TEHNOLOGII JAVA
PENTRU DEZVOLTAREA APLICATIILOR
Referat 1 — Sem. I (2005-2006)

1. Enunt:
Realizati o aplicatie Java care simuleaza operatiunile asupra unui cont bancar.
Implementarea trebuie sd contina cel putin urmatoarele atribute:
- numarul contului;
- tipul contului;
- numele si adresa clientului;
- suma de bani existenti;
- dobanda.
Definiti constructori cu parametrii pentru initializarea:
- numarului contului;
- tipului contului;
- numele si adresa clientului.
Ca metode, descrieti:
- depunerea unei sume de bani;
- retragerea unei sume de bani;
- aflarea unei sume de bani curente(sold curent);
- aflarea dobanzii curente.

Banca are doua tipuri de conturi pentru persoane fizice:

- cudobanda la vedere(cu posibilitate de operatiuni zilnice)

- latermen ( are loc retinerea sumei de bani pana la termenul stabilit)

Suma de bani dintr-un cont la vedere poate chiar sd scadd( existd posibilitatea
dobanzii negative), dar nu si suma de bani dintr-un cont la termen.

La sfarsitul fiecdrei luni/an, la suma initiala se adaugd suma de bani obtinuta din
dobénda contului de la scadenta.

Se vor scrie clase Java corespunzdtoare fiecdrui tip de cont bancar. Utilizdnd un
atribut static, numarati cate persoane fizice au cont deschis in cadrul bancii respective.

2. Enunt:

Realizati o aplicatie Java care simuleaza urmatorul joc:

Presupunem ca avem doi jucatori care folosesc mdna dreapta pentru reprezentarea a
trei obiecte:

- hadrtie: inseamna palma intinsa,

- pumn: inseamnd mana Stransd;

- foarfece: inseamna doua degete departate(semnul victoriei)
Jucatorii isi arata simultan mana dreapta in una din aceste configuratii(de mai multe
ori). Daca ei aratd acelasi lucru, este remiza(nu cdstiga). Daca nu, se aplica una din
urmatoarele trei reguli:

- Hartia acopera pumnul(deci palma intinsa cdstiga fata de palma stransa);

- Pumnul sparge foarfecele;

- Foarfecele taie hartia.



Sa se simuleze acest joc, faicdnd un numar arbitrar de evenimente si precizand scorul
final. Se cere sa se joace persoana-calculator si varianta a doua, calculator-calculator.

3. Enunt:
Realizati un program Java care sa modeleze conceptul de telefon mobil. Consideram
ca un telefon mobil este caracterizat prin urmatoarele atribute (variabile de instanta):

- firma producatoare (string);

- tip telefon (string);

- retea (string);

- polifonic/monofonic (int) — numar canale;
- display color/ monocrom (int) — numar culori;
- tip display (string) — (e.g. OLED, TFT etc.)
- bluetooth/infrared /port USB(boolean);

- timp standby (int) — numar ore;

- timp convorbire(int) — numar ore;

- mp3 player (boolean);

- mesagerie/jocuri (string);

- ceas/alarma/vibratii (boolean), etc.

Deasemenea, orice potential cumpdrator al unui telefon mobil este interesat daca
acesta este dotat sau nu cu camera foto/video. Atributele unei camere foto/video sunt:

- rezolutie (float) - mp;

- Dblitz (boolean);

- Incorporatd/atasabilad (boolean);
- zoom digital (float);

- zoom optic (float);

Definiti constructori pentru clasele TelefonMobil si Camera. Utilizati variabile de
instanta private, cu acces prin metodele publice set si get. Sa se implementeze metode de
afisare a caracteristicilor telefonului. Folosind o variabila statica atasatd clasei
TelefonMobil, sa se afiseze numarul de telefoane disponibile. Sa se creeze o clasa care sa
implementeze o metoda ce preia datele de intrare introduse de utilizator de la tastatura si
afiseaza telefoanele care indeplinesc dorintele acestora.

4. Enunt:

Modelati cu ajutorul limbajului Java urmatoarea problema:

O persoana este interesata in achizitionarea unui frigider. Consideram ca frigiderele
de pe piata sunt caracterizate de urmdtoarele elemente: marca, tip, an_fabricatie,
dimensiuni(lungime, latime, inaltime), greutate, numar compartimente, garantie §i pref.

