PREFAŢĂ

Programarea orientată pe obiect (POO)  este unul din cei mai importanţi paşi făcuţi în evoluţia limbajelor de programare spre o mai puternică abstractizare în implementarea programelor. A apărut POO din necesitatea exprimării problemei într-un mod mai natural fiinţei umane. Astfel unitaţile care alcătuiesc un program se apropie mai mult de modul  de a gândi decât modul de funcţionare al calculatorului. Până la apariţia POO programele erau implementate în limbaje de programare procedurale  sau în limbaje care nici măcar nu ofereau o modalitate de grupare a instrucţiunilor în unităţi logice aţa ca funcţii, proceduri. Altfel spus o problemă preluată din natură trebuia fragmentată în repetate rânduri astfel încât să se identifice elementele distincte, implementabile într-un limbaj de programare. O mare problemă a programării procedurale  este separarea datelor de unităţile care prelucrază aceste date, ceea ce făcea foarte dificilă extinderea şi întreţinerea unui program. Astfel s-a pus problema ca aceste două entităţi (date şi subrutine) să fie grupate într-un anumit mod, astfel încât subrutinele să cunoască în permanenţă ce date prelucrează şi, mai mult decăt atât, ele să formeze un modul, adică o unitate care separă implementarea de interfaţă, ceea ce implică posibilitatea refolosirii codului. A apărut astfel conceptul de obiect. Obiectul  grupează datele şi unităţile de prelucrare a acestora într-un modul, unindu-le astfel într-o entitate mult mai naturală. Deşi tehnica se numeşte programare orientată  obiectual, conceptul de bază al ei este clasa. Clasa are proprietatea de generalitate,  desemnând o mulţime de obiecte care împart o serie de proprietăţi.

Ideea  de  baza de  la care  pleaca  POO   este   de    a    grupa

structurile de date cu operatiile care prelucreaza respectivele datele. Limbajele de programare care  utilizează obiecte se numesc limbaje de programare orientate  pe obiecte.

Lucrarea de faţă conţine materialul referitor la mijloacele necesare pentru limbajele de programare oriemtate pe obiect. În capitolul 1 sunt prezentate noţiunile şi principiile de bază ale obiectelor, sunt analizate tipurile de obiecte aşa ca clasa, constructori. Capitolul 2 este destinat analizei principiilor de selectare a metodelor cu nume identice. În capitolul 3 este expusă prezentarea teoretică şi sunt descrise aspectele moştenirii. . În capitolul  4 sunt abordate unele aspecte şi forme din teoria polimorfizmului. Capitolul 5 este destinat analizei principiilor de creare şi utilizare a excepţiilor. În capitolul 6 sunt abordate unele metide de creare a aplicaţiilor, applet-ul. În capitolul 7 sunt prezentate noţiunile şi principiile de bază ale cilecţiilor, utilizarea lor ca o nouă formă de păstrare a datelor. Materialul teoretic prezentat este necesar pentru îndeplinirea celor şapte lucrări de laborator, descrise în aceste capitole. 

Toate lucrările de laborator vor fi îndeplinite utilizând limbajul de programare orientat pe obiect Java.

Pentru a fi admis la îndeplinirea lucrării de laborator fiecare student trebuie să îndeplinească următoarele condiţii:

· îndeplinirea sarcinii individuale pentru lucrarea de laborator conform variantei;

· cunoaşterea materialului teoretic necesar pentru îndeplinirea lucrării, demonstrat prin răspunsurile la întrebările  puse de către profesor.

Lucrarea de laborator se consideră îndeplinită doar după ce studenţii demonstrează profesorului corectitudinea circuitelor şi a testelor elaborate.

Pentru fiecare lucrare de laborator studentul pregăteşte o dare de seamă, pe care o susţine în faţa profesorului. Darea de seamă include: foaia de titlu, tema, scopul lucrării, lucrul îndeplinit acasă, listingul programului, rezultatul realizării programukui, concluzii şi interpretarea rezultatului.

PARTEA 1 


1.1. Clase, obiecte, constructori.

1.1.1. Clase


Clasele definesc structura şi comportamentul unui set de elemente din domeniul pentru care este dezvoltat software-ul modelului. Într-un obiect orientat  sunt patru tipuri de relatii: dependenţă, generalizare, asociere, şi realizarea. Dependenţa  este raportul de utilizare, indicând faptul că schimbarea  starii obiectului al unei clase poate afecta obiectul  altei clase pe care o utilizează. Generalizarea înseamnă că obiectele clasei derivate pot fi folosite ori de câte ori există obiecte a clasei de bază dar nu invers. Realizarea  este raportul dintre clasificatori (clase, interfeţe), în care unul dintre ei descrie un alt clasificator. Asociaţia arată că obiectele dintr-o clasă se referă la obiecte din altă clasă, şi să reflectă între ele. Tipul "class" în Java poate conţine câmpuri de date, constructori, metode, clase interne şi interfeţe.

1.1.2. Constructori 

Constructorul este o metodă care se activează în mod automat atunci când se crează o clasă şi poate efectua acţiuni asupra obiectului pe care îl iniţializează. Constructorul are acelaş nume ca si clasa. Constructorul nu returnează valori, dar poate avea  parametri pentru a fi supraîncărcat. 

/*Exemplu 1 de supraîncarcare a constructorului: */

class NewBook { 
private String title, publisher; 
private float price;
  public NewBook() {

title = “NoTitle”;

} 
public NewBook(String t,String pub,float p) {
title = new String(t);
publisher = pub;

price = p;
}
public static void main(String[] args) {
NewBook tips1; 
tips1 = new NewBook();

// initializarea

NewBook tips2 = 

new NewBook("Java2", "C++", 9.f);
}}

În cazul în care constructorul nu este definit în clasa, Java oferă un constructor implicit care iniţializează obiectul cu valori implicite.

1.1.3. Clase-Interfeţe 

Pentru a nu pune în aplicare toate metodele din interfeţele corespunzătoare, atunci când se creează clasa - blocuri pentru evenimente, sunt folosite clase – Interfeţe. Aceste clase contin  metode interfeţe, evenimente realizate pe care le extinde. În acest caz, se defineşte o nouă clasă care acţionează ca un bloc de evenimente realizate  şi realizează doar evenimentele care necesită. De exemplu, clasa MouseMotionAdapter are două metode: mouseDragged() şi mouseMoved(). Esenta acestor metode  sunt aceleaşi ca şi în interfaţa MouseMotionListener. Dacă există necesitatea doar în evenimentele de clic a mouse-ului,  se extinde adaptorul realizînd override cu metoda mouseDragged() din această clasa. Evenimentul de clic a mouse-ului se realizeaza prin aplicarea  metodei mouseMove(). Pentru a crea o interfaţă grafică   trebui să fie indicat un loc (fereastră), în care aceasta va fi afişată. Fereastra este un container care creaza o  interfaţă cu utilizatorul. Contextul grafic este incapsulat în clasă şi este disponibil în două moduri: 

•   prin activarea metodelor paint(), update();
•   prin valoarea returnata a metodei getGraphics() din clasa Component. 

Evenimentele FocusEvent indică că componentele au fost înregistrate sau nu. Clasa InputEvent este clasa de bază pentru clasele KeyEvent şi MouseEvent. Evenimentul WindowEvent indică un program in care a fost activată una din sistemele de control a fereastrei. Următorul exemplu creează obiectul MyMouseWithFrame şi permite controlul său direct in metoda main().

/ / Exemplu # 2 : utilizarea interfeţii: 

import java.applet.*;
import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class MyMouseWithFrame extends Frame implements ActionListener{
Button button = new Button("Button");

public String msg = "none";
public MyMouseWithFrame() {
addMouseListener(new MyMouseAdapter(this));

setLayout(null);
setBackground(new Color(255, 255, 255));

setForeground(new Color(0, 0, 255));


button.setBounds(100, 100, 50, 20);

button.addActionListener(this);

add(button); }
public static void main(String[] args) {
MyMouseWithFrame myf=new MyMouseWithFrame();
 myf.addWindowListener(new WindowAdapter() {
public void windowClosing(WindowEvent e) {




System.exit(0);

};});


myf.setSize(new Dimension(250, 200));

myf.setTitle("Frame - window");

myf.setVisible(true);

}
public void paint(Graphics g) {

g.drawString(msg, 80, 50);
}
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

msg = "Button is pressed";

repaint();
      }}
class MyMouseAdapter extends MouseAdapter {

public MyMouseWithFrame mym;
public MyMouseAdapter(MyMouseWithFrame mym) {

this.mym = mym;

}
public void mousePressed(MouseEvent me) {

mym.msg = "Mouse button is pressed";

mym.repaint();

}
public void mouseReleased(MouseEvent me){
mym.msg = "Mouse button is released";

mym.repaint();}}
Rezultatul realizării programului:
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Constructorul clasei  foloseste MyMouseWithFrame addMouseListener (new MyMouseAdapter (this)) pentru a înregistra evenimentele mouse. La crearea unui obiect de tip MyMouseWithFrame, metoda dată indică ca obiectul este interesat în prelucrarea anumitor evenimente. Clasa abstracta MouseAdapter este utilizata pentru a trata evenimente asociate cu mouse prin crearea blocului care conţine metodele mousePressed(MouseEvent e), mouseReleased(MouseEvent e). Când un obiect generează evenimentul WindowEvent, obiectul MyMouseWithFrame analizează dacă este un eveniment WindowClosing. Dacă nu, obiectul MyMouseWithFrame îl ignorează. Dacă este evenimentul aşteptat, programul incepe procesul de realizare a activităţii sale. Clasa abstractă WindowAdapter este utilizată pentru primirea şi prelucrarea evenimentului. Clasa conţine  metodele  reîncărcare windowActivated (WindowEvent e), apelată la activarea ferestrei şi windowSlosing (WindowEvent e) apelată la închiderea ferestrei.

1.2. Siruri de caractere
Java Library System conţine clasele String şi StringBuffer, care lucrează cu siruri de caractere, definite în pachetul din java. lang. Aceste clase sunt declarate ca final.

1.2.1. Clasa String

Clasa String conţine  constructorii String (), String (String str.), String (char [] c), String (asciichar byte []). Aceşti constructori sunt folosiţi pentru a iniţializa obiectele din clasă.

Clasa String contine metode pentru a lucra cu şiruri de caractere:

concat(String s) sau + – concatenează două siruri;

equals(Object ob), equalsIgnoreCase(String s) – compară două şiuri cu şi fara inregistrare;

compareTo(String s), compareToIgnoreCase (String s) – compară două siruri cu  şi fara inregistrare;

contentEquals(StringBuffer ob) – compararea sirului şi a conţinutului unui obiect de tip StringBuffer;

charAt(int n)– extraje dintr-un şir de caractere un caracter cu indicele specificat;

substring(int n, int m)- extrage dintr-un şir de caractere un subşir cu lungimea m-n, începând de la poziţia n;

length() – determina lungimea sirului;

valueOf(obiect) – transformarea unui obiect  în şir de caractere;

toUpperCase()/ toLowerCase() – convertiază toate caracterele din şir în litere majuscule / litere minuscule;

replace(char с1, char с2) –înlocueşte toate apariţiile în sir a primului caracter cu al doilea;

getBytes(obiect), getChars(obiect) –sirul de caractere e transformat în tablou de octeţi sau caractere;

În următorul exemplu este descrisă o serie de numere întregi care sunt convertite în obiecte String, folosind metodele din această clasă.

/ / Exemplu # 3: utilizarea  clasei: 

public class DemoString {
public static void main(String[] args) {


char s[] = { 'J', 'a', 'v', 'a' };


int i = 2;
String str = new String(s); //str="Java"


i = str.length(); //i=4
String num = String.valueOf(2); //num="2"

str = str.toUpperCase(); //str="JAVA"

num = str.concat(num); //num="JAVA2"

str = str + "C";//str="JAVAC";

char ch = str.charAt(2); //ch='V'
i = str.lastIndexOf('A'); 
//i=3 (-1 daca lipseste)
num = num.replace('2', 'H'); //num="JAVAH"
i = num.compareTo(str);

//i=5(impreuna cu simbolurile 'H' si 'С')

 str.substring(0, 3).toLowerCase(); //JAVA

}
Deoarece obiectul a fost transmis de referinţă, orice schimbare a obiectului în metodă ar trebui să fie transmis obiectului original, deoarece ambele referinţe sunt egale. Acest lucru nu se intamplă deoarece apelînd metoda concat(), se crează un nou obiect prin care se face referire. Acest obiect este returnat de către operatorul return, dar valoarea returnata nu este atribuită, deci toate modificările sunt pierdute. Dacă codul va fi modificat aşa cum se arată în comentarii, toate modificările  obiectului realizate în metoda changeStr() vor fi salvate în obiectul declarat în main(). 

În următorul exemplu, se examineză  modalităţi de stocare şi identificare a obiectelor utilizînd metoda equals(), se compară String-ul cu obiectului specificat a metodei hashCode(), care apreciauă codul de distribuire a obiectului.

/*Exemplu # 4: Utilizaţi equals(), hashCode():*/

EqualStrings.java */
public class EqualStrings {
   public static void main(String[] args) {
     String s1 = "Java";
     String s2 = "Java"; 
     String s3 = new String(s1);
System.out.println(s1 + "==" + s2 + " : " + (s1==s2));//true
System.out.println(s1 + "==" + s3 + " : " + (s1==s3));//false
System.out.println(s1 + " equals " + s2 + " : " + s1.equals(s2));//true
System.out.println(s1 + " equals " + s3 + " : " + s1.equals(s3));//true
System.out.println(s1.hashCode());
System.out.println(s2.hashCode());
System.out.println(s3.hashCode());

//toate valorile sunt egale!!!
}}
Metoda HashCode() este metoda care returneaza codul de distribuire a obiectului, care este apreciat în conformitate cu principiul - diferite obiecte cu conţinut de acelaşi tip au diferite hash-coduri. Este posibil de a redefini referinţa de la obiect la literal, prin apelul metodei intern().

//Exemplu # 5 : utilizarea metodei intern () 

public class DemoIntern {
public static void main(String[] args) {


String s1 = "Java";


String s2 = new String("Java");

System.out.println(s1 == s2); //false


s2 = s2.intern();

System.out.println(s1 == s2); //true

}}
În următorul exemplu are loc sortarea sirurilor de caractere.

/ * Exemplu # 6: Sortare: */

public class SortArray  {
  public static void main(String[] args)  {
String a[] = {"  Vika", "Natasha  ", " Alina", "   Dima ", "Denis  "};
for(int j = 0; j < a.length; j++) a[j].trim();
for(int j = 0; j < a.length; j++)
  for(int i = j + 1; i < a.length; i++)
     if(a[i].compareTo(a[j]) < 0)   {
      String t = a[j];
a[j] = a[i];
a[i] = t;
 }
for(int i = 0; i < a.length; i++)
 System.out.print(a[i] + "   ");
    }}
Metoda  trim() asigură eliminarea tuturor lăcunilor de la  începutul şi sfîrsitul şirului. Metoda CompareTo()-efectuază o comparaţie a şirurilor după principiul Unicode.

1.2.2. Clasa StringBuffer

Clasa StringBuffer este asemănătoare cu clasa String, dar, spre deosebire, conţinutul şi mărimea obiectelor din clasa StringBuffer pot fi schimbate. Constructorul poate primi ca parametru un obiect String sau mărimea obiectului. Obiectele  acestei clase pot fi transformate  în clasa String prin metoda toString() sau folosind constructorul clasei String. Setarea lungimii buferului este efectuată de metoda setLength(int n). Pentru a adăuga simboluri, valori de tipuri standarde, tablouri, şiruri de caractere, folosim metoda append(parametri). Inserarea unui simbol, unui obiect sau a unui şir în poziţia indicată se realizează cu metoda insert(opţiuni).

