Clase & Obiecte

Dr. Petru Florin Mihancea

Diferenta intre
clasa si obiect?

Definit,:ii

O clasa defineste un set de obiecte care au
aceeasi structura si comportament

Un obiect este o instan;é a unei clase

Clasa vs. Obiect

Obiecte

Proiectul unui ceas -

I
i iz Clasa
’ Implementarea unui obiect este

data/definita de clasa acelui
obiect. Clasa specifica datele
interne ale unui obiect si
reprezentarea lor si defineste
operatiile obiectului
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D efi n i;i e (partiala)

Programarea orientata pe obiecte
este o metodd de implementare a programelor

in care acestea sunt organizate ca Si Simulare in C
colectii de obiecte ce coopereaza intre ele [...],

fiecare obiect fiind o instanta a unei

clase
e AN 3 0 e AN 3 0
Cum ar fi in limbajul C (1) ? Cum ar fi in limbajul C (Il) ?
. _ate
ct- "‘e“,f b int main(int argc, char** argv) {
cte ob! ‘.s'\m\l‘a Clock *ceasl = malloc(sizeof(Clock)); :
ct\“e ute’ ) Clock *ceas2 = malloc(sizeof(Clock)); .
qar P — setTime(ceasl, 10, @, 0); p
~ print(ceasl); -
typedef struct _Clock { setTime(ceas2, 12, 30, 0); b
int hour, minute, seconds; print(ceas2);
} Clock; print(ceasl);
void setTime(Clock *this, int hour, int minute, int second) { //Eliberare memorie
this—>hour = ((hour >= @ && hour < 24) ? hour : 0);
this->minute = ((minute >= 0 && minute < 60) ? minute : 0); }

this->seconds = ((second >= 0 && second < 60) ? second : 0); W— m—

ceasl
Console _\/ '

void print(Clock *xthis) { ¢ t time 10:0:0
. - . cade " e e ami urrent time 10:0:
printf("Current time %d:%d:%d\n", this->hour, this->minute, Current time 12:30:0 Variabile locale

. .
this->seconds); Current time 10:0:0 pe stiva

}
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Clase si Obiecte in Java

Ceasuri in Java

class Clock {
private int hour, minute, seconds;

public void setTime(int h, int m, int s) {
hour = (h>=0) & (h <24) ? h : 0;
minute = (m >=0) & (M <60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;

}
public void print() {
System.out.println("Current time " + hour + ":" + minute + ":" + seconds);
}
}
— m—

Variabile/campuri instanta

Metode instani,:i

class Clock {

//Modificatori tip numel, nume2 , ..., numeN = initVal;

private int hour, minute, seconds;

definesc reprezentarea datelor unui obiect

fiecare obiect are propriul exemplar (locatie de
memorie) pt. fiecare din variabile sale instanta

class Clock {

//Modificatori tip_returnat nume(tip paraml, ..., tip paramN) ...

public void setTime(int h, int m, int s) ¢
hour = (h >=0) & (h < 24) ? h : 0;
minute = (m>=0) & (M <60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;

}

definesc comportamentul / operatiile ce se pot
executa pe acel obiect




Crearea obiectelor

hour min.

la rularea programului
prin operatorul new si
sunt alocate in heap

TeoT )

class Main {
public static void main(String argv[]) {

new Clock();
new Clock();
new Clock();

Stergerea obiectelor

De acest lucru se ocupa
colectorul de deseuri

in esenta, acesta sterge singur din timp in
timp obiectele care nu mai pot fi accesate
din program

Referirea obiectelor

class Main { .

public static void main(String argv[]) { firstClock
//Variabile referinta _\' e
IIAici variabile locale dar pot fi §i cdmpuri 7
//INumeClasa numeVariabila;
Clock firstClock, secondClock; Var.
firstClock = new Clock(); locale
secondClock = new Clock(); pe stivi_j\

secondClock

Referirea obiectelor

class Main { .
public static void main(String argv[]) { firstClock
IIVariabile referinta _\'
IIAici variabile locale dar pot fi §i cdmpuri
//INumeClasa numeVariabila;
Clock firstClock, secondClock; Var.
firstClock = new Clock(); locale '
secondClock = new Clock(); pe stiva N
firstClock = new Clock(); _j\ “‘
secondClock °,
T — —




class Main {
public static void main(String argv[]) {

IIVariabile referinta

IIAici variabile locale dar pot fi §i cdmpuri
//INumeClasa numeVariabila;

Clock firstClock, secondClock;

firstClock = new Clock();

secondClock = new Clock();

firstClock = new Clock();

firstClock = null;

}

}
T T—

—

* null - valoare ce arata ca o
referinta nu refera niciun obiect

* nu e echivalent cu 0!