Exemplu: Electrolux, Q14, 2004, 48 cm, 40 cm, 204 cm, 130 Kg, 6 compartimente, 3
ani, 625 8.

Cumparatorul mai este interesat §i:

a) daca frigiderul are sau nu afisaj electronic;

b) daca frigiderul are sau nu compartiment special pentru racirea sticlelor;



¢) daca frigiderul are sau nu capacitatea de a nu amesteca mirosurile;

Presupunem ca avem in discutie sapte frigidere.

Trebuie definita o metoda care sa stabileasca, pentru fiecare frigider, gradul de
performanta al acestuia (luand in calcul elementele caracteristice definite mai sus).

S. Enunt:

Urmatorul program Java implementeaza un sistem de inchiriere a diferitelor articole
multimedia (casete audio/video, radio/casetofoane, etc). Fiecare articol este caracterizat
prin: denumire, pret de inchiriere pe zi, disponibil sau nu, data la care a fost inchiriat, data
cand trebuie returnat. Se doreste sd se stie In orice moment al programului cate articole
exista disponibile pentru inchiriat si cate sunt deja inchiriate.

public class Articol {

int contor_disponibil=0;
int contor_inchiriat=0;
String denumire;

double pret;

boolean disponibil;
String data_inchiriere
String data_returnare;

public Articol(String nume, boolean dispon, String datal,
String data2)

{
denumire=nume;
pret=10000;
disponibil=dispon;
data_inchiriere=datal;
data_returnare=data2;
if (disponibil) contor_disponibil++;
else contor_inchiriat++;
}
public void afisare_contor()
{
System.out.printIn("*Nr articole iInchiriate = "
+contor_inchiriat);
System.out.printIn(""Nr articole disponibile = "
+contor_disponibil);
}
public static void main(String arg[])
{

Articol .afisare_contor();

Articol al=new Articol(‘'caseta audio Madonna', true,'12 mai',
20 mai');

Articol a2=new Articol(‘''caseta video Mortal Weapon", false,
"1 iunie","2 iunie');

Articol a3=new Articol("'boxe audio",true,"1l august",



"3 august');
Articol .afisare_contor();

}
}

a) Corectati eventualele erori din programul de mai sus. Argumentati modul de
corectare.
b) Completati programul de mai sus astfel:

- implementati in clasa Articol doua functii care sa simuleze returnarea unui
articol inchiriat si respectiv inchirierea unui articol disponibil.

- creati o noui clasi Radio care extinde clasa Articol. In clasa Radio definiti
o datd membru double pret $i un constructor corespunzator.

- creati 0 noud clasid RadioCasetofon care extinde clasa Radio. In clasa
RadioCasetofon definiti o data membru double pret, un constructor
corespunzator, $i o functie membru care sa afiseze pretul de inchiriere pe
zi pentru un radio-casetofon, pentru un radio si pentru un articol generic.

- Completati metoda main astfel incat sa se uilizeze codul nou creat.

6. Enunt:
Modelati cu ajutorul limbajului Java urmatoarea problema:
O persoana este interesatd de achizitionarea unui automobil. Stim ca orice pasionat de
automobile 1si Indreapta atentia asupra motorului, fiind interesat de :
- numar cilindri (int),
- numar supape(int),
- putere maxima-cp(int),
- tip carburant(string),
- tip injectie(string),
- catalizator(string),
- sistem de alimentare(string).