/*Exemplu # 7: Crearea unui obiect StringBuffer şi a proprietăţilor sale: */

public class DemoStringBuffer {
public static void main(String[] args) {

StringBuffer sb = new StringBuffer();
System.out.println("lungimea-"+sb.length());
System.out.println("mărimea"+sb.capacity());

//sb = "Java"

//error, numai pentru clasa String


sb.append("Java");

System.out.println("şirul ->" + sb);
System.out.println("lungimea-"+sb.length());
System.out.println("mărimea"+sb.capacity());
System.out.println("revers-"+sb.reverse());


}}
Rezultatul codul de mai sus este:

Lungimea ->0

Size ->16

String ->JAVA

Lungime ->4

Size ->16

Revers ->avaJ

Folosind metoda  reverse() se poate schimba rapid ordinea  caracterelor in obiect. În cazul în care metoda activată pentru un obiect StringBuffer, produce  modificări în conţinutul obiectului, nu se creează un obiect nou, ca în cazul cu obiecte din clasa String, dar modifică obiectul curent StringBuffer.

/*Exemplu # 8: Modificarea obiectului StringBuffer: * /

public class RefStringBuffer {

static void changeStr(StringBuffer s) {


s.append(" Microsystems");

}
public static void main(String[] args) {
StringBuffer str = new StringBuffer("Sun");


changeStr(str);


System.out.println(str);

}}
Rezultatul realizării:

Sun Microsystems

Pentru clasa StringBuffer nu poate fi realizată suprascrierea a metodelor equal() şi hashCode(), adică compararea conţinutului a două obiecte nu este posibil, chiar şi codurile hash a tuturor obiectelor  se apreciază exact ca şi în clasa Object.

/*Exemplu # 9: compararea obiectelor StringBuffer şi codurile  hash * /

public class EqualsStringBuffer {
public static void main(String[] args) {
StringBuffer sb1 = new StringBuffer("Sun");
StringBuffer sb2 = new StringBuffer("Sun");

System.out.println(sb1.equals(sb2));

System.out.println(sb1.hashCode() ==sb2.hashCode());

}}
Rezultatul acestui program va fi :

false

false

Lucrare de laborator nr. 1

1. Tema lucrării:
      Clase, obiecte, constructori. 

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea modalităţilor de creare a claselor, obiectelor în Java;

· Însuşirea modalităţilor de prelucrare a şirurilor de caractere utilizând clasele de bază;
3.  Etapele de realizare:

1) Crearea unor clase noi;
2) Crearea şi iniţializarea obiectelor

3) Utilizarea metodelor claselor Sting şi StringBuffer pentru modificarea şirurilor;
4) Crearea interfeţii programului;
5) Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.io.BufferedInputStream;

import java.io.BufferedReader;

import java.io.IOException;

import java.io.InputStream;

import java.io.InputStreamReader;

public class Main 

{
public static void main(String[] args){



String sentence = "";



int wordLenght = 0;



String myWord = "";

InputStreamReader is = 
new InputStreamReader(System.in);


BufferedReader bis = 
new BufferedReader(is);



try 

{

System.out.println("Itrodu propoziţia: ");



sentence = bis.readLine();

System.out.println("Introdu lungimia cuvântului  înlocuit");

wordLenght = Integer.parseInt(bis.readLine());

System.out.println("Introdu cuvîntul care trebue înlocuit");



myWord = bis.readLine();

} 

catch (IOException e) 

{


e.printStackTrace();

}


Text myText = new Text(myWord, sentence, wordLenght);



myText.changeSentence();

System.out.println("Propoziţia nouă" + myText.getSentence());

}}

class Text 

{


private String mySentence;


private int charNumber;


private String wordToChange;


private String newSentence = "1.";

public Text(String wordToChange,
String mySentece, int charNumber) {



this.mySentence = mySentece;



this.wordToChange = wordToChange;



this.charNumber = charNumber;

}


public String getSentence() 

{



return newSentence;

}


public void changeSentence() 

{



int firstPos = 0;



int i;

for (i = 0; i < mySentence.length(); i++)

 {


if (mySentence.charAt(i) == ' ') 

{


if (i - firstPos == charNumber) 

{

newSentence = newSentence.concat(wordToChange+" ");



firstPos = i+1;

}

else

{

newSentence = newSentence.concat
(mySentence.substring(firstPos, i+1));


firstPos=i+1;

}}

else if(i == mySentence.length()-1)
{

if (i - firstPos == charNumber) 

{


newSentence = newSentence.concat(wordToChange+" ");



firstPos = i+1;

} 

else 

{

newSentence = newSentence.concat (mySentence.substring(firstPos, i+1));



firstPos=i+1;





}}}}}

Rezultatul realizării:

Îtrodu propoziţia: 

Flori de tei apar în mai.  

Introdu lungimea cuvântului  înlocuit :

3

Introdu cuvântul spre înlocuire :

măr

Propoziţia noua este : 1. Flori de măr apar în măr.  

5. Probleme propuse:

Pentru toate sarcinile sa se creeze un Fremes sau o fereastră pentru  lucrul cu obiectele. 

1. În fiecare cuvânt din textul dat simbolul de pe poziţia indicată a cuvântului de înlocuit cu un simbol dat. Dacă poziţia indicată este mai mare ca lungimea  cuvântului, corecţia nu se face. 

2. Fiecare litera din textul dat, sa fie înlocuită cu poziţia numerică din alfabet.  Textul sa se scrie într-o singură linie cu doua spatii intre litere. In linia  următoarea  sub fiecare literă sa se indice poziţia. 

3. În textul dat,  cuvintele cu  lungimea indicată, sa se înlocuiască cu un subşir specificat, lungimea căruia  poate să nu coincidă cu lungimea  cuvântului. 

4. În textul dat după fiecare caracter indicat, să se introducă un subşir specificat. 

5. După fiecare cuvânt din textul dat, care se termina cu un subşir specificat, sa se adauge  cuvântul indicat. 

6. În dependenţă de valoarea introdusă (0 sau 1), în textul dat de extras caracterul indicat, ori de câte ori apare, sau sa fie introdus după simbolul cu indicele specificat.

7. Extrageţi din textul dat toate cuvintele cu lungimea specificată, care încep cu o consoană. 

8. Afişaţi de câte ori sunt repetate cuvintele care apar în textul dat. 

9. Afişaţi, care litere, vocalele sau consoanele, sunt mai multe in fiecare propoziţie din textul dat. 

10. Din textul dat găsiţi şi extrageţi numărul de cuvinte care încep şi se finalizează  cu vocale. 

11. De afişat fără repetare cuvântul din textul dat, care încep si se termina cu aceea literă. 

12. De extras din textul dat primul subşir cu lungime maximă, care nu conţine litere.
PARTEA 2

2.1. Supraîncărcarea  metodelor

      Capacitatea limbajului  Java de a selecta metoda necesară rezumând din  tipul run-time se numeşte polimorfism dinamic. Căutarea metodei  are loc întâi in  clasa curentă, apoi în superclasă, până cînd  metoda nu va fi găsită sau nu va ajunge la Object - superclasă pentru toate clasele.

      Metodele statice pot fi reîncărcate într-o subclasă, dar nu pot fi polimorfice, deoarece apelul lor nu  afectează obiecte.

      Dacă două metode cu nume identice sunt în aceeaşi clasă, listele de parametri trebuie sa fie diferit. Aceste metode sunt supraîncărcate (overload). Daca metoda din subclasa coincide cu metoda din superclasă, atunci metoda subclasei este suprascrisă (override) metoda din superclasă. Toate metodele din Java sunt virtuale  (cuvântul cheie virtual ca în C + + nu este folosit).

      In următorul exemplu are loc aplicarea polimorfismului bazat pe dinamica înlănţuită. Deoarece superclasa conţine metode care sunt suprascrise în subclase, atunci obiectul superclasei va apela metodele diferitor subclase, în dependenţă de faptul la care obiect  a subclasei  are referinţa.

/*Exemplu#1:legaturile dinamice a metodelor */
class A { 
    int i, j; 
public A(int a, int b) { 
 i = a;
 j = b;
 }
void show() { 

System.out.println("i şi j:"+ i +" " + j);}}
class B extends A { 
    int k; 
public B(int a, int b, int c) {  
super(a, b);
k = c;
  }
   void show() {
/*metoda suprascrisă show() din A */
 super.show(); //extragerea valorilor din A 
     System.out.println("k: " + k); 
   }}
class C extends B { 
   int m;  
public C(int a, int b, int c, int d) {
super(a, b, c);
m = d;
  }
void show() { 
/* metoda suprascrisă show() din B */
 super.show(); //extragerea valorilor din B 
// show();
/*imposibil!! Metoda se va apela pe sine, ce va aduce la error în timpul realizării */
    System.out.println("m: " + m);
 }}
public class DynDispatch { 
    public static void main(String[] args) { 
      A Aob; 
      B Bob = new B(1, 2, 3); 
      C Cob = new C(5, 6, 7, 8); 
  Aob = Bob; // instalarea referinţei la Bob  
  Aob.show(); // apelul show() din B 
  System.out.println();
  Aob = Cob; // instalarea referinţei la Cob 
  Aob.show(); // apelul show() din C 
       }}
Rezultatul realizării: 

i şi j: 1 2

k: 3 

i şi j : 5 6 

k:7 

m: 8 

La apelarea show () tratarea super întotdeauna merge la cea mai apropiată superclasă.

2.2. Supraîncărcarea Metodelor

Metoda se numeşte supraîncărcată în cazul în care există mai multe versiuni cu acelaşi nume, dar cu un set diferit de parametri. Supraîncărcarea poate fi limitată la o clasă sau mai multe clase, dar în mod necesar situată în acelaşi lanţ de moştenire. Metodele statice pot fi supraîncărcate cu nonstatice şi invers.

La apelarea metodelor de supraîncărcare ar trebui să evite situaţiile în care compilatorul nu va putea să aleagă o metodă sau alta, cum ar fi în cazul:

/* exemplu # 2 : apelarea metodei supraîncărcate: */
class ClassC {}
class ClassD extends ClassC{}
public class DemoCD {
static void show(ClassC obj1, ClassD obj2){
System.out.println("prima metodă show(ClassC, ClassD)");

}
static void show(ClassD obj1, ClassC obj2){
System.out.println("a 2 metodă show(ClassD, ClassC)");
}
static void show(Object obj1, Object obj2){
System.out.println("a 3 metodă show(Object, Object)");
}
public static void main(String[] args) {
ClassC c = new ClassC();
ClassD d = new ClassD();
Object ob= new Object();
show(c,d);//1- prima metodă
show(d,c);//2-a doua metodă
show(c,c);//3-a treia metodă
//show(d,d);//4_ errore
show(ob, ob);//5_a treia metodă
show(c,ob);//6_a treia metodă
show(ob,d);//7_a treia metodă
}}
În primul caz, al 2-a şi al 5-a, parametrii in metoda show() complect coincid cu parametrii din declaraţia metodei. În al 3-a caz, prima şi a doua metodă  nu pot fi utilizare, deoarece unul dintre parametrii acestei metode este un obiect al clasei ClassD, însă definirea metodei apelate merge in vârful lanţului de moştenire pentru parametrii, deci în acest caz, va fi apelată metoda  cu parametrii de tipul Object. O situaţie similară apare în cazurile 6-a şi  7-a. În al 4-a caz  primele doua metode show (), sunt la fel de potrivite pentru  apel (analogic şi al 3-a), din acest motiv apare o eroare de compilare. Pentru a evita incertitudinea, trebuie de utilizat conversia  de tip, cum ar fi:

show(d,(ClassC)d); show(d,(Object)d);
Fiecare dintre opţiuni in cele din urma vor apela metoda corespunzătoare show().

In următorul exemplu cream un exemplar a unei subclase cu ajutorul new, link-ul ei este transmis unui obiect a superclasei. La apelarea din superclasă, respectiv, se apelează metoda subclasei.
/* exemplu # 3 : legăturile dinamice a metodelor: */
class A { 
     void myMethod() {/* private  nu se poate de folosit, pentru ca metoda la moştenire nu mai este disponibilă */

 System.out.println("metoda clasei A");
}
void myMethod(int i) { System.out.println ("metoda clasei A cu argument");
}}
class B extends A { 
void myMethod(int i) { System.out.println ("metoda clasei B cu argument ");
}}
public class C extends B {
{
System.out.println("clasa C");
}
void myMethod() { 
System.out.println("metoda clasei C ");
}}
public class Dispatch {
public static void main(String[] args) {


A obj1 = new B();


obj1.myMethod();


A obj2 = new C();


obj2.myMethod();
obj2.myMethod(10);

}}
La realizare are loc:

metoda clasei  A

clasa  C

metoda clasei  C

               metoda clasei B cu argument

In primul rând se apelează metoda myMethod() din clasa A, ca moştenit. În al doilea rând se apelează metoda myMethod() din clasa C, ca redefinit. La urmă se apelează metoda myMethod(int i) din clasa B, astfel încât nu poate fi apelată  metoda fără argument  şi se îndeplineşte căutarea metodei necesare pe nivele de moştenire.

Lucrare de laborator nr. 2

1. Tema lucrării:
      Supraîncărcarea metodelor. 

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea principiilor de supraîncărcare a metodelor şi realizarea lor;

· Însuşirea principiilor de suprascriere a metodelor şi realizarea lor;

3.  Etapele de realizare:

6) Crearea metodelor supraîncărcate;
7) Crearea metodelor suprascrise;

8) Utilizarea metodelor supraîncărcate în superclase şi subclase;
9) Utilizarea metodelor suprascrise;
10) Crearea interfeţii programului;
11) Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.util.*;

public class Prog2 {

    public static void main(String[] args) {

        Scanner in = new Scanner(System.in);

    System.out.println("Al doilea program");

        int n;

   System.out.println("Nr de propoziţii");

        n = in.nextInt();

        Parag par = new Parag(n);

        System.out.println(par);

    }}

class Propoz {

    public  Propoz() {

        prop = null;

    }

    public  Propoz(String prop) {

        this.prop =  prop;

    }

    public  Propoz(String prop, int n) {

        this.prop =  prop.substring(0,n-1);

    }
    public void setProp() {

        prop = null;

    }

    public void setProp(String prop) {

        this.prop =  prop;

    }

   public void setProp(String prop, int n) {

        this.prop =  prop.substring(0,n);

    }

    public String getProp() {

        return prop;

    }

    public String toString() {

        String output = super.toString();

        output += "(prop=\""+prop+"\")";

        return output;

    }

    private String prop;

}

class Parag {
    public Parag() {

        par = null;

        numProp = 0;

        prop = null;

    }
    public Parag(int numProp) {

        Scanner in = new Scanner(System.in);

        this.numProp = numProp;

        prop = new Propoz[this.numProp];

        par = "";

        for (int i=0;i<this.numProp;i++)

        {

System.out.println("Daţi propoziţia "+(i+1)+":");

            String s = in.nextLine();

            par += s+" ";      

System.out.println("Numărul de caractere");

            int n = in.nextInt();

            in.nextLine();

            if (s.length()==0)

            {

                prop[i] = new Propoz();

            }

            else

            {

                if (n==0){

                    prop[i] = new Propoz(s);

                }

                else

                {

             prop[i] = new Propoz(s,n);

                }}}}

    public String toString() {

        String output = super.toString();

        output += "(";

        for(Propoz t:prop)

        {

            output += t + ",";

        }

        output += par;

        output += ")";

        return output;

    }

    private Propoz[] prop;

    private String par;

    private int numProp;

}

Rezultatul realizării

Nr. de propoziţii

3

Daţi propoziţia 1:

Texte texte

Numarul de caractere

4

Daţi propoziţia 2:

Numărul de caractere

0

Daţi propoziţia 3:

Parametri noi

Numărul de caractere

9

5.  Probleme propuse:
Să se realizeze  supraîncărcarea şi override a trei metode (utilizarea unei clase cu posibilităţile altei clase).

