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== Programare orientata pe obiecte

1. Clase si obiecte (continuare)
2. Tablouri



I
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—— Metode: cum functioneaza un apel

// Autor : Fred Swartz
import javax.swing.*;
public class KmToMiles {
private static double convertKmToMi(double kilometri) {
return kilometri * 0.621; // sunt 0.621 mile intr-un kilometru.

}
public static void main(String[] args) {
//... variabile locale
String kmStr; // String km inainte de conversia la double.
double km; // Numar of kilometri.
double mi; // Numar of mile.

//... Intrare

kmStr = JOptionPane.showInputDialog(null, "Introduceti Rilometri.");

km = Double.parseDouble(kmStr);

//... Calcule

mi = convertKmToMi(km) ;

//... Output

JOptionPane.showMessageDialog(null, km + " Rilometri sunt " + mi + " mile.");

}
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— Metode: cum functioneaza un apel

- —

= Considerati atribuirea mi=convertKmToMi (km) ;

= Pasii pentru procesarea acestei instructiuni sunt:

1. Evalueaza argumentele de-la-stanga-la-dreapta

2. Depune un nou cadru de stiva (stack frame) pe stiva de
apeluri. Spatiu pentru parametri si variabilele locale
(parametrul kilometri doar, aici). Starea salvata a
metodei apelante (include adresa de retur)

3. Initializeaza parametrii. La evaluarea argumentelor,
acestea sunt asignate parametrilor locali din metoda
apelata.

4. Executa metoda.

5. Revine din metoda. Memoria folosita pentru cadrul de
stiva pentru metoda apelata este scoasa de pe stiva.
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—— Transmiterea parametrilor

= In Java transmiterea parametrilor la apelul metodelor se
face numai prin valoare
= Modificarile aduse parametrilor in interiorul unei metode nu se
pastreaza la revenirea din metoda respectiva
= Daca unul dintre parametrii unei metode are drept tip o
clasa, aceasta inseamna ca la apel metoda va primi
referinta unui obiect al clasei

= Ceea ce se transmite prin valoare este chiar referinta, NU obiectul
indicat de ea

= Metoda nu va putea modifica referinta respectiva,
dar va putea modifica obiectul indicat de ea
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=) Crearea obiectelor

= Java are trei mecanisme dedicate asigurarii initializarii
corespunzatoare a obiectelor:
= /nifializatori de instanta (numiti si blocuri de initializare de instanta)
= Initializatori de variabile instanta
= constructori

= [oate cele trei mecanisme presupun cod executat automat
la crearea unui obiect

= |La alocarea memoriei pentru un nou obiect folosind
operatorul new sau metoda newlInstance() a clasei
Class, JVM asigura executarea codului de initializare
inainte de folosirea zonei alocate

POO3 - T.U. Cluj
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= La

Crearea obiectelor

invocarea operatorului new Exemplu:

Se aloca memorie (se rezerva class Ex({
spatiu pentru obiect). Variabilele

instanta sunt initializate la valorile ~ int nr = 1;
lor implicite

Se executd initializarea explicitd, ~ PUPtre Ex 0

Variabilele initializate la declararea & D

atributelor primesc valorile

declarate public static void main () {
Se executa un constructor. Valorile Ex e = new Ex();
variabilelor pot fi schimbate de System.out.println (
constructor : Nr = "+ e.nr);
Se atribuie variabilei o referinta la

obiect

POO3 - T.U. Cluj 6



21 Valori initiale implicite pentru campuri
——=(variable instanta)

Tip Valoare
boolean false
byte (byte) O
short (short) O
int 0

long OL

char \u0000
float 0.0f
double 0.0d
referinta la obiect null
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—— Initializarea campurilor

= Atribuire simpla
= O valoare initiala unui camp la declararea sa
= Exemplu
» public static int capacity = 10; //initializat la 10
= private boolean full = false; //initializat la false

