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Motivul alegerii temei

Java este unul dintre limbajele de programare care ne oferd siguranta de
stabilitate a unei aplicatii, de altfel, am ales sd prezint aceasta tema deoarece m-am
confruntat cu nenumarate probleme in toti acesti ani cand am descoperit diferite
limbaje de programare, incepand cu C/C++, TCL, python, perl, pana la PHP, C# si
chiar Java.

De fiecare datd cand am avut nevoie de un ajutor pentru a verifica, spre
exemplu, validitatea datelor dintr-un formular HTML am utilizat intotdeauna Java,
doar pentru simplul fapt cé flexibilitatea acestui limbaj de programare ne confera nu
numai sigurantd, dar si un design placut si lipsit de bug-uri, ceea ce este un lucru
destul de important in zilele noastre. Un alt exemplu cand am folosit Java a fost atunci
cand am avut nevoie sd creez o functie care sa ma ajute, spre exemplu, sa fac un buton
sa fie animat (minimal, cel putin — Insa poate ajuta in cazuri destul de avansate), astfel
compatibilitatea si fiabilitatea acestui limbaj de programare cu tehnilogiile web este
foarte utila.

Desi acest limbaj de programare pare complex, si extrem de sofisticat la prima
vedere, acesta este accesibil oricdrei persoane care a studiat cel putin un limbaj de
programare precum C++ sau perl / python. Astfel, cu astfel de cunostinte si cu o
experientd minimald in webdesign si/sau webdevelopment folosind limbaje de
programare adiacente precum HTML, PHP sau chiar doar cu o pasiune exacerbata
pentru internet sau aplicatii pentru telefon oricine are acces la o arie nelimitata de
desfasurare folosind Java.

In acest mod, datoritd experientei mele in domeniul web am remarcat faptul ca
un numar destul de mare de website-uri au incorporat cel putin o functie Java care fie
ca permite o animatie minimald a unui buton, sau chiar a Intregului website — sau doar
pentru a realiza un client de webchat prin intermediul Java — toate acestea aducand
acest limbaj de programare in topul celor mai utilizate limbaje de programare pentru

solutii web optime.



Il. Java: Informatii de baza

>

Cel mai recent capitol din istoria programarii orientate pe obiecte este
reprezentat de dezvoltarea Java de catre o echipa de programatori de la Sun
Microsystems condusi de James Gosling. In 1991, cand Sun a initiat proiectul care
mai tarziu va deveni Java, telul era sd dezvolte o limba de programare care si fie
compatibild pentru programarea microprocesoarelor din device-urile electronice. Desi
acest proiect era in desfasurare, directia acestuia s-a schimbat brusc in momentul in
care s-a observat o crestere fenomenala a Internetului In forma WWW (World Wide
Web) printr-o continud crestere a unei colectii de resurse interconectate la care
contribuiau utilizatori din toatd lumea. Pe cand acest lucru acest lucru avea loc in
1993, Sun a decis sa modeleze Java ca un limbaj de programare compatibil si cu web-
ul, respectiv ca o solutie pentru a dezvolta aplicatii web interactive.Aceasta decizie a
fost extraordinara. Inca din Mai 1995, cand Sun a anuntat realizarea acestui limbaj de
programare, Java a fost si inca este un fenomem neprecedat si extrem de valorificat
atat de comunitatea academici cat si de cea comerciald. In acest proces, programarea

orientata pe obiect s-a dezvoltat ca o paradigma centrald in industria informatica.

