


Cuprins

I. PROGRAMARE ORIENTATA PE OBIECTE 3
L1.  INTRODUCERE IN .INET.....occiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicee e s 3
L1.1 Arhitectura INET FYAMEWOFK ...............cccoooeiiiiiiieiiiiiiieeee e 4
112 Compilarea Programelor.................ccccouiviiiriiiiiiiiiiiieee ettt 4
L1.3. De ceam alege INET? ..ottt ettt ettt 5
[.2. INTRODUCERE IN LIMBAJUL CH ..ottt sttt ettt st sttt ettt st be sttt nae s 5
12.1. COVACIETIZAT ...ttt e ettt et e et e et e et e e st e e ateeeabaesabeessbaessbeesssaeenseeenseeenns 5
12.2. Crearea apliCAtiilor COMSOLA..............occveiiiiiciiieiieeit ettt et stae e taeeaaeebaeesae e 6
L2.3. Structura unui Program CHa...........cooci it 8
124, Sintaxa LMDGJUIUL.................ccoooviiiiiiiiiieet ettt be e etaesbeene s 10
L.2.4.6. EXPTESIT $T OPOFALOVT ..ottt te et ettt e et e et e sat e e enseessbeesabeesnbeesnseesnseennseens 12
1.2.6.9. Instructiunile try-catch-finally ST LRFOW...........c..ccooiieiieiiiiiieieceeee ettt 48
[.3.  PRINCIPIILE PROGRAMARII ORIENTATE PE OBIECTE ......ocuiiuiiiiiiiiiiiiiiiiiiic et 75
13.1.  Evolutia tehnicilor de programare .................c.cccccocueoueeuiniiiniiiiiieteieeee ettt 75
13.2.  Tipuri de date obiectuale. INCAPSULATe ........................co.coocoveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e, 76
L33 SUPFAIRCATCATE ...ttt ettt ettt et et eae s 78
13.4. MOSECRIFC...........oeoeeeeeeeeeeeeeeeee et 79
135, Polimorfism. Metode VIFtUAIE ....................c.cccoioiiiiiieiiee ettt 80
13.6.  Principiile programarii orientate Pe ODIECEE................cccceeveiciiieiiieeiee e 81
1.4.  STRUCTURA UNEI APLICATII ORIENTATA PE OBIECTE IN CH.....ooiiiiiiiiiiiee e 81
14.1. Clasd de baza $1 Clase deriVaAre. ..................ccceeeeeeeeeeeeee e 82
14.2. (@07 R 7 e 1o o F OSSPSR TSUR PR 82
14.3.  Supraincarcarea constructorilor si definirea constructorilor in clasele derivate.......................... 83
14.4. DIOSITUCIOF ... ettt ettt ettt et e et e et e e ab e et e eatteenbaeenbee e teeetteennaeenneas 84
14.5. MELOUE ... ettt 84
L5, CLASE STOBIECTE ...c.uiiuiiiiiiiiiiiieie ittt st s st sttt sne s en e 88
151 CLASE ...ttt ettt ettt e he e e bt e e te e e ta e e ba e e tbeentbeeeabeeteas 88
1.6.  CLASE SIFUNCTII GENERICE ........ooiiiitiieeeiteieeeeteeeeeeee e e et e e eetaeeeeeaeeeeeaeeeeeeaaeeeeeseeeeeeneeeeeesreeeeenseeeeenns 111
1.7.  DERIVAREA CLASELOR (MOSTENIRE) .....eecvieitiesteesreesreesseesseessseesseesssessseesssessssessssessssessssesssssssssesans 114
L7.1.  PrIRCIPITIIE MOSIEMITTL .....oo.vveeeeeeeii ettt e et e et e et e et e e taeetaeesaeesaeensaeenseeenes 114
17.2.  Accesibilitatea membrilor MOSIEMITI ............cccueivuveeirieiiieeeieeeciteeeteesite et e steeebeesbeeereeebaeesee e 116
17.3. MEIOAE ...ttt ettt ettt ettt tb e ettt e e aae e tb e e taeebaeareeenns 118

L7 4. IHECEFCIC. ..ottt ettt ettt b e b b eaa e 119
[.8.  TRATAREA EXCEPTIILOR IN CH....ooviiiiiiiiie ettt ettt ettt ettt ete e etaeeeaeeeteeerae e 121
L8.1.  Aruncarea §i prindereq exCepHiilor...............c..cccoccvecriiieiiieiieiiiicieeeeeeeete et 123
L9, POLIMORFISM....cuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiie sttt et st saesa e b s ene e 126
19.1. TNEPOAUCETC ...ttt ettt 126
1.9.2.  POlimOFfiSMul PATAMEIFIC ...........c.cocoiiiiiiiiiiiieeet ettt 127
193 PolimOrfiSmul QA-ROC ............cocccooiiiiiiiiii e 128
194, PolimorfiSmul de MOSIENITE ...............c.cccviiiii ettt 129
19.5. Modificatorii VIrtual si OVEYEAe............ccoooviiiiiiieie e 130
196, MOGIfICATOTUI MEW.......c.iiiiiiiii ettt ettt ettt e e eae e eeeeneeneas 131
L9.7.  Metoda SEANEMU... ..ot 132
II. PROGRAMARE VIZUALA 133
ettt ettt te ettt st et et et e be ke eRe Rt eRtentens e se b e st eseeReeneen s et enteseeaeeneententensansesenaeenens 133
1 USRS 133
IL1. CONCEPTE DE BAZA ALE PROGRAMARII VIZUALE........coutiiiieiiientinienieeitetetenie sttt 133
11.2. MEDIUL DE DEZVOLTARE VISUAL C# (PREZENTAREA INTERFETEI) .....ceeovieeiieeiieeieesieeeieesveesveenns 134
IL.3. ELEMENTELE POO IN CONTEXT VIZUAL ...c.veutittriinieienienteientetetenteteuestestesesteeesesteseeseseeeesesaeeenessenees 136
Barele de iNSIrUMENTE...................ccoocueiiiiiiieieee ettt ettt be b eenseeneesnee e 138
I1.4. CONSTRUIREA INTERFETEI UTILIZATOR ....cccutiieiiutieeeeteeeeetreeeesireeeeesseeessseeesssesesssssesessssessnssesasnnnes 143
Y R Y X 7 USROS PPRRUPPOt 143
TLA.2. CONIFOALE..........c..oooooeeeeeeeeee ettt ettt et et e e eaae e e eaee e 146
11.5. AXPLICATIL ..o oottt e e e et e ettt e e e e e et eta e e e e e e eeeeeataaaeeeeeeeeettaaeaeseeeeestssssaeseeeeeesarasaeeeeeeesnsrsneeeeens 147
TI5. 1. INUIEFE PAFE ...t ettt e 147
11.5.2.  Proprietati comune ale controalelor §i formularelor: .................ccccccovvvivoiiviiiviiiiniieiiee e, 149
I1.5.3.  Metode Si @VENIMENLC. ...................c..oeeeeeeeeeeeeeeeee et 150



TI1.5.4. OBIECIE QEASICE. ..ottt ettt ettt ea ettt eneeneanean 172
11.5.5.  Validarea informatiilor de la UtilIZATOT ...............coccoioiiiiioiiieieeee et 174
TL5.6.  MESSAZGEBOX .....c.eeei ettt ettt et et ettt et e et e et e et e bt e e beeetaeeaee e 175
11.5.7.  Interfata definitd de CAtre UtiliZATOF.................cc.cccoovveviieiiiiiiieeiiecie e 178
11.5.8.  Browser creat de CAtre ULIlIZATOT ..................cc.ccouevuivieeiiiieeie ettt 186
TL.5.9. COAS oottt ettt ea ettt ettt b et ettt enes 191
11.6. ACCESAREA ST PRELUCRAREA DATELOR PRIN INTERMEDIUL SQL SERVER.........ceevviiiieiriieeeiiieens 194
11.6.1.  Crearea unei baze de date. Conectare §i deCONECIAVC..................ccccuerceeveeieiiieieenieeeeieeeieeeeen, 194
11.6.2.  Popularea bazei de date ...................ccooceiiiiiaiiaiiaieeeee et 196
11.6.3.  Introducere in lIMDAJUl SOL ...........c..cccoociiiiiiieie ettt 197
11.7. ACCESAREA SI PRELUCRAREA DATELOR CU AJUTORUL MEDIULUI VIZUAL.......cccvuvveeeeieeeeeeeeeeenerennnnns 205
IL.7.1.  CORnectare $I dCCONCCIATE...................ccc...oeeueeeieeeeeeeee et 205
11.7.2.  Operatii specifice prelucrarii tabelelor ..................cc.coceveiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 208
IL.8. ACCESAREA SI PRELUCRAREA DATELOR CU AJUTORUL ADO.NET........cccooiiiiiiiiiiiiiccieeeeeeees 209
IL.8. 1. ArhiteCtur@ ADO.INET ..........cccocoeiieiieiieieeeeeee ettt ettt sse e e 210
11.8.2.  Furnizori de date (Dat@ Providers) ..................cccoccuvvueiieieiecieieesiieeieeieeeeeieeseeie e sseesss s s 211
TL8.3.  COMECIATC.........oocoeeeeee e ettt e e ettt e e et e e et e e et e e e saaseaeeaseaeans 211
TL8. 4. COMEGIZI ... ettt e e e et e e e et e e e e tb e e e e eaabeeeeaaseeesaseaeens 213
TL8.5.  DAIARCAGEE ...............cc.oooeeieieeeee ettt ettt et 213
11.8.6.  Constructori §i metode asociate obiectelor de tip comanda...................cc.cccocoeuveicienceincennennne. 215
I1.8.7.  Interogarea d@telor.................coccoioieiiiiiiiieieeee ettt 218
IL.8.8.  INSErAreq dartelOr ............cccoooovieiiiieiiieiii ettt et ettt ettt ra et aee e 218
I1.8.9.  Actualizareq dALElOr .................cccoovuieiiiieiieiii ettt et e et e e aee e e aee e 219
T1.8.10.  Stergerea dAtelor ................occooiiiiiiiiiiiiiiiee et 220
IL8.11.  DataAdaprer §i DAIASEL ................cccueeeieiiieeieeiieeeie et eie et ete e sve e st e sbeesibeesebeesaseessbeenasee e 223
IL1.9. APLICATIE FINALA .....ooiiiiiiiieiie e ettt e eetteeeetteeeeetveeeaeataeseeasseeeatsaeeasssseeeassseaeassseseeasssssesssseeesssesannsnes 226



l. Programare orientata pe obiecte

1.1.

Introducere in .NET

.NET este un cadru (Framework) de dezvoltare software unitara care permite realizarea,

distribuirea si rularea aplicatiilor desktop Windows si aplicatiilor WEB.
Tehnologia .NET pune laolaltd mai multe tehnologii (ASP, XML, OOP, SOAP, WDSL, UDDI)

si limbaje de programare (VB, C++, C#, J#) asigurand, totodata, atat portabilitatea codului compilat

intre diferite calculatoare cu sistem Windows, cét si reutilizarea codului in programe, indiferent de

limbajul de programare utilizat.

.NET Framework este o componenta livrata impreuna cu sistemul de operare Windows. De

fapt, .NET 2.0 vine cu Windows Server 2003, se poate instala pe versiunile anterioare, pana la

Windows 98 inclusiv; .NET 3.0 vine instalat pe Windows Vista si poate fi instalat pe versiunile
Windows XP cu SP2 si Windows Server 2003 cu minimum SP1.

Pentru a dezvolta aplicatii pe platforma .NET este bine sa avem 3 componente esentiale:

un set de limbaje (C#, Visual Basic .NET, J#, Managed C++, Smalltalk, Perl, Fortran,
Cobol, Lisp, Pascal etc),

un set de medii de dezvoltare (Visual Studio .NET, Visio),

o biblioteca de clase pentru crearea serviciilor Web, aplicatiilor Web si aplicatiilor desktop

Windows.

Cand dezvoltam aplicatii .NET, putem utiliza:

Servere specializate - un set de servere Enterprise .NET (din familia SQL Server 2000,
Exchange 2000 etc), care pun la dispozitie functii de stocare a bazelor de date, email,
aplicatii B2B (Bussiness to Bussiness — comert electronic intre partenerii unei afaceri).
Servicii Web (in special comerciale), utile in aplicatii care necesita identificarea
utilizatorilor (de exemplu, .NET Passport - un mod de autentificare folosind un singur
nume si o parola pentru toate site-urile vizitate)

Servicii incluse pentru dispozitive non-PC (Pocket PC Phone Edition, Smartphone, Tablet

PC, Smart Display, XBox, set-top boxes, etc.)

.NET Framework

Componenta .NET Framework sta la baza tehnologiei .NET, este ultima interfata intre

aplicatiile .NET si sistemul de operare si actualmente contine:

Limbajele C#, VB.NET, C++ si J#. Pentru a fi integrate in platforma .NET, toate aceste
limbaje respecta niste specificati OOP numite Common Type System (CTS). Ele au ca
elemente de baza: clase, interfete, delegari, tipuri valoare si referinta, iar ca mecanisme:

mostenire, polimorfism si tratarea exceptiilor.
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. Platforma comuna de executare a programelor numitd Common Language Runtime
(CLR), utilizata de toate cele 4 limbaje. CTS face parte din CLR.
« Ansamblul de biblioteci necesare in realizarea aplicatiilor desktop sau Web, numit

Framework Class Library (FCL).

1.1.1. Arhitectura .NET Framework

\
Servicii WEB Formulare
Data and XML classes >
(ADO.NET, SQL, XML etc.) 3
=
Framework Base Classes
(10, securitate, fire de executie, colectii etc.) Y,
CLR

Common Language Runtime
(execeptii, validari de tipuri,compilatoare JIT)

Componenta .NET Framework este formata din compilatoare, biblioteci si alte executabile utile
in rularea aplicatilor .NET. Figierele corespunzatoare se afla, in general, in directorul
C:\WINDOWS\Microsoft. NET\Framework\VV2.0.... (corespunzator versiunii instalate)

1.1.2. Compilarea programelor

Un program scris intr-unul dintre limbajele .NET conform Common Language Specification
(CLS) este compilat in Microsoft Intermediate Language (MSIL sau IL). Codul astfel obtinut are
extensia "exe", dar nu este direct executabil, ci respecta formatul unic MSIL.

CLR include o masina virtuala asemanatoare cu o magina Java, ce executa instructiunile IL
rezultate in urma compilarii. Masina foloseste un compilator special JIT (Just In Time).
Compilatorul JIT analizeaza codul IL corespunzator apelului unei metode si produce codul masina
adecvat si eficient. El recunoaste secventele de cod pentru care s-a obtinut deja codul masina
adecvat, permitand reutilizarea acestuia fara recompilare, ceea ce face ca, pe parcursul rularii,
aplicatiile .NET sa fie din ce in ce mai rapide.

Faptul ca programul IL produs de diferitele limbaje este foarte asemanator are ca rezultat
interoperabilitatea intre aceste limbaje. Astfel, clasele si obiectele create intr-un limbaj specific

.NET pot fi utilizate cu succes in altul.



In plus, CLR se ocupd de gestionarea automatd a memoriei (un mecanism implementat in
platforma .NET fiind acela de eliberare automata a zonelor de memorie asociate unor date
devenite inutile — Garbage Collection).

Ca un element de portabilitate, trebuie spus ca .NET Framework este implementarea unui
standard numit Common Language Infrastructure

(http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-335.htm ),

ceea ce permite rularea aplicatiilor .NET, in afara de Windows, si pe unele tipuri de Unix, Linux,

Solaris, Mac OS X si alte sisteme de operare (http://www.mono-project.com/Main_Page ).

1.1.3. De ce am alege .NET?

In primul rand pentru ca ne ofera instrumente pe care le putem folosi si in alte programe,
ofera acces usor la baze de date, permite realizarea desenelor sau a altor elemente grafice.
Spatiul de nume System.Windows.Forms contine instrumente (controale) ce permit implementarea
elementelor interfetei grafice cu utilizatorul. Folosind aceste controale, puteti proiecta si dezvolta
rapid si interactiv, elementele interfetei grafice. Tot .NET va ofera clase care efectueaza
majoritatea sarcinilor uzuale cu care se confruntd programele si care plictisesc si fura timpul

programatorilor, reducand astfel timpul necesar dezvoltarii aplicatiilor.

1.2. Introducere in limbajul C#

1.2.1. Caracterizare

Limbajul C# a fost dezvoltat de o echipa restransa de ingineri de la Microsoft, echipa din
care s-a evidentiat Anders Hejlsberg (autorul limbajului Turbo Pascal si membru al echipei care a
proiectat Borland Delphi).

C# este un limbaj simplu, cu circa 80 de cuvinte cheie si 12 tipuri de date predefinite. El
permite programarea structurata, modulara si orientata obiectual, conform perceptelor moderne ale
programarii profesioniste.

Principiile de baza ale programarii orientate pe obiecte (INCAPSULARE, MOSTENIRE,
POLIMORFISM) sunt elemente fundamentale ale programarii C#. In mare, limbajul mosteneste
sintaxa si principiile de programare din C++. Sunt o serie de tipuri noi de date sau functiuni diferite
ale datelor din C++, iar in spiritul realizarii unor secvente de cod sigure (safe), unele functiuni au
fost adaugate (de exemplu, interfete si delegari), diversificate (tipul struct), modificate (tipul string)

sau chiar eliminate (mogtenirea multipla si pointerii catre functii). Unele functiuni (cum ar fi accesul


http://www.ecma-international.org/publications/standards/Ecma-335.htm�
http://www.mono-project.com/Main_Page�

direct la memorie folosind pointeri) au fost pastrate, dar secventele de cod corespunzatoare se

considera ,nesigure”.

.2.2.  Crearea aplicatiilor consola

Pentru a realiza aplicatii consola (ca si cele din Borland Pascal sau Borland C) in mediul de
dezvoltare Visual Studio, trebuie sa instalam o versiune a acestuia, eventual mediul free Microsoft

Visual C# 2008 Express Edition de |la adresa http://www.microsoft.com/express/download/

Dupa lansarea aplicatiei, din meniul File se alege optiunea NewProject apoi alegem

ConsoleApplication, modificdnd numele aplicatiei in caseta Name.

File Edit View Tools Window Help

E e N = - N e _11|'-";\J'_,_H'—_ZI,\|!| '” v|||3private -|L§3§ﬁwﬂd-;
?}f  Start Pa_le| « > |5olution Explorer -~ 01 %
=l - = =
4 )
=3
2 |
g SR =X
) —
E‘ | Templates: El
= .
i %Pdlm: Visual Studio installed templates
|z Delegal e
; = Cam
g(om.ma ,_E‘CH E-Cﬁl 43? ;ﬁ C#]
i_'FJ; Music B Windows  Class Library WPF 'WPF Browser  Console Empty

Forms Ap... Application Application Application Project

My Ternplates

Open:

Create:

SpaceBlitz Search
Starter Kit ~ Online Te...
Geilfng Stz i

Create Yoli
Video Featl

Learn C#
What's Nell | L
Eeginner DI A project for creating 8 command-line application (.MET Framework 3.5)

Download
MSDN Ford
Visual C£ 0

Mame: Prirmul

_—J
T oV 2006 T TRSE G ore qoodies and Freebies availaBle for 3
registered Express users, including MAKE magazine discounts, Intermatic home
automation rebates, and much more! Register Today!
Thank you for using Visual C#
Express

|_“é Error L\st|

Cand creati o aplicatie consola, se genereaza un figier cu extensia .cs. In cazul nostru, s-a

generat fisierul Primul. cs. Extensia ¢s provine de la C Sharp. Redenumirea lui se poate realiza



din fereastra Solution Explorer, pe care o puteti afigsa cu ajutorul combinatiei de taste Ctrl+W,S
sau din meniul View.

Codul sursa generat este :

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
namespace ConsoleApplicationl
{ class Program
{
static void Main(string[] args)
{
}

Completati functia Main cu urmatoarea linie de program:

Console.WriteLine ("Primul program") ;

Veti observa ca in scrierea programului sunteti asistati de IntelliSense, ajutorul contextual.

clazss Program

{
static wvoid Main(string[] args)
i

g9
=] String3plitCptions Py
H =] struct
=] svm
=] switch

namespace System

“T SystemException

“I4 ThreadStaticAttribute

== throw

“I¢ TimeoukException

"+ Time5pan hd

Pentru compilarea programului, selectati Build din meniul principal sau apasati tasta F6. in
cazul in care aveti erori, acestea sunt afigsate in fereastra Error List. Efectuand dublu-clic pe
fiecare eroare in parte, cursorul din program se pozitioneaza pe linia contindnd eroarea.

