Lectia 4

Cateva clase Java predefinite

In Lectia 2 am vazut cum definim gi cream un obiect Intr-un limbaj de programare
obiectual, in particular Java. Pentru a fixa mai bine notiunile independente de limbaj
clasa si obiect dar si pentru a invata anumite particularitati ale limbajului Java vom
trece in revista cateva clase predefinite.

4.1 Clasa String

4.1.1 Sirul de caractere in Java

In Java nu existi tipul primitiv sir de caractere. Orice gir de caractere este un obiect
instanta a String, iar variabilele de tip String nu sunt altceva decét referinte la obiecte
gir de caractere. Conform cu modul de creare a obiectelor studiat in Lectia 2, pentru
a crea un sir de caractere putem proceda dupa cum urmeaza:

String sir = new String("Un sir de caractere");

Datorita faptului ca sirurile de caractere sunt frecvent utilizate in cadrul programelor,
compilatorul de Java vine in ajutorul programatorilor simplificind lucrul cu sirurile de
caractere. Ca urmare, orice constanta sir de caractere poate fi folosita ca o referinta
la un obiect String, compilatorul fiind cel care se ocupa de crearea obiectului propriu-
zis. Prin urmare, putem declara si initializa o variabila sir de caractere si In modul
prezentat mai jos.

String sir = "Un sir de caractere";

Trebuie amintit aici ca cele doua secvente de cod nu sunt perfect echivalente deoarece
constanta “Un sir de caractere” este deja un obiect. Prin urmare, in al doilea exemplu
variabila sir va referi obiectul creat implicit de compilator, pe cand in primul exem-
plu variabila va referi un obiect String ce copiaza continutul obiectului creat implicit
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de compilator. De cele mai multe ori insd, acest comportament diferit nu e foarte
important.

4.1.2 Operatii cu siruri de caractere

In Tabelul 4.1 prezentam un subset de constructori si metode definite de clasa String
pentru lucrul cu giruri de caractere. Mult mai multe pot fi consultate in documentatia
Java, la adresa web http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/java/lang/String. html.
Una dintre metodele prezentate este concat(String sir) care creaza un nou obiect String
(adica un gir de caractere) obtinut prin concatenarea sirului apelat (adica a secventei de
caractere corespunzatoare obiectului apelat) cu girul dat ca parametru. Acelasi efect se
obtine si prin utilizarea operatorului '+’ cu operanzi siruri de caractere. Prin urmare,
urmatoarele portiuni de cod conduc la crearea unui obiect String ce va fi referit de
variabila sir2, obiect ce contine secventa de caractere ”Un sir de caractere”.

String sirl = "Un sir ";
String sir2 = sirl.concat("de caractere");

String sirl = "Un sir ";

String sir2 = sirl + "de caractere";

Afentie Operatia de concatenare produce un alt gir de caractere (alt obiect) si nu-1
' modifica pe cel asupra caruia se aplica metoda concat. La fel se intampla

i in cazul altor metode care realizeaza anumite transformari ale girurilor de caractere.
Cu alte cuvinte, un gir de caractere odata creat nu mai poate fi modificat.

Atentie Este corect sa folosim operatorul + pentru a concatena doua siruri de
caractere, dar nu este corect sa utilizam operatorul == pentru a vedea

daca doua siruri contin aceeasi secventa de caractere.

O altd metoda importantd e equals(Object o). FEa testeaza daca sirul de caractere
apelat si cel dat ca parametru contin aceeasi secventa de caractere. In acest context
este foarte important sa intelegem rolul operatorului ==. El testeaza daca valoarea
celor doi operanzi este identica. Variabilele de tip referinta (cum sunt si variabilele de
tip String) au ca valoare o referinta la un obiect, iar egalitatea a doua astfel de variabile
denotéa ca ele refera acelagi obiect! Prin urmare, daca doua variabile String sunt egale
Inseamna ca ele refera acelasi obiect gi implicit aceeasi secventa de caractere. Dar doua
obiecte diferite pot si ele contine aceeasi secventa de caractere, lucru ce nu poate fi
testat prin ==. Pentru a testa acest aspect trebuie folosita metoda equals prezentata
in Tabelul 4.1.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Prototipul

Descriere

String()

Creaza un obiect String corespunzator girului de carac-
tere vid

String(String str)

Creaza un obiect String corespunzator aceluiasi gir de
caractere ca gi girul corespunzator obiectului argument

char charAt(int index)

Returneaza caracterul aflat pe pozitia index in sirul de
caractere apelat

String concat(String str)

Returneaza un nou obiect String reprezentand sirul de
caractere obtinut prin concatenarea girului dat ca ar-
gument la sfargitul girului apelat. Daca str este sirul
vid atunci se returneaza obiectul apelat

boolean endsWith(String suffix)

