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Exemplu de metoda

» Pentru a finaliza o activitate scolara, cum ar fi
programele la informatica, exista mai multe sub-
sarcini:

1. Studentul Completeaza tema la informatica

2. Studentul Merge la scoala
3. Studentul Prezinta temele |la profesorul sau

» Din cauza experientelor invatate in scoald, combinate
cu abilitati pre-programate (cum ar fi gandirea),
studentul este capabil de a finaliza aceasta activitate.



Exemplu de metoda

> In programare, fiecare obiect are un set de operatii
(sau sarcini), pe care le poate efectua.
» Programatorii scriu un program pentru a spune unui

obiect cum si cand efectueaza activitati, cum ar fi:
» Spune(comanda) unui obiect efectuarea unei actiuni
> Intreabd un obiect pentru a afla mai multe informatii
despre ceea ce face

Metodele sunt o multime de operatii sau sarcini pe care

instantele unei clase le pot efectua.
Cand o metoda este apelata, se va efectua operatiunea

sau sarcina specificata in codul sursa.



Mostenire

» Obiectele Greenfoot mostenesc metodele si
proprietatile superclaselor in subclasele lor.

» De exemplu, o instanta Frog va mosteni metodele din
superclasa Actor in subclasa Frog.

Mostenirea inseamna ca fiecare subclasa mosteneste
metodele sale de la superclasa sa.



Vizualizarea metodelor in meniul obiectului

» Meniul obiectului afiseaza
toate metodele de care
instanta le mosteneste de |la

superclasa, in subclasa sa.

» Right click pe instanta obiectului
pentru a afisa meniul.

» Inherited From Actor afiseaza o
lista @ metodelor pe care
subclasa mosteneste de la
superclasa Actor.

]

Actor classes

Actor

Zﬁ & Wombat

inhigrited from Actor »

)
yoid act()

Ihspect

Remove

Speed:

yoid act) [redefined in Tulip ]
Greenfootimage getimage()
int getRotation()

World getWworld?)

int getd)

int getY()

yoid move(int)

yoid setimage(Greenfootimage)
yoid setimage(String)

void setLocation(int, inf)

yoid setRotationdint)

yoid turndint)
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Pasi pentru a vizualiza metodele mostenite in
Editorul de cod sursa

1. Right click pe clasa respectiva.

Click Open Editor.

3. 1n Editorul de cod surs3, selectati meniul drop-down
Documentation.

4. Acceseaza Method Summary.
— & Hedgehog |

N

J Source Code

Saurce Code
Documentation

— — Alligator

3;" Tl
¥ E new Tulipd

O%en editar

ire.

Selimage...

Inspect

Remove

MNew subclass...
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Rezumatul Metodei

Method Summary (rezumatul metodei) afiseaza metodele
mostenite ale clasei respective

Class Edit  Tools Options

Documentation

Method Summary

void|act )

3 Act - do whatever the Tulip wants to do.

Methods inherited from class

addedToWorld, getImage, getIntersectinglbijects, getNeighbours, getlObjectsidtOffzet, getlObjectsInRange,
getineIntersectinglbiject, getlnelbjecthatlffset, getRotation, getWorld, getX, get¥, intersects, mowve, setlmage,
setImage, setLocation, setRotation, turh

Methods inherited from class

clone, equals, finalize, getClass, hashCode, notify, notifvkll, to3tring, wait, wait, wait




Componentele metodelor

O metoda contine cateva componente care descriu
operatiile si activitatile pe care le executa.

v" Tipul returnat: Specifica informatia care merge acolo unde se
apeleaza metoda.

v" Numele metodei: Descrie ce anume face metoda respectiva.

v’ Lista de parametri: Specifica informatiile care sunt returnate
de metoda
void move ()

Exemple de metode: _
void turnLeft ()

O metoda in Greenfoot apeleaza comenzile pe care o
instanta le executa la o operatie sau o activitate.
Citeste denumirea metodei pentru a putea intelege ce
operatie sau activitate se executa la un moment dat.
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Prototipul metodelor