Referirea obiectelor

firstClock

N

null

Var.
locale

pe stivz‘i_j\

secondClock

class Main {
public static void main(String argv[]) {
/loperatorul . (punct)
Clock firstClock, secondClock;
firstClock = new Clock();
firstClock . setTime(5, 10, 0);

class Clock {

public void setTime(int h, int m, int s) {
hour = (h >=0) && (h<24) 2 h :0;
minute = (m >=0) && (m < 60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) && (s < 60) ?s:0;
}

firstClock

Invocarea operatiilor

locale

stiva _]\

" secondClock

class Main {

public static void main(String argv[]) {
/loperatorul . (punct)
Clock firstClock, secondClock;
firstClock = new Clock();
firstClock . setTime(5, 10, 0);
secondClock = new Clock();
secondClock . setTime(19, 30, 45);
...l tot . (punct) Si acces la cdmpuri

—

class Clock {

public void setTime(int h, int m, int s) {
hour =(h>=0) && (h<24) ?h:0; <—
minute = (m >=0) && (m < 60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) && (s < 60) ?s:0;

}

firstClock

Var.
locale

pe

stiva _]\
.

secondClock hour min.
§

N

De unde stie pe campurile carui obiect

lucreaza?

class Clock {

publlc void setTime(int h, int m, int s) {
this.hour = (h >=0) && (h < 24) 2 h : 0;

this.seconds = (s >=0) && (s < 60) ?s: 0;
}

}
TT—

refera spre obiectul dm
fata apelului K

.

this.minute = (m >=0) && (m < 60) ? m : 0;

—
in timpul executiei unei
metode mstanta, this .~

Referini,:a this

(oblectul receptor) L

Clogk firstClock, secondClock;
firstClock = new Clock();
sgtondClock = new Clock();
firstClock . setTime(5, 10, 0); N

secondClock . setTime(19, 30, 45);

TT—




class Clock {

public void setTime(int h, int m, int s) {
this.hour = (h>=0) && (h<24) 2 h :0;
this.minute = (m >= 0) && (m < 60) ? m : 0;
this,seconds = (s >=0) && (s < 60) ?s:0;

T— . —
in timpul executiei unei
metode instanta, this
refera spre obiectul. dm
fata apelului

Referini,:a this

(oblectul receptor) [ TTTeLlll

Clock firstClock, secondClock;
firstClock = new Clock();

secondClock = new Clock();
ﬁrstCIock setTlme(S 10, 0)

Atentie la aliasing !

p
H  hour min.
class Main { N
public static void main(String argv[]) { firstClock
Clock firstClock, secondClock; _\' R :
firstClock = new Clock(); .
firstClock . setTime(5, 10, 0); Var.
secondClock = new Clock(); locale .
secondClock . setTime(19, 30, 45); pe
stivi _]\
secondClock
TT— —

TTT—
Atentie la aliasing
e
H  hour min.
class Main { N

public static void main(String argv[]) { firstClocic
Elock firstClock, secondClock; _\l
firstClock = new Clock(); P

L Var.

firstClock . setTime(5, 10, 0);
secondClock = new Clock(); locale C on St L0 Cto Fil
secondClock . setTime(19, 30, 45); pe
firstClock = secondClock; stiva _]\
firstClock . setTime(0, 0, 0);
secondClock.print(); secondClock

}

}
T— ﬂ
ouﬂ’“ 0:0:0 4
) nt ame
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Ce este un constructor?

“Metode” mai speciale care

* au exact acelasi nume ca si clasa

* nu au tip returnat (nici macar void)

* se poate executa o data la crearea obiectului

class Clock {

public Clock(int h, int m, int s) {
setTimeCh,m,s);

}

Utilizarea

class Exemplu {
public static void main(String argv[]) {

//...
Clock firstClock, secondClock, thirdClock;
firstClock = new Clock(10, @, @);
secondClock = new Clock(12, 30, 40);
thirdClock = new Clock();//Eroare de compilare
//...

