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Instructiuni. Variabile. Siruri de caractere

1. Crearea unei bucle while intr-un constructor pentru
a construi o lume virtuala

2. Descrierea functionarii unei bucle infinite

3. Crearea unei expresii prin intermediul operatorilor
logici

4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai multe
variabile utilizate pentru a crea o lume virtuala

5. Folosirea variabilelor de tip sir de caractere pentru a
stoca si concatena siruri de caractere
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Instructiuni repetitive (LOOPS)

» Instructiunile repetitive (numite si bucle) sunt cel
mai eficient mod de a crea mai multe instante ale unei
clase.

» O bucla (instructiune repetitiva — LOOP) este 0 instructiune
care poate executa o sectiune de cod de mai multe ori.
» Exista mai multe tipuri de bucle in limbajul Java.




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

» Instructiunea repetitiva while executa o instructiune
sau o multime de instructiuni de mai multe ori.

De exemplu, cu o bucla WHILE, puteti:
» Sa creati 50 de instante dintr-o data
» Sa executati o metoda de 10.000 de ori




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Structura unei instructiuni while este compusa din:
» Cuvantul cheie JAVA, while

» Conditia logica scrisa intre paranteze rotunde

» Una sau mai mai multe instructiuni

while (conditie logica)

1
¥

instructiune;




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Executia instructiunii repetitive while:

Pentru a putea executa o instructiune repetitiva while
avem nevoie de urmatoarele elemente:

» Variabila Loop: Un contor care spune de cate ori se
executa instructiunea repetitiva (adesea numit i)

» Operatorii de control

» Variabila locala



1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Variabile locale

» De obicei se foloseste cel putin o variabila locala intr-o
instructiune repetitiva

» Desi este similara cu o variabla globala, este diferita de
aceasta pentru ca:
» Este declarata in interiorul metodei, nu la inceputul clasei

» Nu are un modificator de vizibilitate (public sau privat), in fata definitiei
sale.

» Exista numai pana cand metoda termina de executat, apoi fiind stearsa
din memorie.

O variabila locala este 0 variabila declarata in interiorul unei
metode pentru stocarea temporara a valorilor, cum ar fi
referinte la obiecte sau numere intregi.




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Declararea unei variabile locale

» Pentru a crea o instructiune repetitive while, in
primul rand declaram o variabila locala si ii atribuim
o valoare.

» Pentru a declara o variabila locala:
» Declaram tipul variabilei (numar intreg sau obiect de
referinta)
» Denumim variabila
» Initializam variabila cu un numar (de obicei zero)

Exemplu:
Inti=0;




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Stabilirea conditiei logice:

» Dupa initializarea variabilei, se creeaza conditia logica care
specifica de cate ori ar trebui sa fie executat corpul
instructiunii.

» Se foloseste un operator de control pentru a opri executia

atunci cand ajunge la numarul de executii specificate.
» Exemplu:

» Executa corpul instructiunii cat timp numarul de executii este mai mic
decat, dar nu este egal cu, 10.

» Cand instructiunea a fost executata de 10 ori (de la 0 la 9), se opreste.

inti=0;
while (i < 10){
}




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Adaugarea instructiunilor de executie:

Intre paranteze (acolade), se introduc instructiunile de
executat.

Exemplu:

» Adauga 10 obiecte Duke cu o tasta specifica si un
fisier de sunet atasat la fiecare obiect.

inti=0;
while (1< 10) {

addObject (new Duke (“k”, “test.wav”),150, 100);
¥




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Incrementarea variabilei contor:

Se incrementeaza variabila contor, astfel:

- Insereaza o instructiune la sfarsitul corpului instructiunii pentru
a creste variabila contor cu 1 de fiecare data cand instructiunea
este executata.

- Utilizeaza acolada inchisa pentru a incheia instructiunea.

