie.
= public pentru ceilalti membrii din acelasi pachet.
= private pentru oricine din afara pachetului
= numitd si acces in pachet.
« "Vizibild in vecindtate”

OOP2 - M. Joldos - T.U. Cluj 34

PN

_ _uoo_mmz_ _ n:mi _ Zc_:m:ni
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——= Tipuri primitive

Tip Biti | Minimum | Maximum Wrapper

primitiv type
boolean — — — Boolean
char 16-bit | Unicode 0 Unicode 2¢%-1 | Character
byte B-bit | -128 +127 Byte
short 16-bit | -2:5 +2i5—1 Short
int 32-bit | -23 +23—1 Integer
long 64-bit | -282 +263—1 Long
float 32-bit | [EEE754 [EEE754 Float
double 64-bit | [EEE754 [EEE754 Double
void — — — Void

Toatetipurile numerice sunt cu semn.
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UM Compatibilitate la asignare

= Mai general, o valoare de orice tip din lista urmdtoare
poate fi asignata unei variabile de orice alt tip care apare la
dreapta ei

byt eshort 5int -l ong-fl oat -~doubl e
char L

= Gama valorilor de la dreapta este mai larga

= Este necesard o conversie de tip explicitd (¢ype cast)
pentru a asigna o valoare de un tip la o variabild care apare
la stanga ei in lista de mai sus (d.e., doubl e lai nt)

= Observati cd in Java un i nt nu poate fi asignat la o
variabila de tip bool ean, nici un bool ean la o variabila de
tipint
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UM Operatori aritmetici si expresii

= Ca in majoritatea limbajelor, si in Java se

pot forma expresii folosind variabile,

constante si operatori aritmetici

= Operatori aritmetici; + (adunare), - (scadere), *
(inmultire), /  (impartire), %(modulo, rest)

= Se poate folosi 0 expresie oriunde este legal sa
se foloseasca o valoare de tipul produs de
expresie
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M_M Operatori aritmetici si expresii

= Dacd se combina un operator aritmetic cu operanzi
de tipul i nt, atunci tipul rezultat este i nt

» Dacd se combind un operator aritmetic cu unul sau
doi operanzi de tipul doubl e, atunci tipul rezultat
este doubl e

= La combinarea de operanzi de tip diferit, tipul
rezultat este cel mai din dreapta din lista de mai
jos care se afla in expresie

byt e »short —i nt -1 ong-fl oat —doubl e
char L

= Exceptie: Daca tipul rezultat este byt e sau short
.euﬁw.isﬂ regulii date), atunci tipul produs va fi de fapt un
in

OOP2 - M. Joldos - T.U. Cluj 39

——=Reguli de precedenta si asociativitate

= La determinarea ordinii operatiilor
adiacente, operatia cu precedenta mai mare
(si argumentele sale aparente) este grupata
inaintea operatiei de precedenta mai mica
base + rate * hours se evalueaza ca
base + (rate * hours)

= La precedenta egald, ordinea operatiilor este
determinata de regulile de asociativitate
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—— Reguli de precedenta si asociativitate

= Operatorii unari de precedenta egala sunt grupati de la
dreapta la stanga
+-+rate seevalueaza ca +(-(+rate))
= Operatorii binari de precedenta egala sunt grupati de la
stanga la dreapta
base + rate + hours se evalueaza ca
(base + rate) + hours

= Exceptie: Un sir de operatori de asignare este grupat de
la dreapta la stanga
nl = n2 = n3; seevalueazdca nl = (n2 = n3);
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U Posibila problema: Erorile de rotunjire
——=la numerele in virgulda mobild

= Numerele in virgula mobila sunt, in general, doar
valori aproximative
= Matematic, numarul in virguld mobild1.0/3.0 este egal
cu 0.3333333. ..
= Un calculator are o cantitate limitatd de memorie
= Poate stoca 1.0/3.0 ca ceva in genul lui 0.3333333333, putin
mai putin decat o treime
= De fapt numerele sunt stocate binar, dar consecingele
sunt aceleasi: numerele in virgula mobila pot pierde
precizie
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H_ Impartirea intreagd si cea in virgul3
—_— BOU__M

= Dacd unul sau amandoi operanzii sunt in virgula
mobild, impartirea dad un rezultat in virgula mobila
15.0/ 2 seevalueazala 7.5

= Cum ambii operanzi intregi, impartirea da
un intreg
= O eventuald parte fractionard este ignorata
= Nu se fac rotunjiri

