
  C3 

Intrare/iEsire. Tablou. Sir
! Intrare si ieºrire în Java
! Tablouri

- definitie, declaratie, creare si utilizare
! Siruri

- definitie, declaratie, creare si utilizare

  Obiective 
Dupa parcurgerea acestui curs ar trebuie sa
puteti:
G intelege conceptul de paradigma orientata

pe obiect
G descrie avantajele si principiile POO
G intelege si opera cu clase si obiecte
G intelege modul de abordare a scrierii unei

aplicatii orientate pe obiect prin prisma
caractersticilor POO.
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Operatii de întrare/iEºire (I/E) în
Java 

Operaþiile de intrare/ieºire în Java se pot efectua în modul text sau grafic. Modul grafic presupune
construirea unei interfeþe grafice prin care se colecteazã datele de intrare. Programarea unei interfeþe
grafice necesitã necesitã însã timp ºi instrumente de dezvoltare pentru care uneori nu avem timp sau
nu este cazul sã le folosim.

Citirea datelor de la tastatura (intrare în mod text)
Operaþiunea de afiºare se face prin scrierea “fluxului standard de ieºire” cu utilizarea lui
System.out.println(). Procesul invers, de citire a fluxului standard de intrare se face cu ajutorul
unui obiect numit Scanner ce este atasat acestui flux prin System.in. Codul tipic este de forma:

Scanner intrare = new Scanner(System.in);

Diverse metode din clasa Scanner se pot folosi din acest moment pentru citirea intrãrii. De exemplu
pentru citirea interactivã unui int se foloseste codul:

System.out.println(“Valoarea intregului: “);
int i = intrare.nextInt();

Pentru citirea unul sir de caratere folosim codul: 

System.out.println(“Care este sirul: “);
String si = intrare.nextLine();

Dacã dorim sã citim un singur cuvânt (delimitarea se face prin spaþii) folosim metoda next(). 

Clasa Scanner este definitã în pachetul java.util.* la fiecare utilizare trebuie folositã directiva
import pentru a aduce clasa în aplicaþie.

Formatarea ieºirii în modul text
Afiºarea unei valori numerice stocate în variabila x se face cu linia de cod: 

System.out.println(x);
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Afiºarea se realizeazã cu numãrul maxim de zecimale corespunzãtor preciziei tipului lui x. Fie liniile
de cod, se observã alinierea rezultatelor este o problemã:

System.out.println(15./7.);
System.out.print(15.f/7.f);

afiºeazã rezultatele:

2.142857142857143
2.142857

Începând cu JDK 5.0 afiºarea se poate face ºi folosind cunoscita funcþie printf() din biblioteca C.
Linia de cod:

System.out.printf("\n%9.7f",15.f/7.f);

afiºeazã rezultatul:

2.1428571

Caracterele \n realizeazã afiºarea valorii pe o linie nouã pe care 9 este laþimea maximã a caracterelor
din valoarea afiºate iar 7 precizia. Secvenþa între ghilimele conþine specificatori de format, fiecare
începe cu caratcterul % ºi trebuie sã aibã un argumet corespunzator. Caracterul de conversie prin care
se terminã specificatorul de format defineste tipul de formatare a valorii de afiºat: f pentru float, s
pentru String, d pentru intregi.

Modul grafic (predefinit în swing)
Începând cu JDK 5.0 se pot utiliza ferestre de dialog pentru citirea datelor. Iatã un exemplu:

String intrare = JOptionPane.showInputDialog(sirAfisat);

Valorea întoarsã este un de tipul ºir (String) conþinând caracterele introduse de utilizator. Citirea de
valori numerice necesitã un cod adiþional prin care ºirul sã fie convertit la un numãr (conversia
presupune trecerea de la reprezentarea internã de ºir la cea specificã unui anumit tip numeric). 

String intrare = JoptionPane.showInputDialog(“Pretul: ”“);
double pret = Double.parseDouble();

Mai sus linia Double.parseDouble() converteºte ºirul “123.7” la numãrul de tip double 123.7,
presupunând ca el a fost introdus de la tastaturã.

