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== Programare orientata pe obiecte

1. Erori si exceptii in Java
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-~ Solutii in Java

= Solutii:
= Asertiuni
=« Mecanisme de tratare a erorilor — Exceptii
= Mecanisme de testare — Testare Unitara

POO6 - T.U. Cluj



—— Asertiune

s O aserfiune este o declara[tle a unui fapt care este
presupus adevarat relativ la o locatie/locatii din cod.

= Sintaxa:
= assert expri; exprl — expresie booleana,
Valoarea “false” indica o eroare
Sau:
= assert exprl : expr2 expr2 — valoare, mesaul erorii
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—— Asertiune

public static void main(String[] args) {
String result = null;

/*

... Cod calcul rezultat
*/

//Se presupune ca nu este legal sa avem valori

null

assert result !'= null : "Nu sunt acceptate

valori null";

System.out.println("end");

}
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—— Notarea asertiunilor

= Asertiunile sunt bazate pe logica si anumite notatii
din Program (adica referinte la variabile si, posibll,
apeluri de metode non-void).

= Asertiunile NU trebuie sa contina verbe de ac!;iune

= Asertiunile sunt introduse si activate, de obicei, in
faza de dezvoltare a unui proiect si sunt
dezactivate in faza de productie:

= Anumite teste pot lua mult timp
= Mesajele de eroare irelevante pentru client
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- Activarea/dezactivarea asertiunilor

s Activare:

java [ -enableassertions | -ea ] [:<package name>"..." | :<class nhame> ]

s Dezactivare:

java [ -disableassertions | -da ] [:<package name>"..." | :<class name> ]

= Observatie: in alte medii de dezvoltare, optiunea de utilizare a
asertiunilor trebuie actlvata/dezactlvata explicit. Ex: in Eclipse optiunile
de mai sus sunt introduse prin accesarea Run Configurations -> tab-ul
Aruments -> casuta “VM Arguments”, unde se insereaza -ea sau -da
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—— Unde se pun asertiunile

= Locuri posibile

= Preconditia metodei — se verifica ce trebuie sa
fie adevarat atunci cand se executa o metoda

=« Postconditia metodei — ce trebuie sa fie
adevarat dupa ce s-a executat metoda.
= Invarianti interni

= Presupuneri ca anumite portiuni de cod sunt
adevarate tot timpul

= Invariantul clasei — ce trebuie sa fie adevarat
tot timpullegat de variabilele de instanta
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——J Exemple de asertiuni

public int calculeazalLungimeString (String inString)

{
/ /PRECONDITIE

assert inString !'= null : "Nu sunt acceptate valori null";

int lungime = -1;

lungime = inString.length() ;

/*
* .. cod ...
*/

//POSTCONDITIE

assert lungime >= 0 : lungime + " < 0";

return lungime;

}
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—— Exemple de asertiuni

= Invarianti interni:

if (1% 3==0){
}élliseif(i% ==1){
} else {

asserti% 3==2:1i;

\

= Invarianti ai instructiunilor de control:

void foo() {

for (...) {
if (...)

return;

}

assert false; // Executia nu ar trebui sa ajunga in acest punct NICIODATA!
} POO6 - T.U. Cluj 10
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-~ Exemple de asertiuni

- e =

= Invariantul clasei — proprietatile clasei clasei nu se schimba niciodata
atat inainte cat si dupa executia oricarei metode.

= Exemplu: clasa ce implementeaza un arbore binar echilibrat. Un
invariant al clasei ar fi ca arborele este echilibrat tot timpul.

= Se poate introduce o metoda ce testeaza daca un arbore este

echilibrat sau nu:
private boolean balanced() {

}...

= Fiecare metoda sau constructor public al clasei va trebui sa contina
aceasta constrangere imediat inainte de return

assert balanced();
return ...;

POO6 - T.U. Cluj
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—— Prolectarea prin contract

= Apelantul metodei garanteaza...

= preconditia & invariantul clasei (la momentul
apelului metodei)

= Metodei i se cere sa asigure...

= postconditia & invariantul clasei (la momentul
revenirii din metoda)

= Anexa: o clauza "modifica" poate stipula ce
modificari sunt permise
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— Probleme in cursul executiei

= Un program intalneste adesea probleme in cursul executiei
sale:
= poate avea probleme la citirea datelor,
= pot exista caractere nepermise in date sau
= indexul unui tablou poate depasi limitele acestuia.

