Indrumétor de laborator 6. Mostenire

Mostenirea

1. Scopul lucrarii

Obiectivele de invatare ale acestei sesiuni de laborator sunt:
» Intelegerea conceptului de constructor al superclasei si folosirea lui corespunzatoare
e Intelegerea conceptelor de supraincarcare (overloading) si suprascriere (overriding) a unei
metoder
e Intelegerea problemelor care apar in legatura cu mostenirea si a tehnicilor de evitare

2 super(...) — constructorul superclasei (parintelui)

Un obiect are campurile propriei clase plus cadmpurile clasei parinte, ale clasei bunic s.a.m.d. pana sus la
la clasa radacing, clasa Object.

Este necesar sa initializati toate cadmpurile, de aceea trebuie invocali tofi constructorii

Compilatorul Java insereaza automat apelurile de constructori necesare in procesul de inlantuire al
constructorilor sau o puteti face explicit.

Compilatorul Java insereaza un apel la constructorul parintelui (super) daca nu exista un apel de
constructor ca prima instructiune al constructorului Dvs. Fiind dat codul care urmeaza

public class Point

{
int m_x;
int m_y;
//============ ConStI"uCtOI"
public Point(int x, int y)
{
m_x X;
m_.y =Yy,
}
//============ (Constructor implicit fara parametri
public Point()
{
this(0, 0); // Apeleaza celalalt constructor.
}
}

Cele ce urmeaza sunt echivalente cu constructorul de mai sus.

//============ Constructor (ca in apelul de mai sus)

public Point(int x, int y) {
super(); // realizat automat daca nu apelati constructorul.
m_X = X;
m.y =Yy,

}

2.1 De ce am dori sa apelam explicit constructorul super?

Existd doua situatii in care este necesar apelul explicit al constructorului superclasei:
1. Doriti sa apelati constructorul cu parametri (apelul generat automat nu are parametri).
2. Nu existd un constructor fdra parametri; sunt definiti doar constructori cu parametri. In clasa
parinte.
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Fiecare obiect contine variabile instanta ale clasei sale. Ceea ce nu este la fel de evident este ca fiecare
obiect are si toate variabilele instanta ale tuturor superclaselor sale (ale tuturor stramosilor). Aceste
variabile ale superclaselor trebuie initializate inainte de a initializa variabilele instanta ale claselor.

2.1.1 Inserarea automata a apelului constructorului superclasei

La crearea unui obiect este nevoie sa apelam toti constructorii tuturor superclaselor ca sa-si initializeze
campurile proprii. Java face acest lucru automat la inceput daca nu-I faceti Dvs.

Spre exemplu, primul constructor Point ar fi putut fi scris

public Point(int xx, int yy)

{
super(); // inserat automat
X = XX;
y =VYy;

2.1.2 Apeluri explicite la constructorul superclasei

In mod normal nu se scrie explicit apelul constructorului superclasei dar existd doud situatii cand este
necesar:

Transmiterea parametrilor. Doriti sa invocati un constructor al clasei parinte care are parametri
(constructorul implicit nu are parametri). Spre exemplu, daca definiti o subclasa a lui JFrame poate faceti
astfel:

class MyWindow extends JFrame {

//======== constructor
pubTlic MyWindow(String title) {
super(title);

In exemplul de mai sus ati dorit s3 folositi constructorul lui JFrame care primeste ca parametru titlul
cadrului. Ar fi fost simplu sa lasati sa fie apelat constructorul implicit si sa folositi o metoda care seteaza
titlul, ca alternativa.

class MyWindow extends JFrame {

//======== constructor

public MyWindow(String title) {
// constructorul implicit al superclasei este automat inserat
setTitle(title); // apeleazi metoda din superclasa.

Nu exista constructor fara parametri. Nu exista in parinte un constructor fara parametri. Uneori nu
are sens sa cream un obiect fard a furniza parametri. Spre exemplu, ar trebuie intr-adevar sa existe un
constructor Point farda parametri? Desi exemplul anterior a definit un constructor fara parametri pentru
a ilustra folosirea Iui this, nu este probabil o idee buna pentru Point.
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Exemplu de clasa care nu are constructor fara parametri

/////////////////// clasa fara constructor fara parametri.