Testeaza daca sirul apelat se termina cu sirul suffiz

boolean equals(Object str)

Testeaza daca sirul apelat reprezinta aceeagi secventa
de caractere ca si girul dat ca parametru (nu acelasi
obiect sir de caractere !!!)

int indexOf(int ch)

Returneaza cea mai din stanga pozitie din sirul apelat
in care apare caracterul ch. Daca ch nu apare in sir
atunci se returneaza -1

int indexOf(String str)

Returneaza cea mai din stanga pozitie din girul apelat
de la care apare subsgirul dat ca argument. Daca str nu
apare ca subsir se returneaza -1

String intern()

Returneaza referinta la girul de caractere care contine
aceeasi secventd de caractere ca gi obiectul apelat (sunt
egale din punctul de vedere a lui equals) si care a fost
primul astfel de gir de caractere pentru care s-a apelat
metoda intern

int lastIndexOf(int ch)

Returneaza cea mai din dreapta pozitie din sirul apelat
in care apare caracterul ch. Daca ch nu apare in sir
atunci se returneaza -1

int lastIndexOf(String str)

Returneaza cea mai din dreapta pozitie din sirul apelat
de la care apare subsgirul dat ca argument. Daca str nu
apare ca subsir se returneaza -1

int length()

Returneaza lungimea girului de caractere apelat

boolean startsWith(String prefix)

Testeaza daca sirul apelat incepe cu sirul prefiz

String substring(int beginlndex)

Returneaza un nou sir de caractere reprezentand
subsirul de caractere din girul apelat care incepe la
pozitia data ca argument

String toUpperCase()

Returneaza un nou sgir de caractere continand acelasi
sir de caractere ca si cel apelat dar in care toate literele
mici sunt convertite in litere mari

Tabelul 4.1: CONSTRUCTORI §I METODE PENTRU OBIECTE DE TIP STRING.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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String sirl "Un sir";

String sir2 = "Un sir";

if (sirl == sir2) {
System.out.println("sirl este egal cu sir2");

}

Explicatia de mai sus ar putea fi suspecta ca eronata la rularea portiunii de cod prezen-
tate mai sus. La rulare, mesajul “sirl este egal cu sir2” este tiparit pe ecran, desi la
prima vedere sir! si sir2 nu refera acelasi obiect. Prin urmare s-ar putea crede ca oper-
atorul == testeaza egalitatea secventei de caractere dintr-un obiect sir de caractere. Ei
bine, este total eronat. Mesajul este afisat pentru ca sirl si sir2 refera acelasi obiect. In
general, orice expresie constanta care are ca valoare un gir de caractere este ”internal-
izatd” automat de compilator. Mai exact, pe obiectul String ce reprezinta valoarea sa
este apelata metoda intern iar rezultatul dat de ea este returnat ca valoare a expresiei.
Urmarind descrierea metodei intern din Tabelul 4.1 este clar de ce sir! si sir2 refera
acelagi obiect.

Ca sé ne convingem ci orice gir de caractere dintr-un program Java este
un obiect incercati urmatorul cod. Surpriza! Este chiar corect.

class Surpriza {

public static void main(String argv[]) {
System.out.println("Acest sir are lungimea 25".length());
}

4.1.3 Alte metode definite de clasa String

In plus fata de metodele prezentate in Tabelul 4.1, clasa String mai defineste un set
de metode statice. Reamintim cd metodele statice nu sunt executate pe un obiect,
ele reprezentand operatii ce caracterizeaza clasa careia apartin i nu obiectele definite
de respectiva clasa. In principiu, dupa cum se poate observa din Tabelul 4.2, aceste
metode sunt utile pentru obtinerea reprezentarii sub forma de sir de caractere a valorilor
corespunzatoare tipurilor primitive.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Prototipul Descriere

String valueOf(boolean b) | Returneaza un sir de caractere corespunzator valorii logice date
de argumentul b

String valueOf(char ¢) Returneaza un sir de caractere format numai din caracterul ¢

String valueOf(double d) | Returneaza un sir de caractere corespunzitor valorii argumen-
tului d

String valueOf(float f) Returneaza un sir de caractere corespunzator valorii argumen-
tului f

String valueOf(int 1) Returneaza un sir de caractere corespunzator valorii argumen-
tului ¢

String valueOf(long 1) Returneaza un sir de caractere corespunzator valorii argumen-
tului /

Tabelul 4.2: UN SUBSET DE METODE STATICE DEFINITE DE CLASA STRING.

4.2 Clase infagsuratoare

4.2.1 Orice ar putea fi obiect

Intr-un limbaj de programare pur obiectual, totul e considerat a fi obiect si tratat
ca atare. Ca urmare, inclusiv valorile numerice sau logice corespunzatoare tipurilor
primitive sunt considerate a fi obiecte. Java nu merge chiar atat de departe, dar prede-
finegte cate o clasd pentru fiecare tip primitiv, denumita clasa infaguratoare pentru acel
tip primitiv. O clasa infasuratoare poate fi folosita de programatori daca se doreste
tratarea unei valori corespunzatoare tipului primitiv asociat ca obiect. Fiecare clasa
infaguratoare are o denumire sugestiva care spune aproape totul despre ea: Boolean,
Character, Byte, Short, Integer, Long, Float, Double.

In general, toate clasele Infaguratoare prezinta constructori si metode similare. Din
acest motiv noi ne vom rezuma aici doar asupra constructorilor gi metodelor definite de
clasa Integer amintind punctual eventuale particularitati ale celorlalte clase acolo unde
este necesar (vezi Tabelul 4.3). Detalii despre metodele definite de clasele infaguratoare
pot fi gasite in documentatia Java la adresa web http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/
api/. Pe langa aceste metode, clasa Integer defineste si metode statice pe care le
prezentam in Tabelul 4.4.

4.2.2 Mecanismul de autoboxing si unboxing

Dupéa cum am vazut in sectiunea anterioara, utilizarea claselor infaguratoare permite
tratarea valorilor tipurilor primitive ca si obiecte. Spre deosebire insa de sirurile de car-
actere care sunt intotdeauna obiecte, tratarea valorilor tipurilor primitive ca si obiecte
trebuie realizata explicit de catre programator. Sa consideram un exemplu concret.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Prototipul

Descriere

In alte clase infaguratoare

Integer(int value)

Creaza un obiect de tip Inte-
ger pentru valoarea int data
ca parametru

Fiecare clasa are un constructor
asemanator ce ia ca parametru
o valoare de tipul asociat clasei
respective (de exemplu, Dou-
ble are un construtor Dou-
ble(double value))

Integer(String s)

Creazda un obiect de tip
Integer pentru  valoarea
int obtinuta prin conversia
girului de caractere dat ca
parametru la int

Cu exceptia clasei Character,
toate celelalte au un construc-
tor asemanator convertind sirul
de caractere la o valoare de tipul
asociat clasei respective

String toString()

Returneaza un gir de carac-
tere reprezentand valoarea
int continuta de obiect

Toate clasele definesc o astfel
de metoda returnand girul de
caractere ce reprezinta valoarea
infagurata

int intValue()

Returneaza valoarea de tip
int infagurata

Toate  clasele  definesc o
metoda ce returneaza valoarea
inasurata (de exemplu, Charac-
ter defineste char charValue()).
Pentru tipurile numerice se
definegte cate o metoda pen-
tru a returna aceeasi valoare
convertitd la un alt tip nu-
meric (Double definegte si int
intValue())

boolean equals(Object o)

Testeaza daca obiec-
tul apelat si cel dat ca
parametru infagoara aceeasi
valoare int

Toate clasele definesc aceasta
metoda

int compareTo(Integer 1)

Returneaza o valoare neg-
ativa daca obiectul apelat
infagoara o valoare int
mai mica decat cel dat ca
parametru, 0 daca sunt
egale, si o valoare pozitiva
in caz contrar

Toate clasele definesc o ast-
fel de metoda care primeste ca
parametru o instanta a aceleasi
clase. Cititi documentatia Java
pentru a vedea ce se intampla
in cazul clasei Boolean

Tabelul 4.3: CONSTRUCTORI §I METODE PENTRU OBIECTE DE TIP INTEGER.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,

C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Prototipul

Descriere

In alte clase infaguratoare

Integer valueOf(int value)

Construieste un obiect Integer
ce Infagoara valoarea data ca
parametru. Este bine sa uti-
lizam aceasta metoda atunci
cand nu trebuie sa cream efec-
tiv obiectul deoarece metoda
foloseste un cache pentru a
nu mai crea noi obiecte daca
o aceeagi valoare int este
infagurata de mai multe ori

Cu exceptia clasei Charac-
ter, toate clasele infaguratoare
definesc o astfel de metoda
statica, avand ca parametru
o valoare corespunzatoare tip-
ului infagurat (de exemplu,
Double defineste Double wval-
ueOf(double value))

int parselnt(String s)

Returneaza valoarea intreaga
reprezentata in girul de carac-
tere dat ca parametru

Cu exceptia clasei Charac-
ter, toate clasele infaguratoare
definesc o astfel de metoda
statica ce convertegte sirul de
caractere intr-o valoare core-
spunzatoare tipului asociat
clasei respective (de exem-
plu Boolean defineste Boolean
parseBoolean(String s))

Tabelul 4.4: METODE STATICE DEFINITE DE CLASA INTEGER.

class Autoboxing {

public static void tiparestelntreg(Integer x) {

System.out.println("Intregul este:" + x);

}

public static void main(String argv[]) {
tiparesteIntreg(5) ;

}

In secventa de cod de mai sus exista o problema. Parametrul metodei tiparestelntreg
trebuie sa fie o referinta la un obiect de tip Integer si nu o valoare de tip int! Prin
urmare, compilarea acestui cod va genera o eroare !. Pentru a rezolva problema far
a modifica metoda tiparestelntreg, va trebui sa cream un obiect de tip Integer care sa
infagoare valoarea 5 si pe care sa-l trimitem ca parametru metodei. Prin urmare, apelul
corect al metodei este:

tiparesteIntreg(new Integer(5));

'Dacs se utilizeazi un compilator anterior versiunii 1.5.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Generalizand, este posibil ca la un moment dat sa detinem o referintd la un obiect ce
infagsoara o valoare de tip primitiv iar noi sa avem nevoie in acel moment de valoarea
propiu-zisa. Ca urmare, va trebui sa apeldm explicit o metoda corespunzatoare pentru
a determina aceasta valoare (de exemplu pentru un obiect Integer valoarea infagurata
e data de metoda intValue()). Pe de alta parte este posibil ca la un moment dat
sa detinem o valoare de un anumit tip primitiv, iar noi sa avem nevoie de tratarea
respectivei valori ca un obiect, adica avem nevoie de o referinta la un obiect ce infagoara
respectiva valoare. Ca urmare, va trebui sa cream explicit obiectul ca in exemplul de
mai sus.

Toate aceste operatii care trebuie realizate explicit de catre programator aglomereaza ar-
tificial codul sursa al programului. Pentru a veni in ajutorul programatorilor, incepand
cu versiunea 1.5 a limbajului Java, compilatorul de Java furnizeaza asa numitele mecan-
isme de autoboxing si unboxing. Aceste mecanisme vin sd rezolve problema amintita
mai sus, permitandu-ne sa ignoram diferentele dintre un tip primitiv si tipul definit de
clasa Infaguratoare asociata respectivului tip primitiv. Astfel, incepand cu versiunea
Java 1.5, exemplul dat la inceputul acestei sectiuni compileaza fara eroare! Acest lucru
se Intampla pentru ca mecanismul de autoboxing creaza automat un obiect infagurator
pentru valoarea 5 care va fi dat ca argument metodei tiparestelntreg. Cu alte cuvinte
compilatorul Java 1.5 creaza implicit obiectul pe care programatorul era obligat sa-1
creeze explicit daca folosea un compilator anterior versiunii 1.5.

Mecanismul de unboxing este inversul mecanismului de autoboxing. S& condideram
secventa de mai jos.

class Unboxing {

public static void tiparesteIntreg(Integer x) {
System.out.println(5 + x);
}

public static void main(String argv[]) {
tiparesteIntreg(new Integer(5));
}

Pentru un compilator de Java anterior versiunii 1.5 exemplul de mai sus contine o eroare.
Nu se poate aduna o referinta la un obiect, in acest caz de tip Integer, cu valoarea 5
pentru ca pur gi simplu nu are sens. Pentru compilatorul de Java 1.5 codul este corect
datoritd mecanismului de unboring. Astfel, compilatorul isi da seama ca trebuie sa
adune o valoare Intreaga cu valoarea infisurata de obiectul referit de parametrul z
pentru ca obiectul respectiv este instantd a clasei Integer. Ca urmare, compilatorul
apeleaza In mod implicit metoda intValue() pentru obiectul referit de z, iar valoarea
returnata este apoi adunata la 5. La executie, acest program va afisa valoarea 10.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum
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Concluzionand, mecanismele de autoboxing si unboxing introduse in Java 1.5 simplifica
sursa programelor permitand tratarea valorilor corespunzatoare tipurilor primitive ca
gi instante ale claselor infaguratoare corespunziatoare, respectiv tratarea instantelor
claselor infaguratoare ca si valori primitive corespunzatoare.

4.3 Clase destinate operatiilor de intrare-iesire

Exista un numar mare de clase predefinite in Java destinate realizarii operatiilor de
intrare-iegire. Explicarea exacta a rolului fiecarei clase si a posibilitatilor de combinare
a instantelor lor este destul de dificila in acest moment, cand inca nu cunoastem toate
mecanismele specifice programarii orientate pe obiecte. Din acest motiv ne vom limita
la exemple de citire a girurilor de caractere (conversia lor la valori corespunzatoare
tipurilor primitive a fost descrisd mai devreme in aceasta lucrare) si la exemple de
realizare a operatiilor de iegire.

Abstractiunea de baza utilizatd In cadrul operatiilor de intrare si iegire este fluxul de
intrare, respectiv fluxul de iesire. Un flux de intrare poate fi vazut ca o secventa
de “entitati” care “vin” sau care “curg” catre un program din exteriorul programului
respectiv. Analog, un flux de iegire poate fi vizut ca o secventd de “entitati” care
“pleaca” sau care “curg” dinspre un program spre exteriorul sau. La un moment dat,
pot exista mai multe fluxuri de intrare si de iesire pentru un program.

La cel mai primitiv nivel o astfel de “entitate” este octetul, vorbindu-se astfel de flux
de intrare de octeti respectiv de flux de iegire de octeti. In Java aceste abstractiuni
se numesc InputStream respectiv OutputStream. In general, un obiect corespunzator
acestor abstractiuni stie sa citeasca urmatorul octet din flux (metoda read()), respectiv
stie sit scrie urmitorul octet in flux (metoda write(int b)). In ambele cazuri obiectul
stie sa inchida fluxul prin metoda close().

4.3.1 Citirea liniilor de text

La initializarea unui program Java, se creaza implicit un obiect corespunzator abstracti-
unii InputStream care stie sa ne furnizeze prin metoda read() un octet provenit de la
intrarea standard a programului reprezentata de cele mai multe ori de tastatura. Acest
obiect poate fi accesat prin referinta System.in.

Daca se doregte citirea dintr-un figier vom crea un obiect corespunzator abstractiunii
InputStream prin instantierea clasei FileInputStream. Acest obiect stie sd ne furnizeze
urmatorul octet disponibil din figier prin metoda read().

FileInputStream file_stream = new FileInputStream("fisierul_meu.txt");

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
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Pentru unii ar putea fi greu de inteles cum atat obiectul System.in cat si

un obiect instata a clasei FileInputStream poate corespunde abstractiunii
InputStream. Imaginati-va ca pe cineva 1l intereseaza cat este ora la un
moment dat. Pentru a rezolva aceasta problema are nevoie de un obiect
corespunzator abstractiunii Ceas care gtie sa-i spuna cat e ora. Pentru a afla efectiv
ora persoana respectiva poate sa se uite la un ceas de mana dar poate sa se uite si la
telefonul sau mobil. Prin urmare, ambelor obiecte le corespunde aceeasi abstractiune
din perspectiva intrebarii “Céat este ora?”. Asemanator, din perspectiva intrebarii “Care
e urmatorul octet din fluxul de intrare?” atéat obiectului System.in cat si oricarei
instante a clasei FileInputStream le poate corespunde aceeasi abstractiune, in cazul
nostru InputStream.

Utilizand obiectele descrise mai sus, am putea sa citim informatii de la tastatura sau
dintr-un figier octet cu octet. Totusi, acest lucru nu ne prea ajuta dacd vrem sa citim
un caracter sau, mai rau, un sir de caractere.

Atentie In Java un caracter nu e reprezentat printr-un octet care contine codul
: ASCII al caracterului respectiv !!!

Prin urmare, ar fi foarte util un alt obiect care sa converteasca un flux de intrare
de octeti intr-un flux de intrare de caractere. Un astfel de obiect se poate obtine
prin instantierea clasei InputStreamReader. Constructorul acestei clase primeste ca
parametru fluxul de intrare de octeti care va fi convertit.

InputStreamReader keybord_char_stream = new InputStreamReader (System.in);

InputStreamReader file_char_stream =
new InputStreamReader (new FileInputStream("fisierul_meu.txt"));

Interfata acestui obiect declard metoda read() prin intermediul careia se poate citi
urmatorul caracter disponibil din fluxul de intrare. Mai raméne de rezolvat o singura
problema: eficienta citirilor. Citirea unui caracter din fluxul de intrare de caractere
implica citirea unui sau mai multor octeti din fluxul de intrare de octeti. Din motive
de organizare a discului, citirea octet cu octet a unui figier este ineficienta ca timp.
Pentru a creste eficienta citirilor este de dorit ca la un moment dat sa se citeasca mai
multi octeti intr-un singur acces la disc. In cazul nostru acest lucru implicd citirea mai
multor caractere gi pastrarea lor in memorie. Acest lucru se poate realiza prin crearea
unui obiect al clasei BufferedReader aga cum se aratd mai jos.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
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BufferedReader keybord_char_stream =
new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));

BufferedReader file_char_stream =
new BufferedReader (new InputStreamReader(
new FileInputStream("fisierul_meu.txt")));

Sfat Documentatia Java sfituieste programatorii sa utilizeze un obiect
BufferedReader atunci cand se realizeaza citiri din fisiere dar si pentru a

evita lucrul direct cu obiecte InputStreamReader, care prezinta o implementare destul
de ineficienta a metodei read().

Ganditi-va ca o persoana trebuie s prelucreze intr-un anumit fel boabele

de grau dintr-un hambar situat la 1 kilometru distanta de locul unde
trebuie realizata prelucrarea. Ar fi cam ineficient ca pentru fiecare bob in
parte persoana sa se deplaseze la hambar pentru a lua bobul dupa care
sa-1 prelucreze. Pentru a creste eficienta activitatii sale persoana va aduce la locul
prelucrarii un sac de boabe de grau. Ei bine, clasa BufferedReader defineste un obiect
care contine un astfel de “sac” de caractere. Cand sacul se golegte obiectul il umple
la loc, eliberandu-1 pe clientul sau de sarcina reincarcarii “sacului” si lasandu-l sa se
ocupe doar de prelucrarea efectiva a caracterelor.

Odata ce am creat un obiect BufferedReader asa cum am aratat mai sus, putem utiliza
metodele read() si readLine() pentru a citi eficient urmatorul caracter din flux-ul de
intrare respectiv pentru a citi o linie de text din acelagi flux. Aceste metode returneaza
0 respectiv null cand nu mai sunt caractere disponibile in fluxul de intrare (a aparut
sfargitul de fisier).

4.3.2 Scrierea liniilor de text

Discutia din sectiunea anterioara este in esenta aplicabila gi in cazul operatiilor de iegire.
Singura diferenta este ca lucrurile trebuie privite in sens invers, dinspre program spre
exteriorul sau. Vorbim astfel de fluxuri de iegire de caractere i fluxuri de iegire de octeti.
Clasa QutputStream Writer defineste un obiect care transforma un flux de caractere intr-
un flux de octeti. Acesti octeti sunt trimigi apoi spre un obiect QutputStream dat ca
parametru constructorului clasei OQutputStream Writer. Dupa cum se poate observa,
lucrurile sunt foarte asemanatoare cu cele prezentate in sectiunea anterioara.

La initializarea unui program Java se creaza implicit un obiect corespunzator abstracti-
unii QuitputStream care stie sa scrie prin metoda write(int b) un octet la iegirea standard
a programului, reprezentatd de cele mai multe ori de monitor. Acest obiect poate fi
accesat prin referinta System.out.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
C. Marinescu - http://www.cs.upt.ro/~cristina, P. Mihancea - http://www.cs.upt.ro/~petrum



4.3. CLASE DESTINATE OPERATIILOR DE INTRARE-IESIRE 63

Daca se doreste scrierea intr-un figier vom crea un obiect corespunzator abstractiunii
OutputStream prin instantierea clasei FileOQutputStream. In continuare putem folosi
un obiect OutputStream Writer care ne permite sa lucram cu caractere si nu cu octeti.
Metoda write(int b) a acestui obiect permite scrierea unui caracter in fluxul de iesire.

FileOutputStream file_stream = new FileOutputStream("fisierul_meu.txt");
OutputStreamWriter file_char_stream = new OutputStreamWriter(file_stream);

Totusi, utilizind un astfel de obiect, tiparirea de rezultate de catre program ar fi cam
dificila (totul ar trebui convertit in caractere). Pentru a rezolva aceasta situatie, este
mult mai bine sa se utilizeze un obiect instantd a clasei PrintStream (in realitate Sys-
tem.out este un obiect de acest tip).

PrintStream file_complex_stream =
new PrintStream(new FileOutputStream("fisierul_meu.txt"));

Un astfel de obiect are in principiu doua metode: print si println. Efectul lor e
asemanator. Fiecare metoda converteste valoarea unicului sau parametru intr-un sir de
caractere care va fi convertit apoi mai departe Intr-o secventa de octeti corespunzatoare.
Acesti octeti sunt apoi scrigi in fluxul de iegire continut de obiect. Singura deosebire
este ca a doua metoda trece la linie noua dupa scriere. Este important de stiut ca
cele doua metode sunt supraincarcate, ele putand sa ia ca parametru o valoare de tip
primitiv, un obiect String sau un orice alt obiect.

Important Nu uitati sa inchideti un flux In momentul in care nu mai este nevoie de el.
Acest lucru se realizeaza prin apelarea metodei close() a obiectului flux.
Atentie insa la Inchiderea fluxurilor reprezentate de obiectele System.in si System.out.