15/ 2 seevalueazi la 7

= Aveti grija ca cel putin un operand sa fie in virguld

mobila dacd este nevoie de partea fractionara
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UM Conversia de tip explicita

= O conversie de tip explicita (type cast) ia o valoare

de un tip si produce o valoare "echivalentd" de

celalalt tip

= Dacd n si msunt intregii de impartit si e nevoie de
partea fractionara, atunci cel putin un operand trebuie
sa fie in virguld mobild inainte de efectuarea operatiei

double ans = n / (double)m

= La fel ca in C, tipul dorit este pus intre paranteze
imediat inaintea variabilei de convertit

= Tipul si valoarea variabilei de convertit nu se schimba
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==J Conversia de tip explicita

= La conversia explicita de la virgula mobila la intreg,
numarul este trunchiat, nu rotunjit
= (int)2.9seevalueaza la 2, nu 3

= La asignarea valorii unui intreg la o variabila in virgula
mobila, Java realizeaza o conversie explicita de tip
automata numita coercitie de tip

double d = 5;

= Nu este legal sa se atribuie un doubl e laun i nt fard o

conversie explicita

int i =5.5 // Ilegal
int i = (int)5.5// Corect
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UM Operatorii increment si decrement

= Cand oricare dintre operatorii ++ sau — — precede
o variabila si este o parte a expresiei, expresia este
evaluata folosind valoarea modificatd a variabilei
= Dacd n este 2, atunci 2* (++n) se evalueaza la 6

= Cand oricare dintre operatori urmeaza unei
variabile si este parte a expresiei, expresia este
evaluata folosind valoarea originald si abia apoi se
schimba valoarea variabilei
= Dacd n este 2, atunci 2* (n++) se evalueaza la 4
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Clase "invelitoare" pentru tipurile
primitive

= Clasele invelitoare (wrapper) furnizeaza cate un tip
clasa corespunzator fiecarui tip primitiv
= Astfel este posibil sa existe clase care se comporta
cumva asemanadtor tipurilor primitive
= Clasele pentru tipurile primitive byt e, short, | ong,
f1 oat, doubl e, si char sunt (in ordine) Byt e, Short,
Long, Fl oat, Doubl e, si Char act er
= Aceste clase contin si un numar de constante
predefinite utile, precum si metode statice utile
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UM Clase invelitoare

= Boxing (impachetare): procesul de trecere de la o
valoare primitiva la un obiect al clasei sale
invelitoare

= Pentru a converti valoarea la una "echivalenta" de tip
clasa, creati un obiect de tipul corespunzator folosind
valoarea primitiva ca argument

= Noul obiect va contine o variabild instanta care
stocheazd o copie a valorii primitive

= Spre deosebire de alte clase, clasele invelitoare nu au

constructori fara argumente

I nteger integerCbject = new I nteger(42);
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VH_M Clase invelitoare

» Unboxing (despachetare). procesul de trecere
de la un obiect al unei clase invelitoare la
valoarea corespunzatoare a unui tip primitiv

= Metodele de convertire a unui obiect din clasele
Byt e, Short, | nt eger, Long, Fl oat, Doubl e, si
Char act er la valorile primitive corespunzdtore
sunt (in ordine) byt eVal ue, short Val ue,
i nt Val ue, | ongVal ue, f| oat Val ue,
doubl eVal ue, si char Val ue

= Nici una dintre aceste metode nu necesita

argumente
int i = integerObject.intValue();
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—— Boxing si Unboxing automat

= Incepand, cu versiunea 5.0, Java poate face
automat Impachetare/despachetare

= In loc s cream un obiect din clasa invelitoare (ca
mai inainte), se poate face o conversie de tip
automata:
I nteger integerChject = 42;

= In loc sa trebuiasca sa invocam metoda
corespunzatoare (ca i nt Val ue, doubl eVval ue,
char Val ue etc.) pentru a converti un obiect din
clasa invelitoare la tipul sdu asociat, valoarea
primitiva poate fi recuperata automat

int i = integerbject;
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H_ Constante si metode statice in clasele
——=' invelitoare

= Constante pentru valori maxime si minime
pentru tipurile primitive
= Exemple: | nt eger . MAX_VALUE,
| nt eger . M N_VALUE, Doubl e. MAX_VALUE,
Doubl e. M N_VALUE etc.
= Clasa Bool ean are nume pentru doua
constante de tipul Bool ean
= Bool ean. TRUE si Bool ean. FALSE sunt

obiectele booleene corespunzatoare valorilor
true sif al se ale tipului primitiv bool ean
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U Constante si metode statice in clasele
——=' fInvelitoare

