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In functie de modul de executie al programelor, limbajele de programare se impart in doua categorii :

®interpretate: instructiunile sunt citite linie cu linie de un program numit interpretor si traduse In
instrucfiuni masina; avantaj: simplitate; dezavantaj: viteza de executie redusa;

*compilate: codul sursa al programelor este transformat de compilator intr-un cod ce poate fi
executat direct de procesor; avantaj: execufie rapida; dezavantaj: lipsa portabilitatii, codul compilat
intr-un format de nivel scazut nu poate fi rulat decat pe platforma pe care a fost compilat.

Programele Java sunt atat interpretate cat si compilate

Codul de octeti este diferit de codul masina. Codul masina este reprezentat de o succesiune de 0 si 1;

codurile de octeti sunt seturi de instructiuni care seamana cu codul scris in limbaj de asamblare. Codul
masina este executat direct de catre procesor si poate fi folosit numai pe platforma pe care a fost creat;
codul de octeti este interpretat de mediul Java si de aceea poate fi rulat pe orice platforma care

foloseste mediul de executie Java.

Fazele prin care trece un program Java sunt:
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JDK vs IKE

JDK reprezinta Java Developer Kit, in timp ce JRE reprezinta mediul Java Runtime
Environment.

JRE este ceea ce este necesar pentru a rula aplicatii Java.

JDK include JRE si multe alte instrumente de dezvoltare a aplicatiilor Java. De
exemplu, compilatorul Java (javac) este inclus numai in JDK.

Daca doriti sa rulati software Java, puteti pur si simplu descarca JRE.

Daca sunteti dezvoltatori de software Java, trebuie sa utilizati JDK.



C 4+ Java

Java nu permite crearea si utilizarea de indicatori

C++ dispune de indicatori aritmetici (pointers). aritmetici (pointers)

Alocarea si delocare memoriel este De alocarea si delocarea memoriei se ocupa JVM
responsabilitatea programatorului. (Java Virtual Machine).

C++ nu este un limbaj 100% orientat obiect, astfel Java este prin definitie un limbaj de programare
ca pofi scrie un cod fara sa folosesti o clasa sau un orientat obiect. De aceea nu pofi scrie un program

obiect. in Java fara sa folosesti cel putin o clasa.
C++ are trei specificatori de acces: privat, public si Java are patru specificatori de acces: public,
protected. privat, protected si implicit (default).

Java are numai constructori. Destructorii nu sunt

C++ dispune de constructori si de destructori. D . . .
prevazuii in acest tip de limbaj.



Avant &j ele Lim b QJ wulul Java "f&

>Garbage Collection (GC) = o forma automata de gestionare a memoriei. Acesta are tendinta de a
aduna surplusuri sau memorie ocupata de obiecte ce nu mai sunt necesare programului, contribuind la

eliminarea grijii de alocare manuala a memoriei. Totodata contribuie la diminuarea aparitiei erorilor de
programare (bugs) si imbunatateste timpul de executie.

>Procesul de constructie —> In comparatie cu Java, constructiile in C++ sunt mai complicate si se misca
mai lent. Programatorii spun ca un produs integral elaborat folosind C++ poate fi realizat si in 20 de ore,
in timp ce acelasi produs construit cu Java poate fi gata si in mai putin de 10 minute.

»Siguranta -> Java include si o metoda de verificare a variabilelor care trebuie sa ramana in anumite
limite inainte de a fi folosite.



Existd doud posibilitdli de a Llucra Tn Java:

> 1n linie de comanda
A
> folosind un editor Java cum ar fi: T eC“pSe



Linle de comainda

Editarea programului intr-un editor de texte;

Salvarea programului sub numele NumeClasa.java unde NumeClasa este

numele clasei care contine metoda main (). Intr-un program Java trebuie s& existe

0 singura clasa care sa contina o metoda main (). Cu alte cuvinte, numele clasel

trebuie sa coincida cu numele fisierului. Extensia fisierului este .java

Compilarea programului se face cu ajutorul comenazil

Javac NumeClasa.java

Executarea programului se face cu ajutorul comenzii

Jjava NumeClasa



oW .

édition de ‘ -
programme execution b ]

Monitor

Java Virtual
Machine

Java Library
Files







C 9' DE B@ |> - ' @' \ Q~ Search (38 +1) Ql
Projects 3 =

2 & Examen-Nr2
v GD1.1
» [iF] Header Files
iF] Resource Files @NE'BEH“S'“E Learn & Discover My NetBeans Show On Startup ¥
(] Source Files
Test Files
& Important Files

W Learn & Discover

] Services (1l Files )
& & 5 B

4 v
vvvvv@ﬁvvvv

—

[

< &I

~

-] Header Files
-] Resource Files

Source Files Take a Tour Demos & Tutorials Featured Demo

) Try a Sample Project
Important Files Java SE Applications Error while loading content

-devoir What's New S
= Header Files Java and JavaFX GUI Applications reload

-] Resource Files Community Corner Java EE & Java Web Applications
| Source Files
Test Files

& Important Files PHP and HTMLS Applications

[ Classes
-
m
wn
-~
s
5
wn

= 7 )

<

]

7

C/C++ Applications

-l

G

= Leader Files Mobile and Embedded Applications
E

-] Resource Files
-] Source Files All Online Documentation >>
3] Test Files

Important Files
-Devoir ORACLE

-| Header Files
-| Resource Files
| Source Files
Test Files
Important Files

5 B

|

§S5EE ¢ &8

'~

[] Header Files
Resource Files
(] Source Files
i3 Test Files

» [ Important Files

v L4-devoir

|
vvvvﬁvvvvvgvvvvvﬁvvvvv

& 5 5




= (semnul egal)

Operatorii de atribuire pot fi inlantuiti. De exemplu: a=b=c=10
+, - %1, %

Operatorii prescurtati sunt: +=, -=, *=, /=, %=

Exemplu: n += 2 este echivalenta cu n=n+2

operatori aritmetici unari: +, ++ (incrementare), -- (decrementare). Acestia pot fi prefixati (++x sau --x) sau postfixati (x++ sau x--).