Cumparatorul mai este interesat de culoarea masinii(string), firma producatoare
(string) si de alte dotari :

- vopsea metalizata (boolean);
- aer conditionat (boolean);

- sistem de franare(string);

- airbag sofer (boolean);

- faruri dublu optice (boolean);

Implementati clasele Motor si Automobil stiind ca aceasta din urmad mosteneste clasa
Vehicul care are urmatoarele atribute: numar roti (int), numar usi (int), numar locuri(int);
capacitate rezervor (int) /portbagaj (int) u.m. : litru; dimensiuni: lungime (int)/latime(int);
inaltime(int) u.m.: mm; consum: urban/extraurban/mixt (int) u.m.:litri/100km.Sa se
implementeze constructorii corespunzatori claselor definite anterior, sd se declare
metodele get si set pentru variabilele private ale claselor, sd se realizeze o metoda de
afisare a caracteristicilor fiecarui automobil. Intr-o noui clasa numita Achizitie declarati
7 obiecte de tip Automobil. Realizati o metoda care pe baza unor date de intrare citite de



la tastatura sa afiseze automobilul/automobilele care corespund cererii
utilizatorului(potentialului cumparator).

7. Enunt:
Sa se realizeze un program de gestiune a unei biblioteci tinand cont de urmatoarele
atribute (variabile de instanta) ale claselor:
public class Biblioteca{
private Client[] obl;
private Carte[] ob2;

public class Client{
private String nume;
private String prenume;,
private String cnp;
private int varsta,
private int cod_unic_client;
private int [] lista_coduri_carti;

/
public class Carte{

private final String titlu,

private final String editura;
private final String autor;
private final int an_aparitie;
private int cod_unic_carte;
private int nr_total exemplare;
private int nr_curent_exemplare;

/
Cerinte:

- Definiti constructorii corespunzatori pentru clasele de mai sus;
- Utilizati pentru accesul la variabilele de instanta private metodele set si get;
- Implementati metode pentru :
* Imprumutarea unei carti;
= restituirea unei carti;
= afisare carti existente in biblioteca;
= cautare carte dupa: nume/autor/editurd/an_aparitie/cod unic;
= cautare client dupa: nume_client/cod_client;



8. Enunt:

Sa se realizeze o aplicatie Java prin care este modelatd modalitatea de plata a
angajatilor din cadrul unei firme. Consideram urmatoarele date: firma are trei
departamente:

Secretariat, Conducere si RelatiiCuPublicul.

Pentru fiecare dintre aceste trei departamente se considera caracteristicile:
nume_angajat (String), prenume_angajat (String), varsta (int), cod_angajat (int),
vechime (int).Se stie ca pentru secretariat, fiecare angajat are un spor salarial de 0.5%
pentru fiecare an de vechime. Pentru conducere, sporul este de 1%/an, iar pentru relatii cu
publicul de 0.7%/an. in plus, departamentul conducere mai are un spor salarial de 0.1%
pentru fiecare angajat din departamentele secretariat si relatii cu publicul .

Cerinte: Sa se realizeze statele de plata ale angajatilor celor trei departamente,
folosindu-se un numar oarecare de instante pentru fiecare dintre cele trei clase.(e.g.
nume, departament,; salariu). Pentru descrierea claselor se vor folosi constructori,
variabile de instanta private, dupa caz statice si/sau finale, metodele publice set si get
precum si alte metode care se considera a fi necesare.

Indicatie: pentru a numara angajatii din fiecare departament se pot folosi variabile
statice care sunt incrementate la fiecare instantd.Pentru a stabili procentele salariale se pot
utiliza variabile finale si statice.

Cerinte

1. Fiecare student va rezolva, “la alegere” (vezi punctul 2), numai unul din
enunturile propuse mai sus.

2. Maxim 3 studenti dintr-o subgrupa pot alege acelasi enunt. Fiecare student are
obligatia pana la data de 10 Decembrie 2005 sa contacteze cadrul didactic care
preda laboratorul si sa anunte/stabileasca tema aleasa. Altfel, studentul risca sa
rezolve o temd care nu ii va fi luatd in considerare pentru acordarea notei la
laborator.

3. Referatul trebuie sa contina:

a. o parte scrisd (2-3 pagini): descrierea claselor si metodelor, comentariu
cod;
b. dischetd cu codul sursa al aplicatiei.

Termen pentru predarea si prezentarea proiectului:

- saptamana 12-17 Decembrie 2005 (anul II Informatica, grupele 221A , 222A ,
223A 5i 223B)

- saptamana 19-24 Decembrie 2005 (anul II Informatica grupele 221B , 222B)

- proiectele se vor preda si prezenta pe subgrupe la orele de laborator din saptdmana
respectiva.