Sfat Consultati pagile de manual ale claselor discutate In acest paragraf. Ele
pot fi gasite la adresa web http://java.sun.com/j2se/1.5.0/docs/api/

java/io/package-summary.html. Acolo veti putea vedea ca incepand cu versiunea 1.5
a limbajului Java, clasa PrintStream defineste si metode destinate scrierii formatate
(asemanatoare functiei printf din limbajul C).

4.3.3 Exemplu

In continuare vom vedea un exemplu de utilizare a claselor descrise in aceasta sectiune.
Programul urmator citeste un numar de intregi de la tastatura si calculeaza suma lor.
Numerele citite vor fi memorate intr-un figier. In final, suma lor este scrisa la randul
ei in acelasi figier dar va fi si afisata pe ecran.
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import java.io.x*;
class ExempluIO {

public static void main(String argv[]) {
int n,i,suma,temporar;
try {
BufferedReader in_stream_char =
new BufferedReader (new InputStreamReader (System.in));
PrintStream out_stream = new PrintStream(
new FileOutputStream("out.txt"));

System.out.print("Dati numarul de intregi:");
n = Integer.parselnt(in_stream_char.readLine());

suma = 0;
for(i = 1; i <= n; i++) {
System.out.print("Dati numarul " + i + ":");
temporar = Integer.parselnt(in_stream_char.readLine());
suma+= temporar;
out_stream.println(temporar) ;

3

out_stream.println(suma);
System.out.println("Suma este:" + suma);
out_stream.close();

} catch(IOException e) {
System.out.println("Eroare la operatiile de intrare-iesire!");
System.exit (1) ;

O particularitate a acestui program este utilizarea blocurilor try-catch. Orice operatie
de intrare-iesire poate produce erori. De exemplu, accesul la figierul in care dorim sa
scriem este restrictionat. In astfel de cazuri se genereaza un “mesaj”’ de eroare de tip
10 FException. In principiu este obligatoriu ca aceste “mesaje” sa fie “prinse” utilizand
blocuri try-catch. Blocul try cuprinde codul asociat executiei normale a programului.
Daca apare o eroare IOFEzception se trece in mod automat la executia instructiunilor
din blocul catch asociat erorii I0FException.

4.4 Tablouri

In Java tablourile sunt obiecte. In general, declararea unei referinte la un tablou se
face in felul urmator.
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tip_elemente[] nume_referinta_tablou;

In exemplul de mai sus doar am declarat o referinta la un obiect tablou. Ca si in cazul
obiectelor obisnuite, tablourile trebuie create explicit folosind operatorul new. Mai
mult, trebuie specificata si dimensiunea tabloului care nu se mai poate schimba odata
ce tabloul a fost creat. In exemplul de mai jos se declara gi se initializeaza o referinta
catre un tablou care contine zece valori de tip int si o referinta catre un tablou care
contine zece referinte la obiecte Integer.

//Declararea si crearea unui tablou de zece elemente intregi
int[] tablou_intregi = new int[10];

//Declararea si crearea unui tablou de zece referinte la obiecte Integer
Integer[] tablou_obiecte_intregi = new Integer[10];

Alentic La crearea celui de-al doilea tablou din exemplu, se aloca memorie pentru
zece referinte la obiecte Integer. Cu alte cuvinte NU se creaza zece obiecte
Integer. Sarcina crearii lor revine programatorului.

Accesul la elementele unui tablou se realizeaza prin indexare. Cum numele tabloului
este o referinta la un obiect, indexarea poate fi privita ca apelarea unei metode speciale
a obiectului referit. Mai mult, deoarece tabloul este un obiect, el ar putea avea si
campuri. Existd un astfel de camp special denumit length care contine dimensiunea
tabloului.

Atentie Numerotarea elementelor unui tablou incepe de la 0.

//Initializarea tabloului de intregi

int 1i;

for(i = 0; i < tablou_intregi.length; i++) {
tablou_intregil[i] = 0;

}

//Initializarea tabloului de referinte la obiecte Integer

int j;

for(j = 0; j < tablou_intregi.length; j++) {
tablou_obiecte_intregi[j] = new Integer(0);

3
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Atentie Incercarea de a accesa un tablou printr-o referinta neinitializata (care nu

refera nici un tablou) constituie o eroare.

O metoda poate avea ca si parametri referinte la tablouri. In acelagi timp
o metoda poate sa aiba ca valoare returnata o referinta la un tablou. Un
exemplu este prezentat mai jos: metoda primeste o referinta la un tablou
de referint Integer, initializeaza toate elementele tabloului si intoarce spre
apelant referinta primita prin parametru.

class Utilitare {

public static Integer[] init(Integer[] tab) {
int 1i;
for(i = 0; i < tab.length; i++) {
tab[i] = new Integer(0);
}

return tab;

Discutia de pana acum a prezentat toate elementele necesare utilizarii tablourilor in
programe Java. Mai ramane de discutat o singura problema: cum anume putem lucra
cu tablouri multi-dimensionale (de exemplu cu matrice). Raspunsul este foarte simplu.
Dupa cum am spus un tablou este un obiect. In particular putem avea un tablou de
referinte la un anumit tip de obiecte (in exemplele anterioare am avut un tablou de
referinte la obiecte Integer). Dar cum tablourile sunt obiecte, putem avea tablouri de
tablouri (mai exact, tablouri de referinte la tablouri). In exemplul urmator aratam
modul de declarare si creare a unei matrice.

//Declararea si crearea unei matrice de 10 X 5 elemente
int[] [] matrice_intregi = new int[10] [5];

//Instructiunea de mai sus e echivalenta cu urmatoarea
int i;
int[J[] matrice_intregi = new int[10][];
for(i = 0; i < 10; i++) {
matrice_intregi[i] = new int[5];

Este interesant de observat ca in ultimul exemplu nimic nu ne-ar fi oprit
sa atribuim elementelor tabloului de tablouri referinte spre tablouri de di-
mensiuni diferite. In exemplul urméator vom crea o matrice triunghiulara.
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//0 matrice triunghiulara

int 1i;

int[] [] matrice_speciala = new int[10][];

for(i = 0; i < 10; i++) {
matrice_specialal[i] = new int[i + 1];

}

//Tiparirea elementelor ei
int a,b;
for(a = 0; a < matrice_speciala.length; a++) {
for(b = 0; b < matrice_specialalal.length; b++) {
System.out.print (matrice_specialalal [b] + " ");

}
System.out.println();

4.5 Exercitii

1. Rulati si studiati programul dat ca exemplu in Sectiunea 4.3.3.

2. Cum determinati dacd doud obiecte Boolean infagoara aceeasi valoare logica, fara a
utiliza metoda boolean Value()? Verificati raspunsul printr-un program Java.

3. Scrieti un program Java care citeste de la tastatura o linie de text si numele unui
fisier. Programul trebuie sa determine si sa afigeze pe ecran numarul de linii de text
din figierul indicat care sunt egale cu linia de text citita de la tastatura.

4. Sa se scrie un program Java care citeste de la tastatura doua matrice de numere
reale de dimensiune NxM, respectiv MxP, inmulteste cele doua matrice si scrie intr-

un figier matricea rezultata. Toate matricele trebuie sa contina ca elemente obiecte
Double.

5. Se da un figier “intervale.dat” care contine perechi de intregi pozitivi (cate un intreg
pe linie) reprezentand intervale numerice gi un numar oarecare de figiere care contin
numere reale. Sa se scrie un program Java care calculeaza pentru fiecare interval
dat procentul de numere reale (din figierele mentionate mai sus) continute.
Programul trebuie sa respecte urmatoarele cerinte:

e toate numerele reale citite din fisiere trebuie utilizate ca obiecte Double sau
Float si nu ca variabile de tip primitiv double sau float.

e numele figierelor ce contin numerele reale se citesc de la tastaturda unul cate
unul.

e numerele reale dintr-un figier nu se prelucreaza de mai multe ori; dacd uti-
lizatorul furnizeaza acelasi fisier de mai multe ori, programul atrage atentia
utilizatorului asupra erorii.
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e dupéa prelucrarea tuturor figierelor cu numere reale, statistica trebuie scrisa
intr-un fisier al carui nume este specificat ca argument al programului; daca
nu se specifica nici un argument, statistica va fi tiparita in figierul standard de
iegire (ecran).

e fiecare interval va fi reprezentat printr-un obiect; clasa acestuia va contine
campuri private pentru limitele intervalului, pentru numarul de numere tes-
tate si pentru numarul de numere testate continute de intervalul respectiv;
clasa mai contine: un constructor ce permite initializarea corespunzatoare a
campurilor (cele care trebuie initializate), o metoda de testare ce preia ca
parametru un obiect Double/ Float si care verifica apartenenta parametrului la
intervalul respectiv actualizand corespunzator campurile mai sus amintite si o
metoda care ia ca parametru un flux de iesire in care scrie rezultatele obtinute
(intervalul respectiv si procentul obtinut).

Sfat Argumentele date unui program sunt disponibile prin parametrul
metodei main. Acest parametru este un tabloul de siruri de carac-

tere.
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