Exemple:

-x reprezinta opusul lui x

TRtEe X=0 =1

Xkt b x=0, %;
st Yoy
int x=5,vy=/; SLEHE G
m 1152 G N ey
i

LR X =0 V3
1L e v e



&&(and), ||(or), !(not)
operatori relationali: <, <=, >, >= == I=
operatori pe biti: & (and), |(or), A(xor), ~(not)

operatori de translatie: <<, >>, >>> (shift-are la dreapta fara semn)

expressre llggaieat P texpireghie | sgexDres i ed

Valoarea expresiei este data de expresiel daca expresie logica este true sau de expresie2 daca

expresie logica este false.

Exemplu: Metoda de calculul minimului a doua numere este:

pUBlEE Tt e (IR a 10l b)) |
Eoturn: asbhlasle;

J

operatorul + pentru concatenarea sirurilor:

St g s=Eabod’
T X
Sysracnm-solUEpriaiiEnts - o ol e s



public . class Bticrgtory

public.sligi 1€ voisd maln(berang argsd )

IntE A=2, b3, e 2 b &
c=a+b;
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Sa se rezolve ecualia de gradul I ax+b=0 cunoscand me{ww_mgu a sl b,
public eclass cciri{

public static void main (String args|[]) {
int a=12, b=5;
syatem ol prin CEouat i s . Fak g bt el] g 8
1 (a0
1f (b==0)
SyStTen Gt pr Nt hit oae & i initeie de

colubiat )
else
Ve lem . out prantlpd vy are solutid’] ;
else . |
dothhle ¥ =={idoLuo &) 5/5°
svatemoubpraintlnf® are solutia VT EX)




Ecuatia de gradul al II-lea ax™2+bx+c=0 cunoscand me{wmmgu 0. D

package ecuatiegr?2’;
public class EcuatieGr2 {

public static void main(String[] args) {

FntalA=de sBe—ih =3
Sy secms o priet bn @i more fo Rl rodhilise s Slee AR e My Dt e Sl O
SyctenrodespErEl R sl BTl rocak 1 e 1y il
ol L =) R
dioigdie il gt BAaBmistA T
Sl lade st il ) o

double x1=(-B+Math.sqgrt (delta))/ (2*A);
double x2=(-B-Math. sqrt(delta))/( s
SV skEem @It Jpr itk ns(y xlt="+x]);
SV onro il abai i i xX2="+x2) ;

}

else{
Sothile s =BT
oystemsont i printlnet x="+x) ;

J
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Clase §E; @ b Lecke

Fiecare piesa de Lego este un mic obiect care impreuna
cu altele ajuta la crearea altor obiecte mai mari. Exact asa
stau lucrurile si in programarea orientata pe
obiecte(POO): obiecte mici puse impreuna formeaza

obiecte marl.




C L aAse vs O b ﬂ&

Cand scriem programe intr-un limbaj orientat pe obiecte, nu
definim obiecte ci clase de obiecte, unde o clasa reprezinta un
sablon pentru mai multe obiecte cu caracteristici similare.
Clasele intrupeaza toate caracteristicile unei muliimi particulare de
obiecte. Culoarea lego-ului, marimea sa, indiferent daca are
umflaturi pe partea de sus sau lovituri de jos, daca se poate

conecta la alte lego-uri. Toate aceste atribute sunt statul lego.




Apoi, lego-urile au, de asemenea, comportament, pe care mai tarziu le vom numi metode.

Apoi, ce faceti cu toate aceste legi, creati alte metode care sa spunem:

“aduna toate aceste lego-uri pentru a construi o nava si un castel”

In cele din urma, metoda finald este un fel
de operatiune in care navele arunca bile
una contra celeilalte pentru a ajunge la
castel.






package testpunct;
class Punct{
private int x, vy;
static int nr_puncte = 0;

protected int nr = 0;

// constructor vid
public Punct(){}

// constructor
public Punct(int x, int y){

this.x = X}
this.y = vy;
nr_puncte++,
Nr++;

}

// metoda

public int distanta_2pct(Punct a){

return (int)Math.sqgrt( Math.pow(this.x - a.x, 2) + Math.pow(this.y - a.y, 2) );




// getter

public int getNr(){ // cream un getter pt nr deoarece acesta este private si nu il putem obtine altfel in main
return this.nr; // return nr;

}

// setter
public void setX(int x) {
this.x = X;

+

public void setY(int y) {
this.y = vy;

+

@Override

public String toString() {
r.etu rn llPunCt{ll + IIX=II + X + i , Y=II + y + | } | ;

}




public class TestPunct {

public static void main(String[] args) {

Punct pl
Punct p2

System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.
System.out.

new Punct(10,10);
new Punct(20,20);

println("nr_puncte: " + Punct.nr_puncte);

printin(“nr: " + p2.getNr());

println();

println(“distanta dintre doua puncte: " + pl.distanta_2pct(p2));
println();

println("Coordonatele punctului 1: " + pl.toString());
println("Coordonatele punctului 2: " + p2.toString());




/- Output - TestPunct (run)

W
by

run:
nr_puncte: 2
nr: 1

distanta dintre doua puncte: 14

Coordonatele punctului 1: Punct{x=10, y=10}
Coordonatele punctului 2: Punct{x=20, y=20}
BUILD SUCCESSFUL (total time: @ seconds)