Cum functioneaza:
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Conventii de notatie si Definitii:

Fisier sursa Java (extensie .java): este fisierul in care se va afla codul sursa,
spre asemenea limbajului de programare C++, extensie a carui cod sursa este .cpp/.c,
extensia codului sursa a unui program Java este .java

Cod sursa Java (conventie): codul sursa va fi compus din antet (partea de sus
a programului in care se vor face legdturile cu fisierele necesare rularii anumitor
functii predefinite Java) spre exemplu, cum C++ foloseste procedura include pentru a
face legdtura Intre program si un header specific anumitei librarii care contine functii
necesare in rularea optima a programului, Java foloseste procedura import, insd spre
deosebire de C++, Java nu suportd operatia de linkare intre fisiere Java prin import
(cum C++ face prin include, e.g. #include <fisierheaderseparat.h>), linkarea avand
loc prin intermediul procedorii de extindere (extends) care va fi decisiva in realizarea
unei legaturi Intre unu sau mai multe programe Java.

Fisier clasa (conventie): fisierul clasd este un cod sursa Java care va contine
declaratiile unei clase care, in functie de alegerea programatorului, poate fi linkata cu

una sau mai multe figiere clasa diferite.

3 ot o - stz ~E0= 55X .

File Edit Source Refactor Navigate Search Project Stanford Run Window Help
rirg| s BAESSmd -0 Q-4 @~ SB H-FH-oora- 7 ([B] Stanford Editor |
[B] Penumbra Package Bxplorer 52 . = O[] jva |0 @ i [3) DragObjects m 3] grap jva (1] Adestatjava B 1 &
J MyTestProject ®+ File: Atestat.java[] +0

-5 Testing

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Container:

import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.KeyListener:
import acm.graphics.*;

import acm.program.GraphicsProgram;

I

import javax.swing.JErame;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextField:

W public class Atestat extends GraphicsProgram {

int greseli=0, corect=0, Xcoord=400;
int[] seris;

= public void run() {
init_grafica():
scris = new int[10];
JFrame frame = new JFrame ("Key Listener");
Container contentPane = frame.getuContentBane();

KeyListener listener = new KeyListener() {
= public void keyPressed(KeyEvent &) {
dumpInfo("Pressed”, e);

= public void keyReleased(KeyEvent e) {
dumpInfo("Released”, e);
char caracter = e.getReyChar ():

//Verificare ca:

« = — I »

] Console 2% Problems| Debug| Search X% Bt E-r3-20

Writable Smart Insert 134:32
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II1. Prima aplicatie in Java

Folosind compilatorul oferit de Eclipse SDK vom dezvolta o aplicatie care va
afisa pe ecran urmatoarele cuvinte: Hello World!

In C++, procedura are loc in felul urmitor:

Hint main{void) f{
L cout<<"Hello World"™:

¥

(40 Y R I % R T

Iar in Java avem urmatorul cod:

“import acm.graphics.¥*;
import acm.program.®;

public class helloProgram extends GraphicsProgram {
poblic void run() {
add( new GLabel{ "Hello World!™, 100, 75 }):

| B I 3 Y - |n|r~.- |-|

Iar rezultatul va fi urmatorul:

, I Explicatii:
Pl
: Functia GLabel (Graphical Label), folosita
Cila Edl!
prin intermediul librariei acm.graphics.*
are urmatoarea sintaxa:
Hello Wwiorld! Glabel (“Text aici”, x, y);

Astfel textul “Text aici” va fi afisat la o
distantd x de partea stanga si la o distanta y

de partea de sus a ferestrei. Se poate

asemana cu coordonatele de tip Height —

Width.

Functia add(); are rolul de a afisa pe ecran sau, mai exact, de a adauga un
obiect deja definit — este echivalentul procedorii “cout” sau “printf” din C++.
Prin intermediul diverselor functii programatorul are acces la nenumarate ajustari ale

programului sau in functie de necesitati.



Sa zicem, spre exemplu, cd un programator vrea sa facd un program simplu
care va afisa un text de o anumite marime, cu un anumit font, si chiar cu o anumita

culoare pentru a-1 folosi ca text de deschidere a unei aplicatii mai complexe.

Programatorul poate ajusta codul de mai surs necesitatii sale in felul urmator:

import acm.graphics.¥®;
import acm.program.®;
import java.awt.*;

Ly RS

public class helloProgram extends GraphicsProgram {
poblic void run() {
GLabel label = new GLabel ("Bine ati venic!™, 100, 75}:
label.setFont ("SansSerif-36") ;
label.setColor (Color.RED) ;
i0 add (label) ;

1 & n

wom

Se remarca astfel aparitia unui obiect numit /abel, obiectele sunt asemanatoare
variabilelor din C++, mai exact structurilor din C++, acestea fiind definite mai exact
prin intermediul diverselor proceduri precum setFont sau setColor care au rolul de a

defini toate caracteristicile obiectului specific GLabel.



IV. Folosirea instrumentelor grafice in Java

Prin intermediul librariei acm.graphics.* avem acces la o arie destul de larga
de obiecte cu forma geometrica ce pot fi folosite intr-un program. Acestea sunt, dupa

cum urmeaza:

GObject
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GLabe(l GRect GOoval GLine GAre GImage GPolygon

GRoundRect G3DRect

Un obiect GRect deseneaza un patrulater pe o portiune din fereastra iar un
obiect GOval deseneazd un cerc care se Incadreazd intr-un patrulater dupa

dimensiunile specificate.

=import acm.graphics.¥*;
import acm.program.®;

IR Y]

public class DeseneazaBot extends GraphicsProgram {
public void run() {
add (new GOval (120, 20, 40, 40)}):
add (new GRect (100, &0, 80, 110}):
add (new GRect (115, 170, 15, 70)):
add (new GRect {150, 170, 15, 70}}):

L

1 ot

= oo

Pentru a concepe o idee mai bund a cum se lucreaza

cu obiectele vizuale prezente in libraria Java, vom IJ

realiza un program, folosindu-ne creativitatea, in care vom desena un om de zapada,

pornind de la exemplul de mai sus a afisarii unui robot.



Solutie: Calculam coordonatele fiecdrui obiect, construim o lista cu obiectele care vor
fi necesare si le pozitiondm in mod corect. Se remarca un mic algoritm recursiv prin
care anumite obiecte vor fi pozitionate fie pe aceleasi coordonate x, fie y.

Astfel avem:
1=import acm.graphics.*;
import acm.program.®;

[ LT LT R

1.3

poblic class CmDeZapada extends GraphicsProgram {
public void run() {
add (new GCOval (120, 20, 40, 40)}):
add (new GOval (100, &0, 80, 80)):
add (new GOwval (80, 140, 120, 120)):

1 oy LN

Wl o

1 /f Btarts here - Draw Snowman

add (new GOval (130, 30, 5, L5))y; S/ Left eye
add (new GOwval (145, 30, 5, 2Y); // Bight eye
add {new GLabel ("v™, 138, 45)}); // Hose

add (new GOwval (13&, 46, 10, 10)):; /S Mouth

[}
LT o TR T R i |

(59

e b b

16 add (new GRect (138, 75, 10, 10)): f/ firstc
17 add (new GRect {138, 95, 10, 10)}})}:; // =econd
18 add (new GRect (138, 115, 10, 10}}: /S third
15 /7 ends here

20

21 H

22 1}

Rezultatul va fi:

| £| OmDeZapada — v EM

File Edit

Se remarca folosirea atat a

obiectelor grafice de tip

GRect, GOval, cat si cele de
tip Text: GLabel.

Astfel, cu un compiler Java si

cu libraria acm.jar inclusa
oricine poate aduce
modificari la acest om de

zapada, acestia avand

posibilitatea sa-l si animeze.




Capitolul V: Joc interactiv

Am ales sd-mi testez cunostintele Java prin crearea unui joc interactiv de tip
HangMan (spanzuratoarea), astfel, cu ajutorul instrumentelor grafice si a unui numar
minimal de variabile am reusit sd implementez un joc cu graficd vizuala si care

interactioneaza cu utilizatorul de tip spanzuratoarea.

[= Stanford Editor - Atestaly .
file Edit Source Refactor Mavigate Search Project Stanford Run Window Help ass |

s (Bl oo ) >

C=ates

e

rlgls BESFumed $-0-Q-F @ SB Y- -F-o oo

‘enumbra Package Explorer java ct: grapl gjava 11] Atestatjava 1

[@] Penumbra Package Explorer 2 = B[ o By [3) DragOb; n] o np £ =8
&2 MyTestProject - T 1 3 formatica L=l
522 Testing

“import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Container;

import java.awt.event.KeyEvent;
impoTt java.awt.event.KeyListener:
import acm.graphics.*;

import acm.program.GraphicsProgram;

import javax.swing.JErame;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTexcField;

& public class Atestat extends GraphicsProgram {

il int greseii=o, corect=0, xcoord=400:|
int() seris;

[ Console 52 "_Problems| Debug| Search
<terminated> Atestat [Java Application] C:\Program Files (86)\Javaljrel 6.0 02\bin\javaw.exe (May 1, 2012 12:10:54 AM)
Char: e
Hods:
Location: Standard
Action? false L
Greseala e

Writable Smart Insert 29:41

Am creat acest joc prin intermediul editorului Eclipse SDK, cu ajutorul

librariei aditionale acm.jar care mi-a permis afisarea graficd a tuturor elementelor

necesarc.

File rceRefactor Nav Scarch _Project Stanford Run_Window _Help
) Atestat "I T " ] [=le] x ] 19 [[®] Stanford Editor | >
(L= Java [J) KeyEventDemojava | (1] graphicProgjava [ 1] Atestatjava 53 . ™1 [l
ca o

s =]

@ Program realizat de catre Cristian Florin Carp
EleviaclasaaXil-aB
Liceul Teoretic “Callatis™ Mangalia
E-mail: cristian.carp@wildmedia.ro

Versiune: 1.0 BETA

Atestat [Java Application] C:\Program Fles (486] aval,rel 6.0 aw.exe (May 1, 2012 12:19:38 AM)

Writable Smart Insert 20:41




Structura aplicatie

Aplicatia se structureaza intr-un program complex realizat in Java, declarat

sub numele Atestat

public class Atestat extends GraphicsProgram {

Programul principal este structurat in urmatoarele functii si proceduri:

init_grafica(), - aceasta functie este apelata la Inceputul rularii programului, cu
rolul de a desena pe ecran grafica propriuzisa.

KeylListener listener, keyPressed(), keyReleased(), keyTyped() — aceste functii
au rolul de a observa interactiunea utilizatorului cu tastatura, astfel, se remarca daca
utilizatorul apasa o tastd — care este aceea — daca convine sau nu conditiei.

verific(char caracter); - cu rolul de a verifica dacd caracterul trimis este valid
sau nu — daca se Incadreaza in conditia de existentd sau nu

greseala(int numar), - cu rolul de a-l penaliza pe utilizator cand greseste, sau,
in caz de final, cand termina jocul fara sa castige.

alert(String string), - cu rolul de a afisa un alert box pentru utilizator

Prin intermediul alert box-urilor oferite din structura standard a Java am reusit

sd implementez o notificare permanenta cu utilizatorul/player-ul efectiv.

= Stanford Editor - Atestatjava~

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Stanford Run Window Help

g s BE%Biueh $-0-Q~ & @ 4B FHrflvoora~ [ ([@] Stanford Editor |
numbra Package Explorer 23 . — O |([] gram.java m [ i [3) DragObject: m [ grapt gjava | L] Atestatjava &3 . V1 &

-2 MyTestProject @+ File: Atestat.java

52 Testing

-8

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Container;
import java.awt.event.ReyEvent;

]

import java.awt.event.KeyListener:
import acm.graphics.#;
import acm.program.GraphicsProgram;

import javax.swing.JErame;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextField:

s public class Atestat extends GraphicsProgram {

int greseli=0, corect=0, xcoord=400;
int[] scris;