Acest lucru va schimba variabila cu fiecare repetare, in asa fel
incat instructiunea sa nu se repete la nesfarsit (bucla infinita).

inti=0;
while (i < 10)
{

addObject (new Duke (“k”, “test.wav’), 150, 150);
=1+ 1;

}



1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Exemplu de instructiune repetitiva while:

Aceasta instructiune repetitiva while a fost introdusa in
constructorul WORLD si creeaza 10 obiecte de tip Duke cand se
initializeaza obiectul WORLD

import greenfoot, *; A8 (World, Actor, GreenfootlImadge, Greenfoot and MouseInfo)

J.I'**
* Write a description of class Dukellorld here.
*
* Bauthor Oracle Academy
* [@wversion JF_S03_LOS
A
public clas=s DukeWorld extends World
i
_..-'?rﬁ
* This constructor creates a new world and the objects that start the
* game.
*f
public DukelWlorld()
{

super (&00, a00, 1) ;

int i = 0;

while (i < 10}

{
adddbiject [(new Duke( k"™, "test.wawv™), 150, 1l00):
i =14+ 1:




1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Adaugarea obiectelor folosind instructiunea while:

> In exemplul anterior, cAnd constructorul este executat,
toate instantele sunt plasate in aceleasi coordonate.

» Acest lucru le face sa se aseze pe unele peste altele.

» Creati o expresie care calculeaza dimensiunea unei

instante, iar apoi pune instante ulterioare la coordonate
diferite.



1. Instructiuni repetitive — instructiunea while

Se calculeaza adaugarea de instante:

» Pentru a programa instantele sa aterizeze pe coordonate
diferite, inlocuiti coordonata x fixata pentru latimea obiectului

cu o expresie care include:
» Variabila i.
» Operatorul de multiplicare (*).

» Numar intreg fixat astfel incat primul obiect aterizeaza in zona
ecranului.

public class Dukellorld extends World
{
_I,-'ﬁﬁ
* This constructor creates a new world and the objects that start the
*ogame.
S
public DukeWorldr()
{
super (600, 400, 1):
int i = 0O
while (i < 10)
i
addibject (new Duke( k", "test.wav™), i¥150 + SDL la0og
i=14+1:
'
H
}



Instructiuni. Variabile. Siruri de caractere

1. Crearea unei bucle while intr-un constructor pentru
a construi o lume virtuala

2. Descrierea functionarii unei bucle infinite

3. Crearea unei expresii prin intermediul operatorilor
logici

4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai multe
variabile utilizate pentru a crea o lume virtuala

5. Folosirea variabilelor de tip sir de caractere pentru a
stoca si concatena siruri de caractere
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2. Descrierea functionarii unei bucle infinite

Bucle Infinite:

> In cazul in care componenta a unei buclei nu este stabilita
corect, atunci bucla continua sa se execute si nu se
opreste niciodata.

» Buclele infinite sunt o problema comuna in programare.

» O bucla infinita apare daca:
» Variabila nu se schimba niciodata.
» Conditia logica raméane intotdeauna adevarata.

O bucla infinita are loc atunci cand bucla continua sa se
execute si nu se opreste pentru ca finalul acesteia nu este
stabilit.




Instructiuni. Variabile. Siruri de caractere

1. Crearea unei bucle while intr-un constructor pentru
a construi o lume virtuala

2. Descrierea functionarii unei bucle infinite

3. Crearea unei expresii prin intermediul operatorilor
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variabile utilizate pentru a crea o lume virtuala
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3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Animarea obiectelor de la tastatura:

» Un alt mod de a anima un obiect este de a face ca obiectul respectiv
sa-si schimbe imaginea pe care acesta o afiseaza atunci cand este
apasata o tasta

» Algoritmul pentru aceasta actiune:

» Interschimbare intre doua imagini atunci cand este apasata o tasta.

» Cand tasta este apasata, afiseaza imaginel.

» Cand nu este apasata tasta, afiseaza imagine?2.

» Obiectul trebuie sa-si aminteasca daca o anumita tasta este apasata
sau nu.

> Tn caz contrar, obiectul care se afiseaza va fi schimbat rapid, iar tasta
nu va fi capabila sa-l controleze.



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Exemplu in vederea controlului de |a tastatura:
» Obiectul Duke ar trebui sa faca cu mana daca o tasta
este apasata.

» Doua imagini sunt salvate in scenariu:
» Una cu bratul lui Duke in sus
» si una cu bratul in jos

Algoritmul pentru aceasta actiune:

» Daca bratul lui Duke este sus, iar tasta este apasata,
atunci arata imaginea cu bratul lui Duke jos.

» Tine minte ca bratul lui Duke este jos la Tnceput.