= Metode statice pentru conversia unei reprezentari
corect formate ca si de caractere a unui numar la
numadrul de un tip dat
= Metodele | nt eger . par sel nt, Long. par seLong,
Fl oat . par seFl oat si Doubl e. par seDoubl e sunt
pentru (in ordine) i nt, | ong, f| oat si doubl e
= Metode statice pentru conversia duala celei
anterioare
= Exemplu. Expresia
Doubl e. toString(123.99);
returneaza valoarea sir " 123. 99"
= Clasa Char act er contine un numar de metode
utile la prelucrarea sirurilor
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H_ Referinte Java

==

= Toate obiectele sunt create in memorie

= Pentru a accesa datele dintr-un obiect sau a lucra
cu un obiect, este nevoie de o variabila pe stiva,
variabila care poate stoca o referinta la adresa
obiectului.

= Despre variabilele care stocheaza referinte la
adrese de obiecte se spune ca pastreaza tipul de
date referintd

= Exemplu:

Pl atitorTaxe t = new
Pl atitorTaxe(1111111120633, 30000);
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UM Clasa String

= Nu exista un tip primitiv pentru siruri in Java

» Clasa String este o clasd Java predefinita folosita la
stocarea si prelucrarea sirurilor

= Obiectele de tipul St ri ng sunt compuse din siruri de
caractere scrise intre ghilimele
= Orice sir intre ghilimele este de clasa Stri ng

"Fiti fericiti cu Java."

= Unei variabile de tipul St ri ng i se poate da valoarea unui
obiect Stri ng
String binecuvintare = Fiti fericiti cu

Java. ";
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——! Concatenarea sirurilor

» Concatenare: folosind operatorul + operator
aplicat asupra a doua siruri pentru a le conecta si
a forma un sir mai lung
= Dacd sal ut este egal cu "Buna ziua, ", si
javaC ass esteegalcu "viitori colegi", atunci

sal ut + javad ass este egal cu "Buna zi ua,
viitori colegi"

= Orice numar de siruri pot fi concatenate

= La combinarea unui sir cu aproape orice alt tip,
rezultatul este un sir
= "Raspunsul este " + 42 seevalueaza la
" Raspunsul este 42"
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£ ]

——= Metode al clasei string String

= Clasa St ri ng contine multe metode utile la aplicatiile
care prelucreaza siruri
= O metoda a clasei St ri ng se apeleaza prin numele unui
obiect St ri ng, un punct, numele metodei si o pereche de
paranteze intre care sunt cuprinse argumentele (dacd sunt)
= O valoare returnatd de o metoda St ri ng se poate folosi
oriunde se poate folosi o valoare de tipul returnat
String greeting = "Hell o";
int count = greeting.length();
Systemout.println("Length is " +
greeting.length());
= Pozijfia sau indexu/ unui caracter intr-un sir se numara
intotdeauna de la zero
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UM Metode ale clasei St ri ng

Lungimea sirului

7 = 7 s. length() _ lungimea sirului s.
Comparatii (note: folositi aceste metode in loc de == gi !=)
i = |s.conpareTo(t) compara cu s. Returneazd <0 daca s<t, 0
daca ==, >0 daca s>t
i = |s.conpareTol gnoreCase( |[la fel ca maisus, dar fara a tine seama de
t) majuscule/minuscule

b = |s.equal s(t) true dacd cele doua siruri au valori egale
b = |s.equal sl gnoreCase(t) la fel ca mai sus, dar fard a tine seama de

majuscule/minuscule

b = |s.startsWth(t) true dacéd s incepe cu t

b= |s.startsWth(t, i) true daca t apare incepand cu indexul i

b = |s.endsWth(t) true dacd s se termina cu t
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UM Metode ale clasei Stri ng

Céautare - Nota : Toate metodele "indexOf" returneaza -1 daca
sirul/caracterul nu este gasit

i= s.indexOf (t) indexul primei aparitii lui String tin s.

i= s.indexOf (t, i) indexul lui String t la sau dupa pozitia / in s.

i= s.indexdf (c) indexul primei aparitii caracterului cin s.

i= s.indexO (c,i) indexul caracterului c la sau dupa pozitia i din s.
i= s.lastlndexOf (c) indexul ultimei aparitii lui ¢ in s.