Rularea programului se poate realiza in mai multe moduri:

« rapid fara asistenta de depanare (Start Without Debugging Ctrl+F5)

« rapid cu asistenta de depanare (Start Debugging F5 sau cu butonul 4 din bara de
instrumente)

- rulare pas cu pas (Step Into F11 si Step Over F10)

- rulare rapida pana la linia marcata ca punct de intrerupere (Toggle Breakpoint F9 pe
linia respectiva si apoi Start Debugging F6). Incetarea urmaririi pas cu pas (Stop
Debugging Shift+F5) permite iesirea din modul depanare si revenirea la modul normal
de lucru. Toate optiunile gi rulare gi depanare se gasesc in meniul Debug al mediului de
programare.



Icoanele din IntelliSense si semnificatia lor

<0  Assembly =@ Public enumeration
Delegate =% Protected enumeration
#  Event Private enumeration
=2 Interface Constant inside enumeration
{} Namespace =@ Public method
3 Structure “®  Protected method
ﬁ; Internal class 5% Private method
%#  Public class ' Public property
2% Protected class B Protected property
2%  Private class B Private property
& Public constant #  Public variable
4  Protected constant @@ Protected variable
& Private constant .g.@ Private variable

1.2.3. Structura unui program C#

Majoritatea cartilor care trateaza limbaje de programare incep cu un exemplu, devenit
celebru, aparut pentru prima data in editia din 1978 a cartii ,The C Programming Language” a lui
Brian W. Kernighan si Dennis M. Ritchie, ,parintii” limbajului C. Vom prezenta si noi acest exemplu

adaptat la limbajul C#:
using System;

1
2
3 namespace HelloWorld
a
5 class Program
6 {
7 static void Main ()
8 {
9 Console.WritelLine ("Hello World!");
10 }
11 }

O aplicatie C# este formata din una sau mai multe clase, grupate in spatii de nume
(namespaces). Este obligatoriu ca doar una din aceste clase sa contina un ,punct de intrare”

(entry point), si anume metoda (functia) Main.



Clasa (class), in termeni simplificati, reprezinta principalul element structural si de
organizare in limbajele orientate spre obiecte, grupand date cat si functii care prelucreaza
respectivele date.

Spatiul de nume (Namespaces): din ratiuni practice, programele mari, sunt divizate in
module, dezvoltate separat, de mai multe persoane. Din acest motiv, exista posibilitatea de a
aparea identificatori cu acelasi nume. Pentru a evita erori furnizate din acest motiv, in 1955
limbajul C++ introduce notiunea si cuvantul cheie namespace. Fiecare multime de definitii dintr-o
librarie sau program este grupata intr-un spatiu de nume, existand astfel posibilitatea de a avea
intr-un program definitii cu nume identic, dar situate in alte spatii de nume. In cazul in care, intr-o
aplicatie, unele clase sunt deja definite, ele se pot folosi importand spatiile de nume care contin
definitiile acestora. Mai mentionam faptul ca un spatiu de nume poate contine mai multe spatii de

nume.

Sa comentam programul de mai sus:

linia 1: este o directiva care specifica faptul ca se vor folosi clase incluse in spatiul de nume
System. In cazul nostru, se va folosi clasa Console.

linia 3: spatiul nostru de nume

linia 5: orice program C# este alcatuit din una sau mai multe clase

linia 7: metoda Main, ,punctul de intrare” in program

linia 9: clasa Console, amintitd mai sus, este folosita pentru operatiile de intrare/iegire.
Aici se apeleaza metoda WriteLine din aceasta clasa, pentru afisarea

mesajului dorit pe ecran.

in C#, simplificat vorbind, un program poate namespace

fi privit ca avand mai multe ,straturi”: avem cod in class

interiorul metodelor, care, la randul lor, se afla in )
metoda

interiorul claselor, aflate in interiorul

namespaces-urilor.

Conventie: S-a adoptat urmatoarea
conventie de scriere: in cazul in care folosim nume
compuse din mai multe cuvinte, fiecare cuvant
este scris cu majuscula: HelloWorld,
WriteLine. Aceasta conventie poarta numele de
Conventie Pascal. Asemanatoare este Conventia camila, cu diferenta ca& primul caracter din

primul cuvant este litera mica.



1.2.4. Sintaxa limbajului

Ca si limbajul C++ cu care se inrudeste, limbajul C# are un alfabet format din litere mari si
mici ale alfabetului englez, cifre si alte semne. Vocabularul limbajului este format din acele
,simboluri” cu semnificatii lexicale in scrierea programelor: cuvinte (nume), expresii, separatori,

delimitatori si comentarii.

.2.4.1. Comentarii

Limbajul C# admite trei tipuri de comentarii:
. comentariu pe un rand prin folosirea //. Tot ce urmeaza dupa caracterele /I sunt

considerate, din acel loc pana la sfarsitul randului, drept comentarii.

// Acesta este un comentariu pe un singur rand

. comentariu pe mai multe randuri prin folosirea /* si */. Orice text cuprins intre
simbolurile mentionate mai sus se considera a fi comentariu. Simbolurile /* reprezinta

inceputul comentariului, iar */ sfarsitul respectivului comentariu.

/* Acesta este un
comentariu care se

intinde pe mai multe randuri */

. creare document in format XML folosind ///. Nepropunandu-ne sa intram fin
amanunte, amintim ca XML (eXtensible Markup Language) a fost proiectat in scopul
transferului de date intre aplicatii pe Internet, fiind un model de stocare a datelor

nestructurate si semi-structurate.

1.2.4.2. Nume

Definitie: Prin nume dat unei variabile, clase, metode etc. intelegem o succesiune de
caractere care indeplineste urmatoarele reguli:
« numele trebuie sa inceapa cu o litera sau cu unul dintre caracterele ”_" si "@”;
. primul caracter poate fi urmat numai de litere, cifre sau un caracter de subliniere;
. numele care reprezinta cuvinte cheie nu pot fi folosite in alt scop decat acela pentru care
au fost definite;

. cuvintele cheie pot fi folosite in alt scop numai daca sunt precedate de @;
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« doua nume sunt distincte daca difera prin cel putin un caracter (fie el si litera mica ce

difera de aceeasi litera majuscula).

Conventii pentru nume:

« 1n cazul numelor claselor, metodelor, a proprietatilor, enumerarilor, interfetelor, spatiilor

de nume, fiecare cuvant care compune numele incepe cu majuscul3;

« in cazul numelor variabilelor, daca numele este compus din mai multe cuvinte, primul

incepe cu minuscula, celelalte cu majuscula.

.2.4.2. Cuvinte cheie in C#

Cuvintele cheie sunt identificatori predefiniti cu semnificatie speciala pentru compilator.

Definim in C# urmatoarele cuvinte cheie:

abstract
byte
class
delegate
event
fixed

if
internal
new
override
readonly
short
struct
try
unsafe
volatile

as
case
const

do
explicit
float
implicit
is

null
params
ref
sizeof
switch
typeof
ushort
while

base
catch
continue
double
extern
for

in

lock
object
private
return
stackalloc
this
uint
using

bool
char
decimal
else
false
foreach
int

long
operator
protected
sbyte
static
throw
ulong
virtual

break
checked
default
enum
finally
goto
interface
namespace
out
public
sealed
string
true
unchecked
void

Pentru a da semnificatii specifice codului, in C# avem si cuvinte cheie contextuale:

ascending
get

on

value

by
group
orderby
where

descending

into
partial
yield

equals
join
select

from
let
set

In general, cuvintele cheie nu pot fi folosite in programele pe care le scriem, dandu-le o

alta semnificatie. in cazul in care, totusi, dorim sa le dam o altd semnificatie, va trebui sa le scriem

cu simbolul ,@” ca prefix. Datoritéa neclaritatilor care pot sa apara, se va evita folosirea cuvintelor

rezervate in alte scopuri.
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.2.4.3. Constante

in C# exista douad modalititi de declarare a constantelor: folosind const sau folosind

modificatorul readonly. Constantele declarate cu const trebuie sa fie initializate la declararea

lor.

Exemplul 1:
const int x; //gresit, constanta nu a fost initializata
const int x = 13; //corect

Constantele declarate cu ajutorul lui readonly sunt doar variabilele membre ale claselor,

ele putand fi initializate doar de catre constructorii claselor respective.

Exemplul 2:
readonly int x; //corect
readonly int x = 13; //corect
1.2.4.4. Variabile

O variabila in C# poate sa contina fie o valoare a unui tip elementar, fie o referinta la un

obiect. C# este ,case sensitive”, deci face distinctie intre litere mari si mici.

Exemplul 3:

int Salut;
int Azi si maine;
char caracter;

1.2.4.6. Expresii si operatori

Definitie: Prin expresie se intelege o secventa formata din operatori si operanzi. Un

operator este un simbol ce indica actiunea care se efectueaza, iar operandul este valoarea
asupra careia se executa operatia.
Operatorii se impart in trei categorii:
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« Unari: - actioneaza asupra unui singur operand
» Binari: - actioneaza intre doi operanzi
« Ternari: - actioneaza asupra a trei operanzi; exista un singur operator ternar gi acesta

este ?:

In C# sunt definiti mai multi operatori. In cazul in care intr-o expresie nu intervin paranteze,
operatiile se executa conform prioritatii operatorilor. In cazul in care sunt mai multi operatori cu
aceeasi prioritate, evaluarea expresiei se realizeaza de la stanga la dreapta. in tabelul alaturat

prioritatea descreste de la 0 la 13.

Tabelul de prioritati:

Prioritate Tip Operatori Asociativitate
0 Primar () [] fO . x++ x-- new typeof sizeof
checked unchecked -> —
1 Unar + - | ~ ++x --x (tip) true false & sizeof —
2 Multiplicativ I % —
3 Aditiv + - —
4 De deplasare << >> N
5 Relational < > <= >=js as —
6 De egalitate == I= —
7 AND (SI) logic & —
8 XOR (SAU exclusiv) * —
logic
9 OR (SAU) logic | —
10 AND (SI) && —
conditional
11 OR (SAU) I —
conditional
12 Conditional(ternar)  ?: —
13 atribuire simpla = —
atribuire compusa = /= %= += = A= &= <<= >>=  |=

Exemplul 4: folosind operatorul ternar ?:, sa se decida daca un numar citit de la tastatura este
pozitiv sau negativ.

Indicatii:

« Sintaxa acestui operator este: (conditie) ? (expr_1): (expr_2) cu semnificatia se evalueaza
conditie, daca ea este adevarata se executa expr_1, altfel expr_2

« int.Parse converteste unsirla int
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace OperatorConditional
{ class Program
{

static void Main(string[] args)

{ int a;
string rezultat;
a = int.Parse(Console.ReadLine()) ;
Console.Write (a);
rezultat = (a > 0) ? " este nr. pozitiv" : " este nr. negativ";

Console.Write (rezultat) ;
Console.ReadLine () ;

In urma rularii programului obtinem:

BN Ci\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i_J

-12
—12 este nr.negativ
Pressz any key to continue . . .

Exemplul 5: Folosind operatorul %, sa se verifice daca un numar este par sau impar. Observatie:
Convert.ToInt32 converteste un sirla Int32

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace primul proiect

{ class Program
{ static void Main (string[] args)
{
int x;
x = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
if (x % 2 == 0) Console.WritelLine ("este par");

else System.Console.WriteLine ("este impar");

B C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁ

4
4 este numar par
Prezs any key to continue .
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Exemplul 6: Urmatorul program afiseaza la consola tabelul de adevar pentru operatorul logic &.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 6

{
class Program
{
static void Main (string[] args)

{
bool vl1, v2;

vl = true; v2 = true;

Console.WriteLine ("{0,6}" + " & " + "{0,6}" + " =" + "{0,6}",
vl, v2, vl & v2);

vl = true; v2 = false;

Console.WriteLine ("{0,6}" + " & " + "{0,6}" + " =" + "{0,6}",
vl, v2, vl & v2);

vl = false; v2 = true;

Console.WriteLine ("{0,6}" + " & " + "{0,6}" + " =" + "{0,6}",
vl, v2, vl & v2);

vl = false; v2 = false;

Console.WriteLine ("{O0,6}" + " & " + "{0,6}" + " =" 4+ "{0,6}",

vl, v2, vl & v2);
Console.ReadKey () ;

B C\Windows'\system32omd.exe |ﬂ|—-ﬁ_§-—]

& True
& True
& Falze
& Falze

1.2.4.7. Optiuni de afigare

Pentru a avea control asupra modului de afisare a informatiei numerice, se poate folosi

urmatoarea forma a lui WriteLine () :

WritelLine("sir",varl,var2,.., varn);

unde ,sir” este format din doua elemente:

« caracterele afigabile obignuite continute in mesaje
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- specificatorii de format ce au forma generalda {nr_var,width:fmt} unde nr_var
precizeaza numarul variabilei (parametrului) care trebuie afisata tncepand cu 0, width

stabileste latimea campului de afigare, iar £mt stabileste formatul

Exemplul 7:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 7
{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{

int a, b, ¢ = 5;

a = ct++;

b = ++c;

Console.WriteLine ("a={0} b={1}", a,b);

BN Ch\Windows\system32omd.exe | = [ (S] [l

a=5 h=7?
Presz any key to continue . . .

Exemplul 8: in acest exemplu, formatul de afisare ales #.### va produce afisarea cu trei
zecimale a constantei Pl

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 8
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine ("Valoarea constantei matematice PI este
{O:4.##4#)",Math.PI);
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#

B C\Windows\system32omd.exe |ﬂlﬁ

UJaloarea constantel matematice PI este 3,142
Prezsz any key to continue . . .

1.2.4.8. Conversii

In C# exista doua tipuri de conversii numerice:
. implicite
. explicite.

Conversia implicita se efectueaza (automat) doar daca nu este afectata valoarea convertita.

Exemplul 9: Exemplul urmator realizeaza suma a doua valori numerice fara semn cu reprezentare
pe 8 biti. Rezultatul va fi retinut pe 64 biti

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 9
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
byte a = 13; // byte intreg fara semn pe 8 biti
byte b 20;
long c; // intreg cu semn pe 64 biti
el = &l or lo)f
Console.WriteLine ("{0} + {1} = {2}", a, b, c);
Console.WritelLine ("Suma intregilor pe 8 biti se reprezinta pe 64

biti");
}
}
}
B C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|ﬁ‘]
13 + 28 = 33

Suma intregilor pe 8 biti sze reprezinta pe 64 hiti
Prezs any key to continue . .
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1.2.4.8.1. Conversiile implicite

Regula dupa care se efectueaza conversiile implicite este descrisa de tabelul urmator:

din in
sbyte short, int, long, float, double, decimal
byte short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal
short int, long, float, double, decimal
ushort int, uint, long, ulong, float, double, decimal
int long, float, double, decimal
uint long, ulong, float, double, decimal
long float, double, decimal
char ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal
float double
ulong float, double, decimal

1.2.4.8.2. Conversia explicita

Se realizeaza prin intermediul unei expresii cast (care va fi studiatd mai tarziu), atunci cand

nu exista posibilitatea unei conversii implicite.

din in

sbyte byte, ushort, uint, ulong, char

byte sbyte, char

short sbyte, byte, ushort, uint, ulong, char

ushort sbyte, byte, short, char

int sbyte, byte, short, ushort, uint, ulong, char

uint sbyte,byte, short, ushort, int, char

long sbyte, byte, short, ushort, int, uint, ulong, char

ulong sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, char

char sbyte, byte, short

float sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, decimal

double sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, float,
decimal

decimal sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long, ulong, char, float,
double
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Exemplul 10:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace Exemplul 10
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int a = 5;
int b = 2;
float c;
c = (float)a / b; //operatorul cast
Console.WriteLine ("{0} / {1} = {2}", a, b, c);
Console.WritelLine ("Catul intregilor, reprezentat ca real datorita
operatorului cast\nde conversie explicita");
}
}

in urma rularii programului, se va obtine:

BN C\Windows\system32omd.exe |ﬂlﬁ

L s 2 =2.5
Catul intregilor,. reprezentat ca real datorita operatorului cast
de conversie explicita

Press any key to continue . . . _

In cazul in care nu s-ar fi folosit operatorul cast, rezultatul - evident eronat - ar fi fost:

Bl Ch\Windows\system3X\omd.exe |ﬂ|i"]

L s 2 =
Press any key to continue . . .

Des intalnita este conversia din tipul numeric in sir de caractere si reciproc. Conversia din

tipul numeric in sir de caractere se realizeaza cu metoda ToString a clasei Object

Exemplul 11:

int 1 = 13
string j = i.ToString();
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Conversia din sir de caractere Tn numar se realizeaza cu ajutorul metodei Parse tot din

clasa Object.

Exemplul 12:
string s = "13";
int n = int.Parse(s);

Exemplul 13: Exemplul de mai jos prezintda mai multe tipuri de conversii

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 13
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
short srez, sv = 13;
int iv = 123;
long lrez;
float frez, fv = 13.47F;
double drez, dv = 87.86;
string strrez, strv = "15";
bool bv = false;

Console.WriteLine ("Exemple de conversii:\n");

Console.WriteLine ("Implicite:");

drez = fv + sv;

Console.WriteLine ("float si short spre double {0} + {1} = {2}",
fv, sv, drez);

frez = iv + sv;

Console.WriteLine ("int si short spre float {0} + {1} = {2}\n",
iv, sv, frez);

Console.WriteLine ("Explicite:");

srez = (short) fv;

Console.WriteLine ("float spre short folosind cast {0} spre {1}",
fv, srez);

strrez = Convert.ToString(bv) + Convert.ToString (frez);
Console.WritelLine ("bool si float spre string folosind ToString
\N"{O}\" + \"{1}\" = {2}", bv, frez, strrez);

lrez = iv + Convert.ToInt64 (strv);
Console.WritelLine ("int si string cu ToInt64 spre long {0} + {1} =
{2}y", iv, strv, lrez);
}
}
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B Ch\Windowshsystem3Z\emd.exe |ﬂlﬁ

Exemple de conversii:

Implicite:

float =i short spre double 13.47 + 13 = 26.4700002670288
int 2i zshort spre float 123 + 13 = 136

Explicite:

float spre short folosind cast 13,47 spre 13

hool =2i float spre string folosind ToString “False™ + 136" = Falseldt
int si string cu Tolnted spre long 123 + 1% = 138

Press any key to continue . . .

1.2.4.8.3. Conversii boxing si unboxing

Datorita faptului ca in C# toate tipurile sunt derivate din clasa Object (System.Object),
prin conversiile boxing (impachetare) si unboxing (despachetare) este permisa tratarea tipurilor
valoare drept obiecte si reciproc. Prin conversia boxing a unui tip valoare, care se pastreaza pe
stivd, se produce ambalarea in interiorul unei instante de tip referinta, care se pastreaza in

memoria heap, la clasa Object. Unboxing permite convertirea unui obiect in tipul valoare

echivalent.

Exemplul 14:

Prin boxing, variabila i este asignata unui obiect ob:

int 1 = 13;

object ob = (object)i; //boxing explicit
sau

int i = 13;

object ob = i; //boxing implicit

In prima linie din exemplu se declard si se stva —» heap
initializeaza o variabila de tip valoare, care va contine i
valoarea 13, valoare care va fi stocata pe stiva. Linia a | 13 |
int i=13;

doua creeaza o referinta catre un obiect alocat in heap,
care va contine atat valoarea 13, cat si informatia |°b |

int
referitoare la tipul de data continut. object ob=i; 13
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Se poate determina tipul pentru care s-a facut impachetarea folosind operatorul is:

Exemplul 15:

int 1 = 13;
object ob = 1i;
if (ob i1s int)
{

Console.Writeline ("Impachetarea s—-a facut pentru int");

}

Prin boxing se creeaza o copie a valorii care va fi continuta.

Exemplul 16:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl

{class Program

{static void Main(string[] args)
{

int i = 13;
object ob = 1i;
i=6;
Console.WriteLine ("In ob se pastreaza {0}", ob);
Console.WriteLine ("Valoarea actuala a lui i este {0}", 1i);
Console.ReadLine () ;

In urma rularii se obtine:

B C\Windowshsystem3Z\cmd.exe |E|E|i‘]

In ob se pastreaza 13
Ualoarea actuala a lui i este &

F

Exemplul 17: Prin conversia de tip unboxing, obiectul ob poate fi asignat variabilei intregi i:

int i = 13;
object ob = i; //boxing implicit
i = (int)ob; //unboxing explicit
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1.2.4.8.4. Conversii intre numere si siruri de caractere

Limbajul C# ofera posibilitatea efectuarii de conversii intre numere si siruri de caractere.

Sintaxa pentru conversia numar in sir de caractere:

numdar ¥ sir W+ numdr

Pentru conversia inversa, adica din sir de caractere in numar, sintaxa este:

sir ® int int.Parse(sir) sau Int32.Parse(sir)
sir ¥ long long.Parse(sir) sau Int64.Parse(sir)
sir ® double double.Parse(sir) sau Double.Parse(sir)
sir ® float float.Parse(sir) sau Float.Parse(sir)

Observatie: In cazul in care sirul de caractere nu reprezintd un numar valid, conversia

acestui sir la numar va esua.