Prototipul unei metode descrie metoda respectiva.
Acesta contine urmatoarele componente:

1. Tipul returnat

2. Numele metodei

3. Lista de parametri

void move (
[\ Lista de parametri

Tipul returnat Numele metodei




Tipurile returnate de metode

Tipurile returnate de metode sunt:
» Void: Transmite o comanda unui obiect

» Non-void: Pune o intrebare unui obiect

void move (int)

Tipul returnat
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Metode care returneaza tipul void

Metodele cu cuvantul cheie void returneaza (transmite)

0 comanda care executa o actiune.
» Contine cuvantul cheie “void”
» Nu returneaza informatii despre obiect

» Se utilizeaza pentru a defini ceea ce face obiectul
.( ="

4 FaN
:‘J*\en'ted from Actor ¥

vuﬁid actd) [redefined in Tulip]
Greenfootimage getimage)

void act
0 int getRotation(

Inspect World getWorld()

Remove int getx{

int gety(

void move(int)

|| void setimage{Greenfootimage)
void setimage(String)

> void setLocation(int, int)
void setRotation(int)

Speed: void turndint)
| Compile I
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Apelul metodelor care returneaza tipul void

Metodele care returneaza tipul void se apeleaza
pentru:

» A preciza pozitia obiectelor in scenariul tau initial
(punctul de pornire al jocului).

» A comanda ce actiuni trebuie sa efectueze
obiectele in joc
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Apelul metodelor care returneaza tipurile non-
void

» Metodele care returneaza WD (bl

Greenfootimage getimage()

tipuri non-void incearca sa A e,
afle informatii despre obiect ™ Wf"dﬁfgm"do
_ ] BIMoVe int ge
(intreaba obiectul): it gt
— Prototipul metodei nu include ——
. . 1 void setimage(Greenfootimage)
cuvantul cheie “void il selimage(Sting
— Metoda returneaza informatii % void setLocaflon(rn,inf
despre obiect, dar nu qu setRlotatmn(mt)
i . Speed: void turniint)
actioneaza asupra lui prin ] i Coriple J

modificare sau mutare
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Exemple de tipuri non-void

» Integer (afisat ca int)
— se refera la numere
— Intreaba obiectul: Cate sunt?

> Boolean
— Returneaza valoarea true sau false.

— Tipuri de intrebari la care ar putea raspunde un obiect:
e Te poti muta?
e Esti la marginea lumii?
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Parametrii metodelor

» Parametrii furnizeaza metodelor informatii
suplimentare pentru ca un obiect sa efectueze o
activitate, atunci cand informatiile sunt necesare
pentru apelul metodelor.

» Parametrii au doua componente:

— Tipul Parametrului
— Numele Parametrului

Parametrii se utilizeaza pentru a comanda obiectelor
sa se miste, sau pentru a transmite obiectelor ce tip

de raspuns este asteptat atunci cand punem o intrebare.
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Lista parametrilor metodelor

» Lista parametrilor metodei arata daca metoda
necesita informatii suplimentare pentru a fi

invocata(apelata) si ce tip de informatii se doreste
— Lista de parametrii se specifica intre paranteze rotunde.

— Parametrii pot avea doua stari:
* Empty: Nu se asteapta date pentru apelul(invocarea) metodei
(metoda move)
* Non-empty: Are date(informatii) si asteapta unul sau mai multi
parametri pentru apelul metodei (metoda turn).

EEX

3 Greenfoot: Method Result

int getRatatigni)

tulip.getRotation()
returned:

int o |

Close
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Proprietatile obiectului

» Proprietatile obiectului descriu comportamentul
instantei si caracteristicile cum ar fi:
— Dimensiune
— Culoare
— Domeniul(intervalul) de miscari

» Proprietatile pot fi vizualizate si modificate in codul
sursa al clasei.

