——1 Nevoia de specificat;i

= Un program este asamblat dlntr -0 coIec!;|e de clase care
e trebuie sa "lucreze impreund" sau sa "se potriveasca una

= cu alta"
== ; v . = Ce inseamna cd doua clase se potrivesc una cu alta?
- Programare orientata pe obiecte = Exemplu:
= Un radio portabil — are nevoie de baterii pentru a functiona. Ce fel
de baterii?
= "Doud baterii AA (R6)" — o specificatie
1. Interfete Java = Scopurile acestei specificatii:
= pentru utilizator: ii spune ce componentad trebuie pusd in aparat pentru
2. Pachete (packages) a functiona
i ) pentrué?rgzﬁ?nr%la?epﬁﬁgtruI:JL:ectee(rjl?l?,ﬁlr:esu:Tutrrgr?tu; ?’glgls%gsca entru
3. Mostenlre (I) gﬁmggtarea circuitelor ; ; P

Bentru producdtorul bateriilor: mdrimea, tensiunea si curentul pentru
aterii astfel ca altii sa le poatd folosi
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—— Specificatiile si Java —— Un exemplu
= Limbajul si compilatorul Java ne pot ajuta s3: = Doua persoane Iudcrleazsf) la acelagi proiect, in acelasi timp:
. b= - . v = O persoana modeleaza un cont bancar
" Scrl_e_mu sDe(Elﬁcat" qe C|§Se 3 Sa ] . = 0 alta scrie o clasd pentru pldti lunare din cont
= Verificam ca o clasa satisface corect (implementeaza) = Pentru a realiza acest lucru, cei doi trebuie sé se inteleagd cu privire la
specificatiile sale interfats, de exemplu:
] Vom StUd|a' i o o R VAR A"S/peciﬁcatieContBancar specifica modul de comportare al contului bancar.
= constructia interface  — ne permite sa codificam in b1 interface Sodcifi NN
Java informatia pe care o specificam, d.e. intr-o phlie Imerace SN
dlagrama de Clasa /@ depune adauga ban:| 1'; cc._)n:| g - tiv 4/
. v g Y v - aram suma - suma de bani e depus, un i1ntreg nenegativ ~
= constructia extends — ne permite sa codificam o clasa public void depune(int suma); SR
prin adaugarea de metode la o dlasa existent i i v W bl
[ Constructia abstract class - ne permite Sé * @return true, daca r'etr'ager'e; a avut succes;
codificam o clasd incompletd care poate fi incheiata * return false, n qB2geopinary Iy

public boolean retrage(int suma);

(terminatd) printr-o alta clasa
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—— Ce este o interfati?

» Interfata spune ca, indiferent de clasa scrisa pentru a
implementa o SpecificatieContBancar , Clasa
respectiva trebuie sa contina doua metode, depune si
retrage , care sa se comporte asa cum s-a precizat

= In general, o interfats este un dispozitiv sau un sistem pe
care entitdti ne-inrudite il folosesc pentru a interactiona.
Exemple:
= O telecomanda reprezinta interfata dintre Dvs. si televizor,
= Limba romana este o interfata intre doud persoane care o vorbesc

= Protocolul de comportament din armata reprezinta interfata dintre
indivizii de diferite grade

= etc.
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- Ce este o interfat3?

= Java: o /nterfata este un tip, asa cum si o clasa
este un tip.
= Asemandator unei clase, o interfata defineste metode.

= Spre deosebire de o clasa, o interfata nu implementeaza
niciodata metode,

= In loc de aceasta, clasele care implementeaza interfata
implementeaza metodele definite de interfata.

= O clasa poate implementa mai multe interfete.

= O interfata se foloseste pentru a defini un protoco/
de comportament care poate fi implementat de
catre orice clasa de oriunde din ierarhia de clase.
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—— Definitie. Utilitate

» Definitie: o interfata este o colectie de definitii de metode,
fara implementari, colectie care are un nume.

= O interfata nu este o clasa, ci un set de cerinte pentru
clasele care doresc sa se conformeze interfetei.

