7. PROPRIETATI

In volumul 2, pag. 24, am vizut ci componentele dati ale unei clase
se definesc prin declaratii. Ele se numesc date membru (member date) sau
campuri (field).

Proprietitile sunt considerate intermediare intre cAmpuri si metode.
Ele arata ca si cAmpurile dar actioneaza ca si metodele.

Vom accesa o proprietate folosind aceeasi sintaxd ca in cazul
accesdarii campurilor.

Vom declara o proprietate astfel:

Modificator_de acces tip nume_proprietate
{

}

De obicei modificatorul de acces va fi public.

Intre acolade sunt prezente unul sau doud blocuri accesoare.

Un bloc accesor este un bloc de citire sau un bloc de scriere.

Blocul accesor de citire contine instructiuni care se executd cand
proprietatea se citeste, iar blocul accesor de scriere contine instructiuni care se
executd cand proprietatea se scrie.

Blocul accesor de citire are formatul:

get
{

}

El se mai numeste si blocul get sau accesorul get.
Blocul accesor de scriere are un format similar:

set

{
}

si el se mai numeste si blocul set sau accesorul set.
Cele trei puncte din blocurile get si set reprezinta instructiuni.
Din blocul get se revine printr-o instructiune return de forma:

return expresie;

Valoarea expresiei expresie defineste valoarea curentd a proprietatii.
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Blocul set transferd valoarea proprietatii prin intermediul unui
parametru predefinit ascuns avind numele value (valoare). Acesta are
acelasi tip cu tipul utilizat in declaratia de proprietate.

Campurile si proprietatile se recomanda sa aiba un nume care incepe
cu litera mare daca sunt publice si cu litera mica daca au protectia private.

Daca se utilizeaza valoarea proprietiti, de exemplu proprietatea este
un operand al unei expresii situatd in partea dreaptid a operatorului de
atribuire, atunci se executa blocul get si se revine din el cu o valoare care este
valoarea proprietatii, adica valoarea operandului respectiv.

In aceastd situatie, blocul get joaca rolul unei metode din care se
revine cu o valoare a cérei tip este tipul proprietitii.

Daca proprietatea este in stdnga unui operator de atribuire, atunci se va
executa blocul set ca si cum acesta ar fi o metoda care are ca parametru pe
value. De obicei, blocul set face si testari asupra valorii parametrului value.

O declaratie de proprietate de obicei contine atat un bloc get, cat si un
bloc set.

Se pot insa defini §i proprietati care si nu contind ambele blocuri. O
proprietate a carei declaratie contine doar blocul get, se spune cd este o
proprictate read-only (numai — citeste). in mod similar, o proprietate a carei
declaratie contine doar blocul set, se spune ca este o proprietate write-only
(numai — scrie).

Despre proprietatile ale cdror declaratii contin ambele blocuri, se
spune ca sunt proprietati read/write (citire/scriere).

Proprietdtile read/write sunt cele mai frecvente, iar cele mai rare sunt
proprietatile write-only.

In final si observim cid proprietitile au rolul de a determina
valoarea unei componente a unui obiect (structuri) prin blocul get si/sau de a
seta valoarea unei componente a unui obiect (structura) prin blocul set.

Blocurile get si set sunt similare metodelor.

Blocul get este similar cu o metoda ce nu are parametri i returneaza
o valoare a carei tip este tipul din declaratia proprietatii. Blocul set este similar
cu o metoda care are ca parametru pe value de acelasi tip cu tipul din declaratia
proprietatii, metoda care nu returneaza nimic (metoda void).

Blocurile get si set pot si ele sa aibd un modificator de acces propriu
care sa difere de modificatorul de acces de la inceputul declaratiei de
proprietate:

modificator de access get get {...}
modificator de access_set set {...}

De exemplu, daca modificatorul de acces al declaratiei de proprietate

este public, atunci modificatorii de acces ale blocurilor get si /sau set pot fi
private dar nu si invers.
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Evident, daca blocurile get si/sau set nu au precizat un modificator de
protectie, atunci ele au in mod automat acelasi modificator de protectie ca si al
declaratiei de proprietate.

Exercitii

7.1. Sé se scrie o aplicatie care citeste trei numere oarecare pozitive ce
reprezintd masurile laturilor unui triunghi si afiseaza aria triunghiului respectiv.

Proiectul aplicatiei va avea numele Proprietatil.

Aria unui triunghi oarecare se poate calcula folosind formula lui
Heron. Dacid a, b si ¢ sunt masurile laturilor unui triunghi si notdm cu p
semiperimetrul triunghiului (p = (atb+c)/2), atunci aria triunghiului respectiv
se calculeaza dupa relatia:

aria= 4/p(p— Jp- N(p- )

Din geometrie se stie ca pentru ca a, b si ¢ sd reprezinte masurile
laturilor unui triunghi, este necesar si suficient ca p-a > 0, p-b > 0 si p-¢ > 0.

Aplicatia are doua clase: clasa cu numele Program si clasa cu numele
triunghi.

Clasa triunghi are ca date membru variabilele a, b, ¢ si p care sunt
campuri ale clasei respective. Clasa triunghi are si un constructor cu parametri
a, b, si ¢ pentru a initializa cAmpurile cu acelasi nume la instantierea unui
obiect al clasei respective.

De asemenea, clasa triunghi are proprietatile A, B, C, P, si Aria.

Proprietitile A, B si C au numai blocul get care realizeaza accesul la
campurile a, b si ¢ ale sale.

Proprietatea P are numai blocul set prin care se testeaza conditiile ca
semiperimetrul triunghiului ((a+b+c)/2) sd fie mai mare decat masurile laturilor
sale. In caz afirmativ, semiperimetrul triunghiului se atribuie lui p. Valoarea
semiperimetrului este datd de parametrul value. Dacd conditia de mai sus nu
este satisfacutd, se afiseazd un mesaj de eroare corespunzator si lui p i se
atribuie valoarea zero.

Proprietatea Aria are numai blocul get. Blocul respectiv calculeaza si
returneaza valoarea ariei triunghiului.

Clasa Program are doud metode membru statice: cit si Main.

Metoda cit citeste de la tastaturad un numar de tip double intr-un bloc
try.

Se semnaleaza eroare daca numarul citit nu este pozitiv sau daca nu s-a
tastat un numar oarecare.
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