1. Sa se creeze obiectul clasa «Linie», folosind clasa «Cuvint».

2. Sa se creeze obiectul clasa «Paragraf», folosind clasa  «Linie».

3. Sa se creeze obiectul clasa «Pagina», folosind clasa «Paragraf».

4. Sa se creeze obiectul clasa «Text», folosind clasa «Pagina».

5. Sa se creeze obiectul clasa «Paragraf», folosind clasa «Cuvint».
6. Sa se creeze obiectul clasa «Pagina», folosind clasa «Cuvint».

7. Sa se creeze obiectul clasa «Pagina», folosind clasa «Linie».

8. Sa se creeze obiectul clasa «Text», folosind clasa «Paragraf».

9. Sa se creeze obiectul clasa «Carte», folosind clasa «Text».

10. Sa se creeze obiectul clasa «Biblioteca», folosind clasa «Carte».

11. Sa se creeze obiectul clasa «Cuvint», folosind clasa «Litere».

12. Sa se creeze obiectul clasa «Litere», folosind clasa «Simboluri».
PARTEA 3

3.1. Moştenirea

O clasă poate moşteni variabilele şi metode de la altă clasă, folosind cuvântul cheie extends. Subclasa are acces la toate variabilele publice şi a metodelor din clasa părinte. În acelaşi timp, o subclasă poate avea metode cu acelaşi nume şi parametri ca metodele de superclasa. În acest caz, subclasa suprascrie metodele clasei părinte. Următorul exemplu suprascrie metoda show(), care este prezentă în două clase Bird şi Eagle. În conformitate cu principiul polimorfismului se apelează metoda, care este cea mai apropiata de obiectul curent.

/* exemplu # 1 : moştenirea clasei şi suprascrierea metodei : */
class Bird { 
private float price; 
private String name; 
public Bird(float p, String str) { //constructorul
price = p; 
name = str; 
}
public float getPrice(){
return price;
}
public String getName(){
return name;
}
void show(){
System.out.println("denumirea:" + name +   "  , preţul: "+ price);
}}
class Eagle extends Bird { 
    private boolean fly; 
public Eagle(float p,String str,boolean f) {
 super(p, str);
 //apelul constructorului superclasei 
 fly = f; 
}
void show(){ 
System.out.println("denumire:" + getName() + ", preţ: " + getPrice() + ", zbor:" + fly); 
   }}
public class BirdSample { 
    public static void main(String[] args) {  Bird b1 = new Bird(0.85F, "Gâscă"); 
Bird b2 = new Eagle(10.55F, "Vultur", true);  b1.show(); // apelul show() a clasei Bird 
 b2.show(); // apelul show()a clasei Eagle 
  }}
Obiectul b1 este creat prin apelarea  constructorului clasei Bird, şi, desigur, prin metoda show(), se apelează versiunea metodei din clasa Bird. La crearea obiectului b2 link-ul de tipul Bird este iniţializat de tipul Eagle. Pentru aşa  metodă de iniţializare a link-ul  superclasa primeşte acces la metodele, suprascrise în subclasă.

La declararea câmpurilor care coincid după nume în superclasa şi subclasa, valorile lor  nu se redefinesc şi nu se intersectează, adică exista  obiecte cu acela nume care nu depind unul de altul. În acest caz, problema de a extrage valoarea cerută de anumite domenii, care aparţin clasei în lanţul de moştenire, depinde de programator.

/* exemplu # 2 : accesul la câmpuri cu acela nume la moştenire: */
class A {
 int x = 1, y = 2;
    public A() {
        y = getX();
    System.out.println("în clasa A după apelarea metodei getX() x="+x+"  y="+y);
    }
public int getX(){

System.out.println("În clasa A");
    return x;
} }
class B extends A {
 int x = 3, y = 4;
    public B() {System.out.println 

("În clasa B x=" + x + "  y=" + y);
    }
public int getX(){

System.out.println("În clasa B");
    return x;
} }
public class DemoAB {
   public static void main (String[] args) {
        A objA = new B();
        B objB = new B();
System.out.println(objA.x);
System.out.println(objB.x);
}}
La realizare va fi:

În clasa B
În clasa A după apelul metodei getX()  x=1  y=0
În clasa B  x=3  y=4
În clasa B
În clasa A după apelul metodei getX()  x=1  y=0
În clasa B  x=3  y=4
x=1
x=3
In cazul creării obiectului objA iniţializând  link-ul  clasei A cu obiectului clasei B, a fost primit accesul la câmpul x a clasei A. În al doilea caz, la crearea unui obiect objB a clasei B a fost primit accesul la câmpul x a Clasei B. Cu toate acestea, folosind un tip de conversie de forma: ((A) objB).x sau ((B) objA).x poate fi accesat cu uşurinţă câmpul x din clasa corespunzătoare.

O parte din tehnicile polimorfismului ilustrează constructorul din clasa A în forma:

public A() {
y = getX();
}
Metoda getX() este în clasa A, cit şi în clasa B. La crearea unui obiect a clasei B cu una din metodele :

        A objA = new B();
        B objB = new B();
În orice caz, primul se apelează constructorul din clasa A, dar aşa cum se creează un obiect a clasa B, şi metoda getX()  respectiv se apelează  din clasa B, care la rândul său, operează cu cîmpul x care nu este încă iniţializat pentru clasa B. Ca rezultat y va primi valoarea x în mod implicit, care este zero.

Nu se poate crea o subclasă pentru clasa, declarată cu calificativul final:

// clasa First nu poate fi superclasă
final class First {
/*codul programului */} 

// următoarea clasă nu este posibilă
class Second extends First{
/*codul programului */}
3.2. Utilizarea super şi this

Cuvântul cheie super este folosit pentru a activa constructorul superclasei şi pentru accesul la membrii din superclasa. De exemplu:

super(lista parametrilor); 
/* activarea constructorului din superclasă cu transmiterea parametrilor */
super.i = n; 
//atribuirea valorii obiectului superclasei super.method(); 
// activarea metodei din superclasă

A doua formă super este ca un link this la exemplarul clasei. A treia formă este specifică pentru Java şi oferă un apel la metoda suprascrisei iar în cazul în care in această superclasă  metoda nu este definită, atunci se va căuta în lanţul de moştenire atâta timp pînă cînd metoda nu va fi găsită. Fiecare exemplu de clasă are implicit link-ul this la sine, care se transmite şi la metode. Putem scrie this.price dar nu este neapărat.

  Următorul cod arata, cum, se foloseşte this, pentru a construi  constructori bazaţi pe alţi constructori.

// exemplu # 3 : this în constructori : 
class Locate3D {
  private int x, y, z; 
 public Locate3D(int x, int y, int z) {
   this.x = x;
   this.y = y;
   this.z = z;
}
 public Locate3D() { 
this(-1, -1, -1);}}
În această clasă, al doilea constructor este pentru a finaliza iniţializarea unui obiect ce se referă la primul constructor. Această construcţie este utilizată in cazul în care o clasa are mai mulţi constructori şi apare necesitatea de a adăuga un constructor implicit.

Link-ul this este utilizat în metodă pentru a concretiza  despre care variabile x şi y  merge vorba de fiecare dată, şi în special pentru a accesa variabila  clasei, daca in  metoda este o variabilă  cu acelaşi nume. Instrucţiunea this ar trebui să fie unica in   constructorul apelat şi sa fie prima operaţie  efectuata.

Lucrare de laborator nr. 2

1. Tema lucrării:
Moştenirea

. 

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea principiilor de moştenire a claselor;

3.  Etapele de realizare:

12) Crearea subclacelor;
13) Utilizarea metodelor superclasei în  subclase;
14) Utilizarea obiectelor la moştenire;
15) Crearea interfeţii programului;
16) Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.lang.annotation.*;

import java.util.*;

import javax.annotation.*;

import javax.swing.*;
public class Lb3 {

    public static void main(String[] arg){

    MyFrame ff = new MyFrame();

    ff.setVisible(true);

    }}

class MyAnnotation implements Generated {

    public MyAnnotation(){

        this.setAnnotation();

    }
public MyAnnotation(String cCom,
String uUser){

        this.setAnnotation(cCom, uUser);

    }
    public void setAnnotation(){

      com = "Nu aţi menţionat comentariul!";

        user = "Nu aţi indicat autorul!";

        dat = new Date();

    }
    public void setAnnotation(
String cCom,String uUser){

        com = cCom;

        user = uUser;

        dat = new Date();

    }
    public String date() {

        return dat.toString();

    }
    public String comments() {

        return com;

    }
    public String users(){

        return user;

    }
    public String getAnnotation(){

        String output;

        output = "Autor: " + user + "\n";

        output += "Text: " + com + "\n";

        output += "Data: " + date() + "\n";

   output += "==========================\n";

        return output;

    }
    private String com;

    private Date dat;

    private String user;

    public Class <? extends Annotation>  annotationType() {

        throw new UnsupportedOperationException(
"Not supported yet.");

    }

     public String[] value() {

        throw new UnsupportedOperationException("
Not supported yet.");

    }}

class MyFrame extends JFrame {

    public MyFrame(){

        this.setTitle("LBJ2");

        this.setSize(600, 500);

        this.setLocation(300, 300);        this.setDefaultCloseOperation(
JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        ts = new MyAnnotation();
       user = new JTextField(ts.users(),10);

        left = new JPanel();
        Box b1 = Box.createVerticalBox();

        JButton but = new JButton("Submit");
        but.addActionListener(
new ActionListener(){
 public void actionPerformed(ActionEvent e){

                System.out.println("aa");                ts.setAnnotation(com.getText(), user.getText());

          dat.setText("Data: "+ts.date());                history.setText(history.getText()+
ts.getAnnotation());

            }  });

        user = new JTextField(ts.users(),5);

      dat = new JLabel("Data: "+ts.date());

        b1.add(new JLabel("Autor:"));

        b1.add(user);

        b1.add(dat);

        b1.add(but);

        left.add(b1);
        this.add(left,BorderLayout.WEST);

        center = new JPanel();

        com = new JTextArea(ts.comments(),20,20);

        center.add(com);

        center.setBackground(Color.red);        this.add(center,BorderLayout.CENTER);

        right = new JPanel();

        history = new JTextArea(ts.getAnnotation(),20,20);

        right.add(history);

        this.add(right,BorderLayout.EAST);

    }
    private JTextArea history;

    private JPanel left, center, right;

    private JTextField user;

    private JTextArea com;

    private JLabel dat;

    private MyAnnotation ts;

}

Rezultatul realizării programului:
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5.  Probleme propuse:
Pentru toate variantele extindeţi capacităţile clasei de bază dată folosind moştenirea:

1.Time, astfel încât să se poată deduce timpul zilei: dimineaţă, seară e.t.c

2.Time, astfel încât să se poată deduce in secunde, minute timpul curent.

3.Time, astfel încât să se poată deduce timpul trecut de la o acţiune specificata.

4.Date, astfel încât să se poată deduce anotimpurile anului: iarna ,vara e.t.c.

5.Annotation, astfel încât să se poată deduce timpul in secunde de la ultima modificare a  annotaţiei.

6.Dictionary, astfel încât să se poată deduce data în zile a ultimei modificări a dicţionarului. 

7.File, astfel încât să se poată deduce timpul si data creării obiectului.

8.File, astfel încât să se poată deduce mărimea obiectului după modificare.

9.Stack, astfel încât să se poată deduce timpul in minute a ultimei sesiuni a lucrului cu stiva.

10.Stack, astfel încât să se poată deduce data în zile a ultimei sesiuni a lucrului cu stiva.

11.Annotation, astfel încât să se poată deduce data in zilele de la ultima modificare a annotaţiei.

12.Annotation, astfel încât să se poată deduce timpul şi data modificării annotaţiei.
Partea 4

4.1. Polimorfizmul

4.1.1. Metodele statice şi polimorfismul

Pentru metodele statice nu se aplică principiile  polimorfismului. La utilizarea referinţei pentru accesul la membrul static, compilatorul, la alegerea metodei sau obiectului,  ţine cont de tipul referinţei, dar nu tipul obiectului, la care se referă.

/* exemplu # 1: comportarea metodelor statice: */
class StaticA {

public static void show(){
System.out.println(
"metoda show() din StaticA");

}}
class StaticB extends StaticA {}
class StaticC extends StaticB {
public static void show(){
System.out.println("
metoda show() din StaticC");

}}
public class StaticDemo {
public static void main(String[] args) {


StaticA s1 = new StaticC();


StaticB s2 = new StaticC();


StaticC s3 = new StaticC();


s1.show();


s2.show();


s3.show();

}}
Rezultatul realizării programului:

metoda show() din StaticA
metoda show() din StaticA
metoda show() din StaticC
La iniţializarea obiectelor s1 şi s2, metoda show(), este apelata de clasele de bază StaticA şi StaticB. Polimorfismul se observă numai la moştenirea metodei. Pentru  obiectul s3 va fi apelata metoda proprie show(), care rezultă din modul de declarare. Dacă specificatorul static de extras din declaraţia  metodei, atunci apelarea metodelor vor fi efectuate în conformitate cu principiile polimorfismului.

4.2. Clasa Obeject

   La baza ierarhiei claselor stă clasa Object. Obiectul de tip object se poate referi la orice obiect din altă clasă, în plus, o variabilă de tip object se poate referi la orice tablou, deoarece tablourile sunt realizate ca clase. În clasa Object se defineşte un set de metode, care sunt moştenite de toate clasele. Metoda equals(), la compararea a două obiecte întoarce  true, daca obiectele sunt echivalente, şi false - in caz contrar. Dacă este nevoie de comparat obiectele clasei create, această metodă  necesită să fie suprascrisă in clasa dată. Metoda toString() returnează un şir cu descrierea obiectului in forma: 

getClass().getName()+'@' +Integer.toHexString(hashCode())

Metoda se  apelează în mod automat, atunci când un obiect este afişat prin metodele println(), print(), şi altele. Atunci când se creează o clasă este recomandat să suprascrie metoda toString(), pentru a aduce la tipul de obiect nou creat.

/* Exemplul # 2: suprascrierea metodelor equals() şi toString() : */
class Point {

protected byte b;

protected String str;

public Point(byte n, String s) {


b = n;


str = s;}

public Point() {


this((byte)0, "NoName");}

public boolean equals(Object obj) {


if (obj instanceof Point)
return (this.b == ((Point) obj).b) && (str.equals(((Point) obj).str));


return false;}

public String toString() {
return getClass().getName() + "@"+ " name=" + str + "  b=" + b;

}}
class PointZ extends Point{
short s = 100;
}
Metoda equals () se suprascrie pentru clasa Point, în aşa fel încât să se asigure că obiectul primit este un obiect de tip Point sau unul din moştenitorii săi, precum şi pentru a compara conţinutul obiectelor b şi str, respectiv, obiectului apelat şi obiectului transmis. Metoda toString() se suprascrie în aşa fel ca, pe lângă informaţia despre pachetul standard  in care se conţine clasa Point şi implicit numele clasei, să afişeze valorile  câmpului  obiectului care apelează această metodă, în loc de codul de distribuire, cum se face în clasa Object.
   Are loc apelul unui constructor dintr-un alt constructor, cu transmiterea parametrilor, precum şi  conversia de tip int la tipul byte,  aceasta conversie nu este efectuată implicit, deoarece este posibila pierderea informaţiei.

/* exemplul # 3 : utilizarea metodelor equals() şi toString(: */
package com.mypack;
public class PointDemo {
public static void main(String[] args) {
Point p1 = new Point((byte) 1, "Salut");
Point p2 = new Point((byte) 1, "Salut");


PointZ p3 = new PointZ();


Point p4 = new Point();


System.out.println(p1.equals(p2));


System.out.println(p1.equals(p3));


System.out.println(p4.equals(p3));


System.out.println(p3.equals(p4));


System.out.println(p1.toString());

}}
Rezultatul realizării programului:

true
false
true
true
com.mypack.Point@ name=Salut  b=1
  Suprascrierea în acest mod a metodei equals() permite să compare obiectele clasei de bază cu obiectele claselor derivate, dar numai pentru acele cîmpuri care sunt comune.