Clasa JOptionPane este definitã în pachetul javax.swing care trebuie importatã în aplicaþie prin
linia, scrisã la început de cod:

import javax.swing.*;

Afiºarea se realizeazã cu JoptionPane.showMessageDialog iar în codurile ce urmeazã se
prezintã exemple de utilizare ce clarificã modul de utilizare.
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Tablouri în Java 

Tabloul este o colect-ie de date, numite ºi elemente ale tabloului, identice ca tip - tipul se mai numeºte
ºi tip de bazã - ce pot fi identificate unic prin indice. Numãrul de dimensiuni ale tabloului depinde de
limbaj, dar în general, nu este limitat. Se zice cã un tablou este multidimensional dacã foloseºt mai
mulþi indici pentru accesarea unui element de tablou.

Mai sus se prezintã modul de reprezentate a douã tablouri, unul de întregi (tipul de bazã este int) ºi unul
de obiecte (tipul de bazã este Coordonate).

O variabilã de tip primitiv - un scalar - poate fi privitã ca un tablou cu dimensiunea zero. Un tablou cu
o singurã dimensiune este cunoscut sub numele de "vector", iar unul cu douã dimensiuni sub denumirea
de "matrice". În majoritatea limbajelor imperative, o referinþã la un element de tablou se scrie sub forma
a[i,j] unde, a este numele tabloului, iar i ºi j sunt indexuri. Elementele tabloului sunt de obicei stocate
în locaþii de memorie consecutive. Limbajele diferã de obicei prin metoda de stocare a datelor pe
rânduri continue sau pe coloane continue. 

Tablourile sunt folosite pentru stocarea unui grup de valori care primesc un singur nume ºi care se vor
accesa într-o ordine imprevizibilã (de exemplu, o structurã de datã numitã listã se preteazã mult mai
bine pentru stocarea unor valori care se acceseazã secvenþial).
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Etapele lucrului cu tablouri 

! declararea tabloului:
int []a;

! crearea unui obiect tablou:
a = new int[4];

! init-ializarea tabloului:
int[] a = {1, 7, 23, 1};

! indicele 0 [0, nr_elem-1] > altfel apare
except-ia “array index out of bounds”

! accesul la un element:
a[indice]

Pentru a putea utiliza un tablou cu tipul de bazã dintre cele primitive trebuie sã:
1. declarãm o variabilã de tipul tablou având nume_tablou, ce v-a stoca o referinþã cãtre tablou

prin: tip [] nume_tablou; sau tip nume_tablou []; în acest moment
nume_tablou se init-ializeaza¢ cu valoarea speciala¢ null; aceasta¢ valoare se modifica¢ la
adresa tabloului dupa¢ utilizarea operatorului new;

2. crea¢m tabloul folosind operatorul new specificând lungimea acestuia (numa¢rul maxim de
elemente pe care îl poate stoca); lungimea trebuie sa¢ fie o valoare întreagã de tipul int
(constantã sau expresie care se calculeazã în momentul rulãrii aplicaþiei) 

3. init-ializa¢m tabloul cu valori diferite de cele cu care acesta se init-ializaeza¢ implicit de ca¢tre Java.

Valorile de iniþializare implicitã pentru tablouri:

char boolean byte, short, int, long float, double

’\u0000’ - Unicode 0000 (Java
foloseºte codificarea Unicode)

false 0 0

Deºi un tabloul este un obiect, nu existã o clasã de tipul tablou. Java creeazã automat o clasã pentru
fiecare tablou de tipuri primitive sau de clase. Pentru a afla numãrul de elemente dintr-un tablou folosim
notaþia nume_tablou . length .
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Aplicat-ia 1 - tablou de tipul int,
citire ºi afiºare

Aplicaþia urmãtoare exemplificã modul de citire ºi de afiºare a elemtelor unui taboul. Tabloul are
numele a ºi numãrul maxim de elemente fixat la 5. Valorile sunt citite de la tastaturã iar afiºarea se face
prin douã metode.

import java.util.Scanner;
import javax.swing.*;

public class TablouPrimitive {
    
    public static void main(String[] args) {
        final int NRELEM = 5; //lungimea tabloului
        int [] a; //declararea tabloului
        Scanner intrare;
        String iesire = "Indice\tValoarea element\n";
        
        intrare = new Scanner(System.in);    
        a = new int[NRELEM];  //crearea tabloului;
                                 