- public void run() {
init_grafica():
scris = new int[10];
JFreme frame = new JFrame("Key Listener”):
Container contencPane = frame.getContentPane();

KeyListener listener = new RKeyListener() {
- public void keyPressed(KeyEvent e) {
dumpInfo("Bressed", e):

public void keyReleased(KeyEvent e) {
dumpInfo("Release
char caracter = e

Verificare

= Console 2 “_ Problems | Debug  Search # -9~ ® O

]
&

Writable Smart Insert 13:32




Detalii tehnice de implementare

Interfata grafica a fost creatd prin intermediul desenarii elementelor
geometrice pe ecran, astfel, am utilizat elementele de tip GLine pentru afisarea tuturor
liniilor pentru interfata de startup (pregatirea “spanzuratoarei”), iar prin intermediul
GLabel am afisat casutele In care cuvintele/literele din joc vor fi afisate, atat literele

corecte cat si cele incorecte.

Litere folosite:

Cuvant:

Prin intermediul procedurii de tip Event Listener am implementat un dialog
box cu rolul de a capta orice event venit din partea tastaturii, practic, acest Event
Listener are tol de observator in ceea ce priveste actiunile efectuate de

utilizator/player la nivelul tastaturii.

public void run() {
init grafica();
scris = new int[10];
JFrame frame = new JFrame ("Key Listener");
Container contentPane = frame.getContentPane () ;

KeyListener listener = new KeylListener () {
public void keyPressed (KeyEvent e) {
dumpInfo ("Pressed", e);

}

10



Prin intermediul functiei verific() am implementat un sistem de verificare a
literelor/caracterelor trimise de utilizator, astfel, acestea pot fi corecte, aflandu-se in

tiparul de rezolvare, sau incorecte, utilizatorul fiind penalizat ca atare.

public void verific (char caracter) ({

switch (caracter) {

case 'a': case 'A':

add (new GLabel ("A",383,150));
add (new GLabel ("A",413,150));
println (corect);
if (++scris([l] == 1)

corect+=2;
break;

case 'l': case 'L':
add (new GLabel ("L",393,150));
add (new GLabel ("L",403,150));
if (++scris[2] == 1)

corect+=2;

break;

case 'c': case 'C':
add (new GLabel ("C",373,150));
if (++scris[3] == 1)

++corect;
break;
case 't': case 'T':
add (new GLabel ("T",423,150));

if (++scris[4] == 1)
++corect;
break;
case 'i': case 'I':

add (new GLabel ("I",433,150));

if (++scris[5] == 1)
++corect;
break;

case 's': case 'S':

add (new GLabel ("S",443,150));

if (++scris[6] == 1)
++corect;

break;

case 'b': case 'd': case 'e': case 'f': case 'g':

case 'h':

case 'j': case 'k': case 'm': case 'n': case 'p':
case 'gq':

case 'r': case 'u': case 'v': case 'w': case 'o':
case 'x':

case 'y': case 'z': case 'B': case 'D': case 'E':
case 'F':

case 'G': case 'H': case 'J': case 'K': case 'M':
case 'N':

case 'P': case 'Q': case 'R': case 'U': case 'V':
case 'W':

case 'O': case 'X': case 'Y': case 'Z':

String mesaj = "Litera gresita. Mai aveti: " + (4-

greseli) + " incercari.";

alert (mesaj) ;
System.out.println ("Greseala") ;
xcoord+=10;
add (new GLabel ("" + caracter,xcoord,100)) ;

11




greseala (++greseli) ;
break;
}
if (corect >= 8) {
alert ("Felicitari, ati castigat!"):;
exit () ;

in exemplul de fatd, cuvantul corect este CALLATIS, simuland un joc real,

utilizatorul tasteaza intai litera C, apoi I, pentru ca mai apoi sa tasteze O (ceea ce este

incorect), programul va actiona astfel:

e e

Litere folosite

Cuvant C

Litere folosite:

Cuvant: C | |

=)

® Litera gresita. Mai aveti: 4 incercari.

12
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Litere folosite: o

Cuvant: C

In acest moment se adaugd primul element din spanzuratoarea propriuzisa.
Jucatorul are dreptul la maxim 5 greseli.
Daca jucatorul va epuiza toate incercarile (in urma apelarii functiei

greseala()), acesta va fi scos din joc automat.

public void greseala (int numar) {
// deseneaza cand greseste
switch (numar) ({

case 1:
add (new GOval (170, 80, 40, 40)); //cap
break;

case 2:
add (new GRect (150, 120, 80, 110)); //corp
break;

case 3:
add (new GRect (165, 230, 15, 70));//picior 1
break;

case 4:
add (new GRect (200, 230, 15, 70));//picior 2
break;

case 5:

alert ("Jocul s-a terminat, ati pierdut."):
println ("Game over.");

exit ()

break;

13
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(EE=IE) EINEIEIEN
Cionoex
|
! Litere folosite:onoex
f
Cuvant: C
I I

@ Jocul s-a terminat, ati pierdut.

In cazul in care acesta va reusi sd completeze toate literele corespunzator jocul

va lua sfarsit iar utilizatorul/player-ul va fi felicitat pentru castig.

Search Project Stanford Run

M- actor  Mavigate Window Help
S pei— NG ad » w-N 2] [=l8] =

i File Edit

Litere folosite:

Cuvant CALLATL S

@ Felicitari, ati castigat!
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Resurse hardware si software

Pentru buna functionare a jocului interactiv sunt prefigurate urmatoarele

cerinte minimale:

Sistem de operare: Windows XP/Vista/7/2003 Server; Linux
Programe suplimentare: Java Runtime,

Java SDK

Cerinte hard minime: 128 MB RAM,

Placa video integrata

Cerinte hard recomandate: 1 GB RAM,

Placa video integrata

Deoarece aplicatia nu necesitd alocarea de memorie foarte mare se remarca
fiabilitatea programului in materie de functionarea sistemului de operare a multi-

taskingului, jocul interactiv consuméand minimul necesar pentru buna functionare a

acestuia.

PElE ]

actor_Mavigate Search _Project _Stanford Run _Window Help
4.,5,___.JJ B0 ad . == = ] 5 ([ Stamtora eaor)
[l| Fite Edit java | [J] KeyEventDemojava | (3] graphicProgjava | 41] Atestatjava 53 1 Ha

Sk

— |

Litere folosite: ‘

CuvantCALLATI &

Message =
e
(L) Feiicitari, ati castigat!

public void keyReleased(KeyEvent e) {
dumpInfo("Released”, e);
tReyChar () ;

o 0
] Console 2% Problems| Debug| Search |Gt E~-1-20

Writable Smart Insert 134:32
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Modalitati de utilizare

Aplicatia este pornitd ca orice altd aplicatie. Utilizatorul/player-ul trebuie sa
tasteze literele/caracterele propriuzise 1n casuta de dialog. Utilizatorul va fi
intotdeauna notificat daca greseste de asemenea si in cazul in care acesta castiga.

Aceasta aplicatie poate fi folositd atat In mediul local cit si pe internet prin

intermediul implementérii intr-o pagina web.

= Stanford Editor -
File Edt Source Refoctor Na

vigate Search Project Stanford Run  Window Help
-

[ s BEREFBud $H-0 QUi @SB Hr-F-mera-

[ ([8] Stanford Editor |
[8] Penumbrs Packsge Explorer 52 - = 0][[1) jva | D) (o | [ DragObject (@ |3 grap jave [0 Atestatjava 00, ™1 ==
& MyTestProject [or——— <o
52 Testing case KeyEvent.KEY LOCATION STANDARD:

retarn "Standard";
case KeyEvent.KEY LOCATION UNKNORN:
Qefauit:
return "Unknown":
¥

¥

i

JTextField text = new JTextField();
texc.addKeyListener (listener)
contentPane. add (text,
frame.pack();

£ frame.shew()

1

BorderLayout . NORTH) ;

m

public void init_grafica() {

alert ("Program realizat de Gatre Cristian Florin Carp\nElev la clasa a XIT-a B\nLiceul Teoretic \"Callatis\" Mangalic

add (new GLine (60,700, 60,40))

add (new GLine (130,40,60,40)):

add (new GLine(190,80,180,40));

add (new GLabel ("Litere folosite: ",330,100}):

add (new GLabel ("Cuvant: _ _ _ _ _ _ _ _
3

public void verific(char caracter) {

",330,150))

switch (caracter) {
case 'a': case 'L':
add (new Glabel ("A",383,150));
2dd (new GLabel ("A", 413,150)) ;
println(corect) ;
if (++scTis[1] — 1)

corscts=2;
<

8
| 3 5
|| & consele 3 " Problems | Debug Search| X% BB E-5-70
¢ Writable Smartlnsett | 134:32

: 5
s Bactor Navigate Search Project Stanford Run _ Window Help
= LT [ETEIEE) o (Bl Sorterd )
File  Edit java | 3] KeybventDemojava | [3] graphicProgjava | 11] Atestatjava 51”1 =05
—

Litere folosite: x e o

Cuvant

I

lcazp\nElev la clasa 2 XIT-2 BinLiceul Teoretic \"Callacis\" Mangalis

case 'a': case 'A':
add (new Glabel ("A",383,150));
add (new GLabel ("A",413,150));
println(corect) ;
if (++scris[1] == 1)

cozect+=2;
ER

3
@ console 52 Problems| Debug| Search| W% % wbl|f E-r3-°0)
nis Writable SmartInsert | 134:32
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Modalitati de dezvoltare

Programul poate fi dezvoltat in diferite moduri, se pot implementa functii

suplimentare cu rolul de a randomiza alegerea unor cuvinte pentru joc dintr-o baza de

date, implementatd la randul ei prin intermediul unui fisier secundar care, prin

intermediul unei functii de citire va furniza alte cuvinte.

Interfata utilizatorului poate fi schimbata in orice moment prin implementarea

de animatii interactive cu utilizatorul sau chiar a unei grafice 3D.

[z = =82 |iptatjava - Eclipse SDK - . — - a
pr actor Mavigate Search  Project  Stanford Run  Window Help
L L .
File Edit

]

Litere fologite:

Cuvant CALLATIL S

Message M

@ Felicitari, ati castigat!
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* ok N
*

LR R R S S S

Cod Sursa

File: Atestat.java

Acest program a fost realizat pentru Atestatul la Informatica
din 2012-2013

Autor: Carp Florin-Cristian

Profesor indrumator: Pilat Mihaela

Tema: Limbajul de programare Java

Subcapitol: Joc interactiv

Tip: Aplicatie Java

Contact: cristian.carp@wildmedia.ro

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Container;

import java.awt.event.KeyEvent;
import java.awt.event.KeyListener;
import acm.graphics.*;

import acm.program.GraphicsProgram;

import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JTextField;

public class Atestat extends GraphicsProgram {

int greseli=0, corect=0, xcoord=400;
int[] scris;

public void run() {
init grafica();
scris = new int[10];
JFrame frame = new JFrame ("Key Listener");
Container contentPane = frame.getContentPane();

KeyListener listener = new KeylListener () {
public void keyPressed(KeyEvent e) {
dumpInfo ("Pressed", e);

}

public void keyReleased (KeyEvent e) {
dumpInfo ("Released", e);
char caracter = e.getKeyChar();
//Verificare caracter
verific(caracter);

}

public void keyTyped (KeyEvent e) {
dumpInfo ("Typed", e);
}

private void dumpInfo (String s, KeyEvent e) {
System.out.println(s);
int code = e.getKeyCode();
System.out.println ("\tCode: " + KeyEvent.getKeyText (code)) ;
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System.out.println ("\tChar: " + e.getKeyChar());
int mods = e.getModifiersEx();
System.out.println("\tMods: "

+ KeyEvent.getModifiersExText (mods)) ;
System.out.println ("\tLocation: "

+ location (e.getKeyLocation()));
System.out.println ("\tAction? "™ + e.isActionKey());

}

private String location(int location) {

switch (location) {

case KeyEvent.KEY LOCATION LEFT:
return "Left";

case KeyEvent.KEY LOCATION RIGHT:
return "Right";

case KeyEvent. KEY_LOCATION_NUMPAD:
return "NumPad";

case KeyEvent. KEY_LOCATION_STANDARD:
return "Standard";

case KeyEvent.KEY LOCATION UNKNOWN:

default:
return "Unknown";

}i

JTextField text = new JTextField():;
text.addKeyListener (listener);
contentPane.add (text, BorderLayout.NORTH) ;
frame.pack() ;

frame.show () ;

}

public void init grafica() {
alert ("Program realizat de catre Cristian Florin

Carp\nElev la clasa a XII-a B\nLiceul Teoretic \"Callatis\"
Mangalia\nE-mail: cristian.carp@wildmedia.ro\n\nVersiune: 1.0 BETA");

add (new GLine (60,700,60,40));

add (new GLine (190,40,60,40));

add (new GLine (190,80,190,40));

add (new GLabel ("Litere folosite: ",330,100));

add (new GLabel ("Cuvant: ",330,150));

}

public void verific(char caracter) {

switch (caracter) {
case 'a': case 'A':
add (new GLabel ("A",383,150));
add (new GLabel ("A",413,150));
println(corect);
if (++scris[l] == 1)
corect+=2;
break;
case 'l': case 'L':
add (new GLabel ("L",393,150));
add (new GLabel ("L",403,150));
if (++scris[2] == 1)
corect+=2;
break;
case 'c': case 'C':
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add (new GLabel ("C'

',373,150)) ;
1)

if (++scris[3] ==
++corect;
break;
case 't': case 'T':
add (new GLabel ("T",423,150));
if (++scris[4] == 1)
++corect;
break;
case 'i': case 'I':

add (new GLabel ("I",433,150));

if (++scris[5] == 1)
++corect;
break;

case 's': case 'S':

add (new GLabel ("S",443,150));

if (++scris[6] == 1)
++corect;
break;
case 'b': case 'd': case 'e': case 'f': case 'g'
case 'h'
case 'j': case 'k': case 'm': case 'n': case 'p':
case 'q'
case 'r': case 'u': case 'v': case 'w': case 'oO'
case 'x'
case 'y': case 'z': case 'B': case 'D': case 'E'
case 'F'
case 'G': case 'H': case 'J': case 'K': case 'M':
case 'N'
case 'P': case 'Q': case 'R': case 'U': case 'V':
case 'W'
case 'O': case 'X': case 'Y': case 'Z':
String mesaj = "Litera gresita. Mai aveti: " + (4-
greseli) + " incercari.";
alert (mesaj);
System.out.println ("Greseala");
xcoord+=10;
add (new GLabel ("" + caracter, xcoord,100));
greseala (++greseli) ;
break;
}
if (corect >= 8) {

alert ("Felicitari,
exit () ;

}

public void greseala (int numar) {
// deseneaza cand greseste

switch (numar) ({
case 1:
add (new GOval (170,
break;
case 2:
add (new GRect (150,
break;
case 3:
add (new GRect (165,
break;
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80, 40, 40)); //cap
120, 80, 110)); //corp
230, 15, 70));//picior 1



case 4:
add (new GRect (200, 230, 15, 70));//picior 2

break;
case 5:
alert ("Jocul s-a terminat, ati pierdut.");
println ("Game over.");
exit () ;
break;

}

}
public void alert (String string) {

JFrame alert = null;
JOptionPane.showMessageDialog(alert, "" + string);
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