4.3. Distrugerea obiectelor

   Deoarece obiectele sunt create dinamic cu ajutorul operatorului new, este de dorit de a cunoaşte mecanismul de distrugere a obiectelor şi o modalitate de  eliberare a memoriei pentru redistribuirea de mai târziu. Java automat face eliberarea memoriei, ocupată de obiect, prin intermediul mecanismului special. Atunci când nici un link la obiect nu există, adică link-ul la el a ieşit din domeniul de aplicare a programului, se presupune că obiectul nu mai este necesar, şi memoria ocupată de obiect poate fi eliberată. Distrugerea obiectelor are loc în mod neregulat în timpul execuţiei programului. 

     Uneori, un obiect are nevoie pentru a efectua o acţiune înainte de a elibera memorie. De exemplu, pentru a elibera resurse externe. Pentru a gestiona astfel de situaţii, se foloseşte mecanismul finalization. Pentru a utiliza finalization, trebuie de definit metoda finalize(). Maşină virtuală activează această metodă atunci cînd necesită  distrugerea obiectului  clasei. În interiorul metodei finalize() trebuie de determinat  acţiunile, care trebuie îndeplinite pînă la distrugerea obiectului. Înainte de  eliberarea memoriei pentru  obiectul dat se apelează metoda finalize().
Metoda finalize() are  forma:

protected void finalize(){ 
  // codul de finalizare}
Nivelul de acces protected interzice accesul la metoda finalize() codurilor, definite în afara clasei date. Metoda finalize() este apelata chiar înainte de eliberarea memoriei, şi nu atunci când obiectul dispare din cîmpurile de identificare deoarece  este imposibil să se determine, cînd finalize() este executat. Această metodă poate să nu fie, în general, executata.

/*exemplul # 4: distrugerea obiectului*/
class Demo {

private int a;

public Demo(int a) {


this.a = a;}

protected void finalize() {
System.out.println("obiectul este distrus, a=" + a);}}
public class FinalizeDemo {

public static void main(String[] args) {


Demo d1 = new Demo(1);


d1 = null;


Demo d2 = new Demo(2);


Object d3 = d2; 

//1


//Object d3 = new Demo(3); //2


d2 = d1;
System.gc();
// metodă pentru distrugerea obiectului

}}
Ca urmare a executării acestui cod înainte de apelarea metodei gc(), fără referinţă rămâne doar un obiect.

obiectul este distrus,  a=1
Dacă de comentat linia 1 şi de decomentat  linia 2, înainte de executarea metodei  gc() referinţele au pierdut două obiecte.

obiectul este distrus,  a=1
   obiectul este distrus,  a=2
Lucrare de laborator nr. 4

1. Tema lucrării:
     Polimorfizmul. 

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea modalităţilor de realizare a polimorfizmului în Java;

3.  Etapele de realizare:

1. Crearea  clase noi;
2. Crearea metodelor necesare;

3. Realizarea  formelor de polimorfizm;
4. Crearea interfeţii programului;
5. Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import javax.swing.*;

public class Prob4 {

   public static void main(String[] args) {

        Complex tt = new Complex(1,6); Complex tttt= (Complex) tt.def
(new Complex(2,-1));

        System.out.println(tttt);

        ComplexPolynom  pol = new ComplexPolynom(5);

        for (int i= 0;i<pol.length;i++){ pol.setComplexPolynom(i,
(int)(Math.random()*10), (int)(Math.random()*10), (int)(Math.random()*10));

        }

        ComplexPolynom  pol2 = new ComplexPolynom(3);

     for (int i= 0;i<pol2.length;i++) {  pol2.setComplexPolynom(i, (int)(Math.random()*10), (int)(Math.random()*10), (int)(Math.random()*10));

        }

        ComplexPolynom  pol1 = (ComplexPolynom)pol.def(pol2);        System.out.println(pol.toStringAll());        System.out.println(pol2.toStringAll());        System.out.println(pol1.toStringAll());

        ComPolFram fram = new ComPolFram();

        fram.setVisible(true);

    }}

class ComPolFram extends JFrame{

    public ComPolFram(){

        this.setTitle("Complex Poligon");        this.setDefaultCloseOperation(
JFrame.EXIT_ON_CLOSE);

        this.setSize(600, 500);

        this.setLocation(300, 200);

     Box Hbox1 = Box.createHorizontalBox();

        Hbox1.add(new JLabel("n="));

        nn = new JTextField(10);        nn.setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

        Hbox1.add(nn);

        butmac("add",Hbox1);

        butmac("+",Hbox1);

        butmac("-",Hbox1);

        Hbox2 = Box.createHorizontalBox();

        Hbox3 = Box.createHorizontalBox();

        Hbox4 = Box.createHorizontalBox();

        Hbox5 = Box.createHorizontalBox();

        Hbox6 = Box.createHorizontalBox();

        Box Vbox = Box.createVerticalBox();

        Vbox.add(Hbox1);

        Vbox.add(Hbox2);

        Vbox.add(Hbox3);

        Vbox.add(Hbox4);

        Vbox.add(Hbox5);

        Vbox.add(Hbox6);

        add(Vbox,BorderLayout.CENTER);

        //this.pack();

    }

    private JTextField nn;

    private JTextField[] n1,n2,n3;

    private JTextField[] m1,m2,m3;

  private Box Hbox2,Hbox3,Hbox4,Hbox5,Hbox6;

    private void butmac(String s,Box b){

       JButton but = new JButton(s);

       but.addActionListener(
new ActionListener(){
 public void actionPerformed(ActionEvent e){                System.out.println(e.getActionCommand());

   //Hbox2 = Box.createHorizontalBox();

    int n = Integer.parseInt(nn.getText());

       if (e.getActionCommand()=="add"){

                Hbox2.removeAll();

                Hbox3.removeAll();

                n1 = new JTextField[n];

                n2 = new JTextField[n];

                n3 = new JTextField[n];

                m1 = new JTextField[n];

                m2 = new JTextField[n];

                m3 = new JTextField[n];               

                for(int i=0;i<n;i++){

            n1[i] = new JTextField(3);                    n1[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            n2[i] = new JTextField(3);                    n2[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            n3[i] = new JTextField(3);                    n3[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            m1[i] = new JTextField(3);                    m1[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            m2[i] = new JTextField(3);                    m2[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            m3[i] = new JTextField(3);                    m3[i].setMaximumSize(nn.getPreferredSize());

            Hbox2.add(new JLabel("(r="));

                    Hbox2.add(n1[i]);

            Hbox2.add(new JLabel("i="));

                    Hbox2.add(n2[i]);

            Hbox2.add(new JLabel("b="));

                    Hbox2.add(n3[i]);

           Hbox2.add(new JLabel(")  "));              

           Hbox3.add(new JLabel("(r="));

                    Hbox3.add(m1[i]);

           Hbox3.add(new JLabel("i="));

                    Hbox3.add(m2[i]);

           Hbox3.add(new JLabel("b="));

                    Hbox3.add(m3[i]);

           Hbox3.add(new JLabel(")  "));

                }

                pack(); }

else 
if(e.getActionCommand()=="+" || e.getActionCommand()=="-")

{                   Hbox4.removeAll();

                    Hbox5.removeAll();

                    Hbox6.removeAll(); ComplexPolynom pol1 = new ComplexPolynom(n);

        for (int i=0;i<n;i++){

 pol1.setComplexPolynom(i, Double.parseDouble(n1[i].getText()),                                Double.parseDouble(n2[i].getText()),                                Double.parseDouble(n3[i].getText()));

                    }

ComplexPolynom pol2 = new ComplexPolynom(n);

       for (int i=0;i<n;i++){

pol2.setComplexPolynom(i, Double.parseDouble(m1[i].getText()),                              Double.parseDouble(m2[i].getText()),                              Double.parseDouble(m3[i].getText()));

                    }

          ComplexPolynom  pol3;

  if(e.getActionCommand()=="+"){

   pol3 = (ComplexPolynom)pol1.adun(pol2);

                    }

    else{

   pol3 = (ComplexPolynom)pol1.def(pol2);

                    } 
         Hbox4.add(
new JLabel("("+pol1.toStringAll()+")"));

         Hbox5.add(
new JLabel("+("+pol2.toStringAll()+")"));

         Hbox6.add(
new JLabel("=("+pol3.toStringAll()+")"));

                    pack();

                }}});
       b.add(but);

   }}

abstract class Scadere {

    abstract public Object adun(Object t);

    abstract public Object invers();

    public Object def(Object t) {

        Scadere tt = (Scadere)t;

        return adun(tt.invers());

    }}

class Complex extends Scadere{

    public Complex() {

        real = 0;

        img = 0;

    }

    public Complex(double Real,double Img) {

        real = Real;

        img = Img;

    }
public void setComplex(double Real,
double Img) {

        real = Real;

        img = Img;

    }

    public String toString(){

        return real+(img>0 ? "+" : "")+(img!=0 ? img+ "i" : "");

    }

    public Complex adun(Object t) {

        Complex tt = (Complex)t;

        Complex ret = new Complex();

        ret.img = img + tt.img;

        ret.real = real + tt.real;

        return ret;

    }

    public Complex clone() {

       Complex temp = new Complex();

       temp.img = img;

       temp.real = real;

       return temp;

    }

    public Complex invers() {

        Complex temp = this.clone();

        temp.img = temp.img*(-1);

        temp.real = temp.real*(-1);

        return temp;

    }

    protected double real,img;

}

class ComplexPolynom extends Complex {

    public ComplexPolynom() {

        super();

        pol = new ComplexPolynom[1];

        pol[0] = this;

        baz = 0;put = 0;

        length = 1;

    }

    public ComplexPolynom(int n) {

        super();

        pol = new ComplexPolynom[n];

        pol[0] = this;

        for(int i=1;i<pol.length;i++){

            pol[i] = new ComplexPolynom();

        }

        length = n;

    }

    public void setComplexPolynom(
int n,double Real,double Img,double Baz ) {   

        pol[n].baz = Baz;

        pol[n].put = n;

        pol[n].setComplex(Real, Img);

    }

    public ComplexPolynom getComplexPolynom(int n) {

        return pol[n];

    }

    public String toString(){

        return  (baz>=0 ? "+":"")+baz+"("+super.toString()+")^"+put;

    }

    public String toStringAll() {

        String output = "";

        for(ComplexPolynom temp:pol) {

            output+=temp;

        }

        return output;

    }

    public ComplexPolynom adun(Object t) {

    ComplexPolynom tt = (ComplexPolynom)t;

int maxl = tt.length>length?tt.length:length;

ComplexPolynom ret = 
new ComplexPolynom(maxl);

        for(int i=0;i<maxl;i++) {

            if (tt.length>i){

        ret.pol[i].baz = tt.pol[i].baz;

        ret.pol[i].img = tt.pol[i].img;

        ret.pol[i].real = tt.pol[i].real;

            }

            if (length>i){

             ret.pol[i].baz += pol[i].baz;

            ret.pol[i].img += pol[i].img;

            ret.pol[i].real += pol[i].real;

            }

            ret.pol[i].put = i;

        }

        return ret;

    }

    public ComplexPolynom invers() {

        ComplexPolynom temp =

new ComplexPolynom(length);

        for(int i=0;i<length;i++) {

        temp.pol[i].baz = pol[i].baz*(-1);

        temp.pol[i].put = pol[i].put;

        temp.pol[i].img = pol[i].img*(-1);

       temp.pol[i].real = pol[i].real*(-1);

        }

        return temp;

    }

    public ComplexPolynom clone() {

        ComplexPolynom temp = 
new ComplexPolynom(length);

        for(int i=0;i<length;i++) {

            temp.pol[i].baz = pol[i].baz;

            temp.pol[i].put = pol[i].put;

            temp.pol[i].img = pol[i].img;

            temp.pol[i].real = pol[i].real;

        }

        return temp;

    }

    public int length;

    private double baz,put;
    private ComplexPolynom[] pol;

}

Rezultatul realizării programului:
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5.  Probleme propuse:
Realizarea polimorfismului pentru clasele date cu crearea metodelor conform specificului claselor.

1.      Fraction ( ComplexFracion.

2.      Complex ( ComplexPolynom.

3. Fraction ( FracionArray.

4.      Fraction ( FracionPolynom.

5.      Complex ( ComplexArray.

6.      Complex ( ComplexFraction.

7.      Polynom ( ComplexPolynom.

8. Polynom ( FractionPolynom.

9. Polinom <- PoliniomArray

10. Array <-ComplexArray

11. Array<-FractionArray

12. Array <-ComplexFraction

Partea 5

5.1.Crearea excepţiilor

Fiecare caz excepţional este în conformitate cu anumite clase. În cazul în care clasa corespunzătoare nu există, atunci ea poate fi creată. Excepţii sunt moştenite de la clasa de bază Throwable  şi clasele sale derivate  Error şi Exception din pachetul java.lang.
În Java  atunci când o excepţie este generată întotdeauna este creat un obiect de tip corespunzător, care trebuie să fie  prelucrat de către un anumit  bloc de cod. Atunci când se creează o metodă  prelucrarea excepţiei poate fi  inclusă  în codul, care poate genera această metodă.

Există trei moduri de a crea excepţiile :

- blocuri try – catch ;

- declaraţia  excepţiei în secţiunea throws  a metodei şi  transmiterea  apelantului

- capturarea excepţiei,  convertirea la altă clasă şi repetarea apelului

Examinare primului mod are loc în următorul exemplu. La I/O se foloseşte o clasa IOException. De exemplu:

public void doRead(){
  try{
      System.in.read(buffer);

 }
  catch (IOException e) {
     String err = e.toString();
 
System.out.println(err);
}}
Activarea clasei IOException este generată de metoda read():
public int read() throws IOException
Metoda doRead() în blocul try apelează metoda read(), care încearcă să introducă datele din System.in  în buffer. Dacă este o eroare de intrare, realizarea trece la bloca catch, care prelucrează excepţia, în caz contrar blocul catch nu este realizat. Atunci cînd blocul try-catch este omis,  compilatorul va indica o eroare.

A doua abordare poate fi demonstrat în acelaşi exemplu.

Dacă o metodă poate genera o excepţie, pe care nu o prelucrează, atunci o transmite  pentru prelucrare  altei metode, şi trebuie să anunţe acest comportament prin utilizarea  cuvîntului cheie throws, astfel încât metodele apelate să se poată proteja de aceste excepţii.

Însă,  metoda poate conţine blocul try-catch, sau poate sa nu-l conţină. De exemplu, metoda doRead() poate fi declarată:

public void doRead() throws IOException{
System.in.read(buffer);
}
Va prelucra excepţia metoda care va activa metoda doRead():

public void myDoRead(){
  try { 
     doRead();
 } 
catch (IOException e){
  String err = e.toString(); 
  System.out.println(err); }}
 A treia metodă va fi examinată  mai jos la crearea excepţiilor personale.

O metodă poate prelucra câteva excepţii.

/ * Exemplu # 1: prelucrarea a 2 tipuri de excepţii: * /

class TwoException {
    public static void main(String[] args) {
 try {
    int a = (int)(Math.random() * 2); 
    System.out.println("a = " + a);
        int c[] = { 1/a };
        c[1] = 1;
} 
catch(ArithmeticException e){
     System.out.println("divizare la 0"+ e);
}
catch(ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out.println("depăşeşte limitelle tabloului: " + e); 
}
System.out.println
("după blocul try/catch");}}

Excepţia "divizare la 0" apare atunci când iniţializarea elementului din matrice a = 0. În caz contrar, (a = 1) se genereayă o excepţie “depăşeşte limitele tabloului” atunci când încearcă să atribuie o valoare pentru al doilea element al matricei c [], care conţine doar un element.