= Blocuri de initializare statice

= Bloc normal de cod intre acolade, { } si precedat de cuvantul
cheie static

= Exemplu
= static {
// codul necesar initializarii se scrie aici
}
« Folosit la initializarea variabilelor la nivel de clasa

= Blocurile de initializare statice sunt executate in ordinea in care
apar In codul sursa
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= Initializarea campurilor

= Alternativa la blocurile statice: metoda statica privata

= Exemplu
class Oricare {
public static varType myVar = initializeClassVariable();
private static varType initializeClassVariable() {
//codul de initializare se pune aici

}
}

= Initializarea membrilor instantelor

= Asemanatoare blocurilor statice, dar nu static. Compilatorul Java
copiaza blocurile de initializare in fiecare constructor

= Exemplu
{

// codul pentru initializare, aici

}
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-~ TInitializarea cAmpurilor

= Alternativa la initializarea membrilor instantelor

= Se foloseste o metoda final pentru initializarea unei variabile
instanta:

class Oricare {

private varType myVar = initializeInstanceVariable();
protected final varType initializeInstanceVariable(){

//cod de initializare

}
}
= Folositoare mai ales daca subclasele doresc sa refoloseasca metoda
de initializare
= Metoda este final deoarece apelul metodelor non-final la
initializarea instantelor pot cauza probleme

POO3 - T.U. Cluj 10
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ﬁ— Crearea obiectelor

= La apelul unui constructor
= Se aloca spatiu pe heap pentru obiect

s Flecare obiect primeste spatiu propriu (propria copie a variabilelor
instantd)

= Starea obiectului este initializata potrivit codului (definit de
programator) clasei
= Declararea unei variabile ca fiind de un tip de obiect
produce o referinta la obiect si nu obiectul in sine

= Pentru a obtine obiectul in sine folositi new si un constructor pentru
clasa

POO3 - T.U. Cluj 11



—— (Crearea obiectelor

= Se poate combina declararea si initializarea
Person neighbor = new Person() ;

= La fel ca si pentru tipurile primitive

int total = 25;

stack
neighbor o —
total = 25

heap

F_-J—E-HC > (Person)

POO3 - T.U. Cluj
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=) Constructor

= Orice clasa (inclusiv cele abstracte) trebuie sa aiba cel
putin un constructor
= Nu inseamna ca trebuie neaparat implementat unul

= In lipsa codului explicit, Java genereaza implicit un constructor, caz
in care variabilele instanta vor fi initializate cu valorile implicite

= Exemplu de cod pentru implementarea uni constructor

class Person{
public Person() {

}

String nume;
int varsta;

public static void main() {
public Person(String n, int v){ Person p = new Person(“Ion”, 28);
nume = n; // alt cod..

}

varsta = v;

}
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——! Asignharea obiectelor si alias-uri

= Semnificatia asignarii este dliferita pentru obiecte fata de
tipurile primitive

int numl = 5;
int num2 = 12;
num2 = numl; // num2 contine acum 5

Person neighbor = new Person(); // creeaza objectl
Person friend = new Person(); // creeaza object2
friend = neighbor;

= La sfarsit atat £riend cat si neighbor se refera la
objectl (ele sunt alias unul pentru celalalt) si nimic nu se
mai refera la object2 (acesta este inaccesibil)

POO3 - T.U. Cluj 14



—— Asignharea obiectelor si alias-uri

stack

nel ghhﬂf o

friend e=—7

heap
e \(Persml
K — f_,,/ object 1)
— I.’E;
B (1) = (P‘EI‘SDH
DbjECt 2)

= Java va colecta automat reziduul (zona de memorie

nefolosita) object2

POO3 - T.U. Cluj
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-~ Alocare memorie pe stack si heap

- e =

= De obicei metodele, variabilele si obiectele din programele
Java sunt alocate in una din cele doua locuri de memorie:
stack sau heap

= Regula de baza este:
= Variabilele instanta si obiectele se aloca pe heap
= Variabilele locale se aloca pe stack

= Exemplu concret de cum se aloca variabilele dintr-un
program Java:

POO3 - T.U. Cluj
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—— Alocare memorie pe stack si heap

1. class Collar { }

2.