Daca nu declaram niciun constructor in clasa
se genereaza automat unul fara nici un argument

Un constructor fara argumente se mai humeste
constructor no-arg

Ol'dil‘lea ini;ial iZiri |0I' (aprox)

class Student {
private int numarMatricol = 0;
public Student(int nr) {
numarMatricol = nr;
}
public void print() {
System.out.println(numarMatricol);

}

public static void main(String argv[]) { "
Student s1 = new Student(10); ouﬂ’“
sl.printQ); \0

}

}

. Se executa initializatorii variabilelor instant,:i in
ordine textuala
2. Se executa corpul constructorului

Accesul la
membrii unei clase

Modificatori de access




Modificatori/Specificatori de acces (I)

class Clock {

pr'lvate int hour, minute, seconds;

Modificatori/Specificatori de acces (II)

class Specifier{
public int publicAttribute;
private int privateAttribute;
public void publicMethod() {
publicAttribute = 20;
privateAttribute = privateMethod();

}
e — private int privateMethod() {
return 10;
. }
prlvate public void otherMethod(Specifier s) {
respectivul membru al clasei (cimp/metod3i) poate fi accesat doar in publicAttribute = s.privateAttribute;
interiorul clasei privateAttribute = s.privateMethod();
s.publicMethod();
. }
public
respectivul membru al clasei (cimp/metoda) poate fi accesat de class ClientSpecifier{
oriunde public static void main(String[] args) {
e“\u Specifier s = new Specifier();
. eSt
‘.“é\\"s ’.Na\'_e s.publicMethod();
) ties da, “'\c'\ pf \0) s.privateMethod();//Linie cu eroare de compilare
p.te‘.‘ L ubWe al inco }
e nic! vedeam,.v }
Euristica Importanta a De ce?

Programarii Orientate pe Obiecte

All data should be hidden (private)
within its class

class A { class D {
public void method | (ComplexNumber n) { public void method4(ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.x, n.y ... Il computation based on n.x, n.y
} }
} }
T — T —

class ComplexNumber {
public double x,y;
}

< un M 5
class B { c m \a R sa
Constator g mai bIN® &)
public void method2(ComplexNumber n) { dat ¢c@ ar m P""“ “10
... Il computation based on n.x, n.y r epreze\'\f-"‘. un numa\"
! siungM o (
) ) ’ comp




De ce?

class A {

public void method | (ComplexNumber n) {

... Il computation based on n.x, n.y

}

Nl
=

class D {
public void method4(ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.x, n.y

}
%

‘_J
class ComplexNumber {

}

public double module, angle;

N

class B {

public void method2(ComplexNumber n) {

... Il computation based on n.x, n.y

class C { \L
. te
o . ch\mba

)7 \.Trebuie s

ele
nun; clativ usov)

) (se P°“/em/"
: .

De ce?

class A { class D {

public void method4(ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.x, n.y

public void method | (ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.x, n.y

} }
%

‘_J
class ComplexNumber {

public double module, angle;

lass B { ) )
class
. bat $
public void method2(ComplexNumber n) { ) . Dar s- \or dec
... Il computation based on n.x, n.y * antic d a t

De ce?

class A {

public void method | (ComplexNu

}

... Il computation based on n.)

class B {

public void method2(ComplexNu

... Il computation based on n.

pid method4(ComplexNumber n) {
computation based on n.x, n.y

De ce?

class A { class D {

public void method4(ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.getX/Y()

public void method | (ComplexNumber n) {
... Il computation based on n.getX/Y()
} }

class ComplexNumber {
private double module,angle; //+ init methods
public double getX() {return module * Math.cos(angle);}
public double getY() {return module * Math.sin(angle); }

—
class B {
;ublic void method2(ComplexNumber n) { "f"car“e
... I computation based on n.getX/Y() \ asel
} nt,'le\’




Modificatorul static

Membrrii statici

- —‘\r’—

Obiecte

Proiectul unui ceas -
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intrebare?

intrebare?
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Obiecte

Proiectul unui ceas -
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e s Clasa

Proiectul unui ceas -
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Obiecte
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Modificatorul static

class Clock {

linumé@ra cite ceasuri am creat

Iivariabilé/cimp/metoda de clasd

private static int count;

public Clock(int h, int m, int s) {
%

count++;
setTime(h, m, s);

}
public static int getCount() {
return count;

TNOT

hour min.

counter

toate obiecte au un
singur exemplar sec:

hour “min.