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Vizualizarea proprietatilor obiectului

Class Edit Tools Options

Compile | |Undo | [T Paste Close »Dom.u'nentation v

> Vizualizarea 3
. o Class Wombat
proprietatilor
. . . L greenfoot.actor
unui obiect din L vanbat
documentatia

C | a S e i public class Wombatextends greenfoot.Actor
[ ]

java. lang.Ohject

Wombat. A Wombat moves forward until it can't do so anymore, at which point it turns left. If a wormnbat finds a leaf,
it eats it.

Version:
1.0.1
Author:
Michael Kolling

Constructor Summary

Wombat { )

Loading class interface... Done.

saved
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Variabile

» O variabila, sau un camp, permite instantei sa
stocheze informatii care vor fi utilizate imediat sau
mai tarziu.

» De exemplu, proprietatile obiectului sunt variabile
care stocheaza informatii despre instanta, cum ar fi
pozitia obiectului in lumea virtuala(world).

Variabilele din instanta se memoreaza in zona de memorie
care apartine instantei clasei.

Aceasta memorie poate fi salvata si accesata atata timp
cat exista instanta clasei respective.
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Vizualizarea variabilelor instantei

» Apasati butonul dreapta pe o instanta, apoi apasati
Inspect pentru vizualizarea variabilelor instantei

World classes
T o e s e B e Y
-1 - ) T cal
‘ oEs Inspec Actor classes
capl > e S e R 17 IET int y ‘ Actor
inherited from Actor ¥ | | | SRR 2~
g | int rotation ‘ @3 Wombat
| | ‘ - :
; ‘World world
- void act) . | . - - & Leaf
private GreenfootImage image
: ‘ | & Frog
: |
| Remove | ~ : — & Hedgehoc
L — —— alligator
] ¥ Tulip
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Sintaxa programului

» Codul sursa specifica toate proprietatile si
caracteristicile clasei si obiectelor din clasa
respectiva.

» Scrieti codul sursa (denumit si sintaxa programului) in
editorul de cod sursa pentru a comanda obiectele in
metoda Act() din scenariul creat de catre
programator.

23



Afisarea codului sursa al clasei

» Din superclasa World, | st
apasati click dreapta "
pe clasa si selectati
Open Editor pentru e (& e e o e

public clazs Duke extends inimal

afisarea editorului de |

% Write a description of class Duke here,
%

* fauthor (your name)

cod sursa. Aot - o viseves e e vt o o, T aetd 45 caled sheneve
> Editorul de cod sursa o s s e et

afiseaza ce executa .

obiectele din clasa |

respectiva. »
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Metoda Act()

» In mediul de
dezvoltare Greenfoot
chiar daca se executa
comenzile din metoda
Act() sau din butonul
Run, obiectele vor
face doar ceea ce au
fost programate in
instructiunile din
metoda Act()

imp@rt greenfoot.*; {f orld, Greent Greenfoot and MouseInfo)

’,-’#1:
* Write a description of class Duke here.

+

* fauthor (your name)

* [version {a version muber or a date)

L
public class Duke extends Animal

{

}I'n

* et - do whatever the Duke wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environuent.

8
public void act()

Curs - Programare orientata pe obiecte 25



Structura metodei Act()

» Structura metodei Act()
este formata din
instructiunile care se
scriu intre cele doua
acolade.

» In aceasta zona puteti
scrie instructiuni pentru
instantele clasei care vor
fi executate dupa ce se
apasa butonul Run

import greenfoot.*; // (World, detor, GreenfootInage, Greenfoot and MouseInfo)

/ﬂ

* Write a description of class Duke here.
*

* fauthor (your naume)

* fversion (a version muber or a date)
tf
public class Duke extends Aninmal

{

{
fn

* Act - do whatever the Duke wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environuent.
c¥;

public void act{)

{

{

}

}
}
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Exemplu de metoda Act()

» Apelul metodelor move() si
turn() se poate face in
metoda Act() pentru ca
instantele sa execute miscari
de mutare si intoarcere

» Metodele trebuie scrise
corect din punct de vedere
sintactic, fara caractere
lipsa, fara scrieri incorecte
de denumiri de instructiuni,
deoarece in caz contrar,
compilatorul nu va executa
acele instructiuni

import qreenfoot.*; // (World, Actor, GreenfootInage, Greenfoot and MouseInfo)