// Daca este definit un constructor, compilatorul nu creaza automat un
// constructor fara parametri.

class Parent

{ .
int _x;
Parent(int x) { // constructor
X = X;
3
3

////////////////// clasa care trebuie sa invoce super in constructor
class Child extends Parent

{ -
int _y;
Child(int y) { // GRESIT, este nevoie de apel explicit Ta super.
super(0);
-y =Y
3

In exemplul de mai sus nu existd un apel explicit la un constructor in prima linie a constructorului, asa c3
compilatorul va insera un apel la un constructor fara parametri al parintelui, dar asa ceva nu exista! De
aceea, acest fapt duce la o eroare de compilare. Problema poate fi rezolvata prin schimbarea clasei
Child.

////////////////// clasa care trebuie sa apeleze super in constructor
class Child extends Parent

{
int _y;
Child(int y) { // GRESIT, este nevoie de apel explicit Ta super.
-y =Y
}

Sau, clasa Parent poate defini un constructor fara parametri.

///////7/////////// clasa fara constructor fara parametri.
// Daca este definit un constructor, compilatorul nu creaza automat un
// constructor fara parametri.
class Parent
{ int _x;
Parent(int x)
{ // constructor cu un parametru

X = X;
}
Parent()
{ // constructor fara parametri
x = 0;
}

}

O cale mai buna de a defini un constructor fara parametri este prin apelul unui constructor parametrizat
astfel cd orice schimbdri sunt facute intr-un singur constructor.
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Parent()

{ // constructor fara parametri
this(0);

3

}

Remarcati ca fiecare dintre acesti constructori apeleaza implicit constructorul fara parametri al parintelui
clasei sale s. a. m. d. pana ce se ajunge in final la clasa Object.

2.1.3 Cum se suprascrie o metoda?

Pentru a suprascrie o metoda intr-o clasa noud, pur si simplu se reproduce numele, lista de argumente si
tipul returnat al metodei originale intr-o definitie noud de metoda intr-o noua clasa. Apoi se scrie corpul
metodei. Codul din corsp se scrie astfel incat sa facd comportamentul metodei suprascrise sa fie
corespunzator pentru un obiect din clasa noua.

Iata o descriere mai precisa a suprascrierii metodelor luata din cartea 7he Complete Java 2 Certification
Study Guide, de Roberts, Heller si Ernest:

"O suprascriere valida are ordinea si tipul argumentelor identica, tip returnat identic si nu ete mar
putin accesibila decat metoda originala, Metoda care suprascrie nu trebuie sd arunce nici o exceptie

X

verificatd care nu a fost declarata pentru metoda originala.

Orice metoda nedeclarata final poate fi suprascrisa intr-o subclasa.

2.1.4 Suprascriere versus supraincarcare

Nu confundati suprascrierea cu supraincarcarea metodelor. Iatd ce spun autorii mentionati despre
supraincarcarea metodelor:

"O supraincarcare valida diferd ca numar sau tjp de argumente. Diferentele de nume de argumente
nu conteaza. Este permis un tip returnat diferit, dar acesta singur nu este suficient pentru a
distinge o metoda care supraincarca. "

2.2 Probleme uzuale legate de mostenire

2.2.1 Ascunderea variabilelor

Atunci cand atat clasa parinte cat si subclasa au un cdmp cu acelasi nume, avem de a face cu
acoperirea/umbrirea (shadowing) variabilei. Daca campul din clasa parinte are acces private sau se
afla in alt pachet si are acces implicit, nu e loc de confuzie. Clasa fiicd nu poate accesa campul respectiv
din clasa parinte. Asa ca e clar cu ce variabila se vor face operatiile in clasa fiica.

Totusi, daca o variabila cu acelasi nume din clasa parinte este accesibila instantelor clasei fiice, exista o
serie de reguli ne-intuitive care determina care cdmp este accesat de diferitele invocari. Regula generala
este ca variabila accesatd depinde de clasa la care s-a asignat tipul variabilei.

Spre exemplu, Listing A contine doua clase, Base si Sub, care reprezinta o relatie clasa pdrinte/clasa
copil. Ambele clase au un cdmp intreg numit field. Listing B ilustreaza instantierea clasei Sub urmata
de mai multe modalitati legale de referire la una sau alta dintre variabilele field.

Listing A

public class Base

{
pubTic 1int field = 0;
pubTlic int getField() { return field; }
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public class Sub extends Base

{
public int field = 1;
public int getField() { return field; }
3
Listing B
Sub s = new Sub(Q);
Base b = s;

System.out.printin(s.field); // access one
System.out.println(b.field); // access two
System.out.println(((Sub)b).field); // access three
System.out.println(((Base)s).field); // access four

Prima dintre aceste tehnici, marcatd access one, acceseaza direct variabila field din instanta lui Sub
numitd s. Acest acces, cum ne asteptam, dd valoarea 1. In schimb, access two, ilustreazad
deconectarea logica implicata de ascunderea variabilei. Chiar daca expresia b==s este adevarata, cel de-
al doilea acces, b. field, se evalueaza la 0.

Aceasta diferenta intre b. field si s.field, in ciuda echivalentei de referire dintre b si s, arata clar
campul minat inerent ascunderii variabilelor. Singura diferenta dintre b si s in acest exemplu este tipul de
variabild in care sunt stocate.

Expresiile marcate access three si access four urmeaza regula de tip care dicteaza valoarea.
Specific, access three da valoarea 1 deoarece obiectul b este convertit la tipul Sub inainte de
verificarea variabilei sale field. Asemandtor, access four da valoarea 0 datoritd faptului cd obiectul
s este convertit la tipul Base nainte de accesul lui field.

2.2,2 Suprascrierea metodelor

in timp ce cdmpurile numite la fel din subclase ascund cele de acelasi nume in clasele périnte, se
foloseste o terminologie diferitd pentru a trata probleme similare referitoare la metode. Atunci cand o
clasa parinte si o clasa copil au fiecare o metoda cu aceeasi semndturd, metoda din clasa copil suprascrie
metoda din clasa périnte. In Listing A, se poate vedea cd metoda getField din clasa Sub are acelasi
nume si parametri — adica nici un parametru — ca metoda getField din clasa Base.

Listing C
Sub s = new Sub(Q);
Base b = s;

System.out.printin(s.getField); // access one
System.out.printin(b.getField); // access two
System.out.println(((Sub)b).getField); // access three
System.out.println(((Base)s).getField); // access four

Listing C ilustreaza aceeasi instantiere de obiect ca Listing B si multe invocdri posibile ale celor doud
metode getField. Linia marcatd access one din Listing C invocd metoda getField pe o referintd la
singurul obiect din exemplu stocatd intr-o variabila de tipul Sub. Cum a fost cazul din exemplul
asemadnator din Listing B, aceasta invocare da valoarea 1.

Diferenta dintre suprascrierea metodei si ascunderea variabilei se observd la compararea lui access
two din Listing C cu cel numit la fel din Listing B. Pe cand in Listing B s-a accesat campul field al clasei
parinte, in Listing C este accesata variabila field din subclasd, in ciuda tipului de variabila in care este
stocata referinta; rezulta valoarea 1.

Aceasta aderare stricta la identitatea referintd/instantda fata de tipul variabilei este sufletul
polimorfismului. Polimorfismul este caracteristica care deleagd comportamentul la clasa reald a instantei
referite — nu la tipul in care este stocatd referinta. Polimorfismul este legat numai de metode.
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Continuand cu exemplele, ajungem la access three si access four din Listing C. Amandoud produc
valoarea 1. Iardsi, aceasta este din cauza naturii polimorfice a metodelor. Pentru a accesa variabila
ascunsa din clasa Base prin invocarea unei metode, trebuie folosita sintaxa super. field in clasa Sub.

3 Mersul lucrarii

3.1 Studiati textul si sursele prezentate in lucrare.

3.2 Implementati un program care sa simuleze lucrul cu un ghiozdan cu rechizite (vezi diagrama de
clase de mai jos).

==abstract==

Rechizita

R;7\ Ghiozdan

/

Caiet

_lf"n

TestGhiozdan

Solutia creata trebuie sa contind 5 clase:

- O clasa abstracta Rechizita cu urmatoarele proprietati:

@)

o

Un atribut Eticheta — variabila care va descrie numele rechizitei.

O metoda abstractd getNume()

- Doua subclase Manual si Caiet ce extind clasa abstracta rechizita. Ambele clase vor
implementa metoda getNume() intr-un mod diferit. Spre exemplu, ambele vor returna
valoarea etichetei din Rechizita, insa pentru a face diferenta de implementare pentru fiecare
clasa in parte se va adauga substringul “Caiet” sau “Manual” in numele etichetei.

- O clasa Ghiozdan care va contine:

@)
O

o

T.U. Cluj-Napoca

O lista de rechizite (implementata cu tipul de date tablou sau ArrayList).
metoda add pentru adaugarea unui Caiet in lista de rechizite

metoda add pentru addugarea unui Manual in lista de rechizite
metoda listItems pentru listarea tuturor rechizitelor

metoda listManual pentru listarea doar a manualelor din lista

metoda listCaiet pentru listarea doar a caietelor din lista

metoda getNrRechizite pentru afisarea numarului de rechizite
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o metoda getNrManuale pentru a calcularea si afisarea nr. de manuale din lista

o metoda getNrCaiete pentru a calcularea si afisarea nr. de Caiete din listd

- O clasa TestGhiozdan cu metoda main in care se vor efectua urmatoarele operatii:
o Instantierea unui obiect de tip Ghiozdan
o Crearea mai multor obiecte de tip Caiet si Manual, si addugarea lor in lista de
rechizite.
Afisarea nr. total de rechizite, nr. de caiete si nr. de manuale.
Listarea tuturor rechizitelor.
Listarea doar a rechizitelor de tip Caiet.
Listarea doar a rechizitelor de tip Manual.

O O O O

2.2 Implementati o clasd TablaSah care sa pastreze pozitii pe tabla de sah. Figurile si pionii sunt si ei
clase. Verificati corectitudinea mutarilor.
Indicatii:

- Creati o clasa abstracta PiesaSah care sa fie caracterizata prin atributele numePiesa si
coordonatele ei pe tabla de sah: coordX'si coordY, si care sa contina metoda abstracta
mutaPiesa(int new_coordX, int new_coordY).

- Creati apoi cate o clasa pt fiecare piesa de sah (Nebun, Tura, Pion etc.) care sa
mosteneasca clasa PiesaSah si sa implementeze metoda mutaPiesa in functie de regulile de
deplasare a fiecarei piese.

- Intr-o clasa de test, creati tabla de sah ca un tablou de piese de sah, pozitionati cateva piese
pe tabla de sah si apoi incercati sa efectuati operatii de mutare a pieselor la coordonate noi
citite din consola. Piesa se va muta la noile coordonate doar daca mutarea este valida.

2.3 Studiati si executati codul care urmeazad. Remarcati ordinea de initializare.
class Insecta
{
private int i = 9;
protected int j;
Insecta()
{
System.out.printin("i =" +1i + ", j ="+ Jj);
J = 39;
}
private static int x1 =
printInit("static Insecta.x1l initializata");
static int printInit(String s)
{
System.out.println(s);
return 47;

}

public class Gindac extends Insecta
{
private int k = printInit("Gindac.k initializat");
public Gindac(Q)
{
System.out.println("k
System.out.printin("j =

[
+

(SR S
A7

}
private static int x2 =

printInit("static Gindac.x2 initializat");
public static void main(String[] args)

{
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System.out.println("Gindac constructor");
Gindac b = new Gindac(Q);
3
} /* Output:
static Insect.x1l initialized
static Gindac.x2 initialized
Gindac constructor

i=9,3=0
Gindac.k initialized
k = 47

j = 39

*/

2.4 Addugati un alt tip de insecta si apoi subclase ale lui Gindac si a tipului Dvs. Addugati cod pentru
a arata ordinea operatiilor de initializare pentru tipurile Dvs.
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