"
%

.lastlndexXf (c,

indexul ultimei aparitii lui ¢ pe sau inainte de
pozitia i in s.

n
»

.lastlndexOf (t) indexul ultimei aparitii lui t in s.

n
»

.lastlndexOf (t,

indexul ultimei aparitii a lui t pe sau inainte de
pozitia /in s.

OOP2 - M. Joldos - T.U. Cluj 58

M Metode ale clasei St ri ng

Obtinerea de parti

c = |s.charAt(i) caracterul de la pozitia / din s.

sl =|s.substring(i) subsirul de la indexul i pana la sfarsitul lui s.

sl

s.substring(i, j) [subsirul de laindexul i pand INAINTE de indexul j
din s.

Crearea unui nou sir din original

sl =|s.toLower Case() nou String cu toate caracterele minuscule

sl =|s. toUpper Case() nou String cu toate caracterele majuscule

sl

s.trim() nou String fard spatii albe la inceput si sfarsit

sl

s.replace(cl, c2) |nou String cu toate c2-urile inlocuite prin c1.
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H_ Metode ale clasei Stri ng

Metode statice pentru conversia la String

s = |String. val ueO (x) Converteste x la String, unde x este
orice valoare de tip (primitiv sau

obiect).

s = |String. fornat(f,x...) [Java >=5] Foloseste formatul f pentru
a converti un numar variabil de
parametri, x la un sir.

= Lista nu este exhaustiva.
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——' Prelucrarea sirurilor

= Un obiect St ri ng nu se poate schimba
(eng. immutable), caracterele pe care le
contine nu pot fi schimbate

= Clasa St ri ngBuf f er are metode prin care
se pot edita obiectele sale sir

= Se poate totusi modifica valoarea unei
variabile St ri ng prin asignare

String nunme = "lonescu";
nume = "lon " + nune;
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UM Seturi de caractere

= ASCII: Set de caractere folosit de multe limbaje de
programare, care contine toate caracterele folosite in mod
normal pe o tastaturd pentru limba engleza plus cateva
caractere speciale
= Fiecare caracter este reprezentat de un cod numeric
= Unicode: Set de caractere folosit limbajul Java care include
tot setul ASCII plus multe dintre caracterele folosite cu
alfabete nelatine
= Exemple:
char c="\u0103'; // litera 'a'
String s="\u0Oeencoto\u015fm\u0103ni\u0163i";// incotosmaniti

00P2 - M. Joldos - T.U. Cluj 62

O portiune din codul Unicode

004 005 006 007
@ P "~ p
0040 0050 0080 0070
A Q a q
0041 0051 0061 0071
B R b r
0042 0052 0062 0072
C S ¢ s
0043 0053 0083 0073
D T d t
0044 0054 0084 o074
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=2 Numirea constantelor

= In loc de numere "anonime", declarati constante
simbolice (cu nume) si folositi-le numele

public static final double CM PER | NCH =
2. 54,

public static final int HOURS_PER_DAY = 24,
= Previne schimbarea nedorita a valorii
= Usureaza modificarea valorii

= Conventia de nume pentru constante: toate literele
majuscule, limitele de cuvinte marcate prin liniuta de
subliniere
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== Comentariile

= Comentariu de o /inie: incepe cu simbolurile
/| si provoaca ignorarea a ceea ce
urmeaza pana la sfarsitul liniei
= Folosit de cel care scrie codul sau de cel care il
modifica
= Comentariul bloceste la fel ca’in C
(perechea / *, */)

= Furnizeaza documentatie utilizatorilor
programului
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—— Documentarea programului

= Java include programul j avadoc care
extrage automat documentatia din
comentariile bloc din clasele definite, daca
. w:nmucE_ comentariului are un asterisc
suplimentar (/ **)
= Un program bine scris este autodocumentat

= Structura sa se clarificd prin alegerea numelor de
identificatori si modelul de indentare
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= Abstractiuni in

Rezumat

programele OO

nivele: pachet,
client/server, interfete,
implementari, metode
(considerate separat)

Are-o (agregare)
Este-o (specializare)
Compozitie

TDA

= Java

mediul (compilator, incdrcator

de clase, interpretor, JIT,
sistem de executie etc.)

conventii de numire
declaratii si modificatori de

acces

Tipuri primitive (boolean,
char, short, int, long, float,
double) si clase invelitoare

Operatori aritmetici

Clasa String
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