/ﬂ

* Write a description of class Duke here.
*

* fauthor (your naume)

* fversion (a version muber or a date)
tf

public class Duke extends Aninal

{

{
fn

* Act - do whatever the Duke wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environuent.
c¥;

public void act()

{

{

}
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Apelul metodelor in metoda Act()

Pentru apelul metodelor in metoda Act, se scrie

urmatoarea secventa de apeluri respectand regulile:

v Numele metodei cu litere mici
v’ Paranteze cu lista de parametri daca este necesara
v’ Caracterul ; la sfarsitul instructiunii

public class Bee extends Actor

!

f"’"*
* Act - do whatever the Bee wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.

'.’.‘).a'

public void actf)

!
move(l);
turn(lS];‘

}

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Procesul de depanare a erorilor in Greenfoot

» Scrierea incorecta sau lipsa de caractere in codul sursa va
avea ca efect apartia unor mesaje de eroare

» Cand se apasa butonul Compile, compilatorul verifica erorile
din codul sursa

» Daca este gasita o eroare, se afiseaza un mesaj de eroare,
iar programatorul trebuie sa efectueze modificari in codul
sursa inainte ca programul sa fie executat din nou

» Mediul de dezvoltare Greenfoot furnizeaza aceste mesaje
de eroare ceea ce face ca, corectarea lor sa fie destul de
usoara

Depanarea este procesul de cautare si inlaturare a erorilor
dintr-un program
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Exemplu de eroare de sintaxa

» La sfarsitul apelului metodei move() lipseste
caracterul ;

public class Bee extends Actor
{
/'If'!:
* Act - do whatever the Bee wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
*
public woid act()
{

move(lﬂ
turnils);

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Exemplu de eroare de sintaxa

» Dupa apasarea
butonului
Compile, apare
un mesaj de
eroare in zona
de jos a
ferestrei, iar
codul incorect
este colorat

Class Edit Tools Options

: Source Code

:[Complle] Undol .[Copy][Pastel [Fmd ][Close]

inport greenfoot.?®;

/‘87:
* Write a description of class Bee here.
*
* fauthor (your name)
* [@version (a version number or a date)
*f
public class Bee extends Actor
{
/‘&'*
* Act - do whatever the Bee wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
W
public void act()
i
move{lﬂ
turnils);
}

}

' expected

E saved

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Explicatiile eroare de sintaxa

» Apasati pe (?) pentru afisarea a mai multor detalii ale
mesajului de eroare care apar ca explicatii ale erorii respective
» Nu toate mesajele de eroare sunt usor de inteles!

Class Edit Tools Options

[Compile] [Undo] [Copy] [Paste] [Find...] [CloseJ JZSaurce Code v

A| r—
import greenfoot.*; // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfao) ‘ _ X
/-n-
* Write a description of class Bee here.
* @author (your naue) Message
* [Bversion (a version numbef
* i '} expected
public class Bee extends Actp \"I)
g There is a semicolon missing at the end of
pxn a line, This could be the line marked in the »
g editor, or the line above. T
* the 'Act' or 'Run' buf
e
public woid act()
{
nove | 1]
turn{ls); ‘
} 1
} \
v‘.

;' expected @_I crved
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3. Editorul sursa si documentarea aplicatiei

Descrierea clasei
Comentarii

Instructiunea de decizie If
Apelul unei metode

Analiza orientarii obiectelor
Metode secventiale



Editorul de cod sursa

» Codul sursa al aplicatiei scrisa in Greenfoot este gestionat de
Editorul de cod sursa.

» Pentru a vizualiza Editorul de cod sursa, apasati click dreapta

pe orice clasa din mediul dezvoltare, iar apoi selectati din
meniu Open editor
3 Alligator Q@

Class Edit Tools Options

undo | [cut] [Copy] [Paste] [Find..] [close] | Source Code >

e
kimport greenfoot.*; // (World, Actor, GreenfootImage, Greenfoot and MouseInfi) \ l:“

ftx
* Write a description of class Alligator here.