Exemplul 18:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 18
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string s;
const int a = 13;
const long b = 100000;
const float c = 2.15F;
double d = 3.1415;

Console.WriteLine ("CONVERSII\n") ;
Console.WriteLine ("TIP\tVAL. \tSTRING") ;
Console.WriteLine ("---—-—=-—""-"="-""~"-"——"———— ")
S = WL o

Console.WriteLine ("int\t{O0} \t{1}", a, s);

s =""+b;

Console.WriteLine ("long\t{0} \t{1}!", b, s);
s = "" 4+ c;

Console.WriteLine ("float\t{0} \t{1}", c, s);
s ="" + d;

Console.WriteLine ("double\t{0} \t{1}", d, s);
Console.WritelLine ("\nSTRING\tVAL \tTIP") ;
Console.WriteLine ("-—-—-—-—--—-——-——-————— ")
int al;

al = int.Parse("13");
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Console.WriteLine ("{0}\t{1}\tint"™, "13", al);

long b2;

b2 = long.Parse("1000") ;

Console.WriteLine ("{0}\t{1} \tlong", "1000", Db2);

float c2;

c2 = float.Parse("2,15");

Console.WriteLine ("{0}\t{1l} \tfloat"™, "2,15", c2);

double d2;

d2 = double.Parse("3.1415",
System.Globalization.CultureInfo.InvariantCulture) ;

Console.WriteLine ("{0}\t{1l}\tdouble", "3.1415", d2);
Console.ReadKey () ;

B Ch\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|ﬁ'—]

STRING

double

1.2.5. Tipuri de date

in C# exista doua categorii de tipuri de date:
« tipuri valoare
- tipul simplu predefinit: byte, char, int, float etc.
- tipul enumerare — enum
- tipul structura - struct
. tipurireferinta
- tipul clasa — class
- tipul interfata — interface
- tipul delegat — delegate
- tipul tablou - array
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Observatie: Toate tipurile de date sunt derivate din tipul System.Object

Toate tipurile valoare sunt derivate din clasa System.ValueType, derivata la randul ei
din clasa Object (alias pentru System.Object).

Pentru tipurile valoare, declararea unei variabile implica si alocarea de spatiu. Daca
initial, variabilele contin valoarea implicita specifica tipului, la atribuire, se face o copie a datelor in
variabila destinatie care nu mai este legata de variabila initialda. Acest proces se numeste

transmitere prin valoare, sau value semantics.

Exemplul 19:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace ExempluTipuriValoare

{
public struct Intreg

{
public int v;
}

class Program

{
static void Main (string[] args)

{

Intreg sa = new Intreg();
sa.v = 13;
Intreg sb = sa;

// se initializeaza prin copiere variabila sb
Console.WriteLine("sa.v este {0}.", sa.v);
Console.WriteLine ("sb.v este {0} prin initializare.", sb.v);
sa.v = 10;

Console.WriteLine ("sa.v este {0}.", sa.v);
Console.WriteLine ("sb.v este {0}.", sb.v);:
Console.ReadLine () ;

Bl Ch\Windows\system32cmd.exe |ﬂ|ﬁ']

13.
13 prin initializare.

13.

Spre deosebire de tipurile valoare, pentru tipurile referinta, declararea unei variabile nu
implica automat alocarea de spatiu: initial, referinlJele sunt null si trebuie alocatd explicit

memorie pentru obiectele propriu-zise. in plus, la atribuire, este copiata referinta in variabila
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destinatie, dar obiectul spre care indica raméane acelasi (aliasing). Aceste reguli poarta

denumirea de reference semantics.

Exemplul 20: Pentru exemplificarea celor de mai sus, pentru tipurile referintd, vom folosi clasa

StringBuilder.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ExempluTipuriReferinta
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
StringBuilder a = new StringBuilder():;
StringBuilder b = a;
a.Append ("Salut") ;
Console.WriteLine ("a este '{O0}'.", a);
Console.WritelLine ("b este '{0}' prin initializare.", Db);
a = null;
Console.WriteLine ("a este '{0}' prin atribuirea unei noi
valori.", a);
Console.WriteLine ("b este '{0}'.", b);
Console.ReadLine () ;

BN CA\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i"]

*Salut’ .
*8alut’ prin initializare.
4 prin atribuirea wnei noi valori.

‘Salut’ .

1.2.5.1. Tipul valoare

1.2.5.1.1. Tipuri predefinite

Limbajul C# contine un set de tipuri predefinite (int, bool etc.) si permite definirea unor

tipuri proprii (enum, struct, class etc.).
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Tipuri simple predefinite

Tip Descriere Alias pentru tipul struct
din spatiul de nume System
object radacina oricarui tip
string secventa de caractere Unicode System.String
sbyte tip intreg cu semn, pe 8 biti System. Sbyte
short tip intreg cu semn, pe 16 biti System.Intl6
int tip intreg cu semn pe, 32 biti System.Int32
long tip intreg cu semn, pe 64 de biti System.Int64
byte tip intreg fara semn, pe 8 biti System.Byte
ushort tip intreg fara semn, pe 16 biti System.Intlé
uint tip intreg fara semn, pe 32 biti System.Uint32
ulong tip intreg fara semn, pe 64 biti System.Uint64
float tip cu virgula mobila, simpla precizie, pe 32 biti System.Single
(8 pentru exponent, 24 pentru mantisa)
double tip cu virguld mobila, dubla precizie, pe 64 biti System.Double
(11 pentru exponent, 53 pentru mantisa)
bool tip boolean System.Boolean
char tip caracter din setul Unicode, pe 16 biti System.Char
decimal tip zecimal, pe 128 biti (96 pentru mantisa), 28 System.Decimal

de cifre semnificative

Domeniul de valori pentru tipurile numerice:

Tip Domeniul de valori
sbyte -128; 127
short -32768; 32767
int -2147483648; 2147483647
long -9223372036854775808; 9223372036854775807
byte 0; 255
ushort 0; 65535
uint 0; 4294967295
ulong 0; 18446744073709551615
float -3.402823E+38; 3.402823E+38
double -1.79769313486232E+308; 1.79769313486232E+308

decimal -79228162514264337593543950335;
79228162514264337593543950335

O valoare se asigneaza dupa urmatoarele reguli:

Sufix Tip
nu are int, uint, long, ulong
u, U uint, ulong
L, L long, ulong

ul, lu, Ul, 1U, UL, LU, Lu wulong
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Exemplul 21:

string s = “Salut!” float g = 1.234F;
long a = 10; double h = 1.234;
long b = 13L; double 1 = 1.234D;
ulong c = 12; bool condl = true;
ulong d = 15U; bool cond2 = false;
ulong e = 16L; decimal j = 1.234M;
ulong £ = 17U0L;

1.2.5.1.2. Tipul enumerare

Tipul enumerare, asemanator cu cel din C++, se defineste de catre utilizator. Acest tip
permite utilizarea numelor care, sunt asociate unor valori numerice.

Enumerarile nu pot fi declarate abstracte si nu pot fi derivate. Orice enum este derivat
automat din clasa System.Enum, derivata din System.ValueType.

In cazul in care nu se specificd tipul enumerdrii, acesta este considerat implicit int.

Specificarea tipului se face dupa numele enumerarii:

[atribute] [modificatori]enum NumeEnumerare [: Tip]

{

lista

in ceea ce urmeaza, vom considera enum fira elementele optionale.

Folosirea tipului enumerare impune urmatoarele observatii:

« 1n mod implicit, valoarea primului membru al enumerarii este 0, iar fiecare variabila care
urmeaza are valoarea (implicitd) mai mare cu o unitate decat precedenta.

» valorile folosite pentru initializari trebuie sa faca parte din domeniul de valori al tipului
enum

« nu se admit referinte circulare

enum ValoriCirculare
{
a = b,
b

In acest exemplu, a depinde explicit de b, iar b depinde de a implicit

Asemanator celor cunoscute din C++, tipul structura poate sa contina declaratii de constante,

campuri, metode, proprietati, indexatori, operatori, constructori sau tipuri imbricate.
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Exemplul 22:

using System;
namespace tipulEnum
{class Program
{ enum lunaAnului
{ Tanuarie = 1,
Februarie,
Martie,
Aprilie,
Mai,
Iunie,
Tulie,
August,
Septembrie,
Octombrie,
Noiembrie,
Decembrie
}
static void Main (string[] args)
{
Console.WriteLine ("Luna Mai
luna din an.");
Console.ReadLine () ;

}

este a {0}", (int) lunaAnului.Mai + "

BN Ch\Windowshsystem32hcmd.exe |E|E|£_hj
Luna Mai este a 5 luna din an. Il

1.2.5.1.3. Tipuri nulabile

Tipurile nulabile, nullable, sunt tipuri valoare pentru care se pot memora valori posibile din

aria tipurilor de baza, eventual si valoarea null.

Am vazut mai sus ca pentru tipurile valoare, la declararea unei variabile, aceasta

contine valoarea implicita a tipului. Sunt cazuri in care se doregte ca, la declarare, valoarea

implicita a variabilei sa fie nedefinita.
In C# existdi o astfel de posibilitate,
Concret, o declaratie de forma:
System.Nullable<T> var;
este echivalenta cu
T? var;

unde T este un tip valoare.

folosind structura System.Nullable<T>.



Aceste tipuri nulabile contin doua proprietati:
. proprietate HasValue, care indica daca valoarea interna este diferita sau nu de null
« proprietatea Value, care va contine valoarea propriu zisa.
Legat de aceasta notiune, s-a mai introdus operatorul binar ??
a ?? b
cu semnificatia: dacéd a este null b este evaluat si constituie rezultatul expresiei, altfel

rezultatul este a.
1.2.6. Instructiuni conditionale, de iteratie si de control

Ne referim aici la instructiunile construite folosind cuvintele cheie: if, else, do, while,

switch, case, default, for, foreach, in, break, continue, goto.
1.2.6.1. Instructiunea if

Instructiunea if are sintaxa:
if (conditie)
Instructiuni A;
else

Instructiuni B;

Exemplul 23: Citindu-se doua numere intregi, sa se decida care dintre ele este mai mare

using System;
namespace Exemplul 23
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int a, b;
string rezultat;

Console.Write ("Dati primul numar intreg : ");
a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Dati al doilea numar intreg : ");
b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
if (a > b) rezultat = "primul este mai mare";
else
if (a < b) rezultat = "primul este mai mic";
else rezultat = "numere egale";

Console.WriteLine ("Rezultatul comparatiei lui {0} cu {1} este
\"{2}\"", a, b, rezultat);

}

BN C\Windows\system32omd.exe |Elﬂ|i"]

Dati primul numar intreg : 4
Dati al doilea numar intreg = 3
Rezultatul comparatiei lui 4 cu 3 este "primul este mai mare"

Press any key to continue . . .
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Exemplul 24: Sa se verifice daca 3 puncte din plan M4, M, si M3, date prin coordonatele lor intregi,
sunt coliniare.

Punctele M4(x1,¥1), Ma(X2,y2), M3(X3,¥3) sunt coliniare

X,y |1
X, y, 1 =0
X; y; |

& E=(Xx2-X1)(y3-y1)-(X3-X1)(Y2-y1)=0

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 24

{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
double x1, yl, x2, vy2, x3, y3;
Console.WritelLine ("Coordonatele primului punct:");

Console.Write ("Abscisa : ");

x1 = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Ordonata : ");

yl = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;
Console.WriteLine ("Coordonatele celui de-al doilea punct:");
Console.Write ("Abscisa : ");

x2 = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Ordonata : ");

y2 = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;
Console.WritelLine ("Coordonatele celui de-al treilea punct:");
Console.Write ("Abscisa : ");

x3 = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Ordonata : ");

y3 = Convert.ToDouble (System.Console.ReadLine()) ;

double E = (x2 - x1) * (y3 - yl) - (x3 - x1) * (y2 - yl);
if (E == 0) Console.WriteLine ("Puncte coliniare");

else Console.WriteLine ("Puncte necoliniare");

BN Ch\Windowshsystem3Zomd.exe |ﬂ|i“]

Coordonatele primului punct:

Absciza = 1

Ordonata - 1

Coordonatele celui de—al deoilea punct:
Absciza = 2

Ordonata = 2

Coordonatele celui de—al treilea punct:
Ahsciza

Prezz any key to continue . . .
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Exemplul 25: Sa se verifice daca un numar intreg x este intr-un interval dat [a, b]

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 25
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int a, b, x;
Console.WriteLine ("Se citesc doua numere care vor reprezenta
capetele intervalului");
Console.Write ("Dati prima valoare : ")
a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine ()
Console.Write ("Dati a doua valoare !
b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine ()

) 8
") g
).

’

if (a > b)
{
X = a;
a = b;
b = x;
} // interschimbarea valorilor pentru a avea intervalul [a, Db]
Console.Write("x = "),
X = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
if (x >= a && x <= b)
Console.WriteLine ("Numarul {0} este in intervalul [ {1}, {2}
1", %, a, b);
else
Console.WriteLine ("Numarul {0} nu este in intervalul [ {1},

{2zt 1", %, a, b);

BN C\Windows\system32emd.exe |ﬂ|i"]

Se citesc douwa numere care vor reprezenta capetele intervalului
Dati prima valoare = 4

Dati a doua valoare = —18

x = 3

Mumarul 3 este in intervalul [ —168. 4 1
Prezs any key to continue . .
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1.2.6.2. Instructiunea switch

In cazul instructiunii switch in C/C++, daca la finalul instructiunilor dintr-o ramuré case nu
existd break, se trece la urmatorul case. In C# se semnaleaza eroare. Exista si aici posibilitatea

de a face verificari multiple (in sensul de a trece la verificarea urmatoarei conditii din case) doar

daca case-ul nu contine instructiuni:

Instructiunea switch admite in C# variabila de tip sir de caractere care sa fie comparata cu

sirurile de caractere din case-uri:

Exemplul 26: Programul urmator afiseaza ultima cifrd a numarului x", unde x si n sunt numere

naturale citite de la tastatura.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 26

{

class Program

{
static void Main (string[] args)
{

int x, n, k, ux;

Console.Write ("Dati un numar natural ca baza a puterii : ");

x = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
Console.Write ("Dati un numar natural ca exponent al puterii
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

ux = x % 10; // ma intereseaza doar ultima cifra

Console.Write ("Ultima cifra a lui {0} la puterea {1} este
n);

if (n == 0) Console.WriteLine(" 1 ");

else

switch (ux)

{

case 0: Console.WriteLine ("™ 0 "); break;
case 1l: Console.WriteLine(" 1 "); break;
case 2:
k =n % 4;
switch (k)
{
case 0: Console.WriteLine("™ 6 "); break;
case 1l: Console.WriteLine ("™ 2 "); break;
case 2: Console.WriteLine ("™ 4 "); break;
case 3: Console.WriteLine(" 8 "); break;
}
break;

14

")
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k =n % 4;
switch (k)
{
case 0: Console.WriteLine("™ 1 "
case 1l: Console.WriteLine ("™ 3 "
case 2: Console.WriteLine("™ 9 "
case 3: Console.WriteLine("™ 7 "
}
break;
case 4:
if (n % 2 == 0) Console.WriteLine ("
else Console.WriteLine(" 4 ");
break;
case 5:
Console.WriteLine(" 5 ");
break;
case 6:
Console.WriteLine(" 6 ");
break;
case 7:
k=n % 4;
switch (k)
{
case 0: Console.WriteLine ("™ 1 "
case 1l: Console.WriteLine("™ 7 "
case 2: Console.WriteLine ("™ 9 "
case 3: Console.WriteLine("™ 3 "
}
break;
case 8:
k=n % 4;
switch (k)
{
case 0: Console.WriteLine ("™ 6 "
case 1l: Console.WriteLine("™ 8 "
case 2: Console.WriteLine("™ 4 "
case 3: Console.WriteLine("™ 2 "
}
break;
case 9:
if (n % 2 == 0) Console.WriteLine ("

else Console.WriteLine ("

break;

}
}
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;

9 ");

1

break;
break;
break;
break;

break;
break;
break;
break;

break;
break;
break;
break;

")

r

BN C\Windows\system32\cmd.exe

Dati un numar natural ca baza a puterii = 273
Dati un numar natural ca exponent al puterii :
Ultima cifra a 1lui 273 la puterea 125 este :

Prezz any key to continue . . .

125
3
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Exemplul 27: Programul urmator efectueaza calculele corespunzatoare pentru doua numere intregi
si unul dintre semnele +,-,*,/ , % introduse de la tastatura

namespace Exemplul 27
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
char op;
int a, b;
Console.Writeline ("Exemplu pentru operatori aritmetici");

Console.Write ("Dati primul numar intreg : ")

a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

Console.Write ("Dati al doilea numar intreg : ");

b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

Console.Write ("Dati simbolul unui operator aritmetic : ");
op = (char)Console.Read() ;

switch (op)
{

case '4+': Console.WriteLine ("Adunare : {0} + {1} = {2}", a,
b, a + b);
break;
case '-': Console.WriteLine ("Scadere : {0} = {1} = {2}", a,
br a_b);
break;
case '"*': Console.WriteLine ("Inmultire : {0} * {1} = {2}", a,
b, a * b);
break;
case '/': Console.WriteLine ("Impartire : {0} / {1} = {2}", a,
b, (float)a / b);
break;
case '$': Console.WriteLine ("Modulo : {0} & {1} = {2}", a,
b, a % b);
break;

default: Console.WriteLine ("Simbolul nu reprezinta o operatie
aritmetica");
break;

BN C\Windows\system32\cmd.exe |EIE|—E_3-J

Exemplu pentru operatori aritmetici

Dati primul numar intreg : 122

Dati al doilea numar intreg = 16

Dati simbolul wnui operator aritmetic = ~
Impartire = 122 ~» 16 = ?.625

Presz any key to continuwe . . . o
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1.2.6.2. Instructiunea while

Instructiunea while are sintaxa:

while (conditie) Instructiuni;

Cat timp conditie este indeplinita se executa Instructiuni.

Exemplul 28: Sa se afiseze numerele intregi pozitive <= 10

using System;
namespace Exemplul 28
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int n = 0;
while (n <= 10)
{
Console.Write ("{0,3}", n);
n++;
}

Console.ReadLine () ;

B Ch\Windows'\system32\cmd.exe |5‘E|£_hj

g1 2 3 4 5 6 Y 8 91d8_
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Exemplul 29: Programul de mai jos numara cate cifre pare are un numar natural:

using System;

namespace Exemplul 29
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
uint a = 1223466, b;
b = CateCifrePare(a):;
Console.WriteLine ("Numarul {0} are {1} cifre pare", a, b):;
}
static uint CateCifrePare (uint a)

{
uint k = 0;

if (a == 0) k = 1;
while (a !'= 0)
{
if (a $ 10 & 2 == 0) k++; // sau if(a $ 2 == 0)
// pentru ca a numar par daca si numai daca ultima cifra este
para
a=a/ 10;
}
return k;
}
}
}
B Ch\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|ﬁ‘]

Mumarul 1223466 are 5 cifre pare
Prez=z any key to continue . . .

Exemplul 30: Sa se calculeze cmmdc si cmmmc pentru doua numere citite de la tastatura.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 30
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int a, b, r, x, y;
Console.Write ("Dati primul numar : ");
a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
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Console.Write ("Dati al doilea numar : ");
b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine());

X = a;
y = b;
r=x%Yy;
while (r !'= 0)
{
X = y;
y = r;
r =Xx % Y;
}
if (y !'= 1)
Console.WriteLine ("Cmmdc ({0}, {1}) = {2} ", a, b, y);
else
Console.WriteLine ("{0} si {1} sunt prime intre ele ", a, b);
Console.WriteLine ("Cmmmc ({0}, {1}) = {2}", a, b, a / y * b);

Console.ReadKey () ;

Bl C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i-J

Dati primul numar = 1266
Dati al doilea numar = 32
Cmmdc (1266, 322>

Cmmmc €1266,. 32> 28256

Exemplul 31: Dintr-un numar intreg pozitiv, citit de la tastatura, sa se elimine cifra cea mai mica si

sa se afigeze numarul rezultat in urma acestei operatii.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 31

{

class Program

{

static void Main (string[] args)

{

uint n, min, v;

Console.Write ("Dati un numar intreg pozitiv : ");
n = Convert.ToUInt32 (Console.ReadLine()) ;
min = MinCifra(n);

v = Valoare(n, min);
Console.WriteLine ("Eliminand cifra minima {0} din {1} obtinem
{2}", min, n, v);

}
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static uint MinCifra (uint x)
{

uint min = 9;

while (x !'= 0)

{

if (x % 10 < min) min = x % 10;
x /= 10;
}
return min;
}
static uint Valoare (uint x, uint min)
{
uint y = 0, p = 1;
while (x !'= 0)

'_l
Hh
b
o\
e
(@)
Il
=S
'_l
B

return y;

BN Ch\Windows\system32\omd.exe |ﬂ|i"]

Dati un numar intreg pozitiv - 176176
Eliminand cifra minima 1 din 176176 obtinem 7676
Press any key to continue . .