3. class Dog {

4, Collar c; // variabila instanta

5. String name; // variabila instanta

6.

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

8.

9. Dog d; // variabila locala

10. d = new Dog();

11. d.go(d);

12. }

13. void go(Dog dog) { // variabila locala: dog
14. c = new Collar();

15. dog.setName("Aiko");

16. }

17. void setName(String dogName) { // variabila locala: dogName
18. name = dogName;

19. // alte lucruri

20 }

21. } POO3 - T.U. Cluj 17



=) Alocare memorie pe stack si heap

setName () dogName

go () dog
main() d
method local
variables
The Stack

The Heap

String object

Instance
variables:
- name
- ¢

Dog object

Collar object

POO3 - T.U. Cluj 18



— Alocare memorie pe stack si heap

Linia 7: metoda main() este plasata pe stiva

Linia 9: variabila referinta d este creata pe stiva (dar inca nu este nici un
obiect de tip Dog)

Linia 10: un obiect de tipul Dog este creat pe in memoria heap; variabila d
este o referinta catre acest obiect

Linia 11: o copie a variabilei referinta d este transmisa ca argument la
apelul metodei go()

Linia 13: metoda go() este plasata pe stiva cu parametrul dog ca variabila
locala

Linia 14: un nou obiect Collar este creat in memoria heap

Linia 17: setName() este adaugata pe stiva cu parametrul dogName ca
variabila locala

POO3 - T.U. Cluj 19



— Alocare memorie pe stack si heap

- e =

= Linia 18: variabila instanta name refera acum catre obiectul dogName

= Dupa terminarea liniei 19, setName() este finalizata si este scoasa de pe
stiva impreuna cu toate variabilele sale locale (dogName). Doar obiectul
String "Aiko" ramane deoarece mai exista o referinta catre el

= Dupa terminarea liniei 15, metoda go() este scoasa de pe stiva. Obiectul
String "Aiko" nu mai este referit

= Dupa terminarea liniei 11, metoda main este scoasa de pe stiva. Obiectul d
nu mai este referit. Executia programului se termina

POO3 - T.U. Cluj 20



—— Reguli pentru proiectarea claselor

= Iniffializatiintotdeauna datele

= Java nu va initializa variabilele locale, dar va initializa variabilele
instanta ale obiectelor

= Nu va bazati pe valorile implicite, ci initializati variabilele explicit
= Nu folositi prea multe tipuriintr-o clasa

= Inlocuiti folosirile multiple /nrudite ale tipurilor de bazg cu alte clase.
Spre exemplu:

private
private
private
private
private

String strada;
String oras;
String stat;
String tara;
int codPostal;

class Adresa {

—

POO3 - T.U. Cluj

private
private
private
private
private

String strada;
String oras;
String stat;
String tara;
int codPostal;
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-~ Reguli pentru proiectarea claselor

= Folositi incapsularea

= Pastrati datele intotdeauna private
= Schimbarile in reprezentarea datelor nu vor afecta utilizatorii
claselor; erorile sunt mai usor de detectat
= Pentru accesul sau modificarea valorilor variabilelor
instanta se vor implementa metode accesori si mutatori
(getter si setter)

= Nu toate campurile necesita accesori si mutatori
individuali
= Exemplu: Angajat — obtine si seteaza salariul, dar nu si data
angajarii (nu se schimba o data creata)

POO3 - T.U. Cluj 22



—— Reguli pentru proiectarea claselor

= Exemplu de cod pentru incapsulare:

Class A Class B

E b = new EB();

int x = b.getSize(); »getSize()

b.setSize (34); psetSize() }\“"‘--—.____’
String = = b.getName () ; # getName () @
b.zetName ("Fred") ; # setName () -
Color ¢ = b.getColor(); .&getColor{]}/

b.setColor (blue) ; psetColor ()

private

public

= Clasa A nu poate accesa variabilele instanta ale clasei B decat prin
intermediul metodelor getter si setter

POO3 - T.U. Cluj 23



—— Reguli pentru proiectarea claselor

= Contra-exemplu de cod pentru incapsulare:
class Foo {
public int left = 9;
public int right = 3;
public void setLeft(int leftNum) {
left = leftNum;
right = leftNum/3;

}

= Intrebare: Variabila right va fi totdeauna 1/3 din left?

= Raspuns: Nu, deoarece utilizatorii clasei Foo pot seta direct valoarea
variabilelor left si right, fara sa apeleze metoda setLeft()

POO3 - T.U. Cluj 24



— Requli pentru proiectarea claselor

- —

= Folositi o forma standard pentru definirea claselor si,
pentru fiecare sectiune, scrieti in ordine
m constante
s constructori
= /metode
= /metode statice
= variabile instanta
= Variabile statice

= De ce? Utilizatorii sunt mai interesati de interfata publica
decat de datele private si mai mult de metode decat de

date

POO3 - T.U. Cluj
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Reqguli pentru proiectarea claselor

= Divizati clasele cu prea multe responsabilitati, de exemplu
class PachetCarti { // nu este recomandat

public PachetCarti() { . . . }

public void amesteca() { . . . }

public void obtineValoareaMaxima() { . . . }
public void obtineFelulMaxim() { . . . }
public void rangulMaxim() { . . . }

public void deseneaza() { . . . }

private int[] wvaloare;
private int[] fel;
private int carti;

}

// creati clasa Carte!!!

POO3 - T.U. Cluj
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-~ Reguli pentru proiectarea claselor

- e =

= Faceti numele claselor si metodelor sa reflecte
responsabilitatile acestora

= O conventie buna este:

=« Numele clasei: substantiv (ex. Comanda) sau
substantiv+adjectiv (ex. ComandaUrgenta)

= Numele metodelor: verbe; accesorii incep cu "get";
mutatorii incep cu "set"

POO3 - T.U. Cluj
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—— O clasa "Complex" foarte simpla

——————

public class ComplexTrivial ComplexTrivial

{ ] oo -real: double
//Proprietati -img: double

private doubls ZEEHE <<constructor>>+ComplexTrivial(r: double, i: double)
private double img; <<mutator>>+aduna(cvalue: ComplexTrivial)
// Constructor care < <mutator>>+scade(cvalue: ComplexTrivial)

// initializeazad valorile
public ComplexTrivial (double r, double i)
{ real = r; img = 1; }
// Defineste o metodd pentru adunare
public void aduna (ComplexTrivial cvalue) {
real = real + cvalue.real;
img = img + cvalue.img;
// Defineste o metodd pentru scadere
public void scade (ComplexTrivial cvalue) {
real = real - cvalue.real;
img = img - cvalue.img;

}

POO3 - T.U. Cluj
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— (O clasa

// Un comutator on/off simplu
class ComutatorSimplu ({
// Comutda pe inchis.

public void inchide() {
System.out.println("Inchide

comutatorul") ;

seteazalnchis (true) ;

}

// Comutd pe deschis.
public void deschide() {

System.out.println (" Deschide

comutatorul") ;
seteazalnchis (false) ;

}

// Raporteazd dacd comutatorul

//este inchis sau nu.

public boolean esteInchis () {
return obtineStareInchis() ;

}

"Comutator"” simpla

// Returneaza starea comutatorului
private boolean obtineStareInchis ()

//

{ return inchis; }

Seteaza starea comutatorului.

private void seteazalInchis (boolean o)

//
//
//

{

inchis = o;

Daca comutatorul este inchis sau nu
true inseamna inchis, fals inseamna
deschis.

private boolean inchis = false;