* @author: Oracle Academy

* @version 1.0
=¥
public class Alligator extends Actor
{
/kt

* Act - do whatewver the Alligator wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.

=y
public woid act()
H

} |
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Functiile Editorului de cod sursa

In Editorul de cod sursa se pot efectua urmatoarele:

» Scrie cod sursa pentru programarea instantelor clasei
in metoda Act()

» Modifica codul sursa pentru a schimba
comportamentul instantelor

» Modifica metodele si proprietatile mostenite de la
superclasa

» Modifica metodele create special pentru clasa
respectiva de catre programatorul care a scris codul
sursa

35



Componentele Editorului de cod sursa

Class Description

Descrierea clasei

N OO O BAWON B

Act Method
Method Signature
Method Body
Comments
Documentation

Class Definition

Metoda Act

Prototipul metodei
Corpul metodei
Comentarii
Documentatia aplicatiei

Definitia Clasei

36



Descrierea clasei

Descrierea clasei este compusa dintr-o multime de
comentarii care pot fi modificate pentru a descrie mai

bine clasa respectiva.

Aceasta descriere include:
v O descriere a ce anume face clasa respectiva
v Numele persoanei care este autorul codului sursa
v’ Data ultimei modificari a codului sursa

hmpont greenfoot.*;

},-’tt
* Write a description of class Alligator here.

* @Bauthor: Oracle Acadeny
* @version 1.0

B3
public class Alligator extends Actor
{

;ww
* Act - do whatewver the Alligator wants to do. This method is called whenewver

* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
K

public woid act()

{

: / Add your action code r 37
+
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Componentele definitiei clasei

Definitia clasei include urmatoarele:

» Cuvinte cheie Java sau cuvinte rezervate

» Numele clasei definit de catre programator

» Numele superclasei din care deriva subclasa respectiva.

Numele clasei definit
Superclasa

de programator

public class Alligator extends Actor

Cuvinte cheie Java Cuvinte cheie Java
sau cuvinte rezervate sau cuvinte rezervate
(public, class) (extends)
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Exemplu de definitie a unei clase

Iimport greenfoot.*; // (World, Actor, GreenfootlImadge, Greenfoot and Mouselnfa)

,.f'k'#

* Write a description of class Alligator here.
*

* [@author: Oracle Academy
* [Bversion 1.0

*/
public class Alligator extends Actor
{
/'?."8'
* Act - do whatever the Alligator wants to do. This method iz called whenewer
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
s
public woid act()
{
{ Add your action code here,
}
}

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Definitia claselor

Definitia unei clase contine:

1. Definitia variabilelor in care se stocheaza datele permanente
ale instantelor clasei respective

2. Definitia constructorilor care initializeaza la inceput o
instanta

3. Metode care furnizeaza comportamentele instantelor

Recomandare:

* Folositi un format consistent atunci cand definiti o clasa
— De exemplu, definiti varibilele mai intai, apoi constructorii, iar la sfarsit
metodele clasei

40



» Prototipul unei metode descrie ceea ce face metoda

Prototipul metodelor

respectiva

» Prototipul contine tipul returnat de metoda, numele metodei

si lista de parametri

hmport greenfoot.*;

},o"&"#

* Write a description of class Alligator here.

*

* [@author: Oracle Academy
* [@wversion 1.0

7%

public class Alligator extends Actor

{

’.»"k‘ﬁ'

* Act - do whatever the Alligator wants to do. This method is called whenewver
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
LY S

public woid act{)

{

}

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Comentariile
Comentariile descriu ceea ce se executa in codul sursa:

» Nu influenteaza functionarea programului
» Comentariile incep cu combinatia de caractare /**

» Comentariile sunt scrise cu coloarea albastra (numai in Greenfoot)

hmport greenfoot.*; // (World, 2

,,o"?.".’.'

* Write a description of class Alligator here.
+*

* @author: Oracle Acadeny
* @version 1.0

L
public class Alligator extends Actor
{
’,?1:'#
* Act - do whatever the Alligator wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the envirohment.
W
public woid acti()
{
Edd your action code here
}
¥
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Documentatia clasei

. Class Edt Took Opbons
» Documentatia T o T :
descrie proprietatile | cas sigtor .
clasei e e
. . LA].ligator
> Pentru vizualizarea
a Cesteia Se public class Alligatorsxtends gresnfoot.ictor
Write a descripbion of class Alligator here
selecteaza
Documentation din | vesie
. 1.0
meniul drop-down
aflat in D artea Constructor Summary
dreapta-sus a
ferestrei editorului Metbod Soxiianry
de cod sursa e
Act - do whatever the Alligator wanis to do. | &l
Loading class interface... Done. o
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Apelul metodelor in codul sursa

» Metodele trebuie apelate pentru a comanda instantelor
anumite actiuni in aplicatia voastra (jocul vostru)

» Apelul metodelor se face prin scrierea lor in metoda Act() in
zona identificata de perechea de acolade

hmport greenfoot.%; // (World, Actor, GreenfootInage, Greenfoot and MouseInfo

).v"ﬁ"#

* Write a description of class Alligator here.
*

* @author: Oracle Academy
* [@version 1.0

L
public class Alligator extends Actor
{
,,n't'.\'
% Act - do whatever the Alligator wants to do. This method is called whenever
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.
7
public woid acti)
{
}
}
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Apelul metodelor in codul sursa

Componentele apelului metodelor sunt:
» Tipul returnat de metoda

» Variabila care va memora data returnata prin apelul metodei
» Tipul Void nu necesita o variabila specificata

> Numele metodei

» Lista de parametri pentru a indica tipul de argumente, daca
este necesar

» Caracterul ; pentru a marca sfarsitul apelului metodei

Exenqphx public void act ()
{

move (10) ;
turn (50) ;
}
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Metode care instruiesc obiecte pentru a efectua
anumite actiuni

Numele metodei Descriere

void move(int distance)

void turn(int amount)

void act()

void setLocation(int x, int y)

void setRotation(int rotation)

Stabileste numarul de pasi pe care-| poate face
obiectul, sau comanda o singura miscare cand se
executa metoda Act() sau este apasat butonul
Run

Stabileste gradul de intoarcere a obiectului

Stabileste ce anume executa obiectul ca si
actiuni in scenariul aplicatiei.

Apelurile metodelor sunt adaugate in aceasta
metoda

Stabileste o noua locatie a unui obiect

Seteaza o0 noua rotatie pentru obiect
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Modalitati de vizualizare a metodelor mostenite
de catre orice clasa

1. Vizualizati Documentatia clasei din Greenfoot:
A. Deschideti Greenfoot
B. Selectati Help
C. Selectati Documentatia clasei

2. Vizualizati Documentatia din biblioteca Java:
A. Deschideti Greenfoot
B. Selectati Help
C. Selectati Documentatia din biblioteca Java
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Metode secventiale

> Metodele secventiale sunt toate metodele care se
executa in mediul de dezvoltare Greenfoot in
ordinea in care au fost scrise in program

» Aceste metode fac posibil ca un obiect sa execute
activitati in mod secvential, activitati cum ar fi:
alergare, saritura, joc sau aparitia unui sunet atunci
cand ceva explodeaza

» Obiectele pot fi programate pentru a executa
secvential metodele de ori cate ori ori se apasa
butonul Act.
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Relatii Daca-Atunci (If-Then)

» Multe lucruri din jurul nostru au o relatie cauza-
efect de tipul “daca-atunci”:

» Daca telefonul suna, atunci trebuie sa
raspundem. Daca nu suna, atunci nu are rost sa
raspundem

» Daca o floare incepe sp se usuce atunci o udam.

Daca o floare este sanatoasa atunci nu o udam
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Instructiunea de decizie If

» O instructiune de decizie if este folosita pentru a transmite
programului sa execute o multime de instructiuni doar

atunci si numai atunci cand o anumita conditie este
adevarata

if (condition)
{
instruction;

instruction;
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Componentele instructiunii If

» Instructiunea if contine o conditie, care este o expresie care
va fi evaluata la valoarea de adevarata sau falsa si unul sau
mai multe apeluri de metode care se executa daca conditia
este adevarata.

public class Alligator extends Actor
{

J,I'S?:

* Act - do whatever the Alligator wants to do. This method is called whenewver
* the 'Act' or 'Run' button gets pressed in the environment.

5.7

public woid act()

{

move(l);
if (Greenfoot.isKeyDown("left™))
{

turni-2);
b
if (Greenfoot.isKeyDown("right™))
{

turniz) ;

¥

Curs - Programare orientata pe obiecte
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Exemplu de instructiune If

In urmatorul exemplu avem:

» Tastele left si right de pe tastatura prin intermediul carora
obiectul de deplaseaza spre stanga sau spre dreapta

» Daca conditia este falsa, apelurile metodelor scrise in
instructiunea if nu se executa

» Metoda de intoarcere (turn) este executata in functie de
evaluarea conditiei din instructiunea if

public woid acti()
{

mowve (l);
if (Greenfoot.isKeyDowm(“left”"))
{

turni-2);
b
if (Greenfoot.isKeyDown(“right™))
{

turniz) ;

}
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Metoda isKkeyDown

» Metoda isKkeyDown este o metoda predefinita in
mediul de dezvoltare Greenfoot care “asculta” si
determina care tasta a fost apasata in timpul
executiei unui program

» Apelul acestei metode se face prin intermediul
notatiei “.”

Atunci cand o metoda nu se afla in clasa sau in clasa
mostenita pe care o utilizam in programare, atunci se
specifica clasa sau obiectul care dupa care se pune

caracterul “.” si apoi apelul metodei respective.
Aceasta tehnica de programare se numeste notatia “.”.
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Orientarea obiectului in lumea reala

» Asa cum noi ne miscam in lumea in care traim, este
Important pentru noi sa cunoastem orientarea
noastra, sensul sau directia de miscare

» Cand conducem o masina, trebuie intotdeauna sa stim
este pe partea corecta a drumului!

» Cand un avion zboara in aer, acesta trebuie sa stie care
este localizarea sa fata de alte avioane, pentru a putea
evita o coliziune

» Cand introduci o localizare pe o harta in telefonul mobil,
receptionezi coordonatele care iti spun unde te afli si
adresa ta
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Afisarea orientarii obiectului

» Metodele ne pot spune cum un obiect este
pozitionat in lumea virtuala (World), relativ la ele
insusi si relativ la alte obiecte

» Puteti apela o metoda:

» Pentru a afla (intreba) obiectul despre orientarea lui,
folosind un tip de date, de exemplu tipul boolean

» In mediul de dezvoltare pentru a afla cum este orientat
obiectul in cadrul scenariului
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Metode care returneaza informatii despre
orientarea obiectelor

Numele metodei | Descriere

int getRotation() Returneaza rotatia curenta a obiectului

World getWorld() Returneaza numele lumii virtuale in care de afla obiectul
int getX() Returneaza coordonata x a locatiei curente a obiectului
int getY() Returneaza coordonata y a locatiei curente a obiectului
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Pasi care trebuie urmati pentru apelul unei

metode care afiseaza orientarea obiectului
1. Right click pe instant lumii virtuale (World)

2. Selecteaza Inherited from Actor pentru a vizualiza metodele

sale

3. Selecteaza o metoda cu un anumit tip de date pentru a afisa
informatii despre orientarea obiectului

4. Rezultatul cu locatia obiectului va fi afisat. Retine rezultatul

returat si apoi apasa Close.

> 3 e e i wiaidd | void act() [redefined in Alligator]

: Greenfootimage getimage()
void act) : :
int getRotation()
Inspect Warld getWorld()
Remove int getx0 |
Int gety()

void mave(int)

% Greenfoot: Method Result

int getX()

alligator.getx()
returned:

int

void setipipge(Cresnfaoimacsle offifintats pe obiecte

CEX
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Intrebari?
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