Lectia 1

Introducere in programarea
orientata pe obiecte

1.1 Primii pasi in programarea orientata pe obiecte

Totul a inceput datorita necesitatii disperate de a organiza mai bine programele. Intr-
o viziune primitiva programele sunt vazute ca fiind “facute” din proceduri si functii,
fiecare implementand o bucatica din functionalitatea programului (altfel spus, un al-
goritm) si facand uz de un fond global comun de date. Prin intermediul apelurilor de
proceduri si functii, acesti algoritmi sunt combinati in vederea obtinerii functionalitatii
dorite din partea programului.

O lunga perioada de timp programatorii au scris programe avand in minte aceasta viz-
iune de organizare. Ei bine, odata ce programele au inceput sa devina tot mai mari si
mai complexe, aceastd modalitate de organizare a inceput sa-si arate deficientele. Ast-
fel, in loc sa se ocupe de implementarea propriu-zisa a unor noi bucati de functionalitate
necesare extinderii unui program, programatorii au inceput sa petreaca tot mai mult
timp Incercand sa inteleagad diverse proceduri si functii pentru a putea combina noile
bucati de functionalitate cu cele deja existente. Cum intelegerea subprogramelor de-
venea din ce In ce mai grea datoritd modificarilor succesive aduse lor, adesea de pro-
gramatori diferiti, aceste programe au inceput sa arate in scurt timp ca niste “saci cu
foarte multe petice”. Cel mai grav, s-a ajuns in multe situatii ca nimeni sa nu mai gtie
rolul unui “petec” iar ugoare incercari de modificare a lor ducea la “spargerea sacului”,
adica la un comportament anormal al programului. Incet incet, programul scapa de
sub control, nimeni nu il mai putea extinde si in scurt timp nici un client nu mai era
interesat in a-1 achizitiona din moment ce nu mai corespundea noilor sale necesitati.

In vederea limitarii acestor situatii neplacute s-au dezvoltat diferite modalitati de orga-
nizare a programelor cunostute sub numele de stiluri arhitecturale. Stilul arhitectural
descris anterior a fost numit “Main program and subroutines”. Existd descrise multe
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Figura 1.1: ORGANIZAREA ORIENTATA PE OBIECTE A UNUI SISTEM SOFTWARE.

alte stiluri in literatura de specialitate. Pe parcursul acestei carti noi ne vom con-
centra asupra stilului arhitectural denumit object-oriented. In viziunea acestui stil de
organizare, un program este “facut” din obiecte, la fel ca lumea reala. Un obiect
trebuie sa “grupeze” impreuna un set de date si un set de operatii primi-
tive singurele care stiu manipula respectivele date. Obiectele coopereaza intre
ele In vederea obtinerii functionalitatii dorite din partea programului prin intermediul
apelurilor la operatiile primitive corespunzatoare fiecarui obiect. Figura 1.1 surpinde
aspectele legate de organizarea orientata pe obiecte a unui program.

Alentie Este total impotriva spiritului de organizare orientat pe obiecte ca un
' obiect sa faca uz de datele unui alt obiect. Singura forma de cooperare

permisa intre obiecte trebuie realizata prin intermediul apelului la operatii primitive.
Si apropo, o operatie a carei singur rol e de a returna o data a obiectului asociat NU e
in general o operatie primitiva.

In acest context putem da o definitie partiala a programarii orientate pe obiecte.

Definitie 1 Programarea orientatd pe obiecte este o metoda de implementare a pro-
gramelor in care acestea sunt organizate ca §i colectii de obiecte care coopereazd intre
ele.

(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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Ei bine, acum stim partial ce inseamna programarea orientata pe obiecte. Dar putem
deja sa scriem programe conform programarii orientate pe obiecte? Raspunsul este
categoric NU!ll Cum “descompunem” un program in obiectele sale componente? Cum
stabilim operatiile primitive asociate unui obiect? Cum implementam operatiile primi-
tive asociate unui obiect? Inainte de toate, pentru a putea raspunde la aceste intrebari,
trebuie sa intelegem anumite concepte care stau la baza organizarii orientate pe obiecte.
Fara o buna intelegere a lor nu vom sti niciodata sa programam corect orientat pe
obiecte. Nici macar daca stim la perfectie limbajul de programare Java!