Obs. javadoc nu va genera o
documentatie corespunzatoare pentru
acest mod de comentare

POO3 - T.U. Cluj 29
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—— Tipuri de clase in Java

- e =

= O clasa de nivel maxim (top level class) nu apare in
interiorul altei clase sau interfete

= Daca un tip nu este de nivel maxim atunci este /mbricat

(nested)
= Un tip poate fi membru al altui tip
= Un tip membru este inclus direct intr-o alta declaratie de tip

= Unii membrii sunt clase interioare (inner classes) si cuprind:

= Clase locale: clase cu nume declarate induntrul unui bloc (corpul unui
constructor sau al unei metode)

= Clase anonime: clase nenumite ale caror instante sunt create in
expresii sau In instructiuni

POO3 - T.U. Cluj

30



]

——= C(lase interioare (interne)

s Clasa interioara: clasa definita inauntrul alteia

=« Permite gruparea claselor care tin logic una de alta
pentru a controla vizibilitatea uneia in cealalta

= Clasele interne sunt diferite de compozitie

= Crearea unei instante de clasa interna se face
obisnuit de oriunde

= Exceptie fac metodele statice ale clasei exterioare cand
se specifica tipul obiectului ca

NumeleClaseiExterioare. NumeleClaseilnterne

POO3 - T.U. Cluj
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—— Exemplu de clasa interna

| Tipic, O CIaSé eXterné Va avea publlc Contents cont() {
0 metoda care returneaza 0 return new Contents();
rEferinté la clasa interna public void ship(String dest) {

Contents ¢ = cont();
Destination d = to(dest);

public class Parcel ({ System.out.println(d.readLabel()) ;

class Contents { }
private int val = 10;

public static void main(String[] args) {
public int value() {return val;}

Parcel p = new Parcel();

p.ship ("Romania") ;

Parcel q = new Parcel();

// Definire de referinte cdtre clase
//interne:

Parcel.Contents ¢ = g.cont();
Parcel.Destination d = gq.to("China") ;

}

class Destination {
private String label;
Destination (String dst) {
label = dst;

}
String readLabel () {return label;} }
} }

public Destination to(String s) {
return new Destination(s);

}
POO3 - T.U. Cluj 32
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Clase interne

- —

= De patru feluri:
= Clase membru statice
= Clase membru
= Clase locale
= Clase anonime

s Clasa membru statica este un
membru static al unei clase

= Are acces la toate metodele
statice ale clasei exterioare

POO3 - T.U. Cluj

class MyOuter {
public static class MyInner {

public void metodal() {3}
/ [ alte metode

h
¥
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— (Clase interne

= (Clasa membru . definita si ea ca membru al clasei
« Este specifica instantei si

= Are gcces la toate metodele si membrii, chiar si la referinta this a
clasei exterioare

class MyOuter
private float variable = 0;

public void doSomething() { ...}
private class MyInner {

public void doSomething()

public void method()

/ [ Apelul unei metode cu acelasi nume a clasei exterioare

MyOutter.this.doSomething();

h
¥

} POO3 - T.U. Cluj
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——- (lase interne

s Clasele locale. declarate intr-un bloc de cod; vizibile in acel
bloc, ca orice alta metoda/variabila

interface Mylnterface {
public String getInfo();
by

class MyOuter\{
MylInterface\current_object;
public void setInterface(String info) {
class MyInner implements MylInterface {
private String info;
public MyInner(String inf) {info=inf;}
public String getInfo() {return info;}

h

current_object = new MylInner(info);

¥
¥

POO3 - T.U. Cluj 35
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Clase interne

s Clasa anonima: este o clasa locala fara nume

= Exemplu:

MyAnonimousClass frenchGreeting = new MyAnonimousClass () {
private String info;
public MyAnonimousClass(String inf) {info=inf;}
public String getInfo() {return info;}

i
= Sunt foarte des folosite la implementarea interfetelor grafice
cand este nesesar sa se adauge ascultatori anumitor
anumitor componente