Modificatorul static (Il)

metodele statice NU se executa pe un obiect al clasei

* this nu are sens Th metodele statice
* nu poti accesa membrii instanta via this (implicit ori explicit)
* utilizare NumeClasa.numeMetoda(params)

ex. Clock.getCount()

class Clock {
private int hour, minute, seconds;
private static int count;
public static int oMetodaStatica(Clock c¢) {
c.hour = 0;
hour = @; //Eroare de compilare
this.hour = @; //Eroare de compilare

Variabile final

Modificatorul final pt. variabile

final

O astfel de variabila poate fi atribuita o singura
data (altfel e eroare de compilare)

Un camp instanta final trebuie sa fie sigur
initializat pana la sfarsitul oricarui constructor

(altfel eroare de compilare)

class CatalogNote {

//Exemplu de utilizare: definirea de constante simbolice
//Prin conventie, numele lor se scrie nu litere mari
public final static int NOTA_MAXIMA = 10;




Unified Modelling Language
Diagrama de clase

sau
Sa vorbim grafic despre clase

class Clock {

private int hour, minute, seconds;
private static int count = 0;

public Clock(int h, int m, int s) {
count++;
setTimeCh, m, s);

}

public void setTime(int h, int m, int s) {
hour = (h>=0) & (h <24) ? h : 0;
minute = (m>=0) & (M < 60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;
}

public void printQ) {
System.out.println("Current time " + hour + ":"

}

public static int getCount() {
return count;

}

+ minute + ":"

+ seconds);

Reprezentarea claselor

Clock

- hour :int

- minute : int

- seconds : int

: count : int

+ Clock(h :int, m :int, s : int)

+ setTime(o : int, m :int, s : int) : void

+ print() : void
+ getCount()_: int

Notiuni teoretice




Identitatea obiectului

... este acea proprietate a unui obiect
care il distinge de oricare alt obiect

referinta / adresa de
memorie unde e alocat

NU confundati numele
de variabile referinta
cu identitatea unui
obiect !

[class Main {
public static void main(String argv[]) {

Clock firstClock, secondClock;
firstClock = new Clock(0,0,0);
firstClock . setTime(5, 10, 0);
secondClock = new Clock(0,0,0);
secondClock . setTime(19, 30, 45);
firstClock = secondClock;
firstClock . setTime(0, 0, 0);
secondClock.print();

Starea obiectului

... reprezinta toate proprietatile
obiectului plus valorile curente
pentru fiecare din aceste proprietati

\rclass Main {
public static void main(String argv[]) {

Clock firstClock;
firstClock = new Clock(0, 0, 0);
//Momentul A

Starea la
momentul A hour  min.

sec.

Starea obiectului

... reprezinta toate proprietatile
obiectului plus valorile curente
pentru fiecare din aceste proprietali

\rclass Main {
public static void main(String argv[]) {

Clock firstClock;
firstClock = new Clock(0, 0, 0);
//Momentul A

firstClock . setTime(5, 10, 0);
//Momentul B

Starea la
momentul B hour  min.
5 10
0
sec.

Starea obiectului

... reprezinta toate proprietatile
obiectului plus valorile curente
pentru fiecare din aceste proprietati

\rclass Main {
public static void main(String argv[]) {

Clock firstClock;
firstClock = new Clock(0, 0, 0);
//Momentul A

firstClock . setTime(5, 10, 0);
//Momentul B

firstClock.print(); //Current time 5:10:0

Starea la
momentul B+ hour  min.
5 10
Starea se .

conserva ! sec.




Starea obiectului

... reprezinta toate proprietatile
obiectului plus valorile curente
pentru fiecare din aceste proprietati

class Main {
public static void main(String argv[]) {

Elock firstClock;

Comportamentul obiectului

... Feprezinta cum anume aclioneaza/
reacﬁoneazé acel obiect in termeni
de schimbare a starii sale si de
interactiune cu alte obiecte

firstClock = new Clock(0, 0, 0); Sta rea Ia. re de
//Momentul A . . L P2 i
momentul C . hour min. setTime - ora/min/sec se schimba la apafe 5‘_‘te ,_ond ;
) ) . o te W
mrgmk "sgmme(s’ 10.0); valoarea indicati sau 0 daci po2 ein antt
lomentu > > staf
valoarea data e incorecta de
firstClock.print(); //Current time 5:10:0 ~ “\de
" 19 3
firstClock . setTime(19, 30, 45); . . S et.'\P""es’ cure“"a
//Momentul C sec. print - tipareste pe ecran ora indicata ceS stafea
}
}
— —
Comportamentul obiectului (II) Interfata

in esentd, comportamentul unui obiect depinde
de starea curenta cit si de operatia efectuata
pe obiect, iar unele operatii pot altera starea sa

Exemplu
Cum se comporta
acest obiect ?