Important In urma discutiei de mai sus anumite persoane ar putea ajunge la anu-
mite concluzii pripite. “Tot ce am tnvatat despre programare panda acum

este inutil.” Este total fals. Tendinta aproape instinctualda a unei persoane, cand are
de scris un program care sa rezolve o anumita problema, este de a identifica o serie de
algoritmi necesari rezolvarii unor parti din problema initiala, de a implementa acesti
algoritmi ca subprograme gi de a combina aceste subprograme in vederea rezolvarii
intregii probleme. Prin urmare, pare natural sa organizezi un program aga cum am
amintit la Inceputul acestui capitol, dar in acelasi timp nu este bine sa procedam asa.
Ei bine, nu este Intru-totul adevarat. Acest mod de organizare este bun daca e folosit
unde trebuie. Nu e bine sa organizam astfel intregul program, dar, dupa cum vom
vedea mai tarziu, obiectele sunt organizate astfel in intimitatea lor.

“Limbajul de programare C este depagit $i nu are sens sa-l mai studiez §t nict sa-l
mai utilizez.” Este mai mult decat fals. Utilizarea filosofiei organizarii orientate pe
obiecte a unui program nu depinde absolut de utilizarea unui limbaj de programare
orientat pe obiecte cum sunt, de exemplu, Java si C++. Este adevarat ca limbajul C
nu detine anumite mecanisme absolut necesare programarii orientate pe obiecte, dar
nu este imposibil sa implementam un program in C si in acelagi timp sa-1 organizam
orientat pe obiecte. In astfel de situatii se vorbeste despre programare cu tipuri de date
abstracte sau despre programare bazata pe obiecte. In capitolele urmatoare vom arata
care sunt diferentele.

1.1.1 Abstractizarea

Lumea care ne inconjoara este facuta din obiecte. Zi de zi interactiondm cu obiecte pen-
tru a duce la indeplinire anumite activitati. Unele obiecte sunt mai simple, altele sunt
mai complexe. Dar poate cineva sa ne spuna in cele mai mici detalii cum functioneaza
fiecare obiect cu care interactioneaza el sau ea zilnic? Raspunsul e simplu: nu! Motivul
ar putea fi gocant pentru unii: pentru ca in general ne intereseaza ceea ce fac obiectele si
nu cum fac. Cu alte cuvinte, simplificam sau abstractizam obiectele retinand doar car-
acteristicile lor esentiale. In cazul programarii orientate pe obiecte aceste caracteristici
se refera exclusiv la comportamentul observabil al unui obiect.

(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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Multi dintre noi interactioneaza zilnic cu obiectul televizor pentru a
urmari diferite programe Tv. Dar oare cati dintre noi pot sa ne spuna
in cele mai mici detalii cum functioneaza televizorul de acasa? Evident
foarte putini. Motivul este cd pe majoritatea dintre noi ne intereseaza
doar sa utilizam televizorul pentru a urmari programe Tv. Cum anume ajunge imag-
inea din studioul unei televiziuni pe ecranul televizorului ii intereseaza doar pe cei care
fac televizoare.

Dar sunt aceste caracteristici esentiale aceleasi pentru oricare persoana care interactio-
neaza cu un obiect particular? Evident nu. Depinde de la persoana la persoana.

Pentru a achita valoarea unei calatorii cu autobusul, un pasager uti-
lizeaza un compostor de bilete pentru a-si perfora biletul de calatorie. Din
perspectiva firmei care pune la dispozitie serviciul de transport, obiectul
compostor poate fi utilizat si pentru a determina numarul de calatori
dintr-o zi gi/sau intervalul orar cel mai aglomerat, lucruri care nu sunt importante din
perspectiva pasagerului.

Definitie 2 O abstractiune (rezultatul procesului de abstractizare) denota caracteristi-
cile esentiale ale unui obiect care-l disting de orice alt obiect definind astfel granitele
conceptuale ale obiectului relativ la punctul de vedere din care este vazut.