1.2.6.4. Instructiunea do — while

Instructiunea do — while are sintaxa:

do
Instructiuni;

while (conditie)

Se executd Instructiuni dupa care se verificd conditie. Daca aceasta este adevarata,

ciclul se reia, altfel ciclul se termina.
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Exemplul 32: Asemanator cu exercitiul 28, sa se afiseze numerele intregi pozitive <= 10

using System;
namespace Exemplul 32
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int n = 0;
do
{
Console.Write ("{0,3}", n);
MaTFar 2
}
while (n <= 10) ;
Console.ReadLine () ;

B C\Windows\system32\cmd.exe |EE|£“J

a1 2 3 4 5 & 7 8 918_

Exemplul 33: Sa se afiseze numerele cu proprietatea de a fi palindroame, pana la o valoare citita
de la tastatura. De asemenea, sa se afiseze si numarul lor.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 33

{

class Program

{
static void Main(string[] args)

{

int x, n, k = 0;

do

{
Console.Write ("Dati un numar natural : ");
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

if (n <= 0)
Console.WritelLine ("Erocare la citire!");
} while (n <= 0);
Console.Write ("Numerele palindroame mai mici strict decat {0}
sunt :\n", n);
x = 1;
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do

if (palindrom(x) == 1)
{
Console.Write (" {0,3} ", x);
k++;
}
SZAFAF
} while (x < n);
Console.WriteLine () ;
if (k == 0) Console.WriteLine ("Nu exista numere!");
else Console.WriteLine ("Sunt {0} numere palindroame!", k);
}
static uint palindrom(int x)
{
int y
do
{

Il
@
~
N

Il
%

y =y * 10 + z % 10;

z /= 10;
} while (z !'= 0);
if (y == x) return 1;

else return 0;

B Ch\Windows\system32\cmd.exs |ﬂ|&]

Dati un numar natural = 1234
Humerele palindroame mai mici strict decat 1234 suant =
2 3 4 L [ 7 g bl i1 22 44 L 66 7
a8 99 181 141 124 131 144 4151 161 171 181 282 212 222 232
242 252 262 272 282 292 383 313 323 333 343 363 373 383 393
404 414 424 434 444 454 464 474 484 494 L85 525 535 GH4L 555
565 G67Y5 GBS 595 686 616 626 636 646 656 66D 686 696 787 717

727 737 47 RT?OWRT MY 87 M7 GpE 818 828 g48 858 868 878
g8g 898 989 919 929 939 9249 95% 969 9V 989 i@@i 1411 1221
Zunt 111 numere palindroame?

Prezz any key to continue . . .

1.2.6.5. Instructiunea for

Instructiunea for are sintaxa:

for (initializareCiclu; conditieFinal; reinitializareCiclu)

Instructiune
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Exemplul 34: Ne propunem, sa afisam numerele pozitive <=10

using System;

namespace Exemplul 34

{class Program

{static void Main(string[] args)
{
for (int n = 0; n <= 10; n++)
{
Console.Write ("{0,3}", n);

}

Console.ReadLine () ;

B Ch\Windows'\system32\cmd.exe |5‘E|i“]

g1 2 3 4 5 6 Y 8 91d8_

Exemplul 35: Sa se determine numerele prime, precum si numarul lor, cuprinse intre doua valori
intreqi citite de la tastatura.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 35
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int a, b, x, k = 0; // k va determina cate numere prime sunt in
interval
do
{
Console.Write ("Dati prima valoare : ");
a = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
} while (a <= 0);
do
{
Console.Write ("Dati a doua valoare : ");
b = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
} while (b <= a);
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Console.Write ("Numerele prime : ");
for (x = a; x <= b; xt++)
if (prim(x) == 1)
{
Console.Write ("{0, 3}", x);
k++;
}

Console.WriteLine () ;

if (k == 0)
Console.WriteLine ("In intervalul [ {0}, {1} ] nu sunt numere
prime!", a, b);
else
Console.WriteLine ("In intervalul [ {0}, {1} ] sunt {2} numere

prime!", a, b, k);
}

static int prim(int x)

{

if (x == 1) return 0;
if (x % 2 == 0 && x != 2) return 0;
for (int d = 3; d * d <= x; d += 2)
if (x % d == 0) return 0;
return 1;
}
}
}
Bl C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂl'-a—§-']

Dati prima valoare : 3

Dati a douwa valoare : 58

Mumerele prime : 3 5 711 13 17 19 23 29 31 37 41 43 47
In intervalul [ 3. 58 1 sunt 14 numere prine?

Press any key to continue . . . _

Exemplul 36: Un exemplu de for pe numere reale.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 36
{ class Program
{ static void Main (string[] args)
{ double rc, ic;
double x, vy, z;

int n;
for (ic = 1.4; ic >= -1.4; ic -= 0.05)
{
for (rc = -0.7; rc <= 1.80; rc += 0.05)

{
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EE=h

Bl C:\Windows\system32\cmd.exe
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any key to continue . . .

.2.6.6. Instructiunea foreach

O instructiune noua, pe care o aduce limbajul C#, este foreach. Aceasta instructiune

enumera e

lementele dintr-o colectie, executédnd o instructiune pentru fiecare element. Elementul

care se extrage este de tip read-only, neputand fi transmis ca parametru si nici aplicat un operator

care sa-i schimbe valoarea.
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Pentru a vedea cum actioneazd, o vom compara cu instructiunea cunoscutd for.

Consideram un vector nume format din siruri de caractere:

string[] nume = {"Ana", "Ionel", "Maria"}

Afisarea sirului folosind for:

for (int i=0; i<nume.Length; i++)
Console.Write ("{0} ", nume([i]) ;

4

Acelasi rezultat il obtinem folosind instructiunea foreach:

foreach (string copil in nume)
Console.Write("{0} ", copil);

4

Mai dam inca un exemplu de folosire a lui foreach:

string s="Curs"+" de"+" informatica";
foreach (char ¢ in s)
Console.Write(c) ;

Exemplul 37: Sa se imparta un sir de caractere in cuvinte. Se va afisa numarul de cuvinte si
fiecare cuvant in parte

using System;
namespace Exemplul 37
{

class Program

{

static void Main (string[] args)
{
string sir = "Acesta este un sir";
char[] delimitator = { ' ', ', ', ‘'.', "' };

Console.WritelLine ("Sirul care va fi impartit in cuvinte
\n'{0}"", sir);
string[] cuvant = sir.Split (delimitator);
Console.WritelLine ("Sunt {0} cuvinte in text:", cuvant.Length);
foreach (string s in cuvant)
{
Console.WritelLine(s) ;

}
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[ | ) |

B Ch\Windowshsystem3Zemd.exe

Sirul care va fi impartit in cuwvinte
'Acesta este un sipr’

Sunt 4 cuvinte in text:

Acesta

Press any key to continue . . . _

1.2.6.7. Instructiunea goto

Instructiunea goto poate fi folositd, in C#, pentru efectuarea unor salturi, in instructiunea

switch
Exemplul 38:
switch (a)
{
case 13:
x = 0;
y = 0;
goto case 20;
case 15:
X = 3;
y = 1;
goto default;
case 20:
X = 5;
y = 8;
break;
default:
x = 1;
y = 0;
break;
}

1.2.6.8. Instructiunea continue

Instructiunea continue permite reluarea iteratiei celei mai apropiate instructiuni switch,

while, do - while, for sau foreach.
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Exemplul 39:

using System;
namespace Exemlul 39
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int 1 = 0;
while (true)
{
Console.Write("{0} "™, 1i);
14+,
if (1 < 10)
continue;
else
break;
}

Console.ReadLine () ;

B Ch\Windows\system32cmd.exe |E|E|i“]

H123456%78°9

1.2.6.9. Instructiunile try-catch-finally si throw

Prin exceptie se intelege un obiect care incapsuleaza informatii despre situatii anormale. Ea
se foloseste pentru a semnala contextul in care apare o situatie speciala.

Exemple: erori la deschiderea unor figiere a caror nume este gresit, impartire la 0 etc. Aceste
erori se pot manipula astfel incat programul sa nu se prabuseasca.

Cand o metoda intalneste o situatie dintre cele mentionate mai sus, se va ,arunca” o
exceptie care trebuie sesizata gi tratatd. Limbajul C# poate arunca ca exceptii obiecte de tip
System.Exception sau derivate ale acestuia. Aruncarea exceptiilor se face cu instructiunea

throw

throw new System.Exception () ;

Prinderea si tratarea exceptiilor se face folosind un bloc catch. Pot exista mai multe blocuri

catch, fiecare dintre ele prinde gi trateaza o exceptie.
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Pentru a garanta ca un anumit cod se va executa indiferent daca totul decurge normal sau

apare o exceptie, acest cod se va pune in blocul £inally care se va executa in orice situatie.

Exemplul 40:
Presupunem ca dorim sa citim figierul ,Gigel.txt”

using System;
using System.IO;
namespace Exemplul 40
{
class tryCatch
{
static void Main (string[] args)
{
File.OpenRead ("Gigel.txt");

Incercand s& compilam obtinem:

[Flusing System;
L'asing System.I0;
7 namespace Exemplul 40
{
cla=s=s tryCatch
{
static woid Main(=string[] args)
{
4 File.OpenRead ("Gigel.txt")

I FileNotFoundException was unhandled x

Could net find file 'C\Users\MAM\AppData\Local\Temporary
Projects\ConsoleApplication]\bin\Debug\Gigel ',

Troubleshooting tips:
Verify that the file exists in the specified location. |

When using relative paths, make sure the current directory is correct.

Al |

Get general help for this exception.
Search for more Help Online...
Actions:

View Detail...
Copy exception detail to the clipboard

Pentru a remedia aceasta eroare, vom prinde exceptia, punand intr-un bloc try linia care a
furnizat-o.

Putem vizualiza mesajul produs de exceptia intalnita:

49



using System;
using System.IO;
namespace Exemplul 40
{
class tryCatch
{
static void Main(string[] args)
{
try
{
File.OpenRead ("Gigel.txt") ;
}
catch (FileNotFoundException a)
{
Console.Writeline (a) ;
}
finally
{
Console.WritelLine ("Acest bloc se va executa");
Console.ReadLine () ;

#

BN file:///C:/Users/MAN/AppData/Local/Tempo ary rrujecsyconsuieappncausny oy weo 1g/Console... |ﬂ|i—J

Sustem.I0.FileMotFoundException:JCould not find file ‘C:osUsergs~MAN-AppData“Localj®
Temporary Projects“Consolefppli atluni\hln\Dehug\Glgel txt‘
'CislszerssMAN~AppData tolefApplicationlishbi

n~Debug“Gigel.txt’

at System.I0._ _Error WinlOError{Intd2 errorCode,. String maybheFullPath>

at Sysztem.I0.FileStream.Init(String path, FileMode mode,. FileAccess access, I
nt32 rights. Boolean useRights,. FilefShare share,. Int32 bufferSize, FileOptions o
ptions,. SECURITY_ATTRIBUTES secAttrs, String msgPath, Boolean bFromProxu

at System.I0._FileStream..ctor(String path, FileMode mode. Fileficcess access,

FileShare sharel

at System.I0.File.OpenRead<String path>

at Exemplul_48.tryCatch.Main{8tringl] args?> in C:sUsers“MAN-AppData“Local~Tem
porary Projects~ConsolefApplicationlsProgram.cs:=line 11
Acest bloc se va executa

Bineinteles ca in blocul catch putem sa scriem ce cod dorim, de exemplu:
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using System;
using System.IO;
namespace Exemplul 40
{
class tryCatch
{
static void Main(string[] args)
{
try
{
File.OpenRead ("Gigel.txt") ;
}
catch (FileNotFoundException a)
{
Console.WritelLine ("Nu exista fisierul cerut de dv.");
}
finally
{
Console.WritelLine ("Acest bloc se va executa");
Console.ReadLine () ;

BN Ch\Windows'\system32\omd.exe |ﬂ|—-€_§-—]

Mu exizsta fizierul cerut
Acezt bloc se va executa

Alteori putem simula prin program o stare de eroare, ,aruncand” o exceptie (instructiunea
throw) sau putem profita de mecanismul de tratare a erorilor pentru a implementa un mecanism
de validare a datelor prin generarea unei exceptii proprii pe care, de asemenea, o ,aruncam” in
momentul neindeplinirii unor conditii puse asupra datelor.

Clasa system.Exception gi derivate ale acesteia servesc la tratarea adecvata si

diversificata a exceptiilor.
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1.2.7. Tablouri

1.2.7.1. Tablouri unidimensionale

Limbajul C# trateaza tablourile intr-o maniera noua fata de alte limbaje (Pascal, C/C++).
La declararea unui tablou, se creeaza o instanta a clasei .NET, System.Array. Compilatorul va
traduce operatiile asupra tablourilor, apeland metode ale System.Array.

Declararea unui tablou unidimensional se face astfel:

Tip[] nume; |

Prin aceasta declaratie nu se aloca si spatiu pentru memorare. Pentru aceasta, tabloul

trebuie instantiat:

nume = new Tip[NumarElemente]; |

Se pot face in acelasi timp operatiile de declarare, instantiere si initializare:

Exemplu:

int[] v = new int[] {1,2,3);
sau

int[] v = {1,2,3);

Exemplul 41: Crearea, sortarea si afisarea unui vector:

int[] v = new int[5] { 10, 2, 4, 8, 6 };
Array.Sort (v) ; //sortarea crescatoare a vectorului v

for (int 1 = 0; i < v.Length; i++) //afisarea vectorululi v
Console.Write ("{0,3}", v[i]);

Afisarea se poate face si cu ajutorul lui foreach:

foreach (int i in wv)
Console.Write ("{0,3}",1);
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Exemplul 42: Sa se afiseze numarul de elemente de pe a doua linie a tabloului si numarul total de
linii.

using System;

namespace Exemplul 42

{ class Program

{static void Main (string[] args)
{

int[,] tab = { { 1, 2, 3}, { 4, 5, 6 } };
// Afisarea numarului de elemente ale
// lui tab de pe linia a 2-a.
// Reamintim ca prima linie are numarul de ordine 0
Console.WritelLine (tab.GetLength (1)) ;
// Afisarea numarului de linii a tabloului tab
Console.WriteLine (tab.Rank) ;
Console.ReadLine () ;

BN Ch\Windows\system32Zhcmd.exe |5|E|-'§:_§'-J

Exemplul 43: Sa se afiseze primele n+1 linii din triunghiul lui PASCAL(n<20).

using System;
namespace Exemplul 43
{
class Program
{
static void Main ()
{
int n, i, j; int[] p, 9;
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

p = new int[n + 1]; g = new int[n + 1];
pl0] = 1;
for (i = 1; 1 <= n + 1; i++)
{

ql0] = 1; gli - 1] = 1;

for (J = 1; J <=1 - 2; j++)

aljl = plj - 11 + pl31;
for (3 = 0; j <=1 - 1; J++)

{
Console.Write(g[j] + " ")
pljl = gql3l;

}

Console.WriteLine () ;
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BN Ch\Windows'system32\cmd.exe |ﬂ|ﬁ"]

51

15 6 1

35 214 7?1

key to continue . . .

Exemplul 44: Ciurul lui Eratostene. Pentru un numar natural n dat se afiseaza toate numerele
prime mai mici decat n. Selectarea numerelor prime se face folosind ciurul lui Eratostene
Ciurul lui Eratostene presupune formarea unui sir din numerele 2, 3, 4, ..., n-1, n. Pentru a

obtine acest sir ,tdiem” mai intai toti multiplii lui 2, apoi ai lui 3 s.a.m.d. In final raman numai

numerele prime din intervalul [2,n]. Notiunea de ,taiere” a unui element va insemna, in acest caz,

atribuirea valorii zero pentru acel element.

using System;
namespace Exemplul 44

{

class Program

{

static void Main ()

{

int n, i, j, k;
int[] c;
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
c = new int[n + 1];
for (i = 2; 1 <= n; 1i++)
cl[i] = 1i;
i = 2;
while (i <= n / 2)//cel mai mare divizor propriu al unui numar

este<=jumatatea sa

for (i = 2; 1 <= n; 1i++)
if (c[i] != 0)
Console.Write(c[i] + " ")
Console.WriteLine () ;
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#

B Ch\Windows\system32omd.exe |Elgli-J

1868

2 35 711 13 17 1% 23 29 31 37 41 43 47 53 57 61 67 V1 V3 V9 83 89 97
Press any key to continue . .

Exemplul 45: lonel urca in fiecare zi n trepte(n<40) pana la apartamentul in care locuieste. El
poate urca pasind pe treapta urmatoare sau sarind peste o treapta. In cate moduri poate urca lonel
cele n trepte?

Daca notam cu f[i] numarul de moduri in care poate urca copilul i trepte, observam ca exista
2 moduri prin care acesta poate ajunge la treapta i: de la treapta i-1 sau de la treapta i-2. Pentru a
determina numarul de moduri, vom insuma in cate moduri poate ajunge pe treapta i-1 cu numarul

de modalitati de a ajunge pe treapta i-2, deci f[i]=f[i-1]+f[i-2].

using System;
namespace Exemplul 45
{
class Program
{
static void Main ()
{
lm m, ag
int[] £;
Console.Write ("Numarul de trepte = ");
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;

f = new int[n + 11];
f[1l] = £[2] = 1;
for (i = 3; i <= n; i++) f[i] = f[i - 1] + f[i - 2];

Console.WriteLine ("Numarul de posibilitati este =
{0}",f[n].ToString()) ;
Console.ReadLine () ;

}

BN C\Windowshsystem32emd.exe | SHECIEL X

NMumarul de trepte = 8
Humarul de posibilitati este = 21
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Exemplul 46: Sa se determine valoare elementului maxim dintr-un tablou unidimensional, precum

si frecventa sa de aparitie

using System;

namespace Exemplul 46

{

class Program

{

static void Main (string[] args)

{
int n, i, max, f;
int[] a;
Console.Write ("Dati dimensiunea tabloului : ");
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
a = new int[n + 1];
for (i = 0; i < n; 1i++4)
{
Console.Write (" al[ {O} 1 =", 1 + 1);
ali] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine())
}
max = a[0];
f =1;
for (i = 1; 1 < n; 1i++)
if (a[i] > max)
{
max = af[i];
f =1;
}
else
if (a[i]

Console.WriteLine (

= max) f++;
A\l

'Maximul din tablou este {0} cu frecventa {1}

#

1
2
3
4
5
6
?
8
2

b b el el bl el el el

BN Ch\Windowshsystem3omd.exe

i dimensiunea tabloului = 9

Maximul din tablou este ? cu frecventa 3
Prezz any key to continue . .

e~
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Exemplul 47: Operatii cu elementele unui vector: citire, afisare, eliminare elemente de valoare 0,
inserare dupa fiecare valoare a celei mai apropiate puteri ale lui 2 (daca cele doua puteri sunt la

aceeasi distanta fata de numar se va insera cea mai mica dintre cele doua puteri)

using System;

namespace Exemplul 47

{

class Program

{

static void Main (string[] args)

{

int n, i, j, k = 0;
int[] a;
Console.Write ("Dati dimensiunea tabloului : ");

n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
a = new int[2 * n + 1];

Console.WritelLine ("Citire tablou : ");
for (i = 0; i < n; i+4)
{
Console.Write(" a[ {0} 1 =", 1 + 1);
a[i] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
}
Console.WritelLine ("Afisare tablou : ");

for (i = 0; 1 < n; 1i++)
Console.Write("{0} ", ali]):

Console.WriteLine () ;

// stergere valori nule

i = 0;

while (a[i] !'= 0 && 1 < n) i++;

while (i < n)

if (a[i] == 0)
{
for (j = i; jJ < n && al[j] == 0; j++)
ali++] = a[jl;
al3j] = 0;
k++;
}
else i++;
}
while (a[n - 1] == 0 & n > 0) n—--;
Console.WriteLine ("Afisare tablou fara valori nule : ");
for (i = 0; 1 < n; 1i++)

Console.Write("{0} ", ali]):
Console.WriteLine () ;
// inserare valori
for (1 = 0; 1 < n; 1 += 2)

{

for (J =n; j > 1i; j—--)
alj] = alj - 11
ali + 1] = putere(alil]);

n++;

}

Console.WritelLine ("Afisare tablou dupa inserare puteri ale lui 2

for (1 = 0; i < n; i++)
Console.Write ("{0} ", al[il);
Console.WriteLine () ;
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static int putere (int x)

{

if (x - g <= p - x) return qg;
else return p;

B C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁj
: 8

lou =
19
lou fara valori nule :

a

Af izare
4 8 2 6

Af izare tablou dupa inserare puteri ale lui 2 :
4 48822641198

Prezz any key to continue . . . _

a

4
g
a
2
&
a
1
9
h
5]
h
e
h

t
[
t
1
t

1.2.7.2. Tablouri multidimensionale
in cazul tablourilor cu mai multe dimensiuni facem distinctie intre tablouri regulate si

tablouri neregulate (tablouri de tablouri)

Declararea in cazul tablourilor regulate bidimensionale se face astfel:

Tip[,] nume;

iar instantierea:

nume = new Tip[Linii,Coloane];

Accesul:

numelindice1,indice2]
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Exemplu: Declararea instantierea si initializarea

int[,] mat = new int(,] {{1,2,3},{4,5,6},{7,8,9}};

sau

int[r] mat = {{11213}1{41516}1{718/9}};

In cazul tablourilor neregulate (jagged array) declararea se face:

Tip [][] nume; //tablou neregulat cu doua

//dimensiuni

iar instantierea si initializarea:

Tip [][] nume = new Tip[][]
{

new Tip[] {sir 0},

new Tip[] {sir 1},

new Tip[] {sir n}

sau
Tip [][] nume = {
new Tip[] {sir 0},
new Tip[] {sir 1},
new Tip[] {sir n}
bi
Acces

nume[indice1][indice2]
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Exemple:

int[][] mat = new int[][]
{
new int[3] {1,2,3},
new int[2] {4,5},
new int([4] {7,8,9,1}
iy

sau

int[][] mat = {
new int[3] { 1
new int[2] { 4
new int[4] { 7

}i

Observatie: Este posibila declararea vectorilor de dimensiuni mai mari.