(X X repreZ'.nté SetU’ de (declaratii de) Opera’ﬁi (de
oicei pusics) € €Are un client le poate
efectua pe un obiect

class Clock {
private_int hour, minute, seconds;
public void setTime(int h, int m, int s) i
T hour = (h>=0) & (h<24) ? h : 0;
minute = (m>=0) & (M <60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;

jpublic void printQ) {|
: System.out.println("Current time " + hour + ":" + minute + ":" + seconds);

}
}

restul tine de implementarea
obiectului/clasei




Incapsularea

... compartimentarea elementelor
unui obiect care formeaza structura
si comportamentul sau; incapsularea
serveste la separarea interfefei de
implementarea abstractiunii

incapsularea (1)

... impachetarea datelor si a
metOdelor [ce lucreaza cu acele date] in C’ase in
combina,tie

cu ascunderea implementarii

class Clock {
int hour, minute, seconds;
void setTime(int h, int m, int s) {
hour = (h >=0) 8& (h < 24) ? h : 0;
minute = (m>=0) & (M <60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;

[

void print(Q) {
System.out.println("Current time " + hour + ":" + minute + ":" + seconds);

[

incapsularea (1)

... impachetarea datelor si a
metOdelor [ce lucreaza cu acele date] in C’ase in
combina,tie

cu ascunderea implementarii

class Clock {
private int hour, minute, seconds;
public void setTime(int h, int m, int s) {
hour = (h >=0) 8& (h <24) ? h : 0;
minute = (m>=0) & (M <60) ? m : 0;
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0;

public void print(Q) {
System.out.println("Current time " + hour + ":" + minute + ":" + seconds);
}
}

incapsularea (1)

... impachetarea datelor si a
metOdelor [ce lucreaza cu acele date] in C’ase in
combinatie

cu ascunderea implementarii

class Clock {

public void setTime(int h, int m, int s) {

public void print() {




.~ Incapsularea (II)

incapsularea
(variatie dupd autori)

lmpacﬁetarea datelor si a |
metOdelor [ce lucreaza cu acele date] ,n C’ase in

—
COMblnatle mation/data o

cu ascunderea lmplementa"r'

class Clock {

public void setTime(int h, int m, int s) {

Compunerea obiectelor

in esentd, amplasarea de referinte la obiecte ca

variabile instanta intr-o clasa
(inclusiv cand referintele sunt intr-un tablou variabila instanta)

class Car { class Engine {
|___private Engine engine; __| public void increaseFuelFlow() {
public Car(Engine e) {
engine = e; }
}

public void accelerate() {
engine.increaseFuelFlow();

.
} cao
.3 are
public void print() { masind a‘:er este ©
ompy as-a
} Ce\af-" e de P h
’
Reprezentarea in diagrame UML de clase Reprezentarea in diagrame UML de clase (I1)
class A {

private B b;

}

asociere

agregare: un intreg (A) este compus din parti (B)

*

compozitie (ca notiune UML) : un A are B-uri (pe vecie) numai si numai a lui
(a nu se confunda cu termenul object composition / compunerea)

Masina 1 Motor




Supraincarcarea metodelor
Overloading

Semnatura unei metode

class Clock {

)}h'dodiﬁcatori tip_returnat nume(tip paraml, ..., tip paramN) ...
public void setTime(int h, int m, int s) ¢

}

Semnatura unei metodei

°*nume
¢ ordinea si tipurile parametrilor formali
implicit si numarul parametrilor :)