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Precizati imaginea de afisat:
> Tn primul rAnd, scrie codul in metoda act() a clasei pentru a
specifica imaginea de afisat daca tasta este apasata, sau nu.

» Utilizati urmatoarele metode:
» metoda isKeyDown (utilizeaza notatie dot)
» metoda setimage

public void act()
{
if (Greenfoot.isKeyDown(“k”)){
setimage (“Duke.PNG”);
by
else {
setimage (“DukeDown.PNG”);
by
ks




3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Declararea unei variabile cu denumirea isDown:

Se declara variabila isDown in codul sursa al clasei si se atribuie
lui Duke, pentru a-| face pe Duke sa-si aminteasca daca tasta este
apasata sau nu.

Verifica conditia adevarat/fals:

» True - atunci cand tasta este apasata.
» False - atunci cand tasta nu este apasata.



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Exemplu de aplicare a variabilei isDown:

Variabila isDown este declarata si setata cu valoarea false, pentru
ca scenariul incepe cu tasta neapasata.

public class Duke extends Animal
{
private GreenfootImadge imagel;
private GreenfootImadge images;
private boolean isbuwn;
private 3tring kevy:
private String sound:
_I,-'**
* Create a Duke and initialize his two images. Link Duke to a specific keyboard
¥ key and sound.
*f
public Duke(3tring keyName, 3tring soundFile)
{
key = keyName;
zound = soundFile:
imagel = new GreenfootImage [("Duke. PHG™) -
image? = new GreenfootImage ("Dukelowm. PHGT) ;
getInadge [imagel) ;
isDowmn = false:




3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Operatorii Logici
» Pentru a testa daca bratul lui Duke este sus sau jos atunci cand

este apasata o tasta, acest lucru necesita utilizarea:

» Unor expresii booleene multiple care sa exprime daca una sau ambele
sunt adevarate sau false.

» Operatori logici pentru a conecta expresiile booleene.

» De exemplu, prima instructiune:

"Daca bratul lui Duke nu este in jos, si tasta “d” este apasata..." s-
ar coda ca:

if ('isDown && Greenfoot.isKeyDown(“d”) )




3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Tipuri de Operatori Logici

Operatorii logici pot fi folositi pentru a combina mai multe
expresii booleene intr-o singura expresie boolean.

Semnul exclamarii (!) NOT

Ampersand dublu

(&&) AND

Semnul linii verticale
(11) OR

Inverseazd valoarea unei expresii booleene
(in cazul in care b este adevarat, !b este
fals. Daca b este fals, !b este adevarat).

Combina doua valori booleene, si
returneaza o valoare booleana care este
adevarata daca si numai daca ambii sdi
operanzi sunt adevarati.

Combina doua variabile sau expresii
booleene si returneaza un rezultat care
este adevarata daca unul sau ambii
operanzi sunt adevarati.



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Exemplu de operatori logici:

Operatorii logici care seteaza imaginea care apare in cazul in care
tasta "'d" este apasata sau nu.

J.-'ﬂ'ﬁ

* Lot - do whatever the Duke wants to do. This method iz called whenever
¥ the 'Aet! or 'Bun' button gets pressed in the environment.
o g7
public wvoid act()
{
mowve (2]
if (lisDowm && Greenfoot.isEeyDomm("d™))
{
setImage [("Duke.FPNGET):
ishowmn = tCrue;
}
if [(isDowm && !Greenfunt.isKeyDnmni"dr]]
1
setInage [("Dukelown. PHG™)
isDown = falsze:
}
lookForCode() :



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Adaugarea sunetului in program:

» Odata ce instructiunea este programata pentru a-l anima pe
Duke, ultimul pas este de a programa o instructiune care il
determina pe Duke sa faca un sunet atunci cand este apasata
tasta "d", in plus fata de miscare bratului sau.

» Definiti metoda de a reda sunetul, astfel incat sa o puteti

apela in metoda de act() atunci cand tasta respectiva este
apasata.



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Definiti metoda de redare sunetului:
» In primul rand, sa se defineasca o metoda in clasa numita

play().
» Scrie metoda sub metoda act(), asa cum poti vedea mai jos.
Aceasta metoda:
» Apeleaza metoda playSound din clasa Greenfoot folosind
notatia punct in corpul instructiunii if
» Include numele fisierului sunet ce urmeaza a fi redat.

_I,-'#w
* Play a sound.
o
public woid playi()

{
if iGreenfDDt.isKeyann("dr]]

i

Greenfoot.playiound (" test.wav'™) ;

}
h



3. Crearea unei expresii prin intermediul
operatorilor logici

Introduceti metoda de redare a sunetului in metoda act():

» Introduceti apelul metodei play() in una dintre instructiunile if
astfel incat sa fie redata atunci cand este apasata o tasta.

» Introduceti apelul metodei play() sub instructiunea if astfel
incat sa se redea in continuu in timpul jocului.

J,-'ﬂ'ﬂ'

* Act - do whatewer the Duke wants to do. This method is called whenewer
* the 'Act' or 'Bun' button gets pressed in the environment.
B
public woid acti()
i
mowe (2] 7
if (!'isDomm && Greenfoot.isEevyDown(™d™)])
{
setImage [(“"Duke.PHNG™) 2
playi)
ishown = true;
}
if [(isDown && 'Greenfoot.isKEeyDown(™d™))
i
setImage [("Dukelowm. PHNGT) ;2
ighoun = false;
}
lookForCode() :



Instructiuni. Variabile. Siruri de caractere

1. Crearea unei bucle while intr-un constructor pentru
a construi o lume virtuala

2. Descrierea functionarii unei bucle infinite
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4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai multe
variabile utilizate pentru a crea o lume virtuala

5. Folosirea variabilelor de tip sir de caractere pentru a
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4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume

virtuala

Tablouri unidimensionale (Vectori)

» Atunci cand creati mai multe instante folosind un constructor
de tip bucla while, fiecare primeste acelasi fisier de sunet si
aceeasi atribuire de tasta.

» In cele mai multe situatii, acest lucru nu este ideal. Instantele
pot avea nevoie sa reactioneze la diferite taste, sau sa redea
diferite sunete.

» Folosind un vector, aveti posibilitatea sa retineti si sa accesati
mai multe variabile si sa atribuiti diferite valori unor noi
instante de fiecare data cand sunt create.

Un tablou unidimensional (vector) este un obiect care retine mai multe variabile. Un
Index poate fi folosit pentru a accesa variabilele.




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Cum se retin valori in variabile:

O simpla variabila de tip sir de caractere numita "keyname" este
un container care retine o valoare si anume numele unei singure
taste.

String keyname;

Continutul variabilei este tasta “a”:




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Cum se retin valori intr-o varibila de tip vector (tablou

unidimensional):
Un obiect de tip vector poate retine mai multe variabile.
Acest vector denumit keynames poate detine mai multe

variabile.

String [] keyname;




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Declararea unei variabile de tip vector:
Declararea unui obiect de tip vector, contine urmatoarele
elemente:

» Tipul elementului:
» String [] pentru un vector de siruri de caractere.
» int [] pentru un vector de numere intregi.

» Paranteze drepte [] pentru a indica faptul ca aceasta variabila
este un vector

» Atribuirea unor valori variabilei respective

» Expresie care creeaza obiectul de tip vector si fi adauga un
numar nelimitat de siruri de caractere sau numere intregi.



4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Exemplu de variabila de tip vector:

- Variabila de tip sir de caractere keyname este creata.
_Sirurile gﬂ o I) ll ” lle”’ lln” llf” llOH ll Si llt” Sunt atribuite in

Vi

variabila respetlva.
- Un obiect de tip vector este atribuit variabilei keynames.

String [] keyname;
keyname - {ch‘),, (‘r’,, 66673, “C”, “n,” C(f’) ‘(0’9, 46079, “t,,};




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Accesarea elementelor dintr-un vector:

Utilizati un index pentru a accesa elementele din obiectul vector.
Pentru a utiliza un index:

-Fiecare element are un indice, incepand de la pozitia zero [0].
-Pozitia fiecarui element creste cu 1.

Elementele sunt accesate folosind paranteze drepte [] si un index pentru a
specifica ce element al vectorului trebuie accesat.
Un index este un numar de pozitie Tn obiectul de tip vector.