Clasele derivate de excepţii  trebuie să fie plasate înainte de orice clasă părinte a lor, în caz contrar clasele de bază  vor prinde aceste excepţii. De exemplu:

 catch (Exception e ){}/* clasa de bază Exception prinde toate excepţiile * / 

catch (ArithmeticException e) {} / * nu poate fi activat, astfel încât se produce o eroare de compilare * /

Operatorul try poate fi inclus în alt try. Dacă operatorul try nu conţine catch, care corespunde excepţiei date, căutarea va fi continuată pe urmărotul nivel, şi vor fi inspectate secţiunile catch din următorul nivel try.
/* exemplu # 2 : blocurile incluse try-catch */

class MultiTryCatch {
    public static void main(String[] args) {
try {//bloc exterior
    int a = (int)(Math.random() * 2); 
    System.out.println("a = " + a);
      try {//bloc interior

  int c[] = { 1/a };
        c[1] = 1;

} catch(ArrayIndexOutOfBoundsException e) {
System.out.println(
"depăşeşte limitele tabloului: " + e); 
}} 
catch(ArithmeticException e){
 System.out.println("divizarea la 0"+ e);
}}}
In rezultatul execuţiei pentru a = 0 va fi aruncată excepţia ArithmeticException, însă blocul de prelucrare potrivit try/catch este extern pentru locul de generare a excepţiei. Acest bloc va fi utilizat pentru prelucrarea excepţiei care a avut loc.

5.2. Оperatorul throw

Operatorul throw se utilizeauă pentru generarea excepţiilor. În acest caz se utiliyeayă obiectul clasei  Throwable sau obiectul clasei derivate, sau referinţile lor. Sintacsa instrucţiunii throw:

throw ObiectThrowable;
După realizarea acestui operator, realiuarea codului programului se întrerupe. Cel mai apropiat bloc  try găseşte realizarorul de excepţie necesar catch. Dacă este găsit , începe realiuarea lui, altfel este controlat următorul bloc înclus try. 

În exemplul următor se crează un obiect excepţie şi apoi operatorul throw generează excepţia prelucrată în  catch în cere la rîndul său este generată o altă excepţie. 

// Exemplu # 3 : generarea excepţiilor // 
public class ThrowGeneration {
static void throwGen() {
try {
throw new ClassCastException("demonstratia");
 
} 
catch (ClassCastException e) {
 System.out.println
("exceptia metodei throwGen()");
     throw e;//generarea a unei exceptii
}}
public static void main(String[] args) {
  try {
throwGen();
 }  catch(ClassCastException e) {
System.out.print(
"generarea metodei in afara metodei: " + e);

}}}
Metoda  throwGen() crează obiectul clasei  ClassCastException şi aruncă o excepţie. Prelucrarea excepţiei spune că o excepţie este aruncaăt, şi apoi o generează, astfel excepţia ClassCastException este transferată la rutina de tratare a excepţiei în metoda main(), în caz contrar, compilatorul ar cere tratarea exceptiilor în metodă sau decizia de această excepţie prin instrucţiunea throw.

 Daca metoda genereaza exceptia cu ajutorul operatorului throw, blocul catch lipseste, atunci tipul  clasei de excepţii  trebuie să fie specificat în operatorul throws  la declararea  metodei pentru toate tipurile de excepţii, în afară de excepţiile clasei RuntimeException.

/ / Exemplu # 4:   Utilizarea throws   //   

public class ThrowsSample { 
    static void method() throws IllegalAccessException {
System.out.println("In interiorul metodei");
throw 
new IllegalAccessException(
"demonstrarea exceptiei");
    }
public static void main(String[] args) {
   try {
 method();
} 
catch (IllegalAccessException e) {
     System.out.println("throw:  " + e);
}}}
Uneori apare necesitatea de a efectua anumite acţiuni, indiferent dacă o excepţie a avut loc sau nu. În acest caz se foloseşte bloc finally, care este executat dupa blocu try sau catch. De exemplu:

 try {/ * codul care poate arunca o excepţie * /}

 catch (Exception e) {/ * prelucrarea excepţie  * /}

 finally {/ * este executat sau după try, sau după  catch  * /}

 Fiecărui bloc try trebuie să-i corespundă cel puţin un bloc catch sau  finally. Blocul finally este adesea folosit pentru a închiderea fişierelor şi eliberarea  resurselor luate pentru uz temporar la începutul metodei. Codul  blocului finally este executat, chiar dacă în faţa lui sunt instrucţiunile de returnare return, break, continue. De exemplu:

/ * Exemplu # 5: de execuţie a blocului îfinally:  * /

class SampleFinally {
static void procA() {   
try {
System.out.println("in  metoda procA()");
       Throw new RuntimeException(
"demonstratia exceptiei"); 
} finally {
System.out.println(
"blocul finally a metodei procA()");
} }
static int procB() { 
  try {
   System.out.println("in  metoda procB()");
return 1;
 } finally { 
System.out.println(
"blocul finally a metodei procB()"); 
return 0;
} }
public static void main(String[] args) {     
    try {
 procA();
}

 catch (Exception e) {/*executia */}
int i = procB();} }
În metoda procA() din cauza  excepţiei are loc ieşirea forţată din blocul try, dar înainte de a părăsi metoda, se realizează finally. Metoda procB() î-şi finalizază lucru realizînd operatorul return din  blocul try, dar, înainte de a ieşi  este executat de  blocul finally. 

5.3. Exceptiile proprii

Avem posibilitatea de a crea proprii excepţii ca o clasă derivată a clasei Exception şi apoi să le folosim în prelucrarea  situaţiilor care apar la activarea metodei. De exemplu:

/* exemplu # 6 : metodă, care generează o excepţie creată de programator:  */

public class MyBasic {

static int result(int i) 
throws MyResultException {


try {



i = 1 / i;


throw new MyResultException("Excepţia proprie");


} 
catch (ArithmeticException e) {
throw new MyResultException(
"MyResultException bazată pe o altă excepţie ", e);


}}
public static void main(String[] args) {


try {



int a = result(8);


} 
catch (MyResultException e) {


System.out.println(e.toString());}}}
Atunci când este imposibil să se calculeze valoarea necesară se generează obiestul ArithmeticException, realizatorul căruia la rândul său generează exscepţia MyResultException, folosită ca o excepţie proprie, care are două argumente. Primul - un mesaj care poate fi afişat în fluxul de eroare, şi al doilea - o excepţie, care aduce la apelul excepţiei proprii. Acest cod arată cum se poate salva  informaţii în  o excepţiile proprii. Avantajul  în acest caz este că dacă metoda activată va dori să ştie motivul real de apel pentru MyResultException, ea doar trebuie să apeleze metoda getHiddenException(). Acesta  permite metodei apelate să deschidă sau să lucreze cu o excepţie specifică sau este destul de prelucrat  MyResultException  .

/* exemplu # 7 :exceptie proprie: */
public class MyResultException extends Exception{


private Exception _myException;
 public MyResultException(String error, Exception e){


super(error);


_myException = e;

}
 public MyResultException(String error){



super(error);


}

public Exception getHiddenException(){


return(_myException);
}}
Lucrare de laborator nr. 5

1. Tema lucrării:
     Crearea excepţiilor

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea modalităţilor de creare şi realizare a excepţiilor în Java;

3.  Etapele de realizare:

1. Realizarea mai mulror tipuri de excepţii;
2. Realizarea excepţiilor standarte ;
3. Crearea excepţiilor poprii ;
4. Crearea interfeţii programului;
5. Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.lang.RuntimeException;

import java.util.Stack;

public class JFrame extends javax.swing.JFrame {

    public JFrame() {

        initComponents();

    }

    @SuppressWarnings("unchecked")

    private void initComponents() {
jScrollPane1 = 
new javax.swing.JScrollPane();

   jTextArea1 = new javax.swing.JTextArea();

       jButton1 = new javax.swing.JButton();

        jLabel1 = new javax.swing.JLabel();

        setDefaultCloseOperation(
javax.swing.WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);

        jTextArea1.setColumns(20);

        jTextArea1.setRows(5);

        jTextArea1.addKeyListener(
new java.awt.event.KeyAdapter() {

            public void keyPressed(
java.awt.event.KeyEvent evt) {

                jTextArea1KeyPressed(evt);

            } });      jScrollPane1.setViewportView(jTextArea1);

        jButton1.setText("Verifica");

        jButton1.addMouseListener(
new java.awt.event.MouseAdapter() {

            public void mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt){

                jButton1MouseClicked(evt);

            }  });

        jLabel1.setForeground(
new java.awt.Color(255, 51, 51));

        javax.swing.GroupLayout layout = new javax.swing.GroupLayout(getContentPane());

        getContentPane().setLayout(layout);

        layout.setHorizontalGroup(           layout.createParallelGroup(
javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING)           .addGroup(layout.createSequentialGroup()

.addContainerGap().addGroup(layout.
createParallelGroup(javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING).addComponent(jScrollPane1, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, 457, Short.MAX_VALUE).addComponent(jButton1, javax.swing.GroupLayout.Alignment.TRAILING)

.addComponent(jLabel1,javax.swing.
GroupLayout.PREFERRED_SIZE, 392, javax.swing.GroupLayout.PREFERRED_SIZE))

.addContainerGap()) );

 layout.setVerticalGroup(layout.
createParallelGroup(javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING).addGroup (layout.createSequentialGroup().addGap(32, 32, 32).addComponent (jScrollPane1, javax.swing.GroupLayout.PREFERRED_SIZE, 77, javax.swing.GroupLayout.PREFERRED_SIZE)            .addGroup(layout.createParallelGroup(
javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING)                    .addGroup(layout.createSequentialGroup()

.addGap(33, 33, 33) .addComponent(jButton1))                    .addGroup(layout.createSequentialGroup().addGap(18, 18, 18).addComponent(jLabel1)))                .addContainerGap(javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, Short.MAX_VALUE)));

        pack();

    }// </editor-fold>                        

    private void jButton1MouseClicked(java.awt.event.
MouseEvent evt) {                                      

                jLabel1.setText("");

         Calcul c = new Calcul();

         String s = "";

         String s2 = jTextArea1.getText();

         try{

         boolean k = true;

         while(k){

     int l = c.funct(jTextArea1.getText());             s=""+s+jTextArea1.getText()+"\n";             jTextArea1.setText(""+c.afisare_stack());

             if (l==1){

                 k=false;                 s=""+s+jTextArea1.getText()+"\n";

             }

             c.c.removeAllElements();

         }

         jTextArea1.setText(s);

        }

         catch(Exception e ){

   jLabel1.setText("Verificati datele introduse");

         }  }                                     

    private void jTextArea1KeyPressed(java.awt.event.KeyEvent evt) {try{ if(evt.getKeyCode()>=48 && evt.getKeyCode()<=57||evt.getKeyCode()==32){              jLabel1.setText(""+evt.getKeyChar());

             }

            else 
throw new RuntimeException();

          }

        catch(RuntimeException e){

 jLabel1.setText("Nu ati introdus numar !");

        }  }                                     

    public static void main(String args[]) {

        java.awt.EventQueue.invokeLater(
new Runnable() {

            public void run() {

   new JFrame().setVisible(true);

    }  }); }

    private javax.swing.JButton jButton1;

    private javax.swing.JLabel jLabel1;

   private javax.swing.JScrollPane jScrollPane1;

 private javax.swing.JTextArea jTextArea1;

}

class Calcul {

    Stack c = new Stack();

    public int funct(String text){

            String s[] = text.split(" ");

            int j = 1;

   for(int i=0;i<s.length;i=i+2,j=j+2){

                if(j<s.length){

                   c.add((Integer.parseInt(s[i])+
Integer.parseInt(s[j])));

                }

                else{

                  if(i<s.length)

                  c.add(s[i]);

                }  }

            return c.size();

    }

    public String afisare_stack(){

        String s="";

        int j=1;

        for(int i=0;i<c.size();i++,j++){

           s = ""+s+c.elementAt(i);

           if(j!=c.size())

               s=""+s+" ";

          }

        return s;

    }}

Reyultatul realizării progeamului:
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5.  Probleme propuse:

De realizat variantele date  folosind exceptiele.

1. Sa se citeasca cite  un rind  dintr-un fişier şi să se înscrie in  stivă. Apoi rîndurile din stivă de înscris  în fişier în ordine inversă.

2. Introduceţi un număr, sub forma de cifre în stivă. Afişaţi numărul la  care cifrele sunt inversate.

3. Sa se creeze o stivă complectată cu cîmpurile înregistrării. Organizaţi acces direct la elementele înregistrării.

4. Să se creeze şi comlecteze  două stive , şi să se schimbe informaţia intre stive cu locul.

5. Definiţi clasa Stack. Întroduceţi o secvenţă de caractere şi 

afisaţ-o în ordine inversă

6. Creati o clasa Queue. Introduce o serie de siruri de caractere, să se verifece daca string-ul dat este unic in coadă.

7. Folosind  clasa Set, pentru un şir de numere întregi să se creeze metode care determină concatinarea şi intersecţia multimii.

8. Se întroduc N parametri  de la  consolă. Aceşti parametri -sunt elemente ale vectorului detip double, şi in baza vectorului – se creaza clasa cu obiectul DoubleVector. Apoi, programul afisiaza  la consola valorile  vectorului în formă: Vector: 2.3 5.0 7.3.

9. Listele  I (1..N) şi U (1..N), conţin rezultatele a N măsurări de current şi tensiune pentru o rezistenţă necunoscută R. Apreciaţi  valuarea aproximativa a lui R.

10. Efectuaţi o sumare pereche pentru orice secvenţă finită de numere, după cum urmează: în prima etapă, se adună  căte două  numerele. La a doua etapă, se adună rezultatele primei etape şi etc.  până când nu rămîne un număr. Dacă în orice etapă, dacă rămîne număr fără pereche, el trece în etapa următoare.

11. Efectuaţi înmultirea a două polinoame de grad fix, în cazul în care coeficienţii polinoamelor sunt stocaţi în liste.

12. Ne utilizind facilităţile obiectelor adăugătoare, aranjati elementele negative ale listei la sfirsit, iar cele pozitive - la inceputul acestei liste, păstrînd ordinea.

Partea 6

6.1. Crearea applet-urilor.

Unul dintre scopurile de dezvoltare Java: crearea  applet-uri - mici programe care se execută pe Web-browser. Deoarece applet-urile trebuie să fie secure, ele sunt limitate în capacitatea lor, deşi ramin în continuare un instrument puternic pentru programarea Web de partea clientului. 

/ / Exemplu # 1: Un applet simplu: //

import java.applet.Applet;
import java.awt.*;
public class FirstApplet extends Applet {

private String date;

public void init() {


date = new java.util.Date().toString();

}

public void paint(Graphics g) {
g.drawString("Apletul este activ:", 50, 15);


g.drawString(date, 50, 35);

}}
Pentru a afişa ora şi data curentă, în acest exemplu a fost folosit  obiectul Date din pachetul  java.util. Metodă ToString() este folosită pentru a converti informaţia din obiect într-un şir de caractere extras într-un applet folosind metoda drawString(). Parametrii  acestei metode cunt coordonatele textului, începând cu colţul  de sus din stânga a  appletului.
Applet-ul nu are nevoie de o metodă main () – codul de rulare pote fi plasat în metoda init () sau paint (). Pentru a rula applet-ul trebuie de întrodus referinţa la clasa lui în HTML-document şi să vizualizaţi acest document cu Web-browserul care acceptă Java. În acest caz, se poate de făcut un fragment foarte simplu (tag) <applet> într-un document HTML în view.html:
<html><body>
<applet code= FirstApplet.class width=300 height=300>

</applet>
</body></html>
Fişierul  FirstApplet.class pentru un astfel de activare trebuie să fie în acelaşi director cu documentul HTML. Realizarea HTML-documentului are loc în  browser-ul Microsoft Internet Explorer sau Netscape Navigator.

Exemplu applet-ului, in care se utilizeaza medoda init()paint(), medoda setColor() care atribue culoare  caracterelor, metoda drawString() desenarea şirurile.