» Interfetele sunt folositoare pentru urmatoarele:

= Retinerea asemanarilorintre clase ne-inrudite fara a forta o relatie
de clasd

= Declararea de metode pe care una sau mai multe clase ar trebui sa
le implementeze

= Dezvdluirea interfetei de programare a unui obiect fara ai dezvalui
clasa

= Modelarea mostenirii multiple, care permite ca o clasd sa aiba mai
mult de o superclasa
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=

- Definirea unei interfete

= Definitia unei interfete are doua
componente: declaratia interfetei si corpul
interfetei
= Declaratia interfetei defineste diferitele atribute

ale interfetei, cum sunt numele si daca ea
extinde alte interfete.

= Corpulinterfetei contine declaratiile de
constante si de metode pentru interfata
respectiva.
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—— O clasa care refera o interfata Java

/*% CalculatorPlatiIpoteca face plati de ipoteca */
public class CalculatorPlatiIpoteca

O clasa care implementeaza o interfata
——= Java

/*%* ContBancar gestioneaza un singur cont bancar; cum este precizat

* in antetul sau, el implementeaza SpecificatieContBancar: */
public class ContBancar implements SpecificatieContBancar
{
private SpecificatieContBancar contBancar; // pastreaza adresa { . . i
// unui obiect care implementeaza SpecificatieContBancar private int sold; // soldul contului
/** Constructor CalculatorPlatiIpoteca initializeaza calculatorul. /";_I(_Jonstr'ugtor ContBanc#; 1n11.:1a11zeaza contul */
* @param cont - adresa contului bancar in/din care se fac pubiic Cont_ancar‘() i so = 0; }_ .
* depuneri/retrageri */ // ok_)ser_'vah ca metodc?'lg depune si retrage au acelasi nume cu metodele
public CalculatorPlatiIpoteca(SpecificatieContBancar cont) // d.!" 1nFer-fata Sp(_ac1f1cat1eContBancar'.
{ contBancar = cont; } public void depune(int suma) { sold = sold + suma; }
N ; . . blic bool t int
/** faPlataIpoteca efectueaza o plata de ipoteca din contul bancar. pu 1%ooqlc;aia':,e;i]:zgte(:r}_-a-lssl;nla) {
* @param suma - suma de platit */ if ( suma <= sold ) { ’
public void faPlataIpoteca(int suma) sold = sold - suma;
{ rezultat = true;
boolean ok = contBancar.retrage(suma); }
if C ok ) return rezultat;
{ System.out.printin('Plata efectuata: " + suma); }
else { ... error ... } /** cerSold raporteaza soldul curent
} * @return soldul */
public int cerSold() { return sold; }
} }
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— —
= < <interface== ®) =
i specificatieContBancar
———

+depune(suma; Integer)
+retrage(suma; Inkeger)

F A

Lrlasss =
“aclassEz ContBancar
CalculatorIpoteca

+depune(suma; Inkeger)
+FaPlatalpotecalsuma: Integer +retrage(suma: Integer)
g ( ger) +obtineSold(); Integer

=Pentru a conecta cele doua clase — scrieti 0 metoda de lansare cam asa:
ContBancar contulMeu = new contBancar();

CalculatorIpoteca calc = new CalculatorIpoteca(contulMeu);

calc.faPlataIpoteca(500);
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——| Restrictii pentru interfete

= Restrictii referitoare la interfete:

= Toate metodele unei interfete trebuie sa fie metode de
instanta abstract; nu se permit metode statice.

= Toate variabilele definite intr-o interfata trebuie sa fie
static final, adica constante.

= Valorile se pot stabili la compilare sau se pot calcula la
incarcarea clasei.

= Variabilele pot fi de orice tip.
= Nu sunt permise blocuri de initializare statice.

=« Fiecare initializare trebuie sa fie o line pentru o variabild.

= Nu sunt permise metode auxiliare, statice, pentru initializare in
interfata. Daca aveti nevoie de ele, atunci acestea trebuie
definite in afara interfetei.
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——= Instantierea

= Metodele din interfata sunt /ntotdeauna
metode ale instantei.

= Pentru a le putea folosi, trebuie sa existe un
obiect asociat care implementeaza interfata.
= Nu puteti instantia o interfata direct, dar puteti
instantia o clasa care /implementeaza interfata.
= Referintele la un obiect se pot face via
= numele clasei,
= unul dintre numele superclaselor sale sau
= unul dintre numele interfetelor sale.
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—=J (e se pune intr-o interfata

= Este considerat stil prost a scrie o interfata numai cu
constante (static final).