String []
0 1 2 3 4 5 6 7 8
Ilg ” llr” IIeII lle” IInII Ilf” IIOII HOII Ilt ”n




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Accesarea elementelor dintr-un vector:

Pentru a accesa un element dintr-o variabila de tip vector, atasati
indicele pentru acel element in paranteze drepte la numele
variabilei.

Instructiunea keyname[3] acceseaza elementul aflat la indexul 3
- sirul “e”. Acesta este al patrulea element din vector.

String []
0 1 2 3 4 5 6 7 8

o, a_n o_n a_n o_n aLen o, _n a_ n e
g r e e n f 0 0 t




4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Redarea diferitelor sunete cand anumite taste sunt apasate:

» Pentru a face o instanta capabila de a reda o varietate de
sunete bazate pe apasarea unei respective taste, se pot creea
doi vectori in clasa World.

» Vectori contin:
» Numele tastelor pentru instantele lui Duke.
» Numele fisierelor de sunet pentru instantele lui Duke.

» Declara campuri in clasa World pentru vectori
» Memoreaza vectorii cu valorile adaugate



4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Crearea vectorilor:
Creati doi vectori care sa fie in clasa World, indicand denumirile
tastelor care se apasa si fisierele de tip sunet utilizate.

import greenfoot.*: SF (World, dctor, GreenfootlImage, Greenfoot and MouseInfo)

J,-'*fr
* Write a description of clasz DukeWorld here.
*
#* [dauthor Oracle Academy
* [version JF_503_LOS
*f
public class DukelWorld extends World
{
priwvate 3tring[] keyNames =
(rar, v, ovdT, TETY:
private 3tring[] soundiamezs =
{"test.wav™, "testl.wav”, "testi.wav’, "tEStS.wav"}ﬂ
J.-'n
% Thiz constructor creates a new world and the objects that start the
* ogame.
W
public DukeWorld()
{



4. Utilizarea unei vectori pentru a stoca mai
multe variabile utilizate pentru a crea o lume
virtuala

Crearea unei metode numita makeDukes():
Pentru exemplificare in codificare, am mutat crearea lui Duke
intr-o metoda separata numita makeDukes().

I:U.blic: class DukelWlorld extends World ObiectUI DUke atribUit
private Stringl[] kevyNames = unei Variabile Iocale
numita duke

{rar, TaT, AT, TETY:
priwarte String[] soundiames =
{"test.waw", "testl.wav’”, "tCestZ.wavw’", "tCestIi.wugl"

__,-'1r1r
* This constructor creates a new world and the Abhjects that start the
¥ game.
L
public Dukellorldl()
{

super (600, 400, 1)
]
__.-'1r1r

:f’l"his constructor creates Dufe and assioms the keys and sound £file Variabila i acceseaZé
toate numele tastelor

priwvate woid makeDukesi)
si fisierelor de tip sunet

{
int i1 = 0O;
while (i = 4)
{

Duke duke = new Duke (keyMames[i], soundMNames[i]): Il\n ObieCtUI VeCtorl ,I\n
addiObject [(duke, i*150 4+ 30, 100): . . v
f- i+ s ordinea introdusa.

i
}

i
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5. Folosirea variabilelor de tip sir de caractere
pentru a stoca si concatena siruri de caractere

Concatenarea sirurilor:

» Pentru a reduce numarul de caractere redundante sau
expresii pe care trebuie sa le scrieti in fiecare vector se poate
utiliza concatenarea de siruri de caractere.

» Un simbol plus (+) intre doua siruri de caractere le pune
laolalta intr-un singur sir de caractere.

Concatenarea sirurilor de caractere combina doua siruri de caractere intr-unul
singur.
Concatenarea sirurilor de caractere este reprezentata prin simbolul plus (+).




5. Folosirea variabilelor de tip sir de caractere
pentru a stoca si concatena siruri de caractere

Exemplu de concatenare de siruri de caractere:

> Tn loc de a introduce sirul de caractere ".wav" dup3 fiecare
nume de fisier sunet din vector, se adauga + ".wav" dupa
valoarea soundName in constructor.

» Numele memorat in vector ("test"), combinat cu ".wav" are ca
efect numele de fisier complet pe care programul il intelege,
"test.wav'.

Duke duke = new Duke(keyNames[i], soundNames[1] + “.wav”);
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