POO3 - T.U. Cluj 36



— Elemente de baza despre tablouri

In Java, un tablou este o colectie indexata de date de
acelasi tip

Tablourile sunt utile la sortari si la manipularea unei colectii
de valori

In Java, un tablou este un tip de dat3 referintd

Se foloseste operatorul new pentru a aloca memorie
pentru stocarea valorilor intr-un tablou

//creeazda un tablou de marime 12

double[] precipitatii;

precipitatii = new double [12];
Folosim o expresje indexata pentru a ne referi la elemente
individuale din colectie

Tablourile folosesc indexarea de la zero

POO3 - T.U. Cluj 37
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— Elemente de baza despre tablouri

= Un tablou are o constanta publica 1ength care contine
dimensiunea tabloului

= Nu confundati valoarea 1length a unui tablou cu metoda
length () a unui obiect String

= length () este metoda pentru un obiect String, deci
folosim sintaxa pentru metoda

String str = "acesta este un sir";

int size = str.length();

= Pe de alta parte, un tablou este un tip de data referinta, nu
un obiect. De aceea nu folosim apel de metoda:

int size = precipitatii.length;

POO3 - T.U. Cluj 38
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— Elemente de baza despre tablouri

= Folosirea constantelor pentru declararea dimensiunilor
tablourilor nu duce intotdeauna la folosirea eficienta a
spatiului
= Declararea cu dimensiuni fixe poate pune doua probleme:
= Capacitatea poate fi insuficienta pentru sarcina de indeplinit
= Spatiu irosit
= Java, nu este limitat la declararea cu dimensiune fixa
= Dupa creare insa, un tablou este o structura de lungime fixa

= Indiferent de tipul de tablou cu care se lucreaza, variabila
tablou este o referinta la un obiect creat pe heap

= Accesul |la datele din tablou se fac prin acest obiect tablou
= Obiectul tablou are o variabila /dentificator unica

POO3 - T.U. Cluj 39



— Elemente de baza despre tablouri

= Codul urmator cere utilizatorului dimensiunea unui tablou si
declara un tablou de dimensiunea ceruta:

int size;

int[] number;

size= Integer.parselnt (JOptionPane.showInputDialog(null,

"Marimea tabloului:"));

number = new int[size];

= Orice expresie aritmetica valida este permisa la specificarea
dimensiunii unui tablou:

size = Integer.parselnt(

JOptionPane.showInputDialog (null, ""));
number = new int[size*size + 2* size + 5];

= Tablourile nu sunt limitate la tipurile de date primitive

POO3 - T.U. Cluj 40
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-~ Tablourile sunt variabile referint3

int[] data;

data este o variabila referin{d al carer tip
este int[], insemnand “tablou de int” In
acest moment valoarea sa este null.

data = new int[5];

Operatorul new face sa se aloce pe heap
0 zona de memorie destul de mare
pentru 5 int. Aici, lui data i se asigneaza
o referinta la adresa din heap.

data[0] = 6;
data[2] = 12;

Initial, toli cei cinci int sunt 0. Aici, la doi
dintre e/ i se atribuie alte valori.

int[] info {6, 10,

12,

0, 0},

int[] info = new int[]{6, 10, 12, 0, O0};

POO3 - T.U. Cluj 41




2 Exceptii de depasire a limitelor
|ava

——'tablourilor

public class ArrayTool({
public int sum(int[] data) {
int sum = 0;
for (int i = 0; 1 < data.length; i++) {
sum += data[i];
}

return sum;

}
public int sum2 (int[] data) {

int sum = 0;
for (int i = 0; i <= data.length; i++) {
sum += datal[i];

} . Folosirea acestei comparatii produce
return sum; aruncarea unei exceptii
} ArrayIndexOutOfBoundsException

}

POO3 - T.U. Cluj



—— Tablouri de tipuri primitive

int data;
int[] data data ‘ null \

data = new int[3];

data 500 0 0 0

data[0] = 5;
data[1l] 10;

data‘ﬁﬂﬂ \4-‘5‘“]‘3\

POO3 - T.U. Cluj 43
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- Tablouri de alte tipuri primitive

double|[] temps;

temps = new double[24];
temps[0] = 18.5;
temps[1l] = 24.2;

boolean[] raspunsuri = new boolean[6];

if (raspunsuri[0])
faCeva() ;

char[] pfile = new char[500];
deschide un fisier pentru citire
while (mai sunt caractere in fisier & pFile nu
este plin)
pfile[i++] = caracter din fisier

POO3 - T.U. Cluj
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— Tablouri bidimensionale

= Tablourile pot avea 2, 3, sau mai multe dimensiuni

= La declararea unei variabile pentru un astfel de tablou,

folositi cate o pereche de paranteze patrate pentru

fiecare dimensiune

= Pentru tablourile bidimensionale, elementele sunt

indexate [rind][coloana]

= Exemplu:

tabla =
tabla[1]
tabla[0]
tabla[0]

new
-]
[0
1<

char[][] tabla;
char[3][3];

\xl ;

\ I .
o’ ;
\x, o
14

POO3 - T.U. Cluj
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=) Tablouri de obiecte

J
O clasa contor: .
* Incrementeaza contorul
public class Counter ({ :/cu unu
private int numar; public void increment () {
e numar++;
* Constructor. Initializeaza }
: contorul la zero. /%%
/ . * Reseteaza contorul
public Counter () ({ * la zero
numar = 0; */
} public void reset() {
numar = 0;
/** }

* @Qreturn valoarea curenta a }

* contorului

*/

public int obtineNumar () ({
return numar;

}

POO3 - T.U. Cluj
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L= Tablouri de obiecte

Counter[] counters; | counters null |
STACK HEAP
counters = new Counter[3]; 800

counters 800 | null null null

STACK HEAP
counters[0]=new Counter () ;
counters|[0] .increment () ;
counters[l]=new Counter () ;
counters 800 6e3f 4a20 null
STACK HEAP
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public class TicTacToe{
// Variabile instanta

[/ * tablou bidimensional de caractere pentru
tabla

*/
private char[][] tabla;

/** Constructor — creaza o tabla in care
fiecare patrat contine un caracter

subliniere '_".
*/
public TicTacToe() {
tabla = new char[3][3];
for (intrind = 0; rind < 3; rind ++) {
for (int col = 0; col < 3; col++) {
tabla[rind][col] = "_;
} // sfarsit bucla interioara
} // sfarsit bucla exterioara

}

Exemplu: Un joc Tic-Tac-Toe

/** Pune caracterul c pe pozitia [rind][col] a

* tablei de joc daca rind, col si c sunt valide

* si patratului de la [rind][col] nu i-a fost

* atribuita deja o valoare ( alta decat valoarea
* implicita, '_").

* @param rind rindul de pe tabla

* @param col coloana de pe tabla

* @param c caracter folosit la marcare

* @return true daca reuseste, alfel false

*/

public boolean set(int rind, int col, char c) {

if (rind >=3 || rind < 0)
return false;

if (col >=3 || col < 0)
return false;

if (tabla[rind][col] !="_")
return false;

if((c==X"]] c=="0"))
return false;

/] assertiune: rind, col, c sunt valide

tabla[rind][col] = ¢;

return true;
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—— Exemplu: Un joc Tic-Tac-Toe

/**
* @return caracterul din pozitia [rind][col] de pe tabla.