= Exceptiile si erorile Java permit programatorului sa trateze
astfel de probleme.

= Putem scrie programe care isi revin la intalnirea erorilor si isi
continua executia.

= Programele nu trebuie sa esueze atunci cand utilizatorul face o
gresealal

= In special intrarea si iesirea sunt susceptibile la erori.
= Tratarea exceptiilor este esentiala pentru programarea I/E
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—— Exemplu de aparitie a unei exceptii

il

——————

= Programul:

import java.util.Scanner;
public class InputMismatchExceptionDemo ({

public static void main(String[] args) {
Scanner keyboard = new Scanner (System.in) ;
System.out.print ("Enter one integer:") ;
int inputNumber = keyboard.nextInt() ;
System.out.println ("The square of " + inputNumber + " is " +
inputNumber * inputNumber) ;

}

}
= CU intrarea: Enter one integer:hl

= Da rezultatul:
java.util.InputMismatchException
at java.util.Scanner. throwFor (Scanner. java:819)
at java.util.Scanner.next (Scanner.java:1431)
at java.util.Scanner.nextInt (Scanner. java:2040)
at java.util.Scanner.nextInt (Scanner. java:2000)
at InputMismatchExceptionDemo.main (InputMismatchExceptionDemo. java:11l)
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- Discutie asupra exemplului

= Programul nu este gresit.

= Problema este ca nextInt nu poate converti
sirul de caractere "h1" la un int.

= In momentul in care nextInt a intalnit
problema, metoda a aruncat o exceptie de tipul
InputMismatchException.

= Sistemul de executie Java a interceptat (a
"prins") exceptia, a oprit programul si a tiparit
mesajele de eroare
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——=Exceplii si erori

- e =

= O exceptie: o problemd care apare in cursul

executiel unui program.

= La aparitia unei exceptii, JVM creeaza un obiect de clasa
Exception care contlne informatii despre problema

apa ruta.

= Insusi programul Java poate intercepta (catch) o
exceptie. Apoi poate folosi obiectul de tipul exceptie
pentru a-si reveni dupa problema.

= Si 0 eroare este o problema care apare la rularea
unui program.
= O eroare este reprezentata de un obiect de clasa

Error.

= Dar o eroare este prea severa pentru a fi tratata de un
program. Programul trebuie sa-si inceteze executia.
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——' Ierarhia Throwable ("aruncabil®)

= Atat clasa Exception cat si clasa

Error descind din Throwable.

= O metoda Java poate "arunca" un
obiect de clasa Throwable.

= D.e. Integer.parselnt("zzz") arunca d
exceptie atunci cand incearca sa
converteasca "zzz" intr-un intreg.

= Exceptii = Erori: se pot scrie

programele astfel incat sa-si
revina dupa exceptii, dar nu se
pot scrie astfel incat sa-si revina
dupa erori

POO6 - T.U. Cluj
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— Introducere in tratarea exceptiilor

= Software de biblioteca Java (sau codul definit
de catre programator) furnizeaza un mecanism
care semnalizeaza cand se intampla ceva
neobisnuit

= Aceasta se numeste aruncarea unei excepli

= In alt loc din program, programatorul trebuie
sa scrie cod care trateaza cazul exceptional

= Aceasta se numeste fratarea exceptie/

POO6 - T.U. Cluj 19



=1 Mechanismul try-throw-catch

= Calea fundamentala pentru tratarea exceptiilor in Java
consta din trio-ul try-throw-catch

= Blocul try contine codul pentru algoritmul
implementat
= Acest cod spune ce se face atunci cand totul merge
snur

= Se numeste bloc try deoarece el "incearca" sa execute cazul
in care totul merge asa cum a fost planificat

= De asemenea acest bloc poate contine cod care arunca
0 exceptie daca se intampla ceva neobisnuit
try {
CodCarePoateAruncaOExceptie

}

POO6 - T.U. Cluj 20
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.1 Mechanismul try-throw-catch

throw new
NumeleClaseiExceptie (PosibilArgumente) ;

= La aruncarea unei exceptii, executia blocului try in

care a fost aruncata exceptia se opreste

=« Normal, controlul este transferat unei alte portiuni de cod,
blocul catch (blocul de interceptare)