O aceeasi abstractiune poate corespunde mai multor obiecte din lumea
care ne inconjoara daca ele sunt identice din perspectiva din care sunt
privite. De exemplu, daca pe o persoana o intereseaza cat e ora la un
moment dat poate folosi la fel de bine un ceas mecanic sau un telefon
mobil cu ceas. Daca altcineva vrea insa sa dea un telefon evident ca acestor obiecte nu
le poate corespunde aceeasi abstractiune. O aceeasi abstractiune poate corespunde in
acest caz mai multor feluri de telefoane (mobile sau fixe).

1.1.2 Interfata

Dupa cum reiese din sectiunea anterioara abstractiunea scoate in evidenta comporta-
mentul observabil al unui obiect din punctul de vedere al unui utilizator. Cu alte cu-
vinte, abstractiunea focalizeaza atentia asupra serviciilor pe care le pune la dispozitie
obiectul spre a fi utilizate de alte obiecte. Aceste servicii nu sunt altceva decat operatiile
primitive ale obiectului iar ansamblul tuturor operatiilor primitive se numeste interfata
obiectului respectiv. Un nume utilizat pentru identificarea unei anumite interfete se
numeste tip (mai general tip de date abstract).

(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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Sa revenim la exemplul cu ceasul mecanic si telefonul mobil. Din perspec-

tiva unei persoane care vrea sa stie cat e ceasul ambele obiecte au aceeagi
interfata care pune la dispozitie operatia prin care omul sau, in general,
un alt obiect poate afla ora exacta. Din punctul lui de vedere obiectele
sunt de acelasi tip. Este clar ca pentru o persoana care vrea sa dea un telefon obiectele
au interfete diferite si deci tipuri diferite. Sa ne gandim acum la compostorul de bilete.
Pare ciudat, dar acelagi obiect compostor are doud tipuri diferite. Aceasta pentru ca
difera perspectiva din care este privit de clienti, adica de catre calator, respectiv de
catre managerul firmei de transport.

1.1.3 Ascunderea informatiei

Abstractizarea este utila pentru ca focalizeazia atentia doar asupra caracteristicilor
comportamentale esentiale ale unui obiect din perspectiva unui utilizator, permitand
astfel identificarea interfetei obiectului. Dar, dupa cum am spus la inceputul acestei
expuneri, un obiect grupeaza un set de date si un set de operatii primitive, singurele
care stiu manipula aceste date. Il intereseaza pe utilizator aceste date in mod direct?
Mai mult, operatiile primitive trebuie sa aiba o implementare. Interfata ne spune doar
care sunt aceste operatii si nimic altceva. Il intereseazi pe utilizator modul lor de
implementare in mod direct?

Aici intervine aga numitul principiv al ascunderii informatiei. O discutie completa
despre acest principiu este dupa parerea noastra cu mult dincolo de scopul acestei carti.
Drept urmare, ne vom rezuma a spune ca acest principiu este utilizat cand se decide
sa se ascunda ceva neesential despre un obiect oarecare de orice utilizator potential.
Ei bine, in contextul programarii orientate pe obiecte acest principiu este utilizat cand
spunem ca reprezentarea datelor unui obiect si implementarea operatiilor sale primitive
trebuie ascunse de orice client al obiectului. Cum anume realizam aceastd ascundere
vom vedea In urméatorul paragraf.

In urma abstractizdrii televizorului de acasi, un utilizator ar putea
ajunge la concluzia ca interfata unui astfel de obiect contine urmaétoarele
operatii: comutaPornitOprit, maresteVolumul, micgoreazaVolumul, co-
mutaPeProgramul Anterior, comutaPeProgramulUrmator. Ei bine, toate
aceste operatii primitive au o implementare undeva inauntrul cutiei televizorului.
Folosind principiul ascunderii informatiei constructorul televizorului a hotarat ca toate
detaliile de implementare sa fie ascunse utilizatorului televizorului. Atentie, doar a
hotarat ca trebuie ascunse. Faptul ca ele au fost ascunse folosind o cutie nu are
importanta din punctul de vedere al principiului ascunderii informatiei.

(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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1.1.4 incapsularea

In programarea orientata pe obiecte, abstractizarea ajuta la determinarea serviciilor
furnizate de un obiect. Prin utilizarea principiului ascunderii informatiei se spune ca
datele si implementarea operatiilor unui obiect trebuie ascunse de orice client potential
al obiectului. Cu alte cunvinte, obiectul nu trebuie sa spuna nimic despre datele si
implementarea operatiilor sale. incapsularea vine sa completeze cele doud notiuni,
reprezentand mecanismul necesar punerii impreuna a interfetei unui obiect cu o anu-
mita implementare a acestei interfete. Mecanismul permite in acelasi timp ascunderea
implementéarii de orice posibil client al respectivei interfete, facand astfel posibila apli-
carea principiului ascunderii informatiei.

Definitie 3 Incapsularea este procesul de compartimentare a elementelor unei abstrac-
tiuni care constituie structura si comportamentul sau. Incapsularea serveste la separarea
interfetei unei abstractiuni st a implementarii sale.

Alentic Este total impotriva notiunii de programare orientata pe obiecte ca un
: client sa poata accesa datele unui obiect sau sa stie detaliile de imple-

mentare ale unei operatii primitive. Aceste informatii trebuie ascunse. incapsularea
permite sa se ascunda implementarea unui obiect, dar nu de la sine. De obicei, pro-
gramatorul este cel care trebuie sa spuna explicit atunci cind defineste un obiect ce
este ascuns si ce nu. Cu exceptia motivelor bine intemeiate, toate datele unui obiect
trebuie ascunse explicit de catre programator. Promisiuni de genul “promit sa nu ma
uit niciodata la datele tale” NU se accepta deoarece mai devreme sau mai tarziu cineva
tot le va incalca.

Sa revenim la exemplul anterior despre televizor. Clientul este intere-
sat doar de interfata televizorului prin intermediul careia poate controla
acest obiect. Folosind principiul ascunderii informatiei, constructorul tele-
vizorului decide sa ascunda detaliile de implementare ale acestei interfete.
Pentru a realiza acest lucru el foloseste de obicei o cutie. incapsularea este procesul
prin care televizorul in ansamblul sau este intodus in respectiva cutie. Ea va ascunde
tot ce tine de detaliile de functionare ale televizorului si lasa accesibil doar ce tine de
interfata televizorului.

1.2 Primii pasi in Java

Daca in prima parte a acestei lectii am introdus primele elemente legate de programarea
orientata pe obiecte, In aceasta sectiune vom prezenta pe scurt cateva notiuni de baza
necesare scrierii unui program in limbajul Java.

(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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1.2.1 Comentariile

Comentariile reprezinta portiuni de cod sursa care sunt ignorate de catre compilator si
sunt utilizate cu precadere pentru documentarea codului sursa. Modul de marcare a
comentariilor este prezentat in exemplul de mai jos.

/*Exemplu de comentariu pe o liniex*/

/*Exemplu de comentariu pe
mai multe liniix/

//Alt exemplu de comentariu.

In cazul primului tip de comentariu, tot ce este cuprins intre /* si */ este ignorat
de catre compilator. In cazul celui de-al doilea tip, tot ce urmeaza dupa // pana la
terminarea liniei este ignorat.

1.2.2 Identificatori, tipuri primitive si declararea de variabile

Identificatorul este un nume asociat unei entitati dintr-un program. Numele unei vari-
abile, a unui parametru sau a unei functii (in Java metode) reprezinta identificatori.
Principial, in Java un identificator poate incepe cu _ sau cu o litera si poate contine
litere, cifre si caracterul _ '. Existd un numéar de identificatori care sunt rezervati
deoarece ei reprezinta cuvinte cheie ale limbajului Java, de exemplu cuvintele cheie
main sau class. Nu vom furniza aici o lista a tuturor acestor cuvinte cheie deoarece ele
vor fi invatate pe parcurs. Momentan ne vom opri doar asupra cuvintelor cheie core-
spunzatoare tipurilor primitive. In tabelele urmitoare sunt prezentate tipurile primitive
definite in limbajul de programare Java.

Tip Numar de biti utilizati | Domeniul valoric

byte 8 —128,127

short 16 —32768, 32767

int 32 —2147483648, 2147483647

long 64 —9223372036854775808, 9223372036854 775807

Tabelul 1.1: TIPURI NUMERICE INTREGI.

Este important de amintit aici si tipul String asociat sirurilor de caractere. Dupa cum
vom vedea ceva mai tarziu, acest tip nu este unul primitiv. Limbajul Java trateaza
intr-un mod special acest tip pentru a face mai ugoara munca programatorilor (sirurile
de caractere se utilizeaza des in programe). Din acest motiv el se aseamana cu tipurile
primitive si poate fi amintit aici.

n Java, un identificator poate incepe si contine caractere Unicode corespunzitoare unui simbol de
moneda.

(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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Tip Numar de biti utilizati | Domeniul valoric
float 32 +1.4F — 45,43.4028235F + 38
double 64 +4.9F — 324, +1.7976931348623157FE + 308

Tabelul 1.2: TIPURI NUMERICE IN VIRGULA FLOTANTA.

Tip Numar de biti utilizati | Exemple de valori
char 16

e ’a’ - caracterul a
e ’\n’ - caracterul linie noua

e \u3C00’ - caracterul 7 specifi-
cat in hexazecimal

boolean nespecificat Sunt posibile doar valorile logice date
de cuvintele cheie true si false

Tabelul 1.3: ALTE TIPURI PRIMITIVE.

In continuare, vom arata prin intermediul unui exemplu modul in care se declara vari-
abile in Java, mod ce nu difera fundamental de declararea variabilelor in limbajul C.

//Declararea unei variabile are forma: Tip NumeVariabila = Initializare
char unCaracter,altCaracter = ’A’;

int i;

String sir = "Acesta e un sir de caractere";

1.2.3 Expresii si operatori

In paragraful anterior am vazut care sunt tipurile primitive ale limbajului Java si modul
in care putem declara variabile de diferite tipuri. Variabilele impreuna cu literalii (con-
stante de genul ’A’ sau “Un sir de caractere”) sunt cele mai simple expresii posibile,
denumite si expresii primare. Expresii mai complicate pot fi create combinand expre-
siile primare cu ajutorul operatorilor. Cativa dintre operatorii Java sunt prezentati in
Tabelul 1.4.

Exista doua notiuni importante care trebuie amintite in contextul operatorilor. Prima
este precedenta (P) operatorilor care dicteaza ordinea in care se vor efectua operatiile.
Ca si exemplu, operatorul de inmultire are o precedenta mai ridicata decat operatorul
de adunare gi prin urmare inmultirea se realizeaza inainte de adunare. Precedenta

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
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implicita a operatorilor poate fi modificata prin utilizarea parantezelor.
int a,b,c;

//0Operatorul * are o precedenta mai ridicata decat + deci se executa primul
ax*xb+c

//Operatorul * are o precedenta mai ridicata decat + dar din cauza
//parantezelor care prezinta explicit ordinea operatiilor adunarea
//se va executa prima

ax* (b +c)

A doua notiune importanta legatd de operatori consta in asociativitatea (A) lor. Ea
specifica ordinea In care se executa operatiile atunci cand o expresie utilizeaza mai
multi operatori de aceeasi precedenta. Un operator poate fi asociativ la stanga sau
asociativ la dreapta. In primul caz expresia se evalueaza de la stanga la dreapta, iar in
al doilea caz de la dreapta la stdnga. Evident, utilizarea parantezelor poate modifica
ordinea de evaluare implicita.

int a,b,c;

//Operatorul - este asociativ la stanga, deci prima data se executa
//scaderea iar apoi adunarea
a-b+c

//Operatorul - este asociativ la stanga, dar parantezele spun ca prima data
//se executa adunarea apoi scaderea
a-(b+c)

//Operatorii += si = sunt asociativi la dreapta, deci prima data se da
//valoarea 5 lui b dupa care se da valoarea a + 5 lui a
at=b = 5

1.2.4 Tiparirea la iegirea standard

Dupa cum am mai spus anterior, un program organizat in spiritul stilului orientat pe
obiecte este alcatuit din obiecte. Prin urmare, pentru a afisa o valoare pe ecranul
calculatorului, avem nevoie de un obiect care stie face acest lucru. Limbajul Java pune
automat la dispozitie un astfel de obiect, accesibil prin “variabila” out. El are o operatie
primitiva 2 (mai exact metoda) denumita println care stie si afiseze parametrul dat,
indiferent de tipul siu, la iesirea standard. In exemplul urmitor se aratd modul in care
se realizeaza afisarea pe ecran dintr-un program.

