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Capitolul 4

Pachete. Interfete. Diagrame
UML



Problema

Coliziuni de nume.

Daca implementam doua functii/clase cu acelasi
nume, dar functionalitati diferite nu le putem
diferentia.

Exemplu namespace pentru C++.



Solutia Java

Java fiind un limbaj modern include suport pentru
pachete.

Pachetele identifica un spatiu de nume de sine
statator.

Pachetele pot contine alte pachete.

Putem avea pachete cu acelasi nume, insa nu si
la acelasi nivel.



Solutia Java

Exemplu ierarhie de pachete in Java.

lang util awt
System.class String.class Arraylist.class Map.class Button.class

Sursa:

java package

Subpackage
of java

classes


http://www.javatpoint.com/package

Crearea pachetelor

Cuvantul cheie package.

package automobil;

public clas=z RZutomobil |
public Automobil () {
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Pachetul implicit fara nume.



Crearea pachetelor

Crearea unel lerarhii de pachete:
Nivelul 0: myapplication.
Nivelul 1: logare, gui.
Nivelul 2: gui.ferestre, gui.butoane.



Utilizarea pachetelor

Importarea continutului pachetelor.
Cuvantul cheie import.

Caracterul *.

Exemplu Scanner.

Importarea statica a membrilor publici statici:

Import static java.lang.Math.PI; - camp
import static java.lang.Math.random; - metoda
Folosire: System.out.printin(“PI: ” + PI + ““ rand: ” + random());

Vizibilitatea claselor.



Interfete Java

Asigura descrierea abstracta a metodelor.

Interfetele listeaza:

Setul de metode publice ce vor fi implementate in cadrul claselor.
Setul de campuri constante (final) si statice.

Cuvantul cheie interface.

Exemplu automobill.



Interfete Java

* Implementarea: implements.

« Aplicabilitate:

Operare unitara asupra obiectelor.

« Exemplu: vector cu 4 tipuri de automobile.



Diagrame UML

Clasele si interfetele sunt reprezentate prin
diagrame UML: Unified Modeling Language.

+ public
- private
# protected
~ package



Diagrame UML

Reprezentarea unei clase:

-memberName

-memberName

Reprezentarea unei interfete:

<<|nterface>>

InterfaceName

-memberName

-memberName



Diagrame UML

Tipuri de relatii. Mostenirea:

-memberName

-memberName
A

-memberName

-memberName



Diagrame UML

Tipuri de relatii. Implementarea unei interfete:

<<Interface>>

InterfaceName

-memberName

-memberName

0

-memberMName

-memberName



Diagrame UML

« Tipuri de relatii. Asocierea:

-memberName

-memberMName

-memberName

-memberName



Diagrame UML

Tipuri de relatii. Agregarea:

-memberName

-memberName

-memberName

-memberName



Diagrame UML

« Diagrama UML pentru exemplul dat:

<<|nterface==

lAutomobil

+pomeste|): void
+opreste(): void
+vireazal): void

M

I
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|
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|
- yviteza: double - viteza: double - yiteza: double
+pomeste(): void +pomestel): void +pomestel): void
+oprestel): void +oprestel): void +oprestel): void

+vireazal): void +vireazal): void +vireazal): void



Exemple/exercitii

Definiti si implementati interfetele pentru:
Stiva.
Lista simplu/dublu inlantuita.
Persoana.
FormaGeometrica.
Laptop.
Senzor.



Implementarea mal multor interfete

* O clasa permite implementarea mai multor
interfete — specificarea interfetelor multiple se
realizeaza prin separarea cu virgula.

Exemplu:
* Interfetele I1, I12.

«  Conflictul de nume:
*  Doua interfete definesc aceeasi metoda -> eroare de compilare



Interfata Comparable

Defineste o singura metoda:
Int compareTo(Object 0).

Permite definirea unei metode pentru
compararea a doua obiecte.

Metoda returneaza:
-1:01 <02
0: stare(ol) == stare(02)
+1: 01>02.

Exemplu implementare interfata Comparable in
cazul entitatii Persoana.



Polimorfism

Polimorfismul reprezinta o caracteristica
esentiala a POO.

Reprezinta capacitatea unei entitati de a lua
forme diferite.

Este posibila prin capacitatea limbajelor OO de a face legatura dintre
variabila si obiect prin legare intdarziata.
Legarea intarziata identifica adresa metodei la apelul acesteia.

Spre deosebire, legarea timpurie 1dentifica adresa metodel in momentul
compilarii.



Polimorfism

Exemplu:

*  Definirea interfetei [Stack.
«  Trei implementari: VectorStack, SimpleLStack, DoubleLStack.



Clase imbricate

O clasa definita in interiorul unei alte clase este o
clasa imbricata.

Terminologie:

Clasa definita in interior: clasa imbricata.

Clasa in care este definita: clasa acoperitoare.

Dupa pozitionare, clasele imbricate sunt
clasificate:

La nivel de clasa.
La nivel de metoda.

La nivel de instructiune (clase anonime).



Clase imbricate — def. la nivel de
clasa

Clasa imbricata are acces nerestrictionat la toate
variabilele clasei de acoperire (indiferent de
modificatorii de acces).

Clasa imbricata exista doar in contextul unei instante
ale clasel acoperitoare.

Modificatorii de acces ce se aplica asupra unei clase
imbricate sunt aceiasi ca si in cadrul membrilor unel
clase (public, protected, private, implicit).
Exemplu instantiere:
class A {
class B {}

}
A.B v ref = new A.new B();



Clase imbricate — def. la nivel de
metoda

Clasa imbricata definita in interiorul unei metode va
avea acces numai la variabilele finale (constante).

Poate fi instantiata doar din metoda in care a fost
declarata, permite accesarea tuturor membrilor
clasel acoperitoare.

Exemplu instantiere:
class A {

void metoda() {
— class B {}
— B ref=new B();

}



Clase imbricate — def. la nivel de
Instructiune

Clasa imbricata definita in interiorul unei instructiuni
utilizand o clasa anonima.

Clasele sunt definite si instantiate o singura data, in
instructiunea respectiva.

Se folosesc clasele anonime intrucat este inutila
definirea unel noi clase, avand 1n vedere utilizarea
exclusiva din instructiunea curenta.

Exemplu:
buton.addActionListener(new ActionListener() {

 public void actionPerformed(ActionEvent e) {

0



Alte tipuri de clase imbricate

Clase imbricate statice: au rolul de a ascunde starea
clasel acoperitoare de clasa imbricata (interzice
acces la membrii de instanta):

Clasa imbricata va avea acces doar la membrii de clasa a clasei acoperitoare.
Clasele sunt definite si instantiate o singura data, in
instructiunea respectiva.

Se folosesc clasele anonime intrucat este inutila
definirea unel nol clase, avand in vedere utilizarea
exclusiva din instructiunea curenta.

Exemplu:
buton.addActionListener(new ActionListener() {

« public void actionPerformed(ActionEvent e) {
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