= Valoarea aruncata este argumentul operatorului
throw,; ea este intotdeauna un obiect apartinand

unei clase exceptie
= EXecutia unei instructiuni throw se numeste gruncare a
uner exceptil
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— Mechanismul try-throw-catch

= O instructiune throw seamana cu un apel de
metoda:
throw new NumeClasaExceptie(UnString) ;

= In exemplul de mai sus, obiectul de clasa
NumeClasaExceptie este creat folosind ca argument

un sir de caractere

= Acest obiect, care este argument pentru operatorul
throw, este obiectul exceptie aruncat

= In loc sa apeleze o metoda, instructiunea throw
apeleaza un bloc catch

POO6 - T.U. Cluj 22
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.1 Mechanismul try-throw-catch

= La aruncarea unei exceptii se incepe executarea
blocului catch

= Blocul catch are un parametru
= Obiectul exceptie aruncat este transmis ca parametru al
blocului catch
= Executia blocului catch se numeste
Interceptarea/ ' prinderea” excepltiel, sau tratarea
excepliel

= Ori de cate ori se arunca o exceptie, ea trebuie pana la
urma tratata (interceptata — "prinsa") de un bloc

catch

POO6 - T.U. Cluj 23



— Mechanismul try-throw-catch

- e =

catch (Exception e) {
CodDeTratareAExceptiei

}

Un bloc catch arata ca o definitie de metoda care
are un parametru de tipul clasei Exception

= Dar nu este, totusi, o definitie de metoda

Un bloc catch este o portiune de cod separata
care se executa atunci cand un program mtalneste

si executa o instructiune throw in blocul try

precedent

= Un bloc catch este numit adesea bloc de tratare a
exceptiel

= El poate avea cel mult un parametru

POO6 - T.U. Cluj 24
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=1 Mechanismul try-throw-catch

catch (Exception e) { . . }
= Identificatorul e din blocul catch de deasupra se

numeste parametru al blocului catch
= Parametrul blocului catch Indeplineste doua

roluri:
1. Specifica tipul de obiect exceptie aruncat pe care blocul
catch il poate intercepta (d.e., mai sus este un obiect

de clasa Exception)

2. Ofera un nume (pentru obiectul care este interceptat)
care sa fie folosit in blocul catch

— Observatie: adesea se foloseste identificatorul e prin
conventie, dar se poate folosi orice identificator care
nu este cuvant cheie
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.1 Mechanismul try-throw-catch

» La executarea unui bloc try se pot intampla
doua lucruri:
1. Nu este aruncata nici o exceptie in blocul
try

_ Codul din blocul try este executat pana la
sfarsitul blocului

_ Blocul catch este sarit

_ Executia continua de la codul amplasat dupa
blocul catch

POO6 - T.U. Cluj 26
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.1 Mechanismul try-throw-catch

2. Este aruncata o exceptie in blocul try si
interceptata in blocul catch
_ Restul codului din blocul try este sarit

_ Controlul se transfera la un bloc catch urmator (in
cazurile simple)

- Obiectul aruncat este transmis ca parametru al
blocului catch

_ Se executa codul din blocul catch

_ Se executa codul care urmeaza dupa blocul catch
respectiv (daca exista)

POO6 - T.U. Cluj 27
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Mechanismul try-throw-catch

¥
A

Alege primul potrivit
Mici o potrivire
catch()
Exceptie { |
aruncata
}

In lipsa exceptiei executia
paraseste
aceasta

Instructiunea de metodi
dupa ultimul
catch
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jav

=~ Exemplu cu doua exceptii

——————

public class DoublaGreseala {
public static void main(String[] args) {
int num = 5, denom = 0, result;
int[] arr = {7, 21, 31};

try Observatie. Cea de a
{ doua exceptie nu va fi
result = num / denom; aruncata niciodata.

result = arr[num]; De ce?
h

catch (ArithmeticException ex) {
System.out.printin(Eroare aritmetica");
Y

catch (IndexOutOfBoundsException ex) {
System.out.printin(Eroare de indice");
h

¥
¥

POO6 - T.U. Cluj
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.1 Mechanismul try-throw-catch

La aruncarea unei exceptii de catre o instructiune blocul try{},
blocurile catch{} sunt examinate unul cate unul incepand cu

primul.
Un singur bloc catch{} este ales.
Daca nici un bloc catch{} nu se potriveste cu exceptia, atunci

nu este ales nici unul, iar executia paraseste metoda
respectiva (exact ca In lipsa blocului catch{}.)

Primul bloc catch{} care se potriveste cu tipul de exceptie
aruncata obtine controlul.

Cele mai specifice tipuri de exceptie trebuie sa apara la
inceput, urmate de tipurile mai generale de exceptie.
Instructiunile din blocul catch{} ales sunt executate secvential.
Dupa executarea ultimei instructiuni, controlul ajunge la prima
instructiune care urmeaza dupa structura try/catch.

Controlul nu se intoarce in blocul try.
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——| Exemplu de intrare "prietenoasa"

import java.lang.* ; try
import java.io.* ; {
nhum = Integer.parselnt( inData
public class SquareUser );
{ inputOK = true;
public static void main ( String[] a ) throws }
IOException catch (NumberFormatException ex )
{ {
BufferedReader stdin = System.out.printin("Ati introdus
new BufferedReader ( new date invalide.”);
InputStreamReader( System.in ) ); System.out.printin(*Va rog sa
String inData = null; reincercati.\n");
int num = 0; }
boolean inputOK = false; }
while (linputOK ) System.out.printin(“Patratul lui " +
{ inData + " este " + num*num );
System.out.print(“Introduceti un }
intreg:"); }

inData = stdin.readLine();

POO6 - T.U. Cluj 31



_ Clauza finally

= Exceptia provoaca terminarea metodei curente
= Pericol: se poate sari peste o portiune de cod esentiala

= Exemplu:

reader = new FileReader (filename) ;
Scanner in = new Scanner (reader) ;
readData (in) ;

reader.close() ;

// s-ar putea sa nu ajunga aici

// niciodata

= Trebuie executat reader.close () chiar daca apare o

exceptie

= Folosim clauza £inally pentru codul care trebuie
executat "indiferent de ce se intampla" (neconditionat)
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=) (Clauza finally

= Executata la iesirea din blocul try:
= Dupa ultima instructiune din blocul try

= Dupa ultima instructiune din blocul catch,
daca in acest bloc try a aparut o exceptie

= La aruncarea unei exceptii in blocul try,
exceptie care nu a fost interceptata

= Cay Horstmann recomanda: nu amestecat;
clauzele catch si finally 1n acelasi bloc

try

POO6 - T.U. Cluj
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~z 1 Blocuri catch multiple si clauza
finally

= Daca exista clauze catch asociate blocului try, atunci trebuie sa
punem clauza £inally dupa toate clauzele catch. Exemplu:

try {
// Bloc de cod cu puncte de iesire multiple
by

catch (OneException e) {
System.out.printin(*Am interceptat OneException!");
by

catch (OtherException e) {
System.out.printin(" Am interceptat OtherException!");
by

catch (AnotherException e) {
System.out.printin(" Am interceptat AnotherException!");
by

finally {
// Bloc de cod executat intotdeauna la iesirea din blocul,
/| indiferent de cum s-a iesit din try.
System.out.printin("Finally este executat intotdeauna");

h
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—— (Clase exceptie

= Exista mai multe clase exceptie pe langa clasa
Exception

= Exista mai multe clase exceptie in bibliotecile standard
Java
« Pot fi definite noi clase exceptie exact ca orice alte clase

= Toate clasele exceptie predefinite au urmatoarele
proprietati:
= Poseda un constructor cu un singur argument de tipul
String
= Clasa are o metoda accesoare, getMessage () , care
poate recupera sirul dat ca argument constructorului la
crearea obiectului exceptie
= Toate clasele definite de programator ar trebui sa aiba
aceleasi proprietati

POO6 - T.U. Cluj 35



= C(Clase exceptie din pachetele standard

= Exista numeroase clase exce F_ie predefinite care sunt
incluse In pachetele standard livrate cu Java. Spre

exemplu:

IOException
NoSuchMethodException
FileNotFoundException

= Multe clase exceptie trebuie importate pentru a le putea utiliza.
Exemplu:
import java.io.IOException;
= Clasa predefinita Exception este clasa radacina pentru
toate exceptiile
= Fiecare clasa exceptie este descendenta din clasa Exception

= Desi clasa Exception poate fi folosita: direct sau pentru a defini o
clasa derivata
= Se afla in pachetul java.lang si, nu trebuie clauza import
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= Folosirea metodei getMessage

;o /7 codul miteg = Fiecare exceptie are o

i variabil3 instant3 de tipul
oL String care contine un
throw new nnesaj
Exception (StringArgument) ; o . o
o = Acest sir identifica de obicei

} motivul aparitiei exceptiei

catch (Exception e) s StringArgument este

! string message|= folosit ca valoare pentru
e.getMessage () ; variabila instanta de tip sir
System.out.println (message) ; a exceptiei e

System.exit (0) ;

| = De aceea, apelul de metoda

e.getMessage ()
returneaza acest sir

POO6 - T.U. Cluj 37
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—— Definirea claselor exceptie

= O instructiune throw poate arunca un
obiect exceptie de oricare clasa exceptie
= Clasele exceptie pot fi si definite de catre

programator

= Acestea pot fi croite astfel incat sa contina exact
tipurile de informatie necesare in blocul catch

=« Putem defini un tip de exceptie diferit pentru a
identifica fiecare situatie exceptionala
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—— Definirea claselor exceptie

= Fiecare clasa exceptie care urmeaza sa fie definita trebuie

sa fie o clasa derivata dintr-o clasa exceptie deja definita
= derivata din oricare clasa exceptie definita in bibliotecile standard
Java sau definita de catre programator
= Constructorii sunt membrii cei mai importanti in definirea
unei clase exceptie
= Constructorii trebuie sa se comporte corespunzator in raport cu
variabilele si metodele mostenite din clasa de baza
= Adesea, nu exista alti membri cu exceptia celor mosteniti din clasa
de baza

= Clasa care urmeaza nu efectueaza decat aceste sarcini
fundamentale

POO6 - T.U. Cluj
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=<1 O clasa exceptie definita de catre
——= programator

public class DivisionByZeroException extends Exception

{

public DivisionByZeroException()
{ Se poate face mai muit

e . . | intr-un constructor de
super("Division by zero."); exceptie, dar aceasta
} este o forma uzuala.

public DivisionByZeroException(String message)

{

: superinvoca
super(message); constructorul clasei de
} baza Exception

}

POO6 - T.U. Cluj
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- Caracteristicile obiectului Exception

= Cele mai importante doua lucruri referitoare
la un obiect exceptie sunt tipul sau (adica,
clasa exceptie) si mesajul pe care il poarta

= Mesajul este transmis impreuna cu obiectul
exceptie ca variabila instanta

= Acest mesaj poate fi recuperat cu metoda
accesoare getMessage, astfel ca blocul catch
poate folosi mesajul

POO6 - T.U. Cluj 41



<1 Indicatii pentru clasele exceptie definite
——=de programator

= Clasele exceptie pot fi definite de catre
programator, dar fiecare asemenea clasa trebuie
sa fie derivata dintr-o clasa exceptie existenta deja

= Clasa Exception poate fi folosita pe post de
clasa de baza, cu exceptia cazului in care o alta
clasa exceptie este mai potrivita

= Trebuie definiti cel putin doi constructori, iar
uneori mai multi

= Exceptia trebuie sa tina seama ca metoda
getMessage () este mostenita
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- Gj pastreze getMessage

= Pentru toate clasele exceptie predefinite,
getMessage returneaza sirul de caractere transmis
ca argument constructorului sau
= Sau sa returneze un sir implicit daca nu s-a transmis nici
un argument constructorului
= Acest comportament trebuie pastrat in toate clasele
exceptie definite de catre programator

= Trebuie inclus un constructor care are un parametru Sir

de caractere si al carui corp incepe cu un apel la
super. Apelul |a super trebuie sa foloseasca

parametrul ca argument al sau

= Trebuie inclus si un constructor fara argumente al carui
corp Incepe cu un apel la super. Acest apel la super

trebuie sa foloseasca siru/ implicit ca argument
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| Blocuri catch multiple

= Un bloc try poate arunca potential orice numar de
valori exceptie, iar acestea pot fi de tipuri diferite

= In oricare executie a unui bloc try, poate fi aruncata
cel mult o exceptie (de vreme ce instructiunea throw
termina executia blocului try)