        //citire elemente tablou
        for(int i = 0; i < a.length;++i) {
            System.out.print("a[" + i +"] = ");
            a[i]= intrare.nextInt();
            
            //pt. cea de a 2-a metoda de afisare
            iesire+= i +"\t"+ a[i] + "\n";
        }
        
        //metoda 1: afisare simpla de elemente tablou
        for(int i = 0; i < a.length;++i) 
            System.out.println(a[i]);    
            
        //metoda 2: afisare cu fereastra de dialog
        JTextArea fereastraiesire = new JTextArea();
        fereastraiesire.setText(iesire);
        JOptionPane.showMessageDialog(null,fereastraiesire,"indice - valoare
tablou", JOptionPane.INFORMATION_MESSAGE);
      }
}

Rezultate:
a[0] = 12

a[1] = 45

a[2] = 33

a[3] = 21

a[4] = 108

12

45

33

21

108
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Etapele lucrului cu tablouri de
obiecte 

! declararea tabloului: 
PunctOK puncte[];
//sau PunctOK[] puncte;

! crearea unui obiect tablou:
puncte = new PunctOK[3];

! init-ializarea obiectelor din tablou:
puncte[i] = new PunctOK(i,2*i); 

În situaþia lucrului cu tablouri de obiecte, etapele sunt indentice cu cele descrise la tablourile de
primitive, cu excecþia cã aici iniþializarea elementelor de tablou este obligatorie ºi nu opþionalã.
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Aplicat-ia 2 - tablou de obiecte,
init-ializare ºi afiºare

Aplicaþia are la bazã clasa PuncteOK. Se creeazã un tablou de obiecte PuncteOK cu numele
puncte. Iniþializarea obiectelor din tablou se face în ciclul for cu linia puncte[i] = new
PunctOK(i,2*i);. Rezultatele afiºate se obþin prin iniþializarea fiecãrui obiect PuncteOK cu x
= i ºi y =2*i.

public class TablouObiecte {
    public static void main(String[] args) {

        //declarare tablou
        PunctOK puncte[];
        
        //creare tablou de obiecte
        puncte = new PunctOK[3];
                                 
        for(int i = 0; i < puncte.length;++i) {
            //initializarea obiectelor din tablou
            puncte[i] = new PunctOK(i,2*i); 
        }
        
        //afisarea elementelor de tablou
        for(int i = 0; i < puncte.length;++i) 
            System.out.println(puncte[i]);     
    }
}

Rezultate:
<0.0,0.0>

<1.0,2.0>

<2.0,4.0>
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Except-ii întâlnite la tablouri 

! utilizarea unei indice în afara domeniului permis
genereaza7  except-ia
ArrayIndexOutOfBoundsException: 
int [] a = new int[7];
System.out.println(a[13]);
(în exemplul anterior indicele poate fi în

domeniu 0 - 6 = 7-1)

! accesarea unor membri unui element obiect care
înca7  nu a fost init-ializat genereaza7  except-ia
NullPointerException:
puncte = new PunctOK[3];
System.out.println(puncte[0].x());

(în exemplul anterior 0 0 [0, 2], dar nu s-a folosit new
punct[0] pentru crearea unui obiect PunctOK)
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Tablouri multidimensionale 

! un tablou multidimensional este un tablou de
tablouri;

! pentru accesarea elementelor de folosesc mai
mult-i indici;

! declararea Õi crearea unui tablou cu 2 dimensiuni
(matrice):
tip [][] numetablou = new tip[nl][nc];

int [][] a = new int[4][2];
a[0][0] = 1;
a[0][1]=3;

! int-ializare:
int[][] a =

{
{1,3},
{0,0},
{0,0},
{0,0}

};
! declarare Õi init-ializare fa7ra7  specuficarea

numa7rului de coloane:
tip [][] numetablou = new tip[nl][];

numetablou[il] = new tip[nc];
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Aplicat-ia 1 - crearea unui tablou
cu numa¢r “variabil” de coloane 
În aplicat-ia care urmeaza¢ lungimea liniilor din matrice este diferita¢, adica¢ variaza¢ de la linie la linie.