= De obicei acesti calificatori sunt omisi. Scriem doar, d.e.:

interface MyConstants{ ] ]
double PI = 3.141592; Pot fi accesate fie ca

double E = 1.7182818; \MyConstants.PI sau doar
¥ PI de orice clasa care
implementeaza interfata

= O interfata ar trebui sa aiba cel putin o0 metoda abstracta.

= Daca tot ce doriti este o colectie de constante, folositi o
clasa obignuita cu import static
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= Un alt exemplu. O "baza de date"

= Proiectati o clasa numita Database , care sa pastreze o
colectie de obiecte "inregistrare" (record), fiecare avand o
cheie (key) unica pentru identificare

= Comportamente esentiale — o specificatie neformala:

= Database pastreaza o colectie de obiecte Record , unde fiecare
Record are un obiect Key. Restul structurii oricarei Record nu are
importanta si nu este cunoscut bazei de date

= Database va avea metode insert, find si delete

« Inregistririle — Record — indiferent de structura lor internd, vor
avea o0 metoda getKey care returneaza obiectul cheie (Key) al
inregistrarii (Record )

= Obiectele Key vor avea o metoda equals care sa compare doud
chei daca sunt egale si sa returneze true sau false
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— Interfete pentru Record si Key

/** Record esle un element de date care poate fi stocat intr-o baza de date */
public interface Record
{
/** getKey returneaza cheia care identifica in mod unic
* inregistrarea
* @return obiectul de tip Key din inregistrare */
public Key getKey(Q);
}
/** Key reprezinta o valoare pentru identificare, o 'cheie" */
public interface Key
{
/** equals compara pe sine cu o alta cheie, m, ca sa
* determine daca sunt egale
* @param m - celalalta cheie
* @return true, daca aceasta cheie si m au aceeasi valoare a cheii;
* peturneaza false, in caz contrar */
public boolean equals(Key m);
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= Exemplul in Blue]

= BlueJ demo si discutie
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——! Diagrama de clase cu interfete

<<interface>>
Key

+equals(m: Key): boolean

T \7
7’ 1 ~
, .
, .
, .

: <<class>>
- |
<<||;1terface>> ! IntegerKey
ecord |
- H +equals(m: Key): boolegn
+getkey(): Key ! +getint(): int
4 N
e N 1
. N |
<<class>> <<class>>
BankAccount Database
+deposit(amount: int) +insert(r: Record): boolean
+getBalance(): int +find(k: Key): Record
+getKey(): Key +delete(k: Key): boolean
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< | Diagrama de sintaxa pentru declararea
——=unei interfete

Declaratie_anterfata

( )

re interface

L {meodificator) _/

-

(identificator) ————»

1

- } -
extends L {declaratie_cimp) —j
(nume_interfata)

Nume_interfata

»—ﬁ (identificator) —a
{nume_pachet) -.- (idenfificator) J
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—— Superinterfete

= Daca este furnizata o clauza extends, atunci

interfata in curs de declarare extinde fiecare dintre
celelalte interfete numite si din acest motiv
mosteneste metodele si constantele fiecareia
dintre celelalte interfete numite.

= Aceste alte interfete numite sunt superinterfefe

directe ale interfetei in curs de declarare.

= Orice clasa care implementeazd — implements -

interfata declarata se considera ca /mplementeaza
toate interfetfele pe care aceasta interfatd le
extinde si care sunt accesibile clasei.

= Vom reveni asupra interfetelor cand vom discuta
mostenirea

OOPS5 - M. Joldos - T.U. Cluj 20




e

—— Super/sub interfete. Exemplu

public interface Colorable { class PaintedPoint extends ]
void setColor(int color); ColoredPoint implements Paintable

int getColor();

int finish;
public interface Paintable extends public void setFinish(int finish)

Colorable {

int MATTE =0, GLOSSY =1;
void setFinish(int finish);

int getFinish();

this.finish = finish;

}
public int getFinish() {
return finish;

class Point { }
int x,y; } =
} = Relatiile sunt astfel:
class ColoredPoint extends Point = Interfata Pair}table este o
implements Colorable { superinterfatd a clasei PaintedPoint.
int color; = Interfata Colorable este o superinterfatd
public void setColor(int a clasei ColoredPoint si a clasei
color) { PaintedPoint.
this.color = color; « Interfata Paintable este o subinterfatd a
interfetei Colorable, iar Colorable este
public int getColor() { 0 superinterfatd a |ui Paintable
return color;
}
} .
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<1 Super/sub interfete. Exemplu

—= (continuare)

= Diagrama de clase pentru exemplul

precedent
Colorable
N A
Point |
- ’ ==interface==
Paintable
l‘,)
~
’ P
ColoredPoint /,'
I”
|_PaintedPoint |
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—— Cum se folosesc interfetele

= Nu exista un singur raspuns simplu

= Ca pentru orice caracteristica semantica dintr-un
limbaj de programare, nu exista reguli prestabilite
si rapide referitoare la situatiile in care se potrivesc
cel mai bine.

= Exista totusi reguli ghid si strategii generale (altfel
aceasta caracteristica nu ar fi fost inclusa).

= Vom sugera cateva modalitati de utilizare tipice..
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— = Cateva moduri de folosire a interfetelor

Pentru a clarifica functionalitatea asociata cu o
anume abstractizare.

2. Pentru a abstractiza functionalitatea intr-o
metoda si a o generaliza (cum este cazul
pointerilor la functii in C — vedeti exemplele de la
sortare).

3. Pentru a implementa callbacks, cum se face in
programarea GUI

4. Pentru a scrie cod mai general, dependent de
implementare, usor de extins si intretinut.

5. Pentru a simula constante globale.

[y
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=

—J (larificarea functionalit3tii

——

= Adeseori scriem cod sa faca ceva anume. Nu
va face niciodata altceva. Nu suntem
preocupati de extensibilitatea codului
respectiv.

= Chiar si in acest caz poate fi util sa
organizam programul folosind interfete.
Aceasta face codul mai usor de citit si
clarifica intentia autorului.
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=

ﬁ— Callbacks

= Callback-urile sunt o tehnica generala de
programare in care o metoda apeleaza o
alta metoda care, la randul sau apeleaza
metoda apelanta (de obicei pentru a informa
apelantul ca a avut loc o actiune).

= Exemple relevante: Timer
ActionListeners din Swing.
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=+ Pentru a scrie implementari mai
—— generale

= O metoda care opereaza asupra unei
variabile de tip interfata functioneaza
automat pentru orice sub-tip al interfetei
respective.

= Acest lucru este mult mai general decat a
scrie programul ca sa opereze asupra unui
anumit sub-tip.
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=

- Abstractizarea functionalit3tii

= O metoda poate fi adesea facuta mai generala prin
adaptarea a ceea ce face pe baza implementarii
altor metode pe care le apeleaza.

= sort(...) este un exemplu bun. O functie sort()
poate sorta orice lista de articole daca i se spune
cum sa compare oricare doua articole.

= Metodele numerice de rezolvare a ecuatiilor
diferentiale depinde adeseori de derivarea
discreta: putem face o asemenea rutina sa fie
generala prin specificarea independenta a tehnicii
de derivate.
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= Organizarea claselor inrudite in

——! pachete

= Pachet (package): set de clase inrudite

= Pentru a pune clase intr-un pachet, trebuie scrisa o
linie de genul

package numePachet;

ca prima instructiune in fisierul sursa care contine

clasele

= Numele pachetului consta din unul sau mai multi
identificatori separati prin puncte
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= Organizarea claselor inrudite in
——| pachete

= Spre exemplu, pentru a pune clasa Database prezentata
anterior intr-un pachet numit oop.examples , fisierul
Database.java  trebuie sd inceapa astfel:
package oop.examples;
public class Database

{
}

= Pachetul implicit nu are nume, deci nu are o specificare
package

= Bluel demo
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= Organizarea claselor inrudite in

——! pachete
Pachet Scop Exemplu de
clasa
java.lang suport pentru limbaj Math
java.util utilitare Random
java.io intrare si iesire PrintScreen
java.awt Abstract Windowing Toolkit Color
java.applet Applets Applet
java.net Networking Socket
java.sql accesul la baze de date ResultSet
java.swing interfata utilizator swing JButton
org.omg.CORBA | Common Object Request Broker IntHolder

Architecture

QOOPS - M. Joldos - T.U. Cluj
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—— Importul pachetelor

= Se poate folosi intotdeauna o clasa fara import
java.util.Scanner s =new java.util.Scanner(System.in );
= Dar e greoi sa folosim nume calificate complet

= Import ne permite sa folosim nume mai scurte pentru clase
import java.util.Scanner;

Scanner in = new Scanner(System.in)

= Putem importa toate clasele dintr-un pachet
import java.util.*;

= Nu este nevoie sa importam java.lang
= Nu este nevoie sa importam alte clase din acelasi pachet
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r~=7 Nume de pachete si determinarea
=l |ocului unde se afla clasele

= Folositi pachete pentru a evita conflictele de

nume
java.util. Timer VS. javax.swing.Timer

= Numele de pachete trebuie sa fie
neambigue

= Recomandare: incepeti cu numele invers al
domeniului, e.g.

ro.utcluj.cs.jim pentru clasele lui jim
(jim@cs.utcluj.ro)
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71 Nume de pachete si determinarea

—J locului unde se afla clasele

= Numele caii trebuie sa se potriveasca cu

numele pachetului
oop/examples/Database.java

= Numele cdii incepe cu calea spre clase
export CLASSPATH=/home/jim/lib:.
set CLASSPATH=D:\Documents and

Settings\cr11\Desktop;.

= Calea spre clase contine directoarele de
baza care pot contine directoare de pachet
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r+ Directoare de baza si subdirectoare
——= pentru pachete

set CLASSPATH=C:\Documents and Settings\crl1\Desktop;

Directorul de
baza

Desktop

Documents and Settings

Calea se
potriveste cu
numele
pachetului

examples

2
Database.java
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—— Cum se construieste un pachet

1) Puneti o linie cu numele pachetului la inceputul fiecarei clase.

package pachetDulciuri;
public class Ciocolata {

package pachetDulciuri;
public class Jeleu {

}

package pachetDulciuri;

} public class Drops {
}
2) Stocati fisierele Java din [Ciocolata.java |
achet intr-un director ;
comun. [Eeiaa ]

| Drops.java |

OOPS5 - M. Joldos - T.U. Cluj
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e

-

Cum se construieste un pachet

3) Compilati toate f| Ciocolata.java |
fisierele.
[ Je1eu.java |
<
| Ciocolata.class |
| pachetDulciuri | Jeleu.class |

| Drops.class |

4) Importati pachetul dupa nevoi.

i mport dul ciuri.pachetDulciuri.?*;
public class ConsumatorDulciuri { ...
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=~ Cum sa refolosim codul?

T

= Putem scrie clase de la inceput — fara a refolosi nimic (o

extrema).
= Ceea ce unii programatori doresc sa faca intotdeauna

= Putem gasi o clasa existenta care se potriveste exact

cerintelor problemei (o alta extrema).
= Cel mai usor lucru pentru programator
= Putem construi clase din clase existente bine testate si bine
documentate.
= Un fel de refolosire foarte tipic, numit refolosire prin compozitie!
= Putem refolosi o clasa existenta prin mostenire
= Necesitd mai multe cunostinte decat refolosirea prin compozitie.
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== Introducere in mostenire

m Mostenirea este una din tehnicile principale ale
programarii orientate pe obiecte

= Folosind aceasta tehnica:

= se defineste mai intai o forma foarte generald de clasa si
se compileaza, apoi

= Se definesc versiuni mai specializate ale clasei prin
addugarea de variabile instanta si de metode

= Despre clasele specializate se spune ca mostenesc
metodele si variabilele instanta ale clasei generale
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—— Introducere in mostenire

= Mostenirea modeleaza relatii de tipul “este o(un)’
. 19? obiect “este un” alt obiect daca se poate comporta in acelasi
e
= Mostenirea foloseste asemanarile si deosebirile pentru a modela
grupuri de obiecte inrudite
= Unde exista mostenire, exista si o /erarhie de mostenire
a claselor

Object

OZN| Persoana| String | Vehicul |

— T~

Vehicul Terestru ! VehiculAerian !

Autoturism | Camion |  Motocicleta | Planor | Avion |  Elicopter I
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— Introducere in mostenire

= Mostenirea este un mod de:
= ordanizare a informatiei
= grupare a claselor similare
= modelare a asemanadrilor intre clase
= Creare a unei taxonomii de obiecte
= Vehicul este numit superclasa
= Sau clasa de baza sau clasa parinte
= VehiculTerestru este numit subclasa
= Sau c¢/asa derivatd sau clasa fiica
» Oricare clasa poate fi de ambele feluri in acelasi timp

= D.e., VehiculTerestru este superclasa pentru Camion si
subclasa pentru Vehicul
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— Introducere in mostenire

= In Java se poate mosteni de la o singurd superclasd

= altminteri, nu existd limite pentru adéncimea sau latimea ierarhiei
de clase

= C++ permite unei subclase sa mosteneasca de la mai multe
superclase (lucru care are tendinta de a produce erori)

= In Java fiecare clasa extinde clasa Object fie direct, fie
indirect

= O clasa are In mod automat toate variabilele instanta si
metodele clasei de baza si poate avea si metode
suplimentare si/sau variabile instanta

= Mostenirea este avantajoasa deoarece permite sa se
refoloseasca codul, fara a fi nevoie sa fie copiat in definitiile
claselor derivate
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< | Exemplu. O parte a ierarhiei componentelor
—— interfetei utilizator Swing

JComponent
JPanel JTextComponent JLabel AbstractButton
JTextField JTextArea JToggleButton JButton
JCheckBox JRadioButton

= Superclasa JComponent are metodele getWidth ,
getHeight

= Clasa AbstractButton are metode pentru a
seta/obtine textul si icoana unui buton
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= O ierarhie mai simpla: ierarhia unor

—=J  conturi bancare

= |erarhia de BankAccount

-balance: double

m0§ten I rl <<create>>+BankAccount()

< <create>>+BankAccount(initialBalance: double)
+deposit(amount: double)

= Demo Tn +withdraw(amount: double)
+getBalance(): double
BlueJ +transfer(amount: double, other: BankAccount)

/

CheckingAccount

-transactionCount: int SavingsAccount
-FREE_TRANSACTIONS: int = 3

-TRANSACTION FEE: double = 2.0 -interestRate: double
<<create>>+CheckingAccount(initialBalance: double) <<create>>+SavingsAccount(rate: double)
+deposit(amount: double) +addInterest()

+withdraw(amount: double)
+deductFees()
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~= O ierarhie mai simpla: ierarhia unor

== conturi bancare

= Scurta specificatie
= Toate conturile bancare suporta metoda getBalance -
obtine soldul contului
= Toate conturile bancare suporta metodele deposit
(depune) si withdraw  (retrage), dar implementarile
difera
= Contul de cecuri (CheckingAccount ) are nevoie de o

metoda pentru deducerea taxelor de prelucrare —
deductFees ; contul de economii (SavingsAccount )

e

—— (Clase derivate

= Cum un cont de economii este un cont bancar, el este
definit ca o clasa derivatd a clasei BankAccount
= Oclasd derivatd se defineste prin addugarea de variabile si/sau
metode la o clasa existenta
« Fraza extends BaseClass trebuie adaugata in definitia clasei
derivate:
public class SavingsAccount extends BankAccount
= Sintaxa pentru mostenire:
class NumeSubclasa extends NumeSuperclasa

{

. v v A . d
are nevoie de o metoda pentru adaugarea dobanzii — metode
addinterest campuri de instan td
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X Super :Super
N L
— | C | | e ——= Un exemplu: Employees
Date Date
P =
: |:| : protected + Datedjink, ink, int) Employee i = }
+ Diate{String, int, int) ! | !
+ Datedink) + Employee(String, Date) ! ! !
+ DateDate) + Employes{Employes) | 5 |
+ Datel} + Emplayee() i | Employee | i
= teqsuta!s(Da.tz)t: ‘boalzan + equals(Employes): boolean i i
Sub Igcétn;:i(;&): ;Cg + toskring(): Strujg ! |
+ getYear()t Int + gethame(}: String i i
+ qetDay(): int + setMamefString): void ! 1
:Super + setDate(int): void + getHireDate!): Date ! !
Sub + setDate(String, int, int): void + setHireDate{Date): void | SalariedEmployee | | HourlyEmployee |
+ setDatefint, int, int): void
:—— + setMonth{inth: void
I:I — ! + setear(int): void
+ setDay(int): woid HourlyEmployee
: I:I Com ponentele + pre;edes(?)ate):dbuu\ean SalariedEmployee
H + readInput(): voi .
|:| mostenlte_ ale + SalariedEmployes(String, Date, double) : :2E::5Ez.2:2::::Ei:ﬁ;;?ﬁ;:;?ble’ e
I:I superclasel sunt + Sa:arie:Emp:DyeeE?alariedEmponee) + HourlyEmplayee()
- + SalatiedEmployes .
|:| pa rte a subclasei + equals{SalariedEmployee): boolean I teg;;!ﬁ(gl’(!;u;ltiin;pluyee). el
+ koString(): String + getHours(): doubls
|:| + getSalary(): double + setHours(double): void
+ getPay(): double + getPay(): double
I:I + setSalary({double): void + getRate(): double
+ setRate(double): void
= Demo cu Bluel
[erarhia de clase Instante
OOP5 - M. Joldos - T.U. Cluj 47 OOP5 - M. Joldos - T.U. Cluj 48




e

— (lase derivate

= La definirea unei clase derivate, ea mostenegte

variabilele instanta si metodele clasei de baza pe

care o extinde

= Clasa Employee (angajat) defineste variabilele instanta
name (nume) si hireDate  (data angajarii) in definitia
sa

» Clasa HourlyEmployee (ziler) are si aceste variabile
instantd, dar ele nu sunt specificate in definitia sa

= Clasa HourlyEmployee are variabile instanta
suplimentare wageRate (salariu pe ora) si hours (ore
lucrate) in definitia sa
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e

—— (Clase derivate

= Asa cum mosteneste variabilele clasei Employee ,
clasa HourlyEmployee  mosteneste si toate
metodele superclasei
= Clasa HourlyEmployee  mosteneste metodele
getName, getHireDate , setName, si setHireDate
(obtine numele, obtine data angajarii, seteaza numele si
seteaza data angajarii) din clasa Employee

» Orice obiect de clasa HourlyEmployee poate invoca
una dintre aceste metode, exact ca pe oricare alta
metoda
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e

——| (lase derivate (subclase)

= O clasa derivatd, numita si subclasa, este definita pornind
de la o alta clasa definita deja, numita clasa de baza sau
superclasa, prin adaugarea (si/sau modificarea) de metode,
variabile instanta si de variabile statice

= Clasa derivatd mosteneste toate metodele publice, toate variabilele
instantd publice si private, precum si toate variabilele statice publice
s/ private din clasa de baza

= Clasa derivata poate adauga variabile instanta, variabile statice
si/sau metode
= Definitifle variabilelor si metodelor mostenite nu aparin
clasa derivata
= Codul este reutilizat fara a fi nevoie sa fie copiat explicit, cu

exceptia cazului in care creatorul clasei derivate nu redefineste una
sau mai multe dintre metodele clasei
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= O clasa de baza este numita

e

— (Clase parinti si clase copii

Grandparent

adesea clasa parinte
» Clasa derivata se mai numeste si

clasd fiicd (copil) Q
Aceste relatii sunt adesea Parent
extinse astfel ca o clasa este
parintele unui pdrinte . . . al T
unei alte clase si se numeste Chid | AncestorsDemo
clasa stramos
» Dacd clasa A este un stramosal L J

clasei B, atunci clasa B poate fi

numita clasa descendents a
clasei A

OOPS5 - M. Joldos - T.U. Cluj 52




e

—— Rezumat

= Interfete Java
» definitii
» declarare
=« utilitate
= restrictii
= exemple
= Pachete Java
= oOrganizarea claselor inrudite
= API-uri Java
= Mostenire
= Superclase
= Subclase (clase derivate)
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