= La executii diferite ale blocului try pot fi aruncate valori
diferite

= Fiecare bloc catch poate intercepta valorile de tipul
de clasa exceptie date in antetul blocului catch

= Se pot intercepta tipuri diferite de exceptii punand mai
multe blocuri catch dupa un bloc try

= Se pot pune oricate blocuri catch, dar in ordinea
corecta

POO6 - T.U. Cluj 44



—% 1 Capcana: Interceptati mai intai cea mai
——= specifica exceptie

= La interceptarea de exceptii multiple, ordinea blocurilor catch este
importanta

= La aruncarea unei exceptii intr-un bloc try, blocurile catch sunt
examinate in ordinea aparitiei

= Este executat primul bloc care se potriveste cu tipul de exceptie
aruncat

catch (Exception e)

{ . . .}

catch (NegativeNumberException e)
{ . . .1}

= Deoarece NegativeNumberException este un tip de Exception,
toate NegativeNumberExceptions vor fi interceptate de catre
primul bloc catch inainte de a ajunge vreodata la cel de-al doilea

= Blocul catch pentru NegativeNumberException nu va fi folosit!
= Pentru ordine corecta, inversati cele doua blocuri
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— = Aruncarea unei exceptii intr-o metoda

= Uneori are sens sa se arunce o exceptie intr-o
metoda fara a o intercepta in metoda respectiva

= Unele programe care folosesc o anume metoda ar trebui
sa se termine pur si simplu la aruncarea unei exceptii,
iar altele nu

= In atare cazuri, programul care foloseste invocarea
metodei ar trebui sa o includa intr-un bloc try si sa
intercepteze exceptia Intr-un bloc catch care urmeaza

= In acest caz, metoda in sine nu va include blocuri
try Sl catch

= Totusi, trebuie sa contina o clauza throws
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—- Declararea exceptiilor in clauza throws

= Daca o metoda poate arunca o exceptie, dar nu o
intercepteaza, atunci ea trebuie sa furnizeze un
avertisment
= Acest avertisment se numeste c/auza throws

= Procesul de includere a unei clase exceptie intr-o clauza
throws se numeste declararea exceptier

throws OExceptie //clauza throws

= Urmatorul cod declara ca invocarea lui oMetoda poate
cauza aruncarea lui OExceptie

public void oMetoda () throws OExceptie

= main( ) esteo metodé’]_ care poate avea si ea
specificarea unei exceptii:

public static void main(String[] args) throws Exception
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=) Declararea exceptiilor in clauza throws

- e =

= Daca o metoda poate arunca mai mult de un
fel de exceptie, atunci tipurile se separa prin
virgule
public void oMetoda () throws
OExceptie, AltaExceptie

= Daca o metoda arunca o exceptie si nu o
intercepteaza, atunci apelul metodei se
termina imediat
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—— Regula "prinde sau declara"

- e =

= Cele mai obisnuite exceptii care ar putea fi
aruncate intr-o metoda trebuie tratate in
unul dintre urmatoarele doua moduri:

1. ACoduI care poate arunca o exceptie este pus
Intr-un bloc try, iar exceptia care poate

aparea este interceptata intr-un bloc catch
din aceeasi metoda

2. Exceptia posibila poate fi declarata la inceputul
definitiei metodei punand numele clasei
exceptie intr-o clauza throws
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—— Regula "prinde sau declara"

- e =

= Prima dintre tehnici trateaza o exceptie intr-un bloc catch

= Cea de a doua tehnica este o0 modalitate de a deplasa
raspunderea pentru tratarea exceptiei la metoda care a
invocat-o pe cea care a aruncat exceptia

= Metoda apelanta trebuie sa trateze exceptia, cu exceptia
cazului in care foloseste aceeasi tehnica de "pasare"

= Intr-un sfarsit, fiecare exceptie ar trebui interceptatd de un
bloc catch din vreo metoda care nu numai declara intr-o
clauza throws Ci Si intercepteaza clasa de exceptie
respectiva
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—— Regula "prinde sau declara"

- e =

= In oricare metodd, ambele tehnici pot fi amestecate
= Unele exceptii pot fi interceptate, iar altele declarate in clauza
throws
= Cu toate acestea, tehnicile mentionate trebuie folosite
consistent pentru o exceptie data