/ * Exemplu # 1: exstragerea şirurilir cu diferite culori:  * /

import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class ColorConstants extends Applet {
      public void init(){ }
   public void paint(Graphics g){
       g.setColor(Color.yellow);
       g.drawString("<Yellow>", 5, 30);
// culoare galbenă
       g.setColor(Color.blue);
 g.drawString("<Blue>", 5, 60);
//culoare albastră
       g.setColor(Color.green);
    g.drawString("<Green>", 5, 90);
//culoare verde
     }} 
Majoritatea metodelor grafice utilizate in applet-uri sunt  metode abstracte din clasa de baza Graphics din pachetul java.awt. Metodele  applet-ului primesc obiectul de tip Graphics   in calitate de parametru, şi impreuna cu el primeste culoarea curentă, fontul, poziţia cursorului. Setarea contextului se realizează de obicei de metoda udate() sau paint().
Cele mai des utilizate metode din aceasta clasa:
drawLine(int x1, int y1, int x2, int y2) – desena linie

drawRect(int x, int y, int width, int height)şi 
 fillRect(int x, int y, int width, int height) ( deseană un dreptunghi  un  colorat;

draw3DRect(int x, int y, int width, int height, boolean raised) (deseană dreptunghi tridimensional;

drawRoundRect(int x, int y, int width, int height, int arcWidth, int arcHeight) (deseană un dreptunghi rotunjit;

drawOval(int x, int y, int width, int height) ( deseană un oval;


  drawPolygon(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints) ( deseană un poligon  dat de matricele x si y;

drawPolygon(Polygon p) ( poligon, având în vedere obiectul Poligon;

paint(), drawPolyline(int[] xPoints, int[] yPoints, int nPoints) (deseană secvenţă de linii, date de matricele x si y;

drawArc(int x, int y, int width, int height, int startAngle, int arcAngle) ( deseană un arc

drawImage(Image img, int x, int y, Color bgcolor, ImageObserver observer) ( adaugă imaginea;

drawString(String str, int x, int y) (deseană un texst;

setColor(Color c), getColor() (setează şi returnează culoarea curentă;

getFont() (returnează fontul curent;

setFont(Font font) (setează fontul specificat.

Exemplele de mai jos, demonstrează modul de utilizare a metodelor clasei Graphics pentru a afişa imagini grafice într-o fereastră applet. 

/ / Exemplu # 2: desenarea  poligonului: 

import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class DrawPoly extends Applet {
   int poly1_x[] = {  40,  80,   0,  40};
   int poly1_y[] = {   5,  45,  45,   5};
   int poly2_x[] = {140, 180, 180, 140, 100, 100, 140};
   int poly2_y[] = {5,25,45,65,45,25,5};
   int poly3_x[] = { 240, 260, 220, 260, 220, 240};
   int poly3_y[] = {5, 65, 85, 25, 25, 5};
   public void paint(Graphics g)     {
        g.drawPolygon(poly1_x, poly1_y, poly1_x.length);
        g.drawPolygon(poly2_x, poly2_y, poly2_x.length);
        g.drawPolygon(poly3_x, poly3_y, poly3_x.length);
     }}
/ / Exemplu # 3: dreptunghi tridimensional: 

import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class ThreeDRect extends Applet {
   public void draw3DRect(Graphics g, int x, int y, int width, int height, 
boolean raised)     {
g.draw3DRect(x,y,width-1, height-1, raised);
g.draw3DRect(x+1, y+1, width-3, height-3, raised);
g.draw3DRect(x+2, y+2, width-5, height-5, raised);
     }
public void fill3DRect(Graphics g, int x, int y, int width, int height,boolean raised)
{
g.draw3DRect(x, y, width-1, height-1, raised);
       g.draw3DRect(x + 1, y + 1, width - 3, height - 3, raised);
       g.draw3DRect(x + 2, y + 2, width - 5, height - 5, raised);
       g.fillRect(x + 3, y + 3, width - 6, height - 6);
     }
   public void paint(Graphics g){
       g.setColor(Color.gray);
       draw3DRect(g, 10, 5, 80, 40, true);
       draw3DRect(g, 130, 5, 80, 40, false);
       fill3DRect(g, 10, 55, 80, 40, true);
      fill3DRect(g, 130, 55, 80, 40, false);
     } }
/ / Exemplu # 4: exstragerea în  ferestră a GIF-imaginei: 

import java.applet.*;
import java.awt.*;
public class DrawImage extends Applet {
   Image img;   
   public void init() {
  img = getImage(getCodeBase(), "cow.gif");  }
   public void paint(Graphics g){ 
g.drawImage(img, 0, 0, this);
}}
Când sunt utilizate proprietăţile  tag-ul <applet> este posibil de a trimite parametrii din HTML-document în codul applet-ul. 

/ / Exemplu # 5: Transmiterea parametrilor pentru applet: 

import java.awt.*;
import java.applet.*;
public class ReadParam extends Applet{
  int b;
  String name = "OK"; 
  boolean statement;
public void start() {//citirea parametrilor

   String param;

param = getParameter("statement");

if(param != null)

  statement = Boolean.valueOf(param).booleanValue();

try {


param = getParameter("bNumber");

 if(param != null) //dacă nu este găsit

 
  b = Integer.parseInt(param);

} catch(NumberFormatException e) {
  b = 0;
  statement = false;

}}
public void paint(Graphics g) {
double d = 0;

if(statement) 
 d = Math.pow(b,2);

  else 
name = "FALSE !";

g.drawString("Name: " + name, 0, 11);  

g.drawString("Value b: " + b, 0, 45);

g.drawString("b power 2: " + d, 0, 62);
g.drawString("Statement: "+statement,0,79);
  } }
Dacă parametru nu este disponibil, getParameter () returnează null. HTML-documentul pentru acest exemplu ar putea arata ca:

<html><head><title>Parametrii Apletului</title></head>
<body>
<applet code=ReadParam.class width=250 height= 300>
<param name = bNumber value = 4>
<param name = statement value = true>
</applet></body> </html>

Pentru a utiliza componente  în applet-uri se foloseasc clase interfete în care componentele de pe ecran se crează prin mijloacele Java şi în măsura minimă depinde de platforma şi echipament. Acest tip de  clase componente au fost adunate în biblioteca  Swing.

/ / Exemplu # 6:  applet cu componente: 

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class MyJApplet extends JApplet {
        JLabel lbl = 
new JLabel("Swing-applet!");
  public void init() {
     Container c = getContentPane();

   c.add(lbl);
  }}
In acest program se realizează  plasarea etichetei text JLabel pe formă in applet. Constructorul clasei JLabel primeste obiectul String şi foloseşte valoarea ei la crearea etichetei. Apelat în mod automat la încărcarea applet-ului  metoda init(), responsabilă de initializarea  câmpurilor şi introducerea  componentei pe formă. Pentru acesta  se apeleaza  metoda add() din clasa Container, care introduce componentele într-un container. Metoda add() nu este activată imediat, ca şi în biblioteca AWT. Pachetul Swing impune ca toate componentele sa fie adăugate in panoul  formei ContentPane, de aceia trebuie iniţial de activat metoda getContentPane() a clasei JApplet pentru a crea o referinţă la obiect, ca parte a procesului  add().

/* exemlu #7 : lucrul metodei init(), start(), stop() */

import java.awt.*;
import javax.swing.*;
public class InitDemo extends JApplet {
 private int i;
 private String msg = null;
 private Color c;
public void init() {
  c = new Color(0, 0, 255);
     this.setBackground(c);
     this.setForeground(Color.white);
  setFont(new java.awt.Font(
"Courier", 1, 14));
  msg = " initialization"; 
  i = 1;
    }   
public void start() {
 int j = i * 25;
 if (j < 255){
 c = new Color (j, j, 255 - j);
 }
 setBackground(c);
 String str = Integer.toString(i);
 msg += " " + str;
 }
public void paint(Graphics g) { g.drawString(msg, 30, 30);
}
public void stop() {
   i++;
   msg = "start() -  stop()"; 
}} 
Atunci când se lucrează cu fonturi, se poate de determinat care dintre ele sunt disponibile şi pot fi utilizate. Pentru a obţine această informaţie, se foloseste metoda getAvailableFontFamilyNames() din clasa GraphicsEnvironment. Metoda returneaza un array de siruri de caractere care conţine numele  de fonturi disponibile.

/ * Exemplu # 8: acces la fonturile sistemului de operare:  * /

import javax.swing.*;
import java.awt.*;
public class FontDemo extends JApplet {
 private int i;
 private String msg = null;
 private String[] fonts;
public void init() {
GraphicsEnvironment ge = GraphicsEnvironment. getLocalGraphicsEnvironment();
 fonts = ge.getAvailableFontFamilyNames();
    }   
public void start() {
 int j = i;
    if (j > fonts.length)
 i = 0;
    else 
setFont(new Font(fonts[j], 1, 14));
    String str = Integer.toString(i);
    msg = fonts[j] + " " + str;
        i++;
 }
public void paint(Graphics g) { 
g.drawString(msg, 30, 30);
 }  }
Biblioteca Swing, precum şi biblioteca  AWT, susţine un set de metode grafice din clasa Graphics. Toate elementele grafice se desenează în fereastră. Apariţia in ferestră se face printr-un context grafic folosind metoda paint() sau metoda  update(). Clasa Graphics, obiectul careia este trecut la context, defineşte funcţiile de desen.

6.2. Frame-uri
Spre deosebire de applet-uri, aplicaţii grafice care extind clasa java. awt. Frame sau subclasa jawax.swing.JFrame, nu au nevoie de browser. Pentru crearea interfeţei grafice a aplicatiei GUI, trebuie să-i ofere un obiect Frame sau JFrame, in care vor fi adunate componentele utilizate de aplicaţia GUI.

Astfel de aplicaţie se lanseaza cu ajutorul metodei main()  şi este responsabil pentru afişarea în fereastră. Frame-urile sunt  utilizate pentru construirea unor sisteme distribuite, care funcţionează în reţele locale şi private.

/ / Exemplu # 9: afişarea textului, liniilor, şi ovalelor: 

import java.awt.*;
import java.awt.event.*;
public class WindowApp extends Frame{
   String msg = "Window-Application";
   int x1 = 30, y1 = 50, x2 = 200, y2 = 50;
public void paint(Graphics g){
g.drawString(msg, 30, 40); /*exstragerea şirului din poziţia х=30 y=40*/
g.drawLine(x1, y1, x2, y2);// linie

int x = 30, y = 200, width = 150, height = 100;
Color c = new Color(255, 100, 100);
/* culoarea roşie */
g.setColor(c);
g.drawOval( x, y, width, height);//oval
g.drawArc(x + 100, y + 50, width - 50,  height, 0, 360);//sector
}
public static void main(String args[]){
     WindowApp fr = new WindowApp();
fr.setSize(new Dimension(500, 400));
/* dimensiunile ferestrei*/
fr.setTitle("awt-Application");//titlul
fr.setVisible(true); // vizibilitatea
fr.repaint(); 
//redesenare - activînd paint()

} }
Metoda main() activează metoada setarii parametrilor ferestrei şi metoda de redisenare a ferestrei. Un număr mare de metode a clasei Frame moşteneşte ierarhic de la clasele Component, Container si Window. Clasa  JFrame din biblioteca Swing este o subclasă a clasei  Frame.

Lucrare de laborator nr. 6

1. Tema lucrării:
     Programarea applet-elor

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea modalităţilor de creare şi realizare a applet-ului în Java;

3.  Etapele de realizare:

17) Crearea applet-ului;
18) Metode de activare a applet-ului;
19) Crearea obiectelor grafice în applet;
20) Crearea interfeţii programului;
21) Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.applet.Applet;

import java.awt.Color;

import java.awt.Graphics;

import java.util.logging.Level;

import java.util.logging.Logger;

public class Main extends Applet {    

    boolean t = true ;

    int y = 9;

    int x = 10;

        double i = 0.03;

    int r = 200;

    int b = 0;

    int g = 0;

    public Color c = new Color(10, 0, 200);

    String mesaj= 
"Programarea Orientata pe Obiecte - APPLET";

    public void  start(){t = true;}

    public void  stop (){t = false;}

    public void  init (){
super.setSize(500, 500);
}

    public void parametri(){

           x = x+2;

           y = y+3;        

    }

    public void  paint(Graphics g){

      if(t){

      parametri();

      g.setColor(Color.white);

 g.clearRect(0, 0, getWidth(), getHeight());

      if((y%9)==0)

      g.setColor(Color.red);

      else{

          if((y%7)==0)

             g.setColor(Color.BLUE);

          else{

              if((y%5)==0)

                g.setColor(Color.GREEN);

              else{

                if((y%3)==0)

                    g.setColor(Color.MAGENTA);

                else{

                   if((y%2) == 0)

                       g.setColor(Color.darkGray);

                }}}}

      g.drawString(mesaj, x, y);

       repaint();

      }}}

Rezultatul realizării programului:
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5.  Probleme propuse:
Pentru toate variantele de criat un applet care realizează sarcina indicată.

1. Sa se creeze mişcare pe ecran a şirurilor de caractere (unul după altul) dintr-un tablou de şiruri. Direcţia de mişcare în applet şi consecutivitatea fiecărui rând este selectat aleatoriu.

2. De creat  un şir de caractere pe ecran, unde caracterele  apar din diferite parti ale appletului, şi sa se alinieze unul după altul. Procesul trebuie să fie repetat ciclic.

3. Sa se creeze o mişcare a cercului în applet, astfel încât, atunci când atingeţi limitele ecranului, cercul este reflect, cu efect de comprimare elastică.

4. De prezentat într-un applet apropierea mingei şi deplasarea ei. Mingea trebuie să se mişte, cu o viteza constantă.

5. Sa se reprezinte în applet un segment, ce se roteste în planul ecranului în jurul  unuia din punctele finale ale lui. Segmentul  trebui să-şi schimbe culoarea de la o poziţie la alta.

6. Sa se reprezinte în applet un segment, ce se roteste în planul ecranului în jurul punctului, care se deplasează de-a lungul segmentului.

7. Să se reprezinte un dreptunghi, care se roteste în planul ecranului în jurul centrului său de greutate.

8. Să se reprezinte un dreptunghi, ce se roteste în planul ecramului în jurul unuia dintre virfuri.

9. Reprezintă un triunghi, ce roteste în plan ecranului în jurul centrului său de greutate.

10.  Sa se creeze mişcare pe ecran a imaginilor dintr-un directoriu. Direcţia de mişcare în applet şi consecutivitatea fiecării imagini este selectată aleatoriu.

11.  Sa se reprezinte în applet un ceas electronic cu timpul current.

12. Sa se reprezinte în applet calendarul lunii curente.

Partea 7

7.1. Colecţii

Colecţie reprezintă o realizare de tipuri abstracte (structuri) de date, care realizează două operaţii de bază:

• introduce un element nou în colectie;

• şterge elementul din colecţie.

Colecţiile sunt unite într-o bibliotecă de clase  java.util, şi reprezinta containere pentru depozitarea şi manipularea obiectelor. Colectii - sunt tablouri dinamice, liste legate, arbori, seturi, stive, cozi. În clasa Collection sunt definite metode statice care lucrează cu toate colecţiile. Un alt mod de a lucra cu elementele  colecţiei este utilizarea metodelor din clasa Iterator, care prevede un mijloc de parcurgere a conţinutului colectiei.

Clasele colecţiilor:

Collection – vârful ierarhiei a claselor;

List – extinderea colectiei pentru prelucrare listei;

Set – extinderea colecţii pentru prelucrarea mulţimei (seturi), care conţine elemente unice;

Map –  afişarea datele sub formă de cheie-valoare . 

Toate clasele de colectii realizează şi interfaţa Serializable.

Metodele clasei Collection:

  boolean add(Object obj) – adaugă obj la  colectia activată şi returnează true, dacă obiectul se adaugă, şi false, dacă obj este deja un element a colectiei. Tot asa ca Object - superclasa pentru toate clasele,  într-o colecţie, se pot păstra obiecte de orice tip, cu excepţia celor de bază;

  boolean addAll(Collection c) –adaugă toate elementele colectiei  la  colectia activată;

  void clear() –sterge toate elementele din colectie;

  boolean contains(Object obj) – returneaza true, daca colectia  contine elemental obj;

    boolean equals(Object obj) –– returneaza true, daca colectiile sunt egale;

  boolean isEmpty() – returnează true, daca colectia este goala;

  Iterator iterator() – regăseşte un iterator;

  boolean remove(Object obj) –şterge obj din colectie;

  int size() – returnează numărul de elemente din colecţie;

     Object[] toArray() –copie elementele colectiei intr-un tablou;

Pentru a lucra cu elementele colectiei se utilizeaza următoarele clase:

Comparator –pentru compararea obiectelor;

Iterator, ListIterator, Map – pentru a enumera şi accesa obiectele din colecţie.

Clasa Iterator se utilizeaza pentru accesul la elementele colectiei.

Iteratorii se plasează intre elementele din colectie.

Metodele clasei Iterator:

Object next() – returnează un obiect la care arata iteratorul, şi mută indicatorul curent la urmatorul iterator, asigură accesului la elementul următor. Dacă elementul urmator din colectie este absent, metoda next(), genereaza o excepţie NoSuchElementException;
boolean hasNext() – verifică elementul următor, şi dacă nu-i, returnează false. Iteratorul în acest caz rămâne neschimbat;

void remove() –sterge obiectul , returnat de ultimul apel a metodei next();
Clasa ListIterator extinde clcsa Iterator şi este destinat în primul rând pentru a lucra cu liste. Disponibilitatea metodelor Object previous(), int previousIndex() si boolean hasPrevious()  prevede navigarea de la sfîrşitul listei . Metoda int nextIndex()  returneaza numarul urmatorului iterator . Metoda add(Object ob)  permite  inserarea a unui element in listă in poziţia curentă. Apelul metodei void set(Object ob)  înlocuieşte elementul listei curent cu  obiectul care este transmis metodei ca parametru.

Clasa Map.Entry este predefinită pentru a extrage cheile şi valorile  folosind metode getKey() şi getValue(), respectiv. Apelarea metodei setValue(Object value)  înlocuieşte valoarea asociată cu cheia curenta.

7.2. Liste

Clasa ArrayList este un masiv dinamic de referinţe la obiecte. Extinde clasa AbstractList şi realizeaza interfata List. Clasa are următorii constructori:

ArrayList()
ArrayList(Collection c)
ArrayList(int capacity)
Practic, toate metodele clasei sunt o implementare a metodelor abstracte din superclasele sale şi interfeţe. Metode  interfeţei List  permite de a insera şi şterge elemente din pozitii, indicate de indice:

void add(int index, Object obj) – inserază obj în poziţia indicată de index;
void addAll(int index, Collection c) – inserează în listă toate elementele colecţiei c,  incepand de la pozitia index;

Object get(int index) – returnează elementul în forma de obiect din poziţia index;

int indexOf(Object ob) – returnează indexul obiectului indicat;

Object remove(int index) –sterge obiectul din pozitia index;

Stergerea elementelor  colectiei este o sarcină voluminoasă, astfel  un obiect ArrayList este  potrivit pentru a păstra liste neschimbate.

/* exemplu # 1 : Lucru cu liste : */
import java.util.*;
public class DemoList1 {
public static void main(String[] args) {


List c = new ArrayList();
//Collection c = new ArrayList();
//incearcă aşa!


int i = 2, j = 5;


c.add(new Integer(i));


c.add(new Boolean("True"));

c.add("<STRING>");


c.add(2,Integer.toString(j) + "X");
 //schimbă  2 cu 5 !



System.out.println(c);


if (c.contains("5X"))



c.remove(c.indexOf("5X"));


System.out.println(c);

}}
Rezultatul la consolă va fi:

[2, true, 5X, <STRING>]
[2, true, <STRING>]
Pentru a accesa elementele din listă pot fi utilizată interfaţa ListIterator, în timp ce clasa ArrayList dispune de metode similare, în special setObject(int index, Object ob), care  permite să înlocuiască elementul din listă fără iterator, returnînd elementul şters.

/* exemplu # 2 : schimbul si stergerea elementelor : */

import java.util.*;
public class DemoList2 {

static ListIterator it;
public static void main(String[] args) {


ArrayList a = new ArrayList();


int index;
System.out.println("colecţia e pustie: " 




+ a.isEmpty());


Character ch = new Character('b');


a.add(ch);


for (char c = 'a'; c < 'h'; ++c)



a.add(new Character(c));
System.out.println(a+"numărul de elemente:" 



+ a.size());
it = a.listIterator(2); 
//exstragerea iteratorului listei


it.add("new"); //adăugarea elementului


System.out.println(

a + "adăugarea elementului în poziţia");
System.out.println("numărul de elemente este:" + a.size());
//compararea metodelor

index = a.lastIndexOf(ch); 
//index = a.indexOf(ch); 
a.set(index, "rep"); //schimbul elementului

System.out.println(a + 
"schimbul elementului");

a.remove(6); //ştergerea elementului


System.out.println(a + 
"este şters al 6-lea element");
System.out.println("colecţia e pustie: " 



+ a.isEmpty());

}}
Colectia LinkedList pune în aplicare o listă înlănţuită. În contrast cu matricea, care stochează obiectele din locaţiile de memorie consecutive, lista legată pastreaza obiectul separat, însă împreună cu link-urile următoarei şi anterioarei  secvenţe a şirului. În lista alcătuit din N elemente, există N +1 poziţii a iteratorului.

Plus la toate metodele care există in LinkedList se realizeaza metodele void addFirst(Object ob), void addLast(Object ob), Object getFirst(), Object getLast(), Object removeFirst(), Object removeLast()   care adăuga, extrage,  şterge şi extrage primul şi ultimul element din listă.  

/* exemplu # 3 : adaugarea si stergerea elementelor : */
import java.util.*;
public class DemoLinkedList {
public static void main(String[] args){

LinkedList aL = new LinkedList();

for(int i = 10; i <= 20; i++)


aL.add("" + i);
 
Iterator it = aL.iterator();

while(it.hasNext())

System.out.print(it.next() + " -> ");

ListIterator list = aL.listIterator();


list.next();
System.out.println("\n" + list.nextIndex() 




+ "indice");
//ştergerea elementului cu indecele curent //list.remove(); 

while(list.hasNext()) 

list.next();//trecerea la indicele următor


while(list.hasPrevious())
/*exstragere în ordine inversă */

System.out.print(list.previous() + "  ");

//metodele LinkedList 


aL.removeFirst();

aL.removeLast();
aL.removeLast();

aL.addFirst("FIRST");

aL.addLast("LAST");

System.out.println("\n" + aL);
}}
7.3. Set
Interfaţa Set declară comportamentul colectii, nu permite suprapunerea elementelor. Interfaţa SortedSet moşteneşte Set şi anunţa comportamentul mulţimii, sortate în ordine crescătoare cu metodele first() / last(), care returnează primul şi ultimul elemente.

Clasa HashSet moşteneşte de la clasa abstractă AbstractSet şi implementează  interfaţa Set, utilizând un tabel hash pentru a stoca colectia. Cheia (cod hash) este folosit în loc de indece pentru acces la date, care accelerează  mult  căutarea unui anumit element. Viteza de căutare este esenţială pentru colecţiile cu un număr foarte mare de elemente. Toate elementele dintr-o mulţime sunt sortate cu ajutorul tabelului de hash, care stochează hash codurile  elementelor.

Constructorii clasei:

HashSet()
HashSet(Collection c)
HashSet(int capacity)
HashSet(int capacity, float fillRatio),

 unde capacity – numarul de celule pentru pastrarea hash-coduri.
/* exemplu # 4 : utilizarea mulţimii pentru exstragerea cuvintelor unice din fişier : */ 
import java.util.*;
import java.io.*;
class DemoHashSet {
public static void main(String[] args) {


Set words = new HashSet(100);
// utilizarea colecţiilor LinkedHashSet sau //TreeSet
long callTime = System.currentTimeMillis();


try {
BufferedReader in = new BufferedReader(
new FileReader("c://pushkin.txt"));
//La sfîrşitul fişierului trebie să fie //şirul END



String line = "";
while(!(line = in.readLine()).equals("END")) {
StringTokenizer tokenizer = 

new StringTokenizer(line);

while(tokenizer.hasMoreTokens()) {

String word = tokenizer.nextToken();



words.add(word);




}}


} catch (IOException e) {



System.out.println(e);


}


Iterator it = words.iterator();


while (it.hasNext())



System.out.println(it.next());
long totalTime = 

System.currentTimeMillis()- callTime;
System.out.println("cuvinte: " + words.size() + ", "+ totalTime + " milisecunde");


}}
Clasa TreeSet serveşte pentru stocarea obiectelor folosind un arbore binar, specifica căruia este  sortarea elementelor sale. Atunci când este adăugatun obiect la arbore el este imediat pus în poziţia necesară, ţinând cont de sortare. Sortarea se datorează faptului că toate elementele adăugate realizează interfata Comparable. Operaţiile de ştergere şi inserare de obiecte sunt mai lente decât un hash-set, dar mai rapid decât în liste.

Clasa TreeSet conţine metode pentru a prelua prima şi ultima (cel mai mic şi cel mai mare) elemente first() si last(). Metodele SortedSet subSet(Object from, Object to), SortedSet tailSet(Object from) и SortedSet headSet(Object to) servesc pentru a extrage o anumită parte a setului.

/* exemplu # 5: crearea mulţimelor din listă si metodele lor  */

import java.util.*;
public class DemoTreeSet {

public static void main(String[] args) {


Collection c = new ArrayList();


boolean b;


for (int i = 0; i < 6; i++)

c.add(Integer.toString(



(int) (Math.random() * 90)) + 'Y');


System.out.println(c + "lista");


TreeSet set = new TreeSet(c);


System.out.println(set + "mulţimea");
b = set.add("5 Element"); //adăugarea(b=true)
b = set.add("5 Element"); //adăugarea(b=false)


//după adăugare



System.out.println(set + "add");


Iterator it = set.iterator();


while (it.hasNext()) {



if (it.next() == "5 Element")




it.remove();


}


//după ştergere



System.out.println(set + "delete");

//exstragerea elementului maximalşi minimal



System.out.println(set.last() + " " 




+ set.first());

}
}
Rezultatul realizării:

[42Y, 61Y, 55Y, 3Y, 4Y, 55Y]lista

[3Y, 42Y, 4Y, 55Y, 61Y]set

[3Y, 42Y, 4Y, 5  Element, 55Y, 61Y]add
[3Y, 42Y, 4Y, 55Y, 61Y]delete
 61Y 3Y
 Mulţimea este iniţializată de listă şi sortată imediat în procesul de creare . După adăugarea unui nou element a făcut o încercare nereuşită de a se adăuga din nou. Folosind iteratorul elementul elementul poate fi găsit şi scos din mulţime.

7.4. Hărţi Map

Harta Map - este un obiect care deţine o pereche de cheie-valoare. Cautarea obiectului (valori) este facilitată în comparaţie cu mulţimile, datorită faptului că aceasta poate fi găsit după  cheie individuală. În cazul în care elementul cu cheia specificată nu este găsit, atunci este returnat null. 

Clasele de hărţi :
AbstractMap – realizeaza interfaţa Map;

HashMap – extinde AbstractMap,utilizind hash-tabel, în care cheile sunt ordonate în dependenţă de valorile  codurilor  hash;

TreeMap –extinde AbstractMap, folosind un arbore în care cheile sunt aranjate într-un arbore de căutare într-un mod ordonat.

Interfetele harţii:

Map – afişează chei şi valorile unice;

Map.Entry – descrie o pereche de cheie-valoare

SortedMap – conţine cheile sortate.

Interfata Map contine urmatoarele metode:

void clear() –elimină toate perechile din hartă;

boolean containsKey(Object obj) – returneaza true, daca harta chemata contine obj ca cheie;

Set entrySet() – returnează un set care conţine valorile harţii;

Set keySet() –returnează un set de cheii;

Object get(Object obj) – returnează valoarea asociată cu cheia obj;
Object put(Object obj1, Object obj2) – pune cheia obj1 şi valoarea obj2 in hartă. Când este adăugat elementul in hartă cu o cheie existentă va fi înlocuit elementul curent cu cel nou. Metoda va returna  elementul  înlocuit;

Collection values() –returneaza o colectie ce conţine conţinutul harţi;

Interfata Map.Entry contine urmatoarele metode:

Object getKey() – returnează cheia curentă;

Object getValue() – returnează valoarea curentă;

Object setValue(bject obj) – stabileşte valoarea obj în poziţia curentă.

Exemplul de mai jos arată cum de creat un hash-hartă şi  acces la elementele sale.

/* exemplu # 6 : crearea hash-hărţii şi schimbarea elementului după cheie:  */
import java.util.*;
public class DemoHashMap {
public static void main(String[] args){
Map hm = new HashMap(5);
for (int i = 1; i < 10; i++)
hm.put(Integer.toString(i), i + " element");
hm.put("14s", new Double(1.01f));
System.out.println(hm);
hm.put("5", "NEW");
System.out.println(hm + "modificarea elementului ");
Object a = hm.get("5");
System.out.println(a + " – a fost găsit după cheie '5'");
/* exstregerea hash-tabelului cu metoda interfeţii Map.Entry */
Set set = hm.entrySet();
Iterator i = set.iterator();
while(i.hasNext()){


Map.Entry me = (Map.Entry)i.next();


System.out.print(me.getKey()+" : ");

System.out.println(me.getValue());
}
}
}
Mai jos urmează  un fragment de sistem corporativ, care  demonstrrează posibilitatea  clasei HashMap şi a interfeţii Map.Entry la stabilirea drepturilor utilizatorilor.

/* exemplu # 7 : utilizarea colecţiilor pentru controlul accesului la sistem : */
import java.util.*;
public class DemoSecurity {

public static void main(String[] args) {

CheckRight.startUsing("2041", "Bill G.");

CheckRight.startUsing("2420", "George B.");
/*adăugarea unui nou utilizator controlul nivelului de acces */

CheckRight.startUsing("2437", "Phillip K.");

CheckRight.startUsing("2041", "Bill G.");

}
}
class CheckRight {

private static HashMap map = new HashMap();

public static void startUsing(





String id, String name) {


if (canUse(id)){



map.put(id, name);


System.out.println("accesul este acordat");


}



else {


System.out.println("accesul este interzis");


}

}

public static boolean canUse(String id) {


final int MAX_NUM = 2;//de schimbat 2 pe 3


int currNum = 0;


if (!map.containsKey(id))



 currNum = map.size();


return currNum < MAX_NUM;


}

}
Rezultatul realizăriit: 

accesul este acordat,

accesul este acordat 

accesul este interzis 

accesul este interzis,

Astfel încât să aibă acces la sistem simultan permis doar pentru doi utilizatori. În cazul în care în codul programului se va modifica valoarea constantei MAX_NUM  mai mult de 2, atunci noul utilizator primeste drepturi de acces.

Clasa WeakHashMap permite mecanizmului de distrugere a obiectelor de a stergere din hartă  valoarea dupa cheie, referinţă căruia a ieşit din domeniul de aplicare al programului.

Clasa LinkedHashMap memorează lista obiectelor adăugate la hartă şi formează o listă dublu-înlănţuită. Acest mecanism este eficient doar dacă este supraîncărcat coeficientul  hărţii, atunci când se lucrează cu cache-memorie.

Începând cu versiunea de Java 1. 4 a fost adăugată clasa IdentityHashMap, codurile hash a obiectelor-cheie  sunt calculate de metoda System.identityHashCode() după adresa obiectului în memorie, în contrast cu metoda hashCode (), care calculate exclusiv pe conţinutul obiectului.

 7.5. Colecţii moştenite

În unele tehnologii, cum ar fi Servletele, pina acum inca se folesesc colectiile care existau în Java iniţial, şi anume harta Hashtable şi enumerarea Enumaration.