* @param rind rindul de pe tabla
* @param col coloana de pe tabla

*/ N ..
public char get(int rind, int col) { Exercitii:
return tabla[rind][col];
¥ = Completati jocul pentru
/** Tipareste starea tablei, d.e. a-| face jucabil (poate
k
* _XO mai definiti si alte
* 0_X
g T clase?)
public void print(){
for (int rind = 0; rind < 3; rind ++){ n Mod|f|cat| clasa astfel

for (int col = 0; col < 3; col++){ a a o vl
System.out.print(tabla[rind][col] + " "); Incat sa permita

} // sfarsit bucla interioara

System.out.printin(); dimensiuni mai mari ale
} // sfarsit bucla exterioara tablei de jOC

}

h
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Tablouri de tipuri primitive:

int[] infol = { 2000, 100, 40, 60};
int[] info2 = new int[]{ 2000, 100, 40, 60};

char[] choicesl = { 'p', 's',

char[] choices2 = new char[]{ 'p', 's',

double[] tempsl = {75.6,
double[] temps2 = new double[] {75.6,

POO3 - T.U. Cluj

99.4,
99.4,

Prescurtari la initializarea tablourilor

'qV};
'q'};

86.7};
86.7};
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— = Prescurtari la initializarea tablourilor

Tablouri de obiecte:

Person[] people
Person[] people

{new Person("jo") ,new Person("flo")};
new Person[] {new Person("jo"),
new Person("flo")};

Point pl = new Point(0,0) ;
Point[] pointsl {pl, new Point (0, 10)};
Point[] points2 new Point[] {pl, new Point (0, 10)};

Observatie: Constructia sintactica “new type[ ]” poate
fi folosita la o asignare care nu este si o declaratie de
variabila
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L. S

—— Transmiterea tablourilor ca parametri

= Atunci cand nu mai exista nici o referinta spre un
obiect, sistemul va sterge obiectul si va elibera

memoria ocupata de acesta

= Stergerea unui obiect se numeste dealocarea memoriei
= Procesul de dealocare a memoriei se numeste colectarea
reziduurilor si este realizat automat in Java

= La transmiterea ca parametru a unui tablou spre o
metoda, se transmite doar o referinta spre tabloul

respectiv
= Nu se creeaza o copie a tabloului in metoda

POO3 - T.U. Cluj
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~% ] Capcana: un tablou de caractere nu

——= este un String

= Un tablou de caractere nu este un obiect de clasa string
char[] a = {'A', 'B', 'C'};
String s = a; //Ilegal!

= Un tablou de caractere poate fi convertit la un obiect de
clasa string

= Un tablou de caractere este conceptual o lista de caractere
Si de aceea este conceptual ca un sir

= Clasa string are un constructor cu un singur parametru
de tip char[]

String s = new String(a);
= Obiectul s va avea aceeasi secventa de caractere ca intregul tablou
a ("ABC"), dar este o copie /ndependenta
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~% ] Capcana: un tablou de caractere nu

——=este un String

= Un alt constructor al string foloseste o subgama a
tabloului de caractere
String s2 = new String(a,0,2);
= Fiind dat a ca mai inainte, noul obiect String este "AB"
= Un tablou de caractere are ceva in comun cu obiectele
String
= Un tablou de caractere poate fi tiparit folosind println
System.out.println(a) ;
= Dat fiind a ca mai inainte, se va tipari
ABC
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—— Copierea tablourilor

= Clasa System are o Exemplu:

metoda numita
arraycopy

= Folosita la copierea
eficienta a datelor
intre tablouri

public static wvoid
arraycopy (
Object src,
int srcPos,
Object dest,
int destPos,
int length

import java.lang.¥*;
public class SystemDemo {
public static void main(String[] args) ({

// Declara doua tablouri:
int[] arrl {1,2,3,4,5,6};
int[] arr2 {0,2,4,6,8,10};

/* Copiazd doud elemente din arrl incepéand
cu cel de-al doilea element in arr2
incepand cu cel de-al patrulea
element: */

System.arraycopy (arrl, 1, arr2, 3, 2);

// Afiseaza continutul lui arr2:
for (int i=0; i<arr2.length; i++)
System.out.println("Elementul #" + i +
" =" 4+ arr2[i]);
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