" d o
Supraincarcarea (overloading) Exemplu
class Clock {
see PrintStream
public void setTime(int h, int m) {
hour = (h >= 0) 8 (h < 24) ? h : §; ;brint(b'boolean) :void
minute = (m>=0) & (M < 6@0) ? m : 0; +prinl(c:.char):voild
seconds = 0; i +print(i : int) : void
} ‘i€ +print(s : double) : void
public void setTime(int h, int m, int s) { a‘. ie"‘“’t "’ +print(s : String) : void
hour = Ch >=0) & (h < 24) ? h : 0; c\as o\ (b o
C ° print(b : boolean) : void
minute = (m >= 0) & (m < 60) ? m : 0; syste +printin(o : boolear) : void
seconds = (s >=0) & (s <60) ? s : 0; — +printin(c : char) : void
} &, +printIn(i : int) : void
+printin(s : double) : void
} e +printin(s : String) : void
T T— T
de int a = 1;
Met,o e daf e String b = “something”;
\V . f‘t / System.out.println(a);
n dite
"at“ System.out.println(b);
se “ ......... O TTT— S




Merge si la constructori :)

class Clock {

public Clock() {
count++;
hour = 12;
minute = seconds = 0;
}
public Clock(int h, int m, int s) {
count++;
setTimeCh, m, s);

}

Clock a = new Clock(Q); OUTPUT
Clock b = new Clock(10,20,30); Current time 12:0:0

a.print(Q); Current time 10:20:30

b.printQ);
— —

Dr. Petru Fiorin Mihancea

Apeluri la constructori

class Clock {

public Clock() {

this(12,0,0);
}

public Clock(int h, int m, int s) {
count++;
setTimeCh, m, s);

}

numai din alt,:i constructori

daca e necesara aceasta apelare, trebuie sa fie

prima instructiune

Dr. Petru Fiorin Mihancea

Transmiterea parametrilor

Transmiterea parametrilor Java

void caller() {
inta=35;
Clock b = new Clock();
b.setTime(19,55,0);
someobj.called(a, b);

la apelant

prin valoare

b~

Heap

Dr. Petru Florin Mihancea




Transmiterea parametrilor Java

void caller() {
inta=5;
Clock b = new Clock();

prin valoare

b~

b.setTime(19,55,0);
someobj.called(a, b); a ’\
la apelant
T T— —
Heap
' 'Void called(int ¢, Clock d) {
T — m— C ™N
la apelat

Dr. Petru Florin Mihancea

Transmiterea parametrilor Java

void caller() { prl n Valoal'e
inta=25;
Clock b = new Clock();

b.setTime(19,55,0);
someobj.called(a, b); a ’\ b ’\
la apelant (4 ..
T — — '
Heap hour min. hour ; min

void called(int ¢, Clock d) {
c=10;
d.setTime(0,0,0);
d = new Clock(19,55,0);
}

T T—

la apelat

10 |0x599878
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Transmiterea parametrilor Java

void caller() {
inta=35;
Clock b = new Clock();
b.setTime(19,55,0);
someobj.called(a, b);
/la este tot 5!
/Ib refera acelasi obiect ceas (!)
/ldar ora a fost schimbatd la 0:0:0

}

la apelant

a~

prin valoare

b~

4

B ———

Heap

void called(int ¢, Clock d) {
c=10;
d.setTime(0,0,0);
d = new Clock(19,55,0);

hour

}

T T—
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Ateni,:ie la ...




Atentie la ce refera o referinta ! Nume identice

class Clock -
- private {nt hour) minute, seconds;
class Main {

public static void main(String argv[]) { ;')l;élic void setTime(@ int minute, int seconds) {
Clock firstClock; hour = Chour >= @) our < 24) ? hour : 0;
firstClock = null: minute = (minute >= @) &% ( minute < 6@) ? minute : 0;
firstClock setTimt’e(O 0,0); seconds = (seconds >= @) && ( seconds < 6@) ? seconds : 0;
b ’ b
firstClock.printQ); } .
} }
} T — —
TTTT— — class Clock {

private int hour, minute, seconds;

public void setTime(int hour, int minute, int seconds) {

OUTPUT 7 _ _ 2 .0
Exception in thread "main" java.lang.NullPointerException th'!.S.hour' = (hour >= @) & (hour < 24) 2 hour : 0;
at nullpointer.Main.main(Main.java:7) this.minute = (minute >= @) 8& ( minute < 60) ? minute : 0;
this.seconds = (seconds >= @) && ( seconds < 60) ? seconds : 0;
T — — }