/* exemplu # 8 : crearea hash-tabel şi căutarea elementelor după cheie :  */
import java.util.*;
import java.io.*;
public class HashTableDemo {

public static void main(String[] args) {


Hashtable capitals = new Hashtable();


showAll(capitals);


capitals.put("Ucraina", "Kiev");


capitals.put("Franţa", "Paris");


capitals.put("Belarusi", "Minsc");


showAll(capitals);


//căutarea după cheie


System.out.print("întroduceţi ţara: ");


BufferedReader br =


   new BufferedReader(




new InputStreamReader(System.in));


String name;


try {



name = br.readLine();



showCapital(capitals, name);


} catch (IOException e) {



e.printStackTrace();


}

}

private static void showAll(Hashtable capitals){


Enumeration countries;


if (capitals.isEmpty())



System.out.println("tabelul este gol");


else {



countries = capitals.keys();



String country;


while (countries.hasMoreElements()) {

country = (String) countries.nextElement();



System.out.print(country + " - ");


System.out.println(capitals.get(country));



}


}

}

private static void showCapital(




Hashtable cap, String country) {


if (cap.get(country) != null) {



System.out.print(country + " - ");



System.out.println(cap.get(country));


} else


System.out.println("înscrierea lipseşte");

}
}
Ca rezultat, la consolă se va afişa:

 tabelul este gol 

Belarus - Minsk 

Franţa - Paris, 

Ucraina - Kiev, 

introduceţi  ţară: Ucraina 

Ucraina - Kiev

exemplu # 9 : crearea colecţiei parametrizate :  */
import java.util.*;

public class Principiul de lucru cu colectiile, în comparaţie cu structura lor, la schimbare  versiuni limbajilui Java nu s-au schimbat în mod semnificativ.

7.6. Parametrizarea colectiei in J2SE 5.0

Este  propus un mecanism mult mai convenabil pentru lucrul cu colectiile, şi anume:

• nu este nevoie în mod constant pentru a converti obiectele returnate (de tip Object) la tipul dorit;

 • compilatorului se transmite un raport preliminar cu privire la tipul de obiecte care vor fi stocate în colectarea şi verificarea se face la compilare.

/* DemoGenerics {

  public static void main(String args[]) {

    Map <String, Integer> map = 




new HashMap <String, Integer> ();

    map.put("Key 1", 1);

    int res = map.get("Key 1");/* compilatorul cunoaşte tipul valorii */

Character ch = new Character(‘2’);

//  map.put(ch, 2);//errore de compilare

//compilatorul nu permite de a adăuga un alt tip

 }

}

În această situaţie nu creează o nouă clasă pentru fiecare tip şi colectia  nu este schimbată, pur şi simplu compilatorul conţine informaţii cu privire la tipul de elemente care pot fi stocate în hartă. Parametrul colectiei nu poate fi un tipul de bază.

Trebuie remarcat faptul că ar trebui să indice tipul  la crearea unei referinţe, altfel va fi permis pentru a adăuga obiecte de toate tipurile.

// exemplu # 10 : parametrizarea : 
import java.util.*;

public class UncheckCheck {

  public static void main(String args[]) {

    Collection c1 = new HashSet <String> ();

    c1.add("Java");

    c1.add(5);
//nu este error: c1 nu este parametrizat

    for(Object ob : c1)

      System.out.print(ob);

    Collection <String> c2 = new HashSet<String>();

    c2.add("A");

//  c2.add(5); 

//error de compilare: deoarece c2 ecte parametrizat 

    }

}

Rezultatul realizării  va afisa :

Java5

Pentru ca parametrizarea colectiei sa fie completă, trebuie de specificat un parametru şi atunci când se declară un link, şi atunci când se declară un obiect.

Există biblioteci deja gata, în care nus teste de tip, prin urmare, utilizarea lor nu poate garanta că in colectie nu va fi plasat un obiect de alt tip. Pentru acesta în clasa Collections afost adăugat[ o nouă metodă checkedCollection():

public static < E > Collection < E > 

checkedCollection(Collection< E > c, Class< E > type)

Această metodă creează o colecţie, verificaţă în faza de implementare, de exemplu, în cazul de adăugare a unui obiect de alt tip genereaza o excepţie ClassCastException:

/* exemplu # 11 : colecţia verificată :  */
import java.util.*;

public class SafeCollection{
  public static void main(String args[]) {

Collection c = Collections.checkedCollection(


new HashSet <String>(), String.class);

c.add("Java");

c.add(5.0);
//error

  }
}
În această  clasă au fost adăugate o serie de metode, specializate pentru testarea anumitor tipuri de colecţii, şi anume: checkedList(), checkedSortedMap(), checkedMap(), checkedSortedSet(), checkedSet().

În versiunea Java 5.0 au fost adăugate mai multe clase şi interfeţe noi, cum ar fi EnumSet, EnumMap, PriorityQueue etc. Ca o ilustrare a posibilităţilor putem considera una dintre ele - interfata Queue:

public interface Queue < E > extends Collection < E >

Metodele interfetei Queue:

Eelement() – returnează, dar nu elimina elemental din capul cozii;

boolean offer(E o) – introduce un element în coadă, dacă este posibil (de exemplu: dimensiuni limitate);

E peek() - returnează, dar nu elimina elemental din capul cozii, returnează null, în cazul în care coada este goală;

E poll() – întoarce şi elimină elemental din capul cozii, returnează null, în cazul în care coada este goală;

E remove() - retunează şi elimină elementul capul cozii .

Metode de element() şi remove() diferă de metoda Peek() şi poll(), care aruncă o excepţie în cazul în care coada este goală.

Este de remarcat faptul că  clasa LinkedList acum în afară de interfaţă List <E> pune în aplicare şi Queue:

/* exemplu # 12 : colecţia verificată :  */
import java.util.*;

public class DemoQueue {

public static void main(String args[]) {

LinkedList <Integer> c = 




new LinkedList <Integer> ();

//adăugare a 10 elemente 



for (int i = 0; i < 10; i++)



c.add(i);



Queue <Integer> queue = c;

for (int i : queue) //exstragerea elementelor




System.out.print(i + " ");



System.out.println(" :size= " 





+ queue.size());

//eliminare a 10 elemente 


for (int i = 0; i < 9; i++) {



int res = queue.poll();




}


System.out.print("size= " + queue.size());

}
}
In rezultatul realizării se va afisa :

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 :size=10

size=1

7.7. Prelucrarea tablourilor

In biblioteca  java.util este  clasa Arrays, care conţine metode de manipulare cu conţinutul  matricei, şi anume, de a căuta, complecta, compara, converti în colectie:

int binarySearch(parametrii) – modă supraîncărcată şi serveşte pentru organizarea binară de căutare într-o matrice de tipuri primitive şi obiect. Returnează poziţia primei coincidenţe;

void fill(parametrii) – metodă supraîncărcată serveşte pentru complectarea tablouri de diferite tipuri şi primitive;

void sort(parametrii) – metoda metodă supraîncărcată sreveşte pentru a sorta o matrice sau o parte din ea folosind interfata Comparator şi fără ea;

List asList(Object [] a) – metodă care copii elementele matrice într-un obiect de tip List.

Aplicarea acestor metode are loc în exemplu următor.

/* Exemplu # 13 : metodele clasei Arrays : */
import java.util.*;
public class ArraysEqualDemo {

public static void main(String[] args) {

char m1[] = new char[3],


     m2[] = { 'a', 'b', 'c' }, i;


Arrays.fill(m1, 'a');


System.out.print("tabloul m1:");


for (i = 0; i < 3; i++)



System.out.print(" " + m1[i]);


m1[1] = 'b';


m1[2] = 'c';

//m1[2]='x'; //va aduce la alt rezultat


if (Arrays.equals(m1, m2))

System.out.print("\nm1 şi m2 sunt identice ");

else

System.out.print("\nm1 и m2 nu sunt identice ");


m1[0] = 'z';


Arrays.sort(m1);


System.out.print("\n tabloul m1:");


for (i = 0; i < 3; i++)



System.out.print(" " + m1[i]);
System.out.print(

"\n valoarea 'c' se află pe poziţia -" 

+ Arrays.binarySearch(m1, 'c'));

}
}
În rezultatul realizării va fi exstras: 

matricea M1: AAA 

M1 şi M2 sunt identice

 M1 şi M2 nu sunt identice

Valoarea ‘c’  se află pe poziţia 1

Lucrare de laborator nr. 7

1. Tema lucrării:
Programarea în mediul vizual a proectelor.

2.  Scopul lucrării: 
· Însuşirea modalităţilor de creare şi realizare a colecţiilor în Java;

3.  Etapele de realizare:

22) Crearea colecţiilor şi a hărţilor;
23) Metode de realizare a colecţiilor şi a hărţilor;
24) Metode de complectare şi exstragere a obiectelor din colecţii şi  hărţi;
25) Crearea interfeţii programului;
26) Prezentarea lucrării.
4. Exemplu de realizare:

import java.awt.Color;

import java.util.HashSet;

import java.util.Set;

public class JFrame extends javax.swing.JFrame {

    public JFrame() {

        initComponents();

    }

    @SuppressWarnings("unchecked")

    private void initComponents() {

        jTextField1 = new javax.swing.JTextField();

        jLabel1 = new javax.swing.JLabel();

        jLabel2 = new javax.swing.JLabel();

        jLabel3 = new javax.swing.JLabel();

        jLabel4 = new javax.swing.JLabel();

        jButton1 = new javax.swing.JButton();

        jButton2 = new javax.swing.JButton();

   setDefaultCloseOperation(javax.swing.WindowConstants.EXIT_ON_CLOSE);

        jTextField1.setText("1 3 5 7");

        jLabel1.setText("Introduceti Prograsia Geometrica");

        jLabel3.setText("Suma  P.G.");

        jLabel4.setText("Ratia P.G. ");

        jButton1.setText("Calculeaza");

        jButton1.addMouseListener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

    public void mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {

                jButton1MouseClicked(evt);

            } });

        jButton2.setText("Stergere");

        jButton2.addMouseListener(new java.awt.event.MouseAdapter() {

       public void mouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {

                jButton2MouseClicked(evt);

            }});

 javax.swing.GroupLayout layout = 

new javax.swing.GroupLayout(getContentPane());

        getContentPane().setLayout(layout);

layout.setHorizontalGroup(layout.createParallelGroup( javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING).addGroup( layout.createSequentialGroup().addGap(26, 26, 26).addGroup( layout.createParallelGroup(javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING, false).addComponent(jLabel2, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, 296, Short.MAX_VALUE)

.addComponent(jLabel1).addComponent(jTextField1, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, 296, Short.MAX_VALUE)

.addGroup(layout.createSequentialGroup().addComponent(jButton1)

.addGap(18, 18, 18).addComponent(jButton2))

.addComponent(jLabel4, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, Short.MAX_VALUE)

.addComponent(jLabel3, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, Short.MAX_VALUE))

                .addContainerGap()) );

layout.setVerticalGroup(layout.createParallelGroup( javax.swing.GroupLayout.Alignment.LEADING)

.addGroup(layout.createSequentialGroup().addGap(54, 54, 54)

.addComponent(jLabel1).addPreferredGap( javax.swing.LayoutStyle.ComponentPlacement.RELATED)

.addComponent(jTextField1, javax.swing.GroupLayout.PREFERRED_SIZE, javax.swing.GroupLayout.DEFAULT_SIZE, javax.swing.GroupLayout.PREFERRED_SIZE).addPreferredGap( javax.swing.LayoutStyle.ComponentPlacement.RELATED)

.addComponent(jLabel2).addPreferredGap( javax.swing.LayoutStyle.ComponentPlacement.RELATED)

.addComponent(jLabel3).addPreferredGap( javax.swing.LayoutStyle.ComponentPlacement.RELATED)

.addComponent(jLabel4).addGap(34, 34, 34).addGroup( layout.createParallelGroup(javax.swing.GroupLayout.Alignment.BASELINE).addComponent(jButton1).addComponent(jButton2))

.addContainerGap(25, Short.MAX_VALUE)));

        pack();

    }

private void jButton1MouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {                                      

   jTextField1.setBackground(Color.white);

   jLabel3.setText("Suma  P.G. :");

   jLabel4.setText("Ratia P.G. :");

   jLabel2.setText("");

   Set s = new HashSet();

   String str[] = jTextField1.getText().split(" ");

   for(int i=0;i<str.length;i++){

       try {

          s.add(Integer.parseInt(str[i]));

       } catch (NumberFormatException numberFormatException) {

           jTextField1.setBackground(Color.red);

     jLabel2.setText("Erorr , Nu ati introdus carectere !");

       }}

   // scoatem stingul cu caractere

   String stmp = ""+s.toString();

   String tmp[] = jTextField1.getText().split(" ");   

if(tmp.length >=3){

  if((Integer.parseInt(tmp[1])-Integer.parseInt(tmp[0])+Integer.parseInt(tmp[1])) == Integer.parseInt(tmp[2])){

    jLabel3.setText("Suma  P.G. : "+s.hashCode());

    jLabel4.setText("Ratia P.G. : "+(Integer.parseInt(tmp[0])-Integer.parseInt(tmp[1])+Integer.parseInt(tmp[1])));

  }

  else{

     jLabel2.setText("Nu este o progresie geometrica");

     jLabel3.setText("");

     jLabel4.setText("");

  }}}                                     

private void jButton2MouseClicked(java.awt.event.MouseEvent evt) {                                      

   jTextField1.setBackground(Color.white);

   jTextField1.setText("");

   jLabel3.setText("Suma  P.G. :");

   jLabel4.setText("Ratia P.G. :");

   jLabel2.setText("");

    }                                     

    public static void main(String args[]) {

        java.awt.EventQueue.invokeLater(new Runnable() {

            public void run() {

                new JFrame().setVisible(true);

            }});}

    private javax.swing.JButton jButton1;

    private javax.swing.JButton jButton2;

    private javax.swing.JLabel jLabel1;

    private javax.swing.JLabel jLabel2;

    private javax.swing.JLabel jLabel3;

    private javax.swing.JLabel jLabel4;

    private javax.swing.JTextField jTextField1;

}

Rezultatul realizării programului:

[image: image6.png]Introduceti Prograsia Geometrica
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5.  Probleme propuse:

De realizat sarcinile utilizînd colecţiile

1. Creaţi o clasă Stack bazată pe colecţii. Introduceţi o secvenţă de caractere şi să îl imprimaţi în ordine inversă.

2. Creaţi o clasă Queue bazată pe colecţii. Introduce o serie de siruri de caractere şi  stabili dacă există un şir-model în această coadă.

3. Defini o clasă Set bazată colecţii pentru un set de numere întregi, Creaţi metodele de determinare a uniunii şi intersectiei de seturi .

4. Construiţi o matrice de tip double, pe baza de colectii. Extrageţi   elementele   în formă: Vector: 2.3  5.0  7.3.

5. Listele I (1. . N) şi U (1. . N), conţin rezultatele măsurătorilor  de tensiune şi curent pentru o rezistenţă necunoscută R. Găsiţi numărul aproximativ a rezistenţii R.

6. Efectuaţi o sumare în pereche pentru orice secvenţă finită de numere construite pe baza de colectii, după cum urmează: în prima etapă, se adună  perechi de numere, la a doua etapă, se sumează perechi de rezultate a primei etape şi a.m.d. până  când rămîne un rezultat. Dacă la sfîrşitul etapei rămîne număr fără pereche, el trece în etapa următoare.

7. Adunaţi două polinoame de grad fix, în cazul în care coeficienţii  polinoamelor sunt stocate în obiectul HashMap.

8. Înmulţiţi două polinoame de grad fix, în cazul în care coeficienţii de polinoame sunt stocate în List.

9. Nu utilizaţi facilităţi conexe, rearanjaţi elementele negative ale listei la sfirsit, dar cele pozitive – la inceputul listei.

10.  De apreciat progresia geometrică pentru o mulţime care se păstrează ăn Set.

11.  De apreciat progresia aritmetică pentru un sir de numere, care se păstrează ăn List.

12.  De apreciat numerele maximal şi minimal a sirului de numere care se păstrează în HashSet.
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