= Daca o exceptie nu este declarata, atunci ea trebuie tratata in
metoda

= Daca este declarata exceptia, atunci responsabilitatea pentru
tratarea ei este pasata unei alte metode care o apeleaza

= Observati ca daca definitia unei metode include invocarea unei a
doua metode, iar cea de a doua poate arunca o exceptie si nu o
intercepteaza, atunci prima metoda trebuie sa o declare sau sa o
intercepteze
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- Exceptii verificate si neverificate

- e =

= Exceptiile care sunt supuse regulii "prinde sau
declara” sunt numite exceptii verificate

= Compilatorul verifica pentru a vedea daca exceptiile sunt
luate In considerare fie intr-un bloc catch, fie intr-o

clauza throws

= Clasele Throwable, Exception, precum si toti
descendentii clasei Exception constituie exceptii
verificate

= Toate celelalte exceptii sunt neverificate

= Clasa Error gi toate clasele care descind din ea
sunt numite clase eroare

= Clasele eroare nu sunt supuse regulii "prinde sau
declara”
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—< 1 Exceptii de la regula "prinde sau

—— declara"

= Exceptiile verificate trebuie sa respecte
regula "prinde sau declara"

= Programele in care pot fi aruncate aceste
exceptii nu se vor compila pana cand exceptiile
respective nu sunt tratate corespunzator

= EXxceptiile neverificate nu sunt supuse regulii
"prinde sau declara"
= Programele in care apar astfel de exceptii

trebuie pur si simplu corectate intrucat au erori
de alt fel, daca compilatorul semnaleaza erori
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—— EXxceptii verificate si neverificate

Exception

Exceptii neverificate Exceptii verificate

FuntimeException

|OException YourCustomEBxception

ClassCastException MullPointerExc eption OhjectStreamException FileMotF oundException

____________________________________________ 1

Nota. Aici este 0 mica
parte a ierarhiei.
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= lerarhia obiectelor Throwable
_==_J| (aruncabile)

Exceptii
verificate

Exception

Exceptii care trebuie
fie captate intr-un bloc
catch, fie declarate
intr-o clauza throws

Erori, care nu trebuie

gestionate in blocuri
ratch sau clauze
throws

Runtime
Exception

Observatie: Toti descendentii clasei
Throwable pot fi aruncati si
interceptati intr-un bloc catch

Exceptii care nu
trebuie gestionate in
blocuri catch sau

clauze throws

POO6 - T.U. Cluj 55



==

] Clauza throws in clase derivate

= La suprascrierea unei metode intr-o clasa
derivata, aceasta trebuie sa aiba aceleasi

clase exceptie precum cele listate in clauza
throws din clasa de baza

= Sau un subset al acestora

= O clasa derivata nu poate adauga exceptii la
clauza throws

= dar poate sterge cateva
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—z 1 Ce se intampla daca o exceptie nu este

— = interceptata?

= Daca fiecare metoda pana la, si inclusiv, metoda
main include o clauza throws exceptla respectlva
poate fi aruncata, dar poate sa nu fie interceptata
niciodata

= Intr-un program GUI (adica un program cu o interfata
cu ferestre, grafica) nu se intampla nimic — atata doar
ca utilizatorul poate fi lasat intr-o situatie ne-explicata,
iar programul poate sa nu mai fie sigur

= In programe non-GUI, aceasta face ca programul sa se
termine cu un mesaj de eroare care da numele clasei
exceptie

= Fiecare program bine scris trebuie in cele din urma sa
intercepteze fiecare exceptie printr-un bloc catch in

una dintre metodele sale
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——' Propagarea exceptiel

Interceptata? NU. Termina executia!

|HTEFEEFJ'[E'[§+ NU
|
-~

I
Interckptatd? NU
I

parselnput()

-

|
interceptata? NU
|

- |

:HumberfnrmatE:-:ceptinn

OClasa convertData()
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—— Un alt exemplu

public void doFileWork(String
filename) throws
DatabaseException{
FileOutputStream fos = null;
ObjectOutputStream oos = nuli;
try{
fos = new
FileOutputStream(filename);
00S = hew
ObjectOutputStream(fos);
oos.writeObject(obj);
bs
catch(IOException e){
throw new DatabaseException(
"Problem while working with
"+filename+": "
+e.getMessage());

h

finally{

try{
if(oos!=null){

s
if(fos!=null){

h

}

oos.close();

fos.close();

catch(IOException e){

throw new DatabaseException(

"Problem while working with

"+filename+": "

¥
h
¥
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Explicatii pentru exemplu

try

et
-—

|OException aruncata

= . - =
| I

metoda apelanta

Terminare normala
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" DatabaseException
aruncata

Asteapta
terminarea executiei
blocului finally
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—— (Cand sa folosim exceptiile

- e =

= Exceptiile trebuie rezervate pentru situatiile in care
o0 metoda intalneste un caz neobisnuit sau
neasteptat, care nu poate fi tratat cu usurinta in
vreun alt mod

= Atunci cand trebuie folosita tratarea excepitiilor,
folositi aceste recomandari:

» Includeti instructiuni throw Si precizati clasele exceptie
intr-o clauza throws din definitia metodei respective

= Plasati blocurile try si catch intr-o metoda diferita
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—— (Cand sa folosim exceptiile

= Jata un exemplu de metoda din public void altaMetoda ()
care este aruncata o exceptie: {
public void oMetoda () try {
throws OExceptie ({ oMetoda () ;
throw new }
catch (OExceptie e) {
OExceptie (UnArgument) ; CodPentruTratareaExceptiei
}
}
= Atunci cand oMetoda este }

folosita de altaMetoda,
altaMetoda trebuie sa trateze
exceptia:
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—— Ghid pentru exceptii

= Daca metoda intalneste o conditie anormala pe
care nu o poate trata, atunci trebuie sa arunce o
exceptie.

= Evitati folosirea exceptiilor pentru a indica situatii
care pot fi asteptate ca parte a functionarii
normale a metodei.

= Daca metoda descopera ca clientul si-a incalcat
obligatiile contractuale (spre exemplu, prin
transmiterea de date de intrare neconforme
specificatiei), atunci aruncati o exceptie
neverificata.
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—— Ghid pentru exceptii

= Daca metoda nu-si poate indeplini contractul,
atunci aruncati fie o exceptie verificata, fie una
neverificata.

= Daca aruncati o exceptie pentru o situatie
anormala despre care considerati ca programatorii
trebuie sa decida in mod constient cum sa o
trateze, atunci aruncati o exceptie verificata.

= Definiti sau alegeti o clasa exceptie care exista
deja pentru fiecare fel de conditie anormala care
poate face ca metoda Dvs. sa arunce o exceptie.
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—— Re-aruncarea exceptiilor

- e =

m Dupa interceptarea unei exceptii, ea poate fi re-aruncata
daca e cazul.

= La re-aruncarea unei exceptii putem alege locatia din care
se va vedea ca aruncat obiectul in trasarea stivei de
executie.

= Putem face ca exceptia re-aruncata sa para a fi aruncata din locul
exceptiei ongmale sau

= din locul re-aruncarii.

= Pentru a re-arunca o exceptie cu indicarea locatiei
originale, pur si simplu o aruncam din nou:

try {
cap (0) ;

} catch(ArithmeticException e) {
throw e;

}
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—— Re-aruncarea exceptiilor

= Pentru a avea locatia reala din care a fost re-aruncata
apelam metoda £illInStackTrace () a exceptiei.

= Metoda seteaza informatia din trasarea stivei pe baza contextului de
executie curent. Exemplu:

catch (ArithmeticException e) {
throw (ArithmeticException)e.fillInStackTrace();
}

= Apelam £fillInStackTrace () pe linia cu instructiunea
throw — astfel numarul de linie din trasare este la fel cu
cel unde apare instructiunea throw.

= Metoda fillInStackTrace () returneaza o referinta la clasa
Throwable, asa ca e nevoie de o conversie de tip la tipul real de

exceptie.
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ﬁ_ De studiat

= Eckel: capitolul 13
= Barnes: capitolele 6, 8, 9
= Deitel: capitolele 11, 12, 13
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ﬁ Rezumat

= Asertiuni

= EXxceptii si erori

= EXxceptii verificate si neverificate
= Instructiunile try si catch

= Clauza finally

= Regula "prinde sau declara"

= Clauza throws

= Instructiunea throw
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