public class TabMulti {
    public static void main(String[] args) {
        int tab2d [][] = new int [4][];
        tab2d[0] = new int[5];
        tab2d[1] = new int[2];
        tab2d[2] = new int[4];
        tab2d[3] = new int[7];
        
        int k = 0;
        
        for(int i=0; i < tab2d.length; ++i)
            for(int j=0; j < tab2d[i].length; ++j)
                tab2d[i][j] = k++;
        
        
        for(int i=0; i < tab2d.length; ++i) {
            for(int j=0; j < tab2d[i].length; ++j)
                System.out.print(tab2d[i][j]+" ");
            System.out.println();
        }
    }
}

Rezultate:
0 1 2 3 4 
5 6 

7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 
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S- iruri de caractere în Java

ªir de caractere = o secvenþa de caractere de lungime
arbitrarã

Java NU are implementat un tip primitiv ºir de caractere

String clasã Java predefinitã în pachetul

java.lang.String pentru manipularea
ºirurilor de caractere

String s; //declaratia unei variabile ºir
String sal = ”Salut”; //decl. cu iniþial.

Operatori: atribuirea (=)
concatenarea (+) 
atribuirea compusã (+=).

public class Siruri {
    public static void main(String[] args) {
        String s1, s2;
        String s3 = "Vasile"; //Vasile este un literal
        
        s2 ="Ion"; //Ion este un literal
        
        //concatenare
        s1 = s2 + s2;
        
        //lungimea unui sir de caractere
      System.out.println("Lungimea sirului: " +s1 +" este de " +s1.length()+"
caractere");
        
        //subsir
        System.out.println("Un subsir: " + s1.substring(0,3));
         
        //editarea sirurilor
        s1 = s1.substring(0,3) + "-" + s1.substring(3,s1.length());
        System.out.println("Editarea: " + s1);
        
        //testarea egalitatii sirurilor
        System.out.println("s1: " + s1+"\ns2: "+s2);
        System.out.println("Egalitatea lui s1 cu s2: " + s1.equals(s2));
        System.out.println("Egalitatea lui Ion cu s2: " + "Ion".equals(s2));
        
        /* comparatia sirurilor
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         * intoarce < 0 daca s1 vine inainte de s2 in dictionar
         * intoarce 0 daca s1 si s2 sunt egale
         * intoarce > 0 daca s1 este dupa s2 in dictionar
         */
         System.out.println("Compararea lui s1 cu s2: " + s1.compareTo(s2));
    }
}

Rezultate:
Lungimea sirului: IonIon este de 6 caractere

Un subsir: Ion

Editarea: Ion-Ion

s1: Ion-Ion

s2: Ion

Egalitatea lui s1 cu s2: false

Egalitatea lui Ion cu s2: true

Compararea lui s1 cu s2: 4

Clasa String are mai bine de 50 de metode. Inspectarea acestora se face cel mai simplu utilizând
documentaþia JDK. 

Compilatorul Java aloca spaþiu pentru literalii ºir în memorie iar operatorul de atribuire va stoca adresa
respectivã în variabila ºir. Din acest motiv, testarea egalitãþii a douã ºiruri nu se poate face cu operatorul
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==, deoarece el va compara adresele la ca sunt stocate cele douã ºiruri în RAM ºi nu conþinutul
respectivelor locaþii. 

Clasa String nu are o metodã pentru modificarea unui caracter al ºirului, se zice cã obiectele clasei
ºir sunt imuabile (immutable) - stabile, de neschimbat. Pentru modficarea conþinutului unei variabile
ºir trebuie sã creãm un ºir nou. 
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C3- Întrebari

1. Care este codul Java pentru afiºarea unui
sir in mod text pe ecran si intr-o fereastra
de ieºire predefinita?

2. Care este codul Java pentru citirea unui sir
in mod text pe ecran sau dintr-o fereastra
de ieºire predefinita?

3. Când se utilizeazã tablourile in locul
variabilelor de tip primitiv?

4. Ce excepþii pot apare la manipularea greºita
a elementelor de tablou?

5. Ce metode cunoaºteþi pentru manipularea
ºirurilor?
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