2De fapt are mai multe dar pentru moment nu ne intereseaz acest lucru.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
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P | A | Operator | Tipul operanzilor Efectul executiei

551 S | +4+, -- variabila de tip numeric | Post incrementare/decrementare
/char

14 | D | +4, -- variabila de tip numeric | Pre incrementare/decrementare
/char

14| D | +, - numeric/char Plus/Minus unar

14| D |~ intreg/char Negare pe biti

14| D |! boolean Negare logica

1218 |*%/,% numeric/char, numeric | Inmultire/impartire /rest
/char

111 S | +- numeric/char, numeric | Adunare/scadere
/char

11| S |+ String, orice tip Concatenare de giruri de caractere

10 S | << intreg/char, intreg/char | Deplasare stanga pe biti

10 S | >> intreg/char, intreg/char | Deplasare dreapta pe biti cu insertie

de semn
10 S | >>> intreg/char, intreg/char | Deplasare dreapta pe biti cu insertie
de 0

915 |<, <= numeric/char, numeric | Mai mic/mai mic sau egal
/char

9| S| > >= numeric/char, numeric | Mai mare/mai mare sau egal
/char

8 | S | == orice tip , orice tip Egalitate valorica

8 | S |!= orice tip, orice tip Inegalitate valorica

718 & intreg/char, intreg/char | Si pe biti

718 & boolean, boolean Si logic

6 |S |-~ intreg/char, intreg/char | Sau exclusiv pe biti

6 | S|~ boolean, boolean Sau exclusiv logic

5 S |1 intreg/char, intreg/char | Sau pe biti

5 1S || boolean, boolean Sau logic

4 | S| && boolean, boolean Si logic

3 1S | Il boolean, boolean Sau logic

1 |D|= variabila de orice tip, | Atribuire

tipul variabilei

Tabelul 1.4: UN SUBSET DE OPERATORI JAVA.

(c) Ed. Politehnica Timigoara, 2006, 2011-2014,
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//Afisarea unui sir de caractere
System.out.println("Acest mesaj va fi afisat pe ecranul calculatorului!");

//Afisarea valorii unei variabile
System.out.println(i);

Atentie Prezenta lui System inaintea obiectului out este obligatorie. Motivul il

vom vedea mai tarziu.

1.2.5 Instructiuni de control

Instructiunile de control sunt necesare pentru a permite unui program sa ia anumite
decizii la executia sa. Principalele instructiuni de decizie sunt if si switch. Buclele
de program se realizeaza prin instructiunile while, do si for. Deoarece toate aceste
instructiuni sunt asemanatoare celor din C nu vom insista asupra lor, rezumandu-ne in
a prezenta mai jos forma lor generala.

if (Expresielogica)
//Instructiunea se executa daca Expresielogica este adevarata
//Daca sunt mai multe instructiuni ele trebuie cuprinse intre { si }
else {
//Instructiuni
//Ramura else poate sa lipseasca daca nu e necesara

}

switch (Expresie) {
//Expresie trebuie sa fie de tip char, byte, short sau int
case ExpresieConstantal:
//Instructiuni ce se executa cand Expresie ia valoarea lui
//ExpresieConstantal
break;
case ExpresieConstanta2:
//Instructiuni ce se executa cand Expresie ia valoarea lui
//ExpresieConstanta?2
break;
case ExpresieConstanta3:
//Instructiuni ce se executa cand Expresie ia valoarea lui
//ExpresieConstanta3
break;
default:
//Instructiuni ce se executa cand Expresie ia o valoare diferita
//de oricare ExpresieConstanta. Ramura default poate lipsi
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while (ExpresieLogica) {
//Instructiuni ce se executa atata timp cat Expresielogica este
//adevarata

}

do {
//Instructiuni ce se repeta atata timp cat Expresielogica e adevarata
//Ele se executa cel putin o data pentru ca Expresielogica este testata
//la sfarsitul buclei

} while(ExpresieLogica);

for (Initializare;ExpresieLogica;Incrementare) {
//Instructiuni ce se repeta atata timp cat Expresielogica e adevarata
//Inaintea primei iteratii se executa Initializare
//Dupa fiecare iteratie se executa Incrementare

La fel ca in limbajul C, exista de asemenea instructiunile continue si break. Instructi-
unea continue trebuie sa apara in interiorul unui ciclu, iar efectul sau consta in trecerea
imediata la executia urmatoarei iteratii din bucla imediat Inconjuratoare instructiunii
continue. Tot In interiorul ciclurilor poate apare i instructiunea break. Efectul ei
consta in terminarea imediata a ciclului imediat inconjurator instructiunii break. In
plus, instructiunea break poate apare si in corpul unuei instructiuni switch, mai exact
pe una dintre posibilele ramuri case ale instructiunii. Executia unui astfel de break
conduce la terminarea executiei instructiunii switch. Daca pe o ramura case nu apare
instructiunea break atunci la terminarea executiei instructiunilor respectivei ramuri se
va continua cu executia instructiunilor ramurii urmatoare (evident daca exista una).
Situatia este exemplificata mai jos.

char c;

//Instructiuni

switch(c) {
case ’1’: System.out.println("Unu ") ;break;
case ’2’: System.out.println("Doi ");
case ’3’: System.out.println("Trei");

X

//Daca c este caracterul ’1’ pe ecran se va tipari
// Unu

//Daca c este caracterul ’2’ pe ecran se va tipari
// Doi

// Trei

//Daca c este caracterul ’3’ pe ecran se va tipari
// Trei
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1.2.6 Primul program

In acest paragraf vom vedea un prim program Java si modul in care il lansam in
executie.

class PrimulProgram {

public static void main(String argv[]) {
System.out.println("Hello world!");
}

La fel ca gi in limbajul de programare C, executia unui program Java incepe in functia
(in Java metoda) main. Singurul parametru al acestei metode este un tablou de siruri de
caractere prin intermediul caruia se transmit parametri din linia de comanda. Metoda
nu returneaza nici o valoare, motiv pentru care se specifica tipul void ca tip returnat.

Dupa cum vom vedea in lucrarea urmatoare, in Java orice metoda trebuie sa fie inclusa
intr-o clasa, in acest caz clasa PrimulProgram. Tot acolo vom intelege si rolul cuvintelor
cheie public i static. Deocamdata nu vom vorbi despre ele.

Pentru a rula programul, acesta trebuie mai Intai compilat. Sa presupunem ca progra-
mul prezentat mai sus se afla intr-un figier denumit PrimulProgram.jova. Pentru a-l
compila se foloseste comanda:

javac PrimulProgram.java

Rezultatul va fi un fisier cu numele PrimulProgram.class care contine, printre altele,
codul executabil al metodei main.

Important S& presupunem ca programul de mai sus s-ar fi aflat in figierul Pro-

gram.java. In acest caz comanda de compilare ar fi fost javac Pro-
gram.java, dar rezultatul compilarii ar fi fost tot PrimulProgram.class deoarece numele
figierului rezultat se obtine din numele clasei compilate si nu din numele figierului ce
contine codul sursa.

Pentru a se lansa in executie programul se utilizeaza comanda:
java PrimulProgram
Ca urmare a acestei comenzi, magina virtuala Java va céuta in figierul PrimulPro-

gram.class codul metodei main dupa care va trece la executia sa. In acest caz se va
afisa pe ecran mesajul “Hello world!”.
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Atentie Daca clasa data ca parametru maginii virtuale Java nu contine metoda
main se va semnala o eroare.

1.3 Exercitii

1. Compilati si lansati In executie programul “Hello World!” dat ca exemplu in
Sectiunea 1.2.6.

2. Scrieti un program Java care initializeaza doua variablile intregi cu doua valori
constante oarecare. In continuare, programul va determina variabila ce contine
valoarea maxima si va tipari continutul ei pe ecran.

3. Scrieti un program Java care afiseaza pe ecran numerele impare si suma numerelor
pare cuprinse in intervalul 1-100 inclusiv.

Sfat Pentru a rezolva exercitiile 2 gi 3 folositi doar variabile locale metodei

main. In Java nu exista variabile globale ca in Pascal sau C.
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