Exemple:
int[, ,] vect = new int[2, 3, 5]; |
int[, , ,] vect = new int[6, 2, 4, 8]; |

Vectorii 3-D sunt utilizati frecvent in aplicatiile grafice.

Exemplul 48: Descompunerea unui numar in suma de numere naturale consecutive. Se citeste un
numar natural n. Sa se memoreze toate posibilitatile de descompunere a numarului n in suma de
numere consecutive.

Daca numarul n se scrie ca suma de numere naturale consecutive, atunci rezulta ca exista

i,keN* astfel incat
i+(i+1)+(i+2)+(i+3)+...... +(k)=n
o (1424, .4K)-(1+2+.. +i-1)=nk*(k+1)/2-i*(i-1)/2=n

—k?+k-i2+i-2n=0

ok=(-1+~/1+8n - 4i + 4i% )2
Vom memora descompunerile in matricea neregulata a (descompunerile au dimensiuni

variabile).
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using System;
namespace Exemplul 48
{
class Program
{
static void Main ()
{

Console.Write ("Introduceti un numar natural ");

int[][] a = new int[n / 2]11[]:
int 1 = 0, 1, Jj;
for (1 = 1; i <= n / 2; i++)
{
double k = (Math.Sqrt(l + 8 * n — 4 * i + 4 * 1 * i) - 1)/ 2;
if (k == (int)k)
{
al[l] = new int[(int)k - i + 1];
for (j = i; J <= k; j++) allllj - il = J;
IR

}
}
Console.Writeline ("Descompunerea lui {0} in suma de numere
naturale consecutive", n);
for (i = 0; i < 1; i++4)
{
for (j = 0; j < al[i
Console.Write (a
Console.WriteLine ()

] .Length; Jj++)
(11031 + ™ ")

r

BN C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|_z_§-'J

Introduceti un numar natural 15

Descompunerea lui 15 in suma de numere naturale consecutive
i 2 3 45

Prezz any key to continue . . .

Exemplul_49: Pentru o matrice patratica, ale carei elemente intregi se citesc de la tastatura, sa se
determine:

« maximul dintre valorile situate deasupra diagonalei principale

« numarul de numere prime (daca acestea exista) situate sub diagonala secundara
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 49
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
int i, j, n;
Console.Write ("Dati dimensiunea matricei patratice : ");
n = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()) ;
int[,] a;
a = new int[n + 1, n + 1];
Console.WriteLine ("Citire matrice : "),
for (i = 0; 1 < n; 1i++)
for (3 = 0; j < n; J++)
{

Console.Write("al[{0}][{1}] =", i + 1, j + 1);
al[i, j] = Convert.ToInt32 (Console.ReadLine()):;
}
Console.WriteLine ("Afisare matrice : ");

for (i = 0; i < n; i++)
{
for (3 = 0; j < n; j++)
Console.Write ("{0, 4}", ali, jl):
Console.WriteLine () ;
}
int max = a[0, 11;
for (1 = 0; 1i < n - 1; i++)
for (3 =1 + 1; j < n; Jj++)
if (ali, j] > max) max = al[i, Jl;
Console.WriteLine ("Maximul dintre valorile situate deasupra

diagonalei principale : {0}", max);
int k = 0;
for (i = 1; 1 < n; 1i++)
for (j = n - i; j < n; Jjt++)
if (prim(ali, jl) == 1) k++t;
if (k == 0)

Console.Writeline ("Sub diagonala secundara nu sunt numere
prime!");
else
Console.WriteLine ("Sub diagonala secundara sunt {0} numere

prime!", k);

}

static int prim(int x)

{

if (x == 1) return 0;

if (x $ 2 == 0 && x != 2) return 0;

for (int d = 3; d * d <= x; d += 2)
if (x $ d == 0) return 0;

return 1;
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B Ch\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i_]

Dati dimensiunea matricei patratice = §
Citire matrice :

al11011]
al1102

1]

=
[
el

all
a1l
a[2
a2
a[2
a[2
a2
al2
al3
a[3
al3
al3
a[4
a4
a4
a [4
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2
fu

Maximul dintre valorile situate deasupra diagonalei principale = 9
Sub diagonala secundara sunt 4 numere prime?
Preszsz any key to continue . . . _

1.2.8. Siruri de caractere

Pentru reprezentarea sirurilor de caractere, in limbajul C#, tipul de date utilizat este clasa
System.String (sau aliasul string). Se definesc doua tipuri de siruri:

« regulate

o detip ,Verbatim”

Tipul regulat contine intre ghilimele zero sau mai multe caractere, inclusiv secvente escape.

string a = "Acesta este un sir de caractere";
string b = "";
string nume = "Gigel";
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Limbajul C# introduce, pe langé sirurile regulate si cele de tip verbatim. In cazul in care
folosim multe secvente escape, putem utiliza sirurile verbatim. Aceste siruri se folosesc in
special in cazul in care dorim sa facem referiri la figiere, la prelucrarea lor, la registri. Un astfel de

sir incepe cu simbolul ,,@” Tnaintea ghilimelelor de inceput.

Exemplu:

using System;

namespace SiruriDeCa

{

class Program

{

static void

{

string a =

string b
string c
linia doi";

string d =

string e
Console.
Console
Console
Console.
Console.
Console

.WriteLine (
.WriteLine (
(
(

ractere

Main (string[] args)

"un sir de caractere";
"linia unu \nlinia doi";
= @"linia unu

"c:\\exemple\\unu.cs";
= @"c:\exemple\unu.cs";

WriteLine (a);

b

r

)

) ;
WriteLine (d) ;
WriteLine (e)

Iz

’

.ReadLine () ;

#

un sir de caractere
linia wunu
linia doi
linia unon
linia doi

c:wexemple“unu.cs
c:wexemplesunu.cs

BN C\Windows\system32\omd.exe

| = | B [ |

Secventele escape permit reprezentarea caracterelor care nu au reprezentare grafica

precum si reprezentarea unor caractere speciale: backslash, caracterul apostrof, etc.

Secventa Efect
escape
\V apostrof
\’ ghilimele
\\ backslash
\0 null
\a alarma
\b backspace
\f form feed — pagina noua
\n new line — linie noua
\r carriage return — inceput de rand
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\t
\u
\v
\x

horizontal tab — tab orizontal
caracter unicode

vertical tab — tab vertical
caracter hexazecimal

1.2.8.1. Concatenarea sirurilor de caractere

Pentru a concatena siruri de caractere folosim operatorul “+”

Exemplu:

string a = "Invat " + "limbajul " + "C#";

//a este "Invat limbajul C#"

1.2.8.2. Compararea sirurilor de caractere

Pentru a compara doua siruri de caractere vom utiliza operatorii “==" gi “1=".

Definitie: doua siruri se considera egale daca sunt amandoua null, sau daca amandoua

au aceeasi lungime si pe fiecare pozitie au caractere respectiv identice. In caz contrar sirurile se

considera diferite.

Exemplul 50: Exemplul urmator demonstraza ca operatorul “==

valoarea obiectelor string si nu referinta lor

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Ling;
using System.Text;

namespace Exemplul 50

{

class Program

{

static void Main (string[] args)

{

string a = "Invat limbajul C#";
string b = "Invat " + "limbajul ";
b += "C#";

Console.WriteLine ("a='"{0}'", a);
Console.WriteLine ("b="{0}'", b);
Console.WriteLine("a == b {0}", a == Db);
Console.WriteLine (" (object)a == b {0}",

”

este definit pentru a compara

(object)a == Db);
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Bl Ch\Windows\system3Z\omd.exe |ﬂ|ﬁ]

a='Invat limbajul CH#'
h='Invat limbajul C#'
a == b True
Cohject)a

Press any key to continue . .

1.2.8.1. Functii importante pentru siruri

Clasa string pune la dispozitia utilizatorului mai multe metode si proprietati care permit

prelucrarea sirurilor de caractere. Dintre acestea amintim:

« metode de comparare:
Compare
CompareOrdinal
CompareTo

. metode pentru cautare:
EndsWith
StartsWith
IndexOf
LastIndexOf

« metode care permit modificarea sirului curent prin obtinerea unui nou sir:
Concat
CopyTo
Insert
Join
Padleft
PadRight
Remove
Replace
Split
Substring
ToLower
ToUpper
Trim
TrimEnd

TrimStart

Proprietatea Length am folosit-o pe parcursul acestei lucrari si, dupa cum stim returneaza un
intreg care reprezinta lungimea (numarul de caractere) sirului.
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Tabelul de mai jos prezinta cateva dintre functiile (metodele) clasei String

Functia (metoda a clasei Strig)
string Concat(string u,

string v)
int IndexOf (char c)
int IndexOf (string s)

string Insert(int a, string s)

string Remove (int a, int b)

string Replace(string u, string v)

string Split(char[] c)

string Substring(int index)

string Substring(int a, int b)

string ToLower ()
string ToUpper ()

string Trim()

string TrimEnd/()

string TrimStart()

Descrierea
returneaza un nou sir obtinut prin concatenarea
siruriloru si v
returneaza indicele primei aparitii a caracterului
c in sir
returneaza indicele primei aparitii a subsirului s
returneaza un nou gir obtinut din cel initial prin
inserarea in sirul initial, incepand cu pozitia a,
a sirului s
returneaza un nou sir obtinut din cel initial prin
eliminarea, incepand cu pozitia a, pe o lungime
de b caractere
returneaza un nou sir obtinut din cel initial prin
prin Tnlocuirea subsirului u cu sirul v
imparte un sir in functie de delimitatorii ¢

returneaza un nou sir care este un subsir al
sirului iniCJial Tncepand cu indicele index
returneaza un nou sir care este un subsir al
sirului initial, incepand de pe pozitia a, pe
lungimea b caractere

returneaza un nou gir obtinut din cel initial prin
convertirea tuturor caracterelor la minuscule
returneaza un nou sir obtinut din cel initial prin
convertirea tuturor caracterelor la majuscule
returneaza un nou gir obtinut din cel initial prin
stergerea spatiilor goale de la inceputul si
sfarsitul sirului iniCJial

returneaza un nou sir obtinut din cel initial prin
stergerea spatiilor goale de la sfarsitul sirului
inilJial

returneaza un nou sir obtinut din cel initial prin
stergerea spatiilor goale de la inceputul sirului
inilJial

Exemplul 51: Exemplificam aplicarea functiilor de mai sus:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 51

{

class Program

{

static void Main(string[]

{

string a
string b =
string c;
Console.WriteLine ("a
Console.WriteLine ("b =

"C#";

args)

"Invat limbajul

LI
12

{or'", a);
I{O}l",

b);
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c = string.Concat (a, b);

Console.WriteLine ("string.Concat(a, b) = \"{0}\"", c);
Console.WriteLine ("a.IndexOf (\"v\") = {0}",
Convert.ToString (a.IndexOf ("v")));
Console.WritelLine ("a.IndexOf (\"mba\") = {0}",
Convert.ToString (a.IndexOf ("mba")));
Console.WriteLine ("a.Insert (6, \"de zor \") = {0}", a.Insert (o,
"de zor "));
Console.WritelLine ("a.Remove (5, 7) = {0}", a.Remove (5, 7));
Console.WriteLine ("a.Replace (\"limbajul \", \"la informatica.\")
= {0}", a.Replace("limbajul ", "la informatica.")):;
Console.WriteLine ("a.Substring(6) = {0}", a.Substring(6));
Console.WriteLine ("a.Substring (10, 3) = {0}", a.Substring (10,
SH)
Console.WriteLine ("a.ToLower () = {0}", a.ToLower()):
Console.WriteLine ("a.ToUpper () = {0}", a.ToUpper()):
string d = " Ana are mere. Wg

Console.WriteLine ("d = {0}", d):
ole.WriteLine ("d.Trim() = {0}", d.Trim()) ;
e.WritelLine ("d.TrimStart () = {0}", d.TrimStart());

BN C:\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|&]

a *Invat limbajul *

h fCi’

ctring.Concat{a, h} = "Invat limbajul CH#"

a.IndexOf (o> = 2

a.IndexOf ("mba'>» = 8

a.InsertCt, ""de zor "> = Invat de zor limbajul

a.RemovecS, V> = Invatul

a.Replacet{"limbajul ", "la informatica."?> = Invat la informatica.
a.Substring<6r = limbajul

a.Substring<i@,. 3> = aju
a.ToLower<» = invat limbajul
a.Tolpper<> = INUAT LIMBAJUL

d = Ana are mMere.

d.Trim¢(> = fina are mere.
d.TrimStart{> = Ana are mere.
Pressz any key to continue . . . _

Exemplul 52: Programul urmator contorizeaza majusculele dintr-un text.

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace Exemplul 52
{
class Majuscule
{
static void Main ()
{
int i, nrm = 0;
string text = System.Console.ReadLine () ;
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for (i = 0; i < text.Length; i++)
{ if (text[i] >= 'A' && text[i] <= 'Z') nrm++; }
System.Console.WritelLine ("numarul de majuscule este=" + nrm);
}
}
}
Bl CA\Windowshsystem32\cmd.exe = | B [

Gigel InUata de zoR la InFormaTiCh
numarul de majuscule este=9%

Prezs any key to continue . . .

Exemplul 53: Sa se verifice daca cuvintele s1 si s2 citite de la tastatura au aceeasi textura. Doua
cuvinte au aceeasi textura daca au aceeasi lungime si toate caracterele corespondente au acelasi
tip. Nu se face distinctie intre litere mari, litere mici.

Ex : acum si elev au aceeasi textura (vocala consoana vocala consoana)

using System;
namespace Exemplul 53
{
class Program
{
private static bool strchr(string p, char p 2)
{
for (int i =
if (pli)
return false;

0; i < p.Length; i++)
== p 2) return true;

}

static void Main ()

{

String sl = Console.ReadLine();
String s2 = Console.ReadLine() ;
String v = string.Copy ("aeiouAEIOU") ;
bool textura = true;
int i;
if (sl.Length != s2.Length) textura = false;
else
{
for (1 = 0; i < sl.Length; i++)
if (strchr(v, sl[i]) && !strchr(v, s2[i]) || !strchr (v,
sl[i]) && strchr (v, s2[i]))
textura = false;

}
if (textura) Console.Writeline ("Au aceeasi textura"):;
else Console.WriteLine ("Nu au aceeasi textura");
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#

BN C\Windows\system32omd.exe |ﬂ|i-]

Au aceeasi textura

Press any key to continue . . .

Exemplul 54: Folosind metoda Split, sa se numere cuvintele unui text stiind ca acestea sunt
separate printr-un singur separator din multimea {"'", ", ;'}.

using System;
namespace Exemplul 54
{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
String s = "Metoda Split() nu face gruparea mai multor
separatori";
char[] x = { " ', ', ', ';' };
String[] cuvant = s.Split(x):;
int nrcuv = 0;
for (int 1 = 0; 1 < cuvant.Length; i++)
{
Console.Writeline (cuvant([i]) ;
nrcuv++;
}
Console.WritelLine ("Textul contine {0} cuvinte.",nrcuv);
}
}
}
Bl CA\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i_]

ceparatori
Textul contine 8 cuvinte.
Prezs any key to continue . . .

Metoda Split() nu face gruparea mai multor separatori, lucru care ar fi de dorit. Pentru

aceasta se folosesc expresii regulate.
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Expresiile regulate reprezintd o metoda extrem de utila pentru a opera cautari/inlocuiri pe

text.
Exemplul 55:

using System;
using System.Text.RegularExpressions;
namespace Exemplul 55

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{

String s = "Expresiile regulate , reprezinta o metoda extrem

de facila de a opera cautari, inlocuiri pe text. ";

//separator: virgula, spatiu sau punct si virgula
//unul sau mai multe, orice combinatie

Regex regex = new Regex ("[, ;1+"):;
String[] cuvant = regex.Split(s);
for (int i = 0; i < cuvant.Length; i++)

{
Console.WritelLine (cuvant[i]) ;

}
Console.ReadKey () ;

-

Bl C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i‘]

reprezinta
o
metoda
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1.2.9. Stocarea informatiilor in figiere

1.2.9.1. Administrarea fisierelor

Tehnica de citire si scriere a datelor in si din fisiere, utilizata pentru a pastra aceste
informatii, reprezintd administrarea fisierelor.

Pentru accesarea unui figier de pe disc se folosesc functii din spatiul de nume System. IO.

in acest spatiu existd mai multe clase: File, StreamWriter, BinaryReader si
BinaryWriter.

Aceste clase sunt folosite pentru operatiile de intrare-iesire cu figiere.

Obiectul File este o reprezentare a unui fisier de pe disc, iar pentru a-I utiliza trebuie sa il
conectam la un flux (stream).

Pentru a scrie datele pe disc, se ataseaza unui flux un obiect File. Astfel se face
administrarea datelor.

Limbajul C# ofera doua tipuri de figiere: fisiere text si fisiere binare.

1.2.9.2. Scrierea si citirea datelor din figiere text

Fisierele de iesire necesita utilizarea unui obiect StreamWriter.
Functia CreateText (), ce face parte din clasa File, deschide un figier si creeaza obiectul

StreamWriter.

Exemplul 56:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Text;

using System.IO;

namespace Exemplul 56
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
string[] a = { "primul", "fisier", "creat", "de mine", };
//deschiderea unui fisier si atasarea lui la un flux
StreamWriter outputFile = File.CreateText ("C:\\C#\\fisierl.txt");
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foreach (string b in a)
{
outputFile.WriteLine (b);//scrierea textului in fisier
}
//inchiderea fisierului
outputFile.Close() ;
//deschidem din nou fisierul de data aceasta pentru a citi din el
StreamReader inputFile = File.OpenText ("C:\\C#\\fisierl.txt");
//definim o variabila string care va parcurge fisierul pana la
final
string x;
while ((x = inputFile.ReadLine()) != null)
{
System.Console.WritelLine (x) ;
}
//inchidem fisierul
inputFile.Close () ;

BN C\Windowshsystem32cmd.exe |ﬂ|i"]

Press any key to continue . . . _

1.2.9.3. Scrierea si citirea datelor din figiere binare
Daca la figierele text tipul de flux folosit era StreamWriter, la cele binare, pentru scrierea

datelor programul creeaza un obiect FileStream, la care trebuie atasat si un obiect

BinaryWriter.
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Exemplul 57:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
using System.IO;
namespace Exemplul 57
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int i, j, x;
int[,] a = new int[10, 10];
//se creeaza un fisier si un flux
FileStream £ = new FileStream("C:\\C#\\fisier2.dat",
FileMode.CreateNew) ;
// se creeaza un scriitor binar si i1l ataseaza la flux
//acesta traduce datele fluxului in format binar
BinaryWriter outputFile = new BinaryWriter (f) ;
for (1 = 1; 1 <= 4; 1i++)
for (3 = 1; j <= 4; j++)

if (1 == 3j) ali, Jj1 = 1;
else if (j == 5 - i) ali, jl = 2:
else al[i, j] = 0;

for (1 = 1; 1 <= 4; 1i++)
for (J = 1; j <= 4; j++)
outputFile.Write(ali, j1)-
//se inchide fisierul creat
outputFile.Close () ;
f.Close():;
//incepe citirea datelor din fisierul creat mai sus
//se creeaza un obiect FileStream
FileStream g = new FileStream("C:\\C#\\fisier2.dat",
FileMode.Open) ;
//se creeaza un obiect BinaryReader
BinaryReader inputFile = new BinaryReader (g);
bool final;
for (final = false, i = 1; !'final; i++)
{
for (final = false, j = 1; !final; j++)
{//se apeleaza functia PeekChar care face parte din clasa
BinaryReader
//sl examineaza urmatorul caracter din flux, daca acesta
este diferit de -1
// atunci se executa citirea urmatorului caracter din
flux prin functia ReadInt32 ()
if (inputFile.PeekChar() != -1)
{
x = inputFile.ReadInt32() ;
System.Console.Write("{0} ", x);
}
}
System.Console.Write ("\n") ;
}
inputFile.Close () ;
g.Close () ;
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BN C:\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁ

1 8682081280218 2881

I.3. Principiile programarii orientate pe obiecte

1.3.1. Evolutia tehnicilor de programare

Programarea nestructurata (un program simplu, ce utilizeaza numai variabile globale);
complicatiile apar cand prelucrarea devine mai ampla, iar datele se multiplica si se diversifica.

Programarea procedurala (program principal deservit de subprograme cu parametri
formali, variabile locale si apeluri cu parametri efectivi); se obtin avantaje privind depanarea si
reutilizarea codului si se aplica noi tehnici privind transferul parametrilor si vizibilitatea variabilelor;
complicatiile apar atunci cand la program sunt asignati doi sau mai multi programatori care nu pot
lucra simultan pe un acelasi figier ce contine codul sursa.

Programarea modulara (gruparea subprogramelor cu functionalitati similare in module,
implementate si depanate separat); se obtin avantaje privind independenta si incapsularea (prin
separarea zonei de implementare, pastrand vizibilitatea numai asupra zonei de interfata a
modulului) si se aplica tehnici de asociere a procedurilor cu datele pe care le manevreaza,

stabilind si diferite reguli de acces la date si la subprograme.

[program principal]
date )

modul_1 modul_2
(date+date) (date+date2)

e subprog_1 e subprog_1

e subprog_2 e subprog_2
e subprog_3

Se observa ca modulele sunt ,centrate” pe proceduri, acestea gestionand si setul de date pe care
le prelucreaza (date+date1 din figura). Daca, de exemplu, dorim sa avem mai multe seturi diferite
de date, toate inzestrate comportamental cu procedurile din modulul modul_1, aceasta arhitectura

de aplicatie nu este avantajoasa.

Programarea orientata obiect — POO (programe cu noi tipuri ce integreaza atat datele, cat

si metodele asociate credrii, prelucrarii gi distrugerii acestor date); se obtin avantaje prin
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abstractizarea programarii (programul nu mai este o succesiune de prelucrari, ci un ansamblu de

obiecte care prind

obiect1 obiect4

e datel
e met1

obiect3

obiect2 | | date3

e met3
e date2
e met2

viata, au diverse proprietati, sunt capabile de actiuni specifice si care interactioneaza in cadrul

programului); intervin tehnici noi privind instantierea, derivarea si polimorfismul tipurilor obiectuale.

1.3.2. Tipuri de date obiectuale. incapsulare

Definitie: Un tip de date abstract (ADT) este o entitate caracterizata printr-o structura de

date si un ansamblu de operatii aplicabile acestor date.

Considerand, in rezolvarea unei probleme de gestiune a accesului utilizatorilor la un anumit
site, tipul abstract USER, vom observa ca sunt multe date ce caracterizeaza un utilizator Internet.
Totusi se va tine cont doar de datele semnificative pentru problema data. Astfel, ,culoarea ochilor”
este irelevanta in acest caz, in timp ce ,data nasterii” poate fi importants. in aceeasi idee, operatii
specifice ca ,se inregistreaza”, ,comanda on-line” pot fi relevante, in timp ce operatia ,mananca”
nu este, in cazul nostru. Evident, nici nu se pun in discutie date sau operatii nespecifice (,numarul

de laturi” sau actiunea ,zboara”).

Definitie: Operatiile care sunt accesibile din afara ADT formeaza interfata acesteia. Astfel,

operatii interne cum ar fi conversia datei de nastere la un numar standard calculat de la
01.01.1900 nu fac parte din interfata tipului de date abstract, in timp ce operatia ,plaseaza o

comanda on-line” face parte, deoarece permite interactiunea cu alte obiecte (SITE, STOC etc.).

Definitie: Numim instanta a unui tip de date abstract o ,concretizare” a tipului respectiv,

formata din valori efective ale datelor.

Definitie: Un tip de date obiectual este un tip de date care implementeaza un tip de date

abstract.
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Definitie: Vom numi metode operatiile implementate in cadrul tipului de date abstract.

Definitie: Numim membri ai unui tip de date obiectual datele si metodele definite mai sus.

Folosirea unui tip de date obiectual tip presupune:
« existenta definitiei acestuia
» apelul metodelor

- accesul la date.

Exemplul 58:

Un exemplu de-acum clasic de tip de date abstract este STIVA. Ea poate avea ca date:
numerele naturale din stiva, capacitatea stivei, varful etc. lar operatiile specifice pot fi: introducerea
in stiva (push) si extragerea din stiva (pop). La implementarea tipului STIVA, vom defini o structura
de date care sa retina valorile memorate in stiva i cAmpuri de date simple pentru: capacitate,
numar de elemente etc. Vom mai defini metode (subprograme) capabile sa creeze o stiva vida,
care sa introduca o valoare in stiva, sa extraga valoarea din varful stivei, sa testeze daca stiva este

vida sau daca stiva este plina etc.

Definitie: Crearea unei instante noi a unui tip obiectual, presupune operatii specifice de

~construire” a noului obiect, metoda corespunzatoare purtand numele de constructor.

Definitie: La desfiintarea unei instante si eliberarea spatiului de memorie aferent datelor

sale, se aplica o metoda specifica numita destructor (datorita tehnicii de supraincarcare, limbaje

de genul C++, Java si C# permit existenta mai multor constructori ).

O aplicatie ce utilizeaza tipul obiectual STIVA, va putea construi doua sau mai multe stive
(de carti de joc, de exemplu), le va umple cu valori distincte, va muta valori dintr-o stiva in alta
dupa o anumita regula desfiintand orice stiva golita, pana ce ramane o singura stiva. De observat
ca toate aceste prelucrari recurg la datele, constructorul, destructorul gi la metodele din interfata

tipului STIVA descris mai sus.

Definitii: Principalul tip obiectual intalnit in majoritatea mediilor de dezvoltare (Visual Basic,
Delphi, C++, Java, C#) poarta numele de clasa (class). Exista si alte tipuri obiectuale (struct,

object). O instanta a unui tip obiectual poarta numele de obiect.

Definitie: La implementare, datele si metodele asociate trebuie sa fie complet si corect

definite, astfel incat utilizatorul s& nu fie nevoit sa tina cont de detalii ale acestei implementari. El
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va accesa datele, prin intermediul proprietatilor si va efectua operatiile, prin intermediul metodelor
puse la dispozitie de tipul obiectual definit. Spunem ca tipurile de date obiectuale respecta

principiul incapsularii.

Astfel, programatorul ce utilizeaza un tip obiectual CONT (in banca) nu trebuie sa poarte
grija modului cum sunt reprezentate Tn memorie datele referitoare la un cont sau a algoritmului prin
care se realizeaza actualizarea soldului conform operatiilor de depunere, extragere si aplicare a
dobénzilor. EL va utiliza unul sau mai multe conturi (instante ale tipului CONT), acceséand
proprietatile si metodele din interfata, realizatorul tipului obiectual asumandu-si acele griji in

momentul definirii tipului CONT.

Permitand extensia tipurilor de date abstracte, clasele pot avea la implementare:
- date si metode caracteristice fiecarui obiect din clasad (membri de tip instanta),

. date si metode specifice clasei (membri de tip clasa).

Astfel, clasa STIVA poate beneficia, in plus, si de date ale clasei cum ar fi; numarul de stive
generate, numarul maxim sau numarul minim de componente ale stivelor existente etc.
Modificatorul static plasat la definirea unui membru al clasei face ca acela sa fie un membru de
clasa, nu unul de tip instantd. Daca in cazul membrilor nestatici, exista cate un exemplar al
membrului respectiv pentru fiecare instanta a clasei, membrii statici sunt unici, fiind accesati in
comun de toate instantele clasei. Mai mult, membrii statici pot fi referiti chiar si fara a crea vreo

instanta a clasei respective.

1.3.3.Supraincarcare

Desi nu este o tehnica specifica programarii orientata obiect, ea creeaza un anumit context
pentru metodele ce formeaza o clasa si modul in care acestea pot fi (ca orice subprogram)

apelate.

Definitie: Prin supraincarcare se intelege posibilitatea de a defini in acelasi domeniu de

vizibilitate mai multe functii cu acelasi nume, dar cu parametri diferiti ca tip si/sau ca numar.

Definitie: Ansamblul format din numele functiei si lista sa de parametri reprezintd o

modalitate unica de identificare numita semnatura sau amprenta.

Supraincarcarea permite obtinerea unor efecte diferite ale apelului in contexte diferite
Capacitatea unor limbaje (este si cazul limbajului C#) de a folosi ca ,nume” al unui subprogram un

operator, reprezintd supraincarcarea operatorilor. Aceasta este o facilitate care ,reduce”
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diferentele dintre operarea la nivel abstract (cu DTA) si apelul metodei ce realizeaza aceasta
operatie la nivel de implementare obiectuala. Desi ajuta la sporirea expresivitatii codului, prin

supraincarcarea operatorilor si metodelor se pot crea si confuzii.

Apelul unei functii care beneficiaza, prin supraincarcare, de doud sau mai multe semnaturi
se realizeaza prin selectia functiei a carei semnaturd se potriveste cel mai bine cu lista de

parametri efectivi (de la apel).

Astfel, poate fi definita metoda ,comanda on-line” cu trei semnaturi diferite:

. comanda_online(cod_prod) cu un parametru intreg (desemnand comanda unui singur
produs identificat prin cod_prod

. comanda_online(cod_prod,cantitate) cu primul parametru intreg si celalalt real

. comanda_online(cod_prod,calitate) cu primul parametru intreg si al-ll-lea caracter.

1.3.4. Mostenire

Definitie: Pentru tipurile de date obiectuale class este posibila o operatie de extindere sau
specializare a comportamentului unei clase existente prin definirea unei clase noi ce mosteneste
datele si metodele clasei de baza, cu aceasta ocazie putand fi redefiniti unii membri existenti sau

adaugati unii membri noi. Operatia mai poarta numele de derivare.

Definitii: Clasa din care se mosteneste se mai numeste clasa de baza sau superclasa.

Clasa care mosteneste se numeste subclasa, clasa derivata sau clasa descendenta.

Definitie: Ca si in Java, in C# o subclasa poate mosteni de la o singura superclasa, adica
avem de-a face cu mostenire simpla; aceeasi superclasa insa poate fi derivata In mai multe
subclase distincte. O subclasa, la randul ei, poate fi superclasa pentru o alta clasa derivata. O
clasa de baza impreuna cu toate clasele descendente (direct sau indirect) formeaza o ierarhie de

clase. In C#, toate clasele mostenesc de la clasa de baza Object.

3 Tn contextul mecanismelor de mostenire trebuie amintiti modificatorii abstract si sealed
aplicati unei clase, modificatori ce obliga la si respectiv se opun procesului de derivare. Astfel, o clasa
abstracta trebuie obligatoriu derivata, deoarece direct din ea nu se pot obtine obiecte prin operatia
de instantiere, Tn timp ce o clasa sigilata (sealed) nu mai poate fi derivata (e un fel de terminal in

ierarhia claselor).
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Definitie: O metoda abstracta este o metoda pentru care nu este definita o implementare,
aceasta urmand a fi realizata In clasele derivate din clasa curenta care trebuie sa fie si ea

abstracta (virtuald pura, conform terminologiei din C++).

Definitie: O metoda sigilata este o metoda care nu mai poate fi redefinitd in clasele

derivate din clasa curenta.

1.3.5. Polimorfism. Metode virtuale

Definitie: Folosind o extensie a sensului etimologic, un obiect polimorfic este cel capabil sa
ia diferite forme, sa se afle in diferite stari, sa aiba comportamente diferite. Polimorfismul
obiectual, care trebuie sa fie abstract, se manifesta in lucrul cu obiecte din clase apartinand unei
ierarhii de clase, unde, prin redefinirea unor date sau metode, se obtin membri diferiti avand insa

acelasi nume.

Astfel, in cazul unei referiri obiectuale, se pune problema stabilirii datei sau metodei referite.
Comportamentul polimorfic este un element de flexibilitate care permite stabilirea contextuala, in
mod dinamic, a membrului referit. Acest lucru este posibil doar in cazul limbajelor ce permit

31

Jlegarea intarziata”. La limbajele cu ,legare timpurie”, adresa la care se face un apel al unui
subprogram se stabileste la compilare. La limbajele cu legare intarziata, aceasta adresa se
stabileste doar in momentul rulrii, putdndu-se calcula distinct, in functie de contextul in care apare

apelul.

Exemplul 59:

Daca este definita clasa numita PIESA (de sah), cu metoda nestatica muta (pozitie_initiala,
pozitie_finala), atunci subclasele TURN si PION trebuie sa aiba metoda muta definita in mod
diferit (pentru a implementa maniera specifica a pionului de a captura o piesa ,en passant”, sau,
intr-o altd conceptie, metoda muta poate fi implementata la nivelul clasei PIESA si redefinita la
nivelul subclasei PION, pentru a particulariza acest tip de deplasare care captureaza piesa peste
care trece pionul in diagonald). Atunci, pentru un obiect T, apartinand claselor derivate din PIESA,
referirea la metoda muta pare nedefinita. Totusi mecanismele POO permit stabilirea, in momentul
apelului, a clasei proxime careia ii apartine obiectul T si apelarea metodei corespunzatore (mutare

de pion sau tura sau alta piesa).

Pentru a permite acest mecanism, metodele care necesitd o decizie contextuala (in

momentul apelului), se declard ca metode virtuale (cu modificatorul virtual). In mod curent, in C#
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modificatorului virtual al functiei din clasa de baza, ii corespunde un specificator override al

functiei din clasa derivata ce redefineste functia din clasa de baza.

O metoda ne-virtuala nu este polimorfica gi, indiferent de clasa careia ii apartine obiectul, va

fi invocata metoda din clasa de baza.

1.3.6. Principiile programarii orientate pe obiecte

Ideea POO este de a crea programele ca o colectie de obiecte, unitati individuale de cod
care interactioneaza unele cu altele, in loc de simple liste de instructiuni sau de apeluri de

proceduri.

Obiectele POO sunt, de obicei, reprezentari ale obiectelor din viata reald (domeniul
problemei), astfel incat programele realizate prin tehnica POO sunt mai usor de inteles, de
depanat si de extins decéat programele procedurale. Aceasta este adevarata mai ales in cazul

proiectelor software complexe si de dimensiuni mari.

Principiile POO sunt:

1. abstractizarea - principiu care permite identificarea caracteristicilor si comportamentului
obiectelor ce tin nemijlocit de domeniul problemei. Rezultatul este un model. in urma
abstractizarii, entitatilor din domeniul problemei se definesc prin clase.

2. incapsularea — numita si ascunderea de informatii, este caracterizata prin 2 aspecte:

a. Gruparea comportamentelor si caracteristicilor intr-un tip abstract de date
b. Definirea nivelului de acces la datele unui obiect

3. mostenirea — organizeaza si faciliteaza polimorfismul gi incapsularea permitand definirea
si crearea unor clase specializate plecand de la clase (generale) care sunt deja definite -
acestea pot impartasi (si extinde) comportamentul lor fara a fi nevoie de redefinirea
aceluiasi comportament.

4. Polimorfismul - posibilitatea mai multor obiecte dintr-o ierarhie de clase de a utiliza

denumiri de metode cu acelasi nume dar, cu un comportament diferit.

l.4. Structura unei aplicatii orientata pe obiecte in C#

Limbajul C# permite utilizarea programarii orientate pe obiecte respectand toate principiile

enuntate anterior.

Toate componentele limbajului sunt intr-un fel sau altul, asociate notiunii de clasa. Programul

insugi este o clasa avand metoda statica Main() ca punct de intrare, clasa ce nu se instantiaza.
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Chiar si tipurile predefinite byte, int sau bool sunt clase sigilate derivate din clasa ValueType din
spatiul System. Tot din ierarhia de clase oferitd de limbaj se obtin si tipuri speciale cum ar fi:
interfete, delegéri si atribute. Tncepand cu versiunea 2.0 a limbajului i s-a addugat un nou tip:

clasele generice, echivalentul claselor template din C++.

In cele ce urmeaza vom analiza, fara a intra in detalii o aplicatie POO simpla in C#.

1.4.1. Clasa de baza si clase derivate

Sa definim o clasa numita Copil:

public class Copil { }

unde:
public — sunt modificatori de acces.
class — cuvant rezervat pentru notiunea de clasa

Copil — numele clasei

{ } —corpul clasei Copil
Daca consideram clasa Copil ca si clasa de baza, /‘P\

putem deriva doué clase Fetita si Baiat Fetita Baiat

public class Fetita: Copil { }
public sealed class Baiat: Copil { }

unde:
modificatorul sealed a fost folosit pentru a desemna faptul ca nu se mai pot oblJine clase derivate

din clasa Baiat

1.4.2. Constructori

Tnainte de a continua amintim cateva notiuni legate de constructorii unei clase:
Constructorul este o functie care face parte din corpul unei clase. Corpul constructorului este format
din instructiuni care se executa la crearea unui nou obiect al clasei respective (sau la crearea clasei,
in cazul constructorilor cu modificatorul static).
e pot exista mai multi constructori care se pot diferentia prin lista lor de parametri
e constructorii nu pot fi mosteniti
e daca o clasa nu are definit niciun constructor, se va asigna automat constructorul fara

parametri al clasei de baza (clasa object, daca nu este precizata clasa de baza)
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Instantierea presupune declararea unei variabile de tipul clasei respective si initializarea acesteia

prin apelul constructorului clasei (unul dintre ei, daca sunt definiti mai multi) precedat de operatorul

new.

Reluam exemplu de mai sus in care vom prezenta un constructor fara parametri si

constructorul implicit din clasa derivata. Vom adauga un constructor fara parametri. La initializarea

obiectului se va citi de la tastatura un sir de caractere care va reprezenta numele copilului.

Exemplul 60:

public class Copil
{
protected string nume; //data accesibila numai in interiorul
//clasei si a claselor derivate
public Copil ( ) //constructorul fara parametrii ai clasei
{

nume = Console.ReadLine( );

}
}

class Fetita: Copil
{1}

Fetita f = new Fetita ( );
Copil ¢ = new Copil ( );

1.4.3. Supraincarcarea constructorilor si definirea constructorilor

clasele derivate

Reluam exemplul anterior si il dezvoltam:
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public class Copil
{
protected string nume; //data accesibila numai in interiorul
//clasei si a claselor derivate

public Copil ( ) //constructorul fara parametrii ai clasei
{nume = Console.ReadLine( );}

public Copil (string s) //constructor cu parametru

{nume = s;}

}
class Fetita: Copil
{
public Fetita (string s): base(s) //base semnifica faptul ca
{ //se face apel la
nume = "Fetita "+ nume; //constructorul
//din clasa de baza

b}

Copil ¢l = new Copil ( ); //numele copilului se citeste de la

//tastatura
Copil c2 = new Copil ("Gigel"); //numele lui c2 va fi Gigel

Fetita fl1 = new Fetita ( );
Fetita f2 = new Fetita ("Maria");

.4.4. Destructor

Corpul destructorului este format din instructiuni care se executa la distrugerea unui obiect al
clasei respective. Pentru orice clasa poate fi definit un singur constructor. Destructorii nu pot fi
mosteniti. In mod normal, destructorul nu este apelat in mod explicit, deoarece procesul de

distrugere a unui obiect este invocat si gestionat automat de Garbage Collector

.4.5. Metode

Din corpul unei clase pot face parte si alte functii: metodele. Exemplificarea o vom face tot pe

exemplul anterior.

Exemplul 61:
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public class Copil

{
protected string nume; //data accesibila numai in interiorul
//clasei si a claselor derivate

public const int nr max = 10; //constanta
public static int nr copii = 0; //camp simplu (variabila)
static Copil[] copii = new Copil[nr max]; //camp de tip

//tablou (variabila)
public static void adaug copil (Copil c¢) //metoda
{
copii[nr copii++] = c;
if (nr copii == nr max)
throw new Exception ("Prea multi copii"):;
}
public static void afisare() //metodad
{
Console.WriteLine ("Sunt {0} copii:", nr copii);
for (int 1 = 0; 1 < nr copii; i++)
Console.WriteLine ("Nr.{0}. {1}", i + 1, copii[i].nume);

}

public Copil () //constructorul fara parametrii ai clasei
{
nume = Console.ReadLine () ;
}
public Copil (string s) //constructor cu parametru
{
nume = s;

}
}
class Fetita : Copil

{
public Fetita(string s)

base (s) //base semnifica faptul ca
{ //se face apel la
nume = "Fetita " + nume; //constructorul

//din clasa de baza

Fetita ¢ = new Fetital();

Copil.adaug copil (c);

//referinta noului obiect se memoreazd in tabloul static copii

// (caracteristic clasei) si se incrementeazd data staticd nr copii
Baiat ¢ = new Baiat();

Copil.adaug copil (c);

Copil ¢ = new Copil();

Copil.adaug copil(c);

Copil.afisare(); //se afiseazd o listd cu numele celor 3 copii

Definirea datelor si metodelor nestatice corespunzatoare clasei Copil si claselor derivate

Exemplul 62:
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public class Copil
{

protected string nume;

public virtual void se joaca( ) //virtual - functia se poate

{ //suprascrie la derivare
Console.WriteLine ("{0} se joaca.", this.nume);

}

public void se joaca(string jucaria) //supradefinirea metodei

{ //se_joaca
Console.WriteLine ("{0} se joaca cu {1}.",this.nume, jucaria);

}

}
class Fetita: Copil
{

public override void se joaca( ) //redefinire

{

Console.WriteLine ("{0} chinuie pisica.", this.nume);

}
}

//polimorfism
Fetita f = new Fetita( );
f.se joaca("pisica");

f.se joaca( );

Baiat b = new Baiat ( );
b.se joaca("calculatorul");
b.se joaca( );

1.4.6. Proprietati

Proprietatile sunt asemanatoare cu metodele in ceea ce priveste modificatorii si numele

metodelor. Metodele de acces sunt doua: set si get. Daca proprietatea nu este abstracta sau

externa, poate sa apara una singura dintre cele doua metode de acces sau améandoud, in orice

ordine.

Este o maniera de lucru recomandabila aceea de a proteja datele membru (cadmpuri) ale

clasei, definind instrumente de acces la acestea: pentru a obtine valoarea campului respectiv (get)

sau de a memora o anumita valoare in cAmpul respectiv (set). Daca metoda de acces get este

perfect asimilabila cu o metoda ce returneaza o valoare (valoarea datei pe care vrem s-0 obtinem

sau valoarea ei modificata conform unei prelucrari suplimentare specifice problemei in cauza),

metoda set este asimilabila cu o metoda care un parametru de tip valoare (de intrare) si care
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atribuie (sau nu, in functie de context) valoarea respectiva campului. Cum parametrul
corespunzator valorii transmise nu apare in structura sintactica a metodei, este de stiut ca el este
implicit identificat prin cuvantul value. Daca se supune unor conditii specifice problemei, se face o
atribuire de felul cAmp=value.

Definirea in clasa Copil a proprietatii Nume, corespunzatoare campului protejat ce retine, sub
forma unui sir de caractere, numele copilului respectiv. Se va observa ca proprietatea este

mostenita si de clasele derivate Fetita si Baiat.

Exemplul 63:

public class Copil
{...
string nume; // este implicit protected
public string Nume //proprietatea Nume
{ get
{ if (char.IsUpper (nume[0]))
return nume;
else
return nume.ToUpper () ;

nume = value;

public Copil () //metoda set
{

Nume = Console.ReadLine( );

}
}

class Fetita:Copil
{

public override void se joaca() //metoda get

{

Console.WriteLine ("{0} leagana papusa.",this.Nume) ;

}

1.4.7. Concluzie

Scrierea unui program orientat obiect implica determinarea obiectelor necesare; acestea vor
realiza prelucrarile care definesc comportarea sistemului. Obiectele sunt responsabile pentru

modificarea datelor proprii.

In proiectarea unei aplicatii POO parcurgem urmatoarele etape:

1. identificarea entitatilor, adicd a obiectelor care apar in domeniul aplicatiei, prin
evidentierea substantivelor din enuntul problemei

2. pentru fiecare obiect se identifica datele si operatiile, prin evidentierea verbelor si
adjectivelor care caracterizeaza subiectul respectiv

3. identificarea relatiilor dintre entitati

4. crearea unei ierarhii de clase, pornind de la aceste entitati
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5. implementarea claselor si a sistemului
6. testarea si punerea la punct.

I.5. Clase si obiecte

1.5.1. Clase

Clasele reprezinta tipuri referinta definite de utilizator.

O aplicatie C# este formata din una sau mai multe clase, grupate in spatii de nume -

namespaces. In mod obligatoriu, doar una dintre aceste clase contine un punct de intrare - entry

point, si anume metoda Main.

Sintaxa:

[atribut] [modificatorAcces] class
[identificator] [:clasaBaza]

{

corpul clasei

}

unde:

atribut — este optional, reprezentand informatii declarative cu privire la entitatea definita

modificatorAcces - este optional, iar in cazul in care lipseste se considera public

modificatorAcces
public

internal
protected
private

protected internal

new

sealed

abstract

Explicatii
acces nelimitat, clasa este vizibila peste tot

acces permis doar in clasa sau spatiul de nume care o cuprinde
acces in clasa curenta sau in cele derivate

modificator implicit. Acces permis doar pentru clase interioare
folosit pentru clase interioare semnificand accesul in clasa care-l
contine sau in tipurile derivate din clasa care-l contine

permis claselor interioare. Clasa cu acest modificator ascunde un
membru cu acelasi nume care este mostenit

clasa nu poate fi mostenita

clasa nu poate fi decéat clasa de baza, neputand fi instantiata. Se

foloseste pentru clase interioare sau spatii de nume

identificator - este numele clasei
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clasaBaza - este optional, fiind numele clasei de baza, din care deriva clasa actuala.

Exemplul 64: Se considera clasa IncludeClase care include sase clase avand modificatori de
acces diferiti. Se pune problema ,vizibilitatii” lor din exterior

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace AplicatiiClase
{
public class IncludeClase
{
public class Clasal
{ }
abstract class Clasa?
{1}
protected class Clasa3
{1}
internal class Clasa4
{1}
private class Clasab
{1}
class Clasab
{1}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
IncludeClase.Clasal a;
IncludeClase.Clasa2 b; //Eroare,
//Clasa? este inaccesibila
IncludeClase.Clasa3 c¢; //Eroare,
//Clasa3 este inaccesibila
IncludeClase.Clasa4d4 d;
IncludeClase.Clasa5 e; //Eroare,
//Clasab este inaccesibila
IncludeClase.Clasa6 f; //Eroare,
//Clasa6 este inaccesibila

Corpul clasei - este alcatuit din:
- date

« functii

Atat datele cat si functiile pot avea ca modificatori de acces:

modificatorAcces Explicatii
public Membrul este accesibil de oriunde
internal Membrul este accesibil doar in assembly-ul curent (bloc

functional al unei aplicatii .NET)
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protected Membrul este accesibil oricarui membru al clasei care-l contine si

a claselor derivate

private Modificator implicit. Accesibil permis doar pentru clasa care-I
contine
protected internal Membrul este accesibil oricarui membru al clasei care-l contine si

a claselor derivate, precum si in assembly-ul curent

L.5.1.(1) Date

Datele situate intr-o clasa sunt desemnate sub numele de variabile sau atribute. Datele pot

fi de orice tip, inclusiv alte clase.

Declararea datelor se face:

[modificatorAcces] tipData nume;

unde:

modificatorAcces - este optional. Implicit este private.
tipData - reprezinta tipul datei obiectului pe care vrem sa-I atribuim.

nume - se refera la numele dat de utilizator obiectului respectiv.

Datele pot fi:
« constante,

« campuri.

Constantele - descriu valori fixe, putdnd fi valori calculate sau dependente de alte
constante. In mod obligatoriu valoarea unei astfel de constante trebuie sa fie calculatd in momentul

compilarii. Valoarea unei constante se declara prin cuvantul const. Sintaxa este:

[modificator] const tip identificator = expresieConstanta

[modificator] const tip identificator = expresieConstanta

unde tip poate fi: bool, decimal, sbyte, byte, short, ushort, int, uint, long,

ulong, char, float, double, enum, string
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Constanta mai poate avea ca modificator de acces: new, public, protected,

internal, protected internal, private.

Exemplul 65:

class Constante

{ public const int MAX = 100;
const string SALUT = "Buna ziua!";
public const double MIN = MAX / 3.2;

Campul - reprezintd o data variabild a unei clase. in afara de modificatorii mentionati mai
sus, se mai adauga: new, readonly, volatile, static. Optional, campurile pot fi initializate cu valori
compatibile. Un astfel de cadmp se poate folosi fie prin specificarea numelui sau, fie printr-o
calificare bazata pe numele clasei sau al unui obiect. Sintaxa este:

tip identificator [=valoare]

Exemplul 66:

class Camp
{
public int varsta;
protected string nume;
private int id = 13;
int a; //implicit private
static void Main (string[] args)
{
Camp obiect = new Camp () ;
obiect.a = 1;

Campuri de instanta

In cazul in care intr-o declaratie de cadmp nu este inclus modificatorul static, atunci
respectivul cdmp se va regasi in orice obiect de tipul clasei curente care va fi instantiat. Deoarece

un astfel de cAmp are o valoare specifica fiecarui obiect, accesarea lui se va face folosind numele
obiectului:

obiect.a = 1;
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Un camp special este this care reprezinta o referinta la obiectul curent

Campuri statice

Daca intr-o declaratie de camp apare specificatorul static, campul respectiv va apartine
clasei. Accesarea unui astfel de cAmp din exteriorul clasei se poate face doar prin intermediul

numelui de clasa:

Exemplul 67:

class Camp
{
public static int a = 13;
static void Main (string[] args)
{
Camp.at+;

}

Campuri readonly

Pentru a declara un camp readonly se va folosi cuvantul readonly in declaratia sa.

Atribuirea se face doar la declararea sa, sau prin intermediul unui constructor:

Exemplul 68:

class Camp

{

public readonly string a = “Exemplu”; //camp readonly initializat
public readonly string b;

public class Camp (string Db) //constructor

{this.b = b;} //camp readonly initializat

In momentul compilarii valoarea campului readonly nu se presupune a fi cunoscuta.

Campuri volatile

Campurile volatile se declara cu ajutorul cuvantului volatile, care poate fi atasat doar
urmatoarelor tipuri:

e byte, sbyte, short, ushort, int, uint, char, float, bool
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« untip enumerare care are tipul: byte, sbyte, short, ushort, int, uint

« un tip referinta

Initializarea campurilor

Valorile implicite pe care le iau campurile la declararea lor sunt:

tip valoare
numeric 0
bool false
char \0
enum 0
referinta null
1.5.1.(2) Functii
Functiile pot fi:
« Constructori
o Destructori
« Metode
« Proprietati
« Evenimente
« Indexatori
« Operatori
1.5.1.3) Constructori

Definitie: Constructorii sunt functii care folosesc la initializarea unei instante a clasei.
Constructorii au acelasi nume cu al clasei. Constructorul poate avea un modificator de acces si nu

returneaza nimic. Sintaxa este:

modificatorAcces numeConstructor ([parametri]) [:initializator]

[{

corp_constructor

}]




unde:

initializator — permite invocarea unui constructor anume, inainte de executarea
instructiunilor care formeaza corpul constructorului curent. Initializatorul poate lua doua forme:
base ([parametri]) sau this([parametri]). Daca nu se precizeaza niciun initializator,

implicit se va asociabase( ).

Tn cazul in care nu definim nici un constructor, C# va crea unul implicit avand corpul vid.

Exemplul 69:

class Elev

{
public Elev () //constructor
{
}

O clasa poate contine mai multi constructori, diferentiati dupa numarul si tipul de parametri.

Exemplul 70:

class Elev
{
public string nume;
public Elev () //constructor
{
nume = "";
}
public Elev (string Nume) //constructor
{
nume = Nume;

}

Apelul unui constructor se face automat la instantierea clasei prin operatorul new.

Exemplul 71:

class Exemplu 71

{
Elev elev = new Elev();

}

Exemplul 69: Constructor cu doi parametri
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using System;
namespace Complex
{
class Complex
{
private int re;
private int im;
//constructor cu doi parametri
public Complex (int i, int 3j)
{
re = 1i;
im = j;
}
public void Afis()
{
Console.WritelLine(re + "+" + im + "i");
}
}
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
Complex ¢ = new Complex(l, 2);
c.Afis();
Console.ReadLine () ;

BN Ch\Windows\system32\cmd.exe |ﬂlﬁ

Observatie: Constructorii nu pot fi mosteniti.

1.5.1.(4) Destructori

Destructorul clasei implementeaza actiunile necesare distrugerii unei instante a clasei.
Numele destructorului coincide cu numele clasei, fiind precedat de caracterul ,~”. Destructorul nu
are parametri si nici modificator de acces. Destructorul este apelat automat. Intr-o clasa exista un

singur destructor. Destructorul nu poate fi mostenit.

Exemplul 73:
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;
namespace Mesaj
{
class Program
{
static void Main (string[] args)
{
Mesaj a = new Mesaj () ;
Console.ReadLine () ;
}
class Mesaj
{
public Mesaj ()
{
Console.WriteLine ("Apel constructor");
}
~Mesaj ()
{
Console.WritelLine ("Apel destructor");

}

1.5.1.2.3. Metode

Metoda este un membru al unei clase care implementeaza o actiune. Metoda poate admite
parametri si returna valori. Tipul returnat de catre o metoda poate fi unul predefinit (int, bool

etc.) sau de tip obiect (class). in cazul in care metoda nu returneaza nimic, tipul este void.

Metodele pot fi supradefinite (supraincarcate), adica se pot defini mai multe metode, care sa
poarte acelasi nume, dar sa difere prin numarul si tipul de parametri. Valoarea returnata de catre o

metoda nu poate sa fie luata in considerare in cazul supradefinirii.

Sintaxa este:

modificatorAcces tipReturnat numeMetoda ([parametri])

[{

corp Metoda

H

unde:

modificatorAcces - este optional. In cazul in care lipseste se considera implicit
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private. modificatorAcces poate fi orice
modificatorAcces amintit, precum si new, static,
virtual, sealed, override, abstract, extern.
tipReturnat — poate fi un tip definit sau void.
numeMe toda - poate fi un simplu identificator sau, in cazul in care defineste in mod explicit

un membru al unei interfete, numele este de forma:

[numeInterfata] . [numeMetoda]

parametri - lista de parametri formali este o succesiune de declarari despartite prin virgule,

declararea unui parametru avand sintaxa:

[atribut] [modificator] tip nume

Modificatorul unui parametru poate fi ref (parametru de intrare si iesire) sau out (parametru

care este numai de iesire). Parametrii care nu au niciun modificator sunt parametri de intrare.

Un parametru formal special este parametrul tablou cu sintaxa:

[atribut] params tip [ ] nume

Pentru metodele abstracte si externe, corpul metodei se poate reduce la un semn ;

Semnatura fiecarei metode este formata din numele metodei, modificatorii acesteia, numarul
si tipul parametrilor. Din semnatura (amprenta) nu fac parte tipul returnat, numele parametrilor
formali si nici specificatorii ref si out.

Numele metodei trebuie sa difere de numele oricarui alt membru care nu este metoda.

La apelul metodei, orice parametru trebuie sa aiba acelasi modificator ca la definire

Invocarea unei metode se realizeaza prin:

[nume_obiect].[nume_metoda] pentru metodele nestatice

[nume_clasal.[nume_metoda] pentru metodele statice
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1.5.1.2.4. Proprietati

Proprietatea este un membru al clasei care ne permite sd accedem sau sa modificam

caracteristicile unui obiect sau al clasei.

Sintaxa este:

[atribut]modificatorAcces tipReturnat numeProprietate

{
get

unde:

modificatorAcces - poate fi orice modificatorAcces amintit, precum si new,
static, virtual, sealed, override, abstract, extern.

tipReturnat - poate fi orice tip valid in C#, el specificand tipul folosit de accesorii get
(tipul valorii returnate) si set (tipul valorii atribuite).
Accesorul get corespunde unei metode fara parametri, care returneaza o valoare de tipul

proprietatii.

Accesorul set corespunde unei metode cu un singur parametru, de tipul proprietatii si tip de

retur void.

Daca proprietatea nu este abstracta sau externa, poate sa apara una singura dintre cele doua

metode de acces sau amandoua, in orice ordine.

Este o maniera de lucru recomandabila aceea de a proteja datele membru (campuri) ale
clasei, definind instrumente de acces la acestea: pentru a obtine valoarea campului respectiv (get)
sau de a memora o anumita valoare in caAmpul respectiv (set). Daca metoda de acces get este
perfect asimilabila cu o metoda ce returneaza o valoare (valoarea datei pe care vrem s-0 obtinem
sau valoarea ei modificata conform unei prelucrari suplimentare specifice problemei in cauza),
metoda set este asimilabila cu o metoda care un parametru de tip valoare (de intrare) si care

atribuie (sau nu, Tn functie de context) valoarea respectivda campului. Cum parametrul
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corespunzator valorii transmise nu apare in structura sintactica a metodei, este de stiut ca el este

implicit identificat prin cuvantul value.

Exemplul 74:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace GetSet

{

class ClasaMea

{
private int x;
public int P

{
get
{

Console.WriteLine ("get") ;
return x;

Console.WriteLine ("set") ;
x = value;

}

class Program

{

public static void Main(string[] args)

{

ClasaMea obiect = new ClasaMea () ;
//linia urmatoare apeleaza accesorul
//'set' din proprietatea P si ii

//paseaza 10 lui ‘value’

obiect.P

10;

int xVal obiect.P;

// linia urmatoare apeleaza accesorul
//'get' din proprietatea P

Console.WriteLine (xVal) ;
Console.ReadLine () ;
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B C\Windows\system32\cmd.exe | = | E] S

I.5.1.(5) Evenimente si delegari

Evenimentele sunt membri ai unei clase ce permit clasei sau obiectelor clasei sa faca

notificari, adica sa anunte celelalte obiecte asupra unor schimbari petrecute la nivelul starii lor.

Clasa furnizoare a unui eveniment publica (pune la dispozitia altor clase) acest lucru printr-o
declarare event care asociazé evenimentului un delegat, adicd o referinta catre o functie
necunoscuta careia i se precizeaza doar antetul, functia urméand a fi implementata la nivelul claselor

interesate de evenimentul respectiv. Este modul prin care se realizeaza comunicarea intre obiecte.

Tehnica prin care clasele implementeaza metode (handler-e) ce raspund la evenimente

generate de alte clase poarta numele de tratare a evenimentelor.

Sintaxa:

[atribut] [modificatorAcces]even tipDelegat nume

unde:

modificatorAcces - este la fel ca in cazul metodelor
tipDelegat — este un tip de date, derivat din clasa sigilata Delegate din spatiul System.

Definirea unui tipDelegat se realizeaza astfel:

[atribut] [modificatorAcces] delegate tipRezultat nume[listaParametri])

Un delegat se poate defini si in afara clasei generatoare de evenimente si poate servi si altor

scopuri in afara tratarii evenimentelor
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Exemplul 75: dorim sa definim o metoda asociata unui vector de numere intregi, metoda ce verifica

daca vectorul este o succesiune crescatoare sau descrescatoare. O implementare ,generica” se

poate realiza folosind delegari:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
namespace Delegari
{
public delegate bool pereche ok (object tl, object t2);
public class Vector
{
public const int nmax = 4;
public int[] v = new int[nmax];
public Vector ()
{

Random rand = new Random() ;
for (int i = 0; 1 < nmax; i++)
v[i] = rand.Next (0, 5);

}
public void scrie()
{
for (int i = 0; 1 < nmax; i++)
Console.Write ("{0}, ", vI[i]):
Console.WriteLine () ;
}
public bool aranj (pereche ok ok)//ok e o delegare cdtre o
//functie necunoscuta
{
for (int i = 0; 1 < nmax - 1; i++)
if (lok(v[i], vI[i + 1])) return false;
return true;
}
}
class Program
{
public static bool f1l (object tl, object t2)
{
if ((int)tl >= (int)t2) return true;
else return false;
}
public static bool f2 (object tl, object t2)
{
if ((int)tl <= (int)t2) return true;
else return false;
}
static void Main (string[] args)
{

Vector x;

do

{
X = new Vector(); X.scrie();
if (x.aranj(fl)) Console.WriteLine ("Monoton descrescator");
if (x.aranj(f2)) Console.WritelLine ("Monoton crescator");

} while (Console.ReadKey(true) .KeyChar != '\x001B'); //Escape




Revenind la evenimente, descriem pe scurt un exemplu teoretic de declarare si tratare a unui
eveniment. In clasa Vector se considera ca interschimbarea valorilor a doud componente ale unui
vector e un eveniment de interes pentru alte obiecte sau clase ale aplicatiei. Se defineste un tip
delegat TD (sa zicem) cu niste parametri de interes(de exemplu indicii componentelor
interschimbate) si un eveniment care are ca asociat un delegat E (de tip TD). Orice obiect x din clasa
Vector are un membru E (initial null). O clasa C interesatd sa fie ingtiintatd cand se face vreo
interschimbare ntr-un vector pentru a genera o animatie (de exemplu), va implementa o metoda M
ce realizeazd animatia si va adauga pe M (prin intermediul unui delegat) la x.E+=new
[tip_delegat](M). Cumuland mai multe astfel de referinte, x.E ajunge un fel de listd de metode
(handlere). in clasa Vector, in metoda sort, la interschimbarea valorilor a doud componente se

invoca delegatul E. Invocarea lui E realizeaza de fapt activarea tuturor metodelor adaugate la E.

1.5.1.(6) Indexatori

Sunt cazuri 1n care are sens sa tratim o clasa ca un array. Cei care au studiat C++ vor

observa cd este o generalizare a supraincarcarii operatorului [ | din respectivul limbaj.

Sintaxa:

[atribut] [modificatorIndexator] declaratorDeIndexator

{

declaratiiDeAccesor

}

unde:
modificatorindexator — poate fi new, public, protected, internal, private,

virtual, sealed, override, abstract, extern.
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declaratorDelndexator — are forma:

tipReturnat this [listaParametrilorFormali]

unde:
listaParametrilorFormali — trebuie sa contina cel putin un parametru, parametru care nu trebuie sa

fie de tipul ref sau out.

declaratiiDeAccesor — asemanatoare cu cele de la proprietati, trebuie sa contina accesorul get

sau accesorul set.

Observatie: Indexatorii si proprietatile sunt asemanatoare in ceea ce priveste utilizarea
accesorilor get si set. Un indexator poate fi privit ca o proprietate cu mai multe valori. Pe cand o

proprietate poate fi declarata statica, acest lucru este interzis in cazul indexatorilor.

Cand folosim un indexator, sintaxa este asemanatoare cu cea de la vectori. Totusi exista
deosebiri:
. indexatorii pot folosi indici nenumerici, pe cand un vector trebuie sa aiba indicii de tip intreg
« indexatorii pot fi supradefiniti, la fel ca metodele, pe cand vectorii nu

« indexatorii nu pot fi folositi ca parametrii ref sau out, pe cand vectorii da

Exemplul 76:
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
namespace Exemplul 76
{
class ClasaMea
{
private string[] data = new string[6];
public string this[int index]
{
get
{

return data[index];

data[index] = value;

}
}
class Rezultat
{
public static void Main ()

{

ClasaMea v = new ClasaMea() ;
v[0] = "Exemplu";

v[(1l] = "cu";

v([2] = "indexatori";

Console.WriteLine ("{0} {1} {2}.", v[0], vI[1l], VvI[2]):
Console.ReadLine () ;

BN Ch\Windows\system32omd.exe |E|E|i“]

Exemplu cu indexatori.

1.5.1.(7) Operatori

Definitie: operatorul este un membru care defineste semnificatia unei expresii operator care
poate fi aplicatd unei instante a unei clase. Pentru cei care cunosc C++, operatorul corespunde
supraincarcarii din respectivul limbaj.

Sintaxa:

[atribut] modificatorOperator declaratieDeOprator corpOperator

Observatia 1: Operatorii trebuiesc declarati publici sau statici.
Observatia 2: Parametrii operatorilor trebuie sa fie de tip valoare. Nu se admit parametri de

tip ref sau out.
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Observatia_3: In antetul unui operator nu poate aparea, de mai multe ori, acelasi

modificator.
Se pot declara operatori: unari, binari si de conversie.
Operatori unari

Supraincarcarea operatorilor unari are urmatoarea sintaxa:

tip operatorUnarSupraincdrcabil (tip identificator) corp

Operatorii unari supraincarcabili sunt: + -! ~ ++ — true false.

Requli pentru supraincarcarea operatorilor unari:

Fie T clasa care contine definitia operatorului
1. Un operator + -1~ poate returna orice tip si preia un singur parametru de tip T
2. Un operator ++ sau —- trebuie sa returneze un rezultat de tip T si preia un singur parametru
detipT
3. Un operator unar true sau false returneazd bool si trebuie sa preia un singur
parametru de tip T. Operatorii true $i false trebuie sa fie ambii definiti pentru a prevenii o
eroare de compilare.

Exemplul 77:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 77
{
class Complex
{
private int x;
private int y;
public Complex ()
{
}
public Complex (int i, int 7j)
{
X = 1i;
y = J;
}

public void Afis()
{

Console.WriteLine ("{0} {1}i", x, vy);
}

public static Complex operator - (Complex c)
{

Complex temp = new Complex () ;

temp.x —C.X;

temp.y = -c.y;

return temp;




class Program
{
public static void Main ()
{
Complex cl = new Complex (10, 13);

cl.Afis();

Complex c2 = new Complex();
c2.Afis();

c2 = —-cl;

c2.Afis();

Console.ReadLine () ;

B C\Windows\system32\cmd.exe = & 2

Operatori binari

Supraincarcarea operatorilor binari are urmatoarea sintaxa:

tip operator operatorBinarSupraincarcabil (tip identificator,
tip identificator) corp

Operatorii binari supraincarcabili sunt: + - * /% & | A <<>>==1=><>=<=

Requli pentru supraincarcarea operatorilor binari:

1. Cel putin unul din cei doi parametri trebuie sa fie de tipul clasei in care respectivul operator
a fost declarat
2. Operatorii de shift-are trebuie sa aiba primul parametru de tipul clasei in care se declara,
iar al doilea parametru de tip int
3. Un operator binar poate returna orice tip
4. Urmatorii operatori trebuie sa se declare in pereche:
a. operatorii==si !'=
b. operatorii > si <
c. operatorii >=gi <=

Exemplul 78:
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using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace ExempluOperatori
{
class Complex
{
private int x;
private int y;
public Complex ()
{
}
public Complex (int i, int 3j)
{
x = 1;
y = J;

}
public void Afis ()

{
Console.WriteLine ("{0} {1}", x, Vy);

public static Complex operator + (Complex cl, Complex c2)
{

Complex temp = new Complex();

temp.x = cl.x + c2.x;

temp.y = cl.y + c2.y;

return temp;

}

class Program

{
static void Main (string[] args)

{

Complex cl = new Complex(1l, 2);
Console.Write("cl: ");
cl.Afis();

Complex c2 = new Complex (3, 4);
Console.Write("c2: ");
c2.Afis();

Complex c3 = new Complex():;

c3 = cl + c2;

Console.WriteLine ("\nc3 = cl + c2\n");
Console.Write ("c3: ");

c3.Afis();

Console.ReadLine () ;

Operatori de conversie
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Operatorul de conversie introduce o conversie definita de utilizator. Aceasta conversie nu va
suprascrie conversiile predefinite. Operatorii de conversie pot fi:
. impliciti — se efectueaza de la un tip "mai mic” la un tip ,mai mare” si reusesc intotdeauna,
nepierzandu-se date

« expliciti — se efectueaza prin intermediul expresiilor de conversie, putandu-se pierde date
Sintaxa:

implicit operator tip(tip parametru) corp
explicit operator tip(tip parametru) corp

Un operator de acest tip va face conversia de la tipul sursa (S) (tipul parametrului din antet)
in tipul destinatie (D) (tipul returnat).

O clasa poate sa declare un operator de conversie de la un tip S la un tip D daca:
1. S si D au tipuri diferite
2. S sau D este clasa in care se face definirea
3. S si D nu sunt object sau tip interfata
4. S si D nu sunt baze una pentru cealalta

Exemplu 79: conversii dintr-un tip de baza intr-o clasa si un tip clasa intr-un tip de baza folosind
conversia operator:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 79
{
class MyDigit
{
private int x;
public MyDigit ()
{
}
public MyDigit (int 1)

X = 1i;

public void ShowDigit ()

{ Console.WriteLine ("{0}", x):

;ublic static implicit operator int (MyDigit md)
{ return md.x;

éublic static explicit operator MyDigit (int wval)
{ return new MyDigit (val) ;

}




class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
MyDigit mdl = new MyDigit (10) ;
int x = mdl; //Implicit
Console.WriteLine (x) ;
int y = 25;
MyDigit md2 = (MyDigit)y; //Explicit
md2 .ShowDigit () ;
Console.ReadLine () ;

Exemplul 80: Conversia dintr-un tip clasa in altul folosind conversia operator:
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using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace OperatoriImplicitiExpliciti
{
class Clasal
{
public int x;
public Clasal (int a)

X = ay

public void Afisl ()
{
Console.WritelLine (x) ;
}
public static explicit operator Clasa2(Clasal mcl)
{
Clasa?2 mc2 = new Clasa2(mcl.x * 10, mcl.x * 20);
return mc2;
}
}
class ClasaZ2
{
public float x, y;
public Clasa2 (float a, float b)
{
X = a;
y = b;
}
public void Afis2 ()
{
Console.WriteLine (X) ;
Console.WriteLine (y);
}
}
class Program
{
public static void Main(string[] args)
{
Clasal mcl = new Clasal (100) ;
mcl.Afisl();
Clasa2 mc2 = (Clasaz2)mcl;
mc2.Afis2 () ;
Console.ReadLine () ;
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1.6. Clase si functii generice

Definitie: genericele sunt sabloane (templates) sau modele care ajuta la reutilizarea

codului. Ele descriu clase si metode care pot lucra intr-o maniera uniforma cu tipuri de valori

diferite.

Ele permit definirea de functionalitati si metode care se adapteaza la tipurile parametrilor pe

care i primesc, ceea ce permite construirea unui sablon.

Singura diferenta fata de declararea in mod obisnuit a unei clase, este prezenta caracterelor

< si >, care permit definirea tipului pe care stiva il va avea, ca si cum ar fi un parametru al clasei.

La instantierea clasei trebuie sa declaram tipul datelor utilizate.

Tipurile generice (parametrizate) permit construirea de clase, structuri, interfete, delegati sau

metode care sunt parametrizate printr-un tip pe care il pot stoca sau manipula.

Exemplul 81: Sa consideram clasa Stiva care permite stocarea de elemente. Aceasta clasa are
doua metode Push() care permite introducerea de elemente si Pop() care permite extragerea de

elemente din stiva.

public class Stiva<TipElement> //clasa generica

{

private TipElement[] element;

public void Push (TipElement data)
{

// code corespunzator introducerii de elemente

}

public TipElement Pop ()
{
// code corespunzator extragerii de elemente
}

}

Stiva<char> StivaMea = new Stiva<char>():;
StivaMea.Push ("a") ;
char x = StivaMea.Pop();

Exemplul 82: tipurile parametrizate pot fi aplicate claselor si interfetelor
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interface IGenericl<T>

{1}

class ClassGenericl<UnTip, Altul>

{1}

class ClassIntl : ClassGenericl<int, int>

{1}

class ClassInt2<T> : ClassGenericl<int, T>
{1}

class ClassInt3<T, U> : ClassGenericl<int, U>

{}

Exemplul 83: tipurile parametrizate se pot aplica metodelor

class clA
{
public void methodel<T> ()
{
}
public T[] methode2<T> ()
{
return new T[10];

}

Exemplul 84: Dorim sa implementam o clasa Stiva care sa permita adaugarea si extragerea de
elemente. Pentru a simplifica problema, vom considera ca stiva nu poate contine decat un anumit

numar de elemente, ceea ce ne va permite sa utilizam tablouri in C#.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 84
{
class Stiva
{
private object[] m ItemsArray;
private int m Index = 0;
public const int MAX SIZE = 100;
public Stiva() { m ItemsArray = new object[MAX SIZE]; }
public Object Pop ()
{
if (m Index == 0)
throw new InvalidOperationException ("Nu putem extrage un
element dintr-o stiva vida.");
return m ItemsArray[--m Index];

}
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public void Push (Object item)
{
if (m Index == MAX SIZE)
throw new StackOverflowException ("Nu se poate adauga un
elemet: stiva este plina.");
m ItemsArray[m Index++] = item;
}
}

class Program

{
static void Main (string[] args)

{

Stiva stiva = new Stival():;
stiva.Push (1234);
int numar = (int)stiva.Pop/():

Implementarea sufera de cateva probleme:

. elementele clasei Stiva trebuie sa fie convertite explicit

. atunci cand se foloseste clasa Stiva cu elemente de tip valoare, se realizeaza implicit o
operatie de boxing cu inserarea unui element si o operatie de tip unboxing cu recuperarea unui
element

« dorim sa introducem in stiva elemente de tipuri diferite in aceealli instanta a clasei Stiva.

Acest lucru va duce la probleme de convertire care vor fi descoperite la executie

Deoarece problema conversiei nu este detectata la compilare, va produce o exceptie la

executie. Din acest motiv spunem: codul nu este type-safe.

Pentru a rezolva aceste neajunsuri s-ar putea implementa un cod pentru stive cu elemente
de tip int, alt cod pentru elemente de tip sir de caractere. Acest lucru duce la dublarea unor portiuni

din cod. Acest lucru se va rezolva cu ajutorul tipurilor generice.
C# ne permite rezolvarea unor astfel de probleme introducand tipurile generice. Concret

putem implementa o lista de elemente de tip T, Iasand libertatea utilizatorului sa specifice tipul T la

instantierea clasei.
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Exemplul 85:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 85
{
class Stiva<T>
{
private T[] m ItemsArray;
private int m Index = 0;
public const int MAX SIZE = 100;
public Stiva() { m ItemsArray = new T[MAX SIZE]; }
public T Pop ()
{
if (m Index == 0)
throw new InvalidOperationException ("Nu putem extrage un
element dintr-o stiva vida.");
return m ItemsArray[--m Index];
}
public void Push (Object item)
{
if (m Index == MAX SIZE)
throw new StackOverflowException ("Nu se poate adauga un
elemet: stiva este plina.");
m ItemsArray[m Index++] = item;
}
}

class Program
{
static void Main (string[] args)
{
Stiva<int> stiva = new Stiva<T>();
stiva.Push (1234) ;
int numar = stiva.Pop(); //nu mai este necesar cast
Stiva<string> sstiva = new Stiva<string>();
sstiva.Push ("4321");
string sNumar = sstiva.Pop () ;

1.7. Derivarea claselor (mostenire)

1.71. Principiile mostenirii

Prin utilizarea mostenirii se poate defini o clasa generala care defineste trasaturi comune la
un ansamblu de obiecte. Aceasta clasa poate fi mostenita de catre alte clase specifice, fiecare

dintre acestea adaugand elemente care-i sunt unice ei.
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O clasa care este mostenita se numeste clasa de baza sau superclasa, iar o clasa care o
mosteneste pe aceasta se numeste clasa derivata, sau subclasa, sau clasa descendenta.
e Pe baza a ceea ce am amintit, putem spune ca o clasa derivata este o versiune
specializata sau extinsa a clasei de baza.
o Clasa derivata mosteneste toate elementele clasei de baza si-si adauga altele proprii.

e Clasa derivata nu poate sa stearga nici un membru al clasei de baza.

Definirea unei clase derivate se face folosind sintaxa:

class ClasaDerivata : ClasaDeBaza

{
}

O clasa derivata poate la randul ei s3 fie clasa de baza pentru o alta clasa. in acest fel se

poate defini notiunea de ierarhie de clase.

Limbajul C#, spre deosebire de C++, admite doar mostenirea simpla, in sensul ca

derivarea se admite doar dintr-o clasa de baza, fiind permisa doar derivarea publica

Tn contextul mecanismelor de mostenire trebuie amintiti modificatorii abstract si sealed aplicati
unei clase, modificatori ce obliga la si respectiv se opun procesului de derivare. Astfel, o clasa
abstracta trebuie obligatoriu derivata, deoarece direct din ea nu se pot obtine obiecte prin operatia
de instantiere, Tn timp ce o clasa sigilata (sealed) nu mai poate fi derivata (e un fel de terminal in
ierarhia claselor). O metoda abstracta este 0 metoda pentru care nu este definita o implementare,
aceasta urmand a fi realizata in clasele derivate din clasa curenta. O metoda sigilata nu mai poate

fi redefinita in clasele derivate din clasa curenta.

Muzician clasa de baza (clasa generald)
Violonist clasa derivata (clasa specializata)

Exemplul 86:
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using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 86
{
class Muzician
{
public void Canta(string nume)
{
Console.WriteLine ("{0} canta", nume);
}
}

class Violonist

{

Muzician

public void CantalaVioara (string nume)
{
Console.WriteLine ("{0} canta la vioara",
}
}
class Program
{
static void Main (string[]

{

args)

Muzician m = new Muzician () ;
m.Canta ("Ilie");

Violonist n = new Violonist () ;
n.Canta ("Andrei") ;
n.CantalLaVioara ("Andrei") ;
Console.ReadLine () ;

nume) ;

BN Ch\Windows\system32\cmd.exe

[lie canta
Andrei canta

Andrei canta la vioara

.7.2.  Accesibilitatea membrilor mosteniti

Deseori, in procesul derivarii, avem nevoie de acces la membrii mosteniti ai clasei de baza.

Pentru aceasta se va folosi o expresie de tip base access.

De exemplu, daca MembruB este un membru al clasei de baza, pentru a-l folosi intr-o clasa

derivata vom folosi, in aceasta, o expresie de forma:

base .MembruB
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Exemplul 84: apelul din clasa derivata a unui membru al clasei de baza

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 87

{

class Program

{

class ClasaDeBaza

{

public string sir "Sir din clasa de baza";

}

class ClasaDerivata : ClasaDeBaza
{
public string sir = "Sir din clasa derivata";
public void afis()
{
Console.WriteLine ("{0}", sir);
Console.WriteLine ("{0}", base.sir);

}

static void Main(string[] args)

{
ClasaDerivata cd = new ClasaDerivata () ;
cd.afis () ;
Console.ReadLine () ;

BN C\Windows\system32\cmd.exe

%ir din clasa derivata
%ir din clasa de haza

1.7.2.(1) Utilizarea cuvantului cheie protected

Cuvantul cheie protected permite restrangerea accesului unui membru al clasei de baza

doar la clasele sale derivate. Membrii protejati mosteniti devin in mod automat protejati.

1.7.3. Apelul constructorilor clasei de baza

Exemplul 88:
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class ClasaDeBaza
{
protected string var;
public ClasaDeBaza (string var) //constructor
{
this.var = var;
}
}

clasa Derivata : ClasaDeBaza

{
public ClasaDeBaza (string var) : base(var)

{
}

1.7.3. Metode

Prin mecanismul de mostenire avem posibilitatea reutilizarii codului si redefinirii (prin

polimorfism) a metodelor.

1.7.3.(1) Virtual si override

O clasa declarata virtuala implica faptul ca o metoda implementata in ea poate fi redefinita in
clasele derivate.

Doar metodele virtuale ne statice si/sau private pot fi redefinite intr-o clasa derivata. Aceste
metode trebuie sa aiba aceeasi signatura (nume, modificator de acces, tip returnat si parametri).
Pentru declararea unei metode ca fiind virtuald se foloseste cuvantul cheie virtual. in clasele

derivate se va folosi cuvantul cheie override pentru redefinirea metodei virtuale din clasa de baza.

Exemplul 89:
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class ClasaDeBaza

{
public virtual void Metoda ()

{

}
}

class Derivata : ClasaDeBaza

{

public override void Metoda ()

{
}

1.7.3.(2) new

Exista cazuri in care in loc sa redefinim o metoda avem nevoie sa specificam ca metoda
clasei derivate este o implementare noua a respectivei metode. Pentru aceasta vom folosi new cu
semnificatia c& metoda are aceeasi signatura cu a celei din clasa de baza, dar dorim sa mascam

definirea ei In clasa de baza.

Exemplul 90:

class ClasaDeBaza

{

public virtual void Metoda ()

{

}
}

class Derivata : ClasaDeBaza

{

public new void Metoda ()

{
}

1.7.4. Interfete

Interfetele sunt foarte importante in programarea orientatd pe obiecte, deoarece permit
utilizarea polimorfismului Intr-un sens mai extins.

Definitie: O interfatd este o componentéa a aplicatiei, asemanatoare unei clase, care declara
prin membrii sai (metode, proprietati, evenimente si indexatori) un ,comportament” unitar aplicabil
mai multor clase, comportament care nu se poate defini prin ierarhia de clase a aplicatiei.

De exemplu, daca vom considera arborele din figura urmatoare, in care AVERE este o clasa
abstracta, iar derivarea claselor a fost conceputa urmarind proprietatile comune ale componentelor
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unei averi, atunci o clasa VENIT nu este posibila, deoarece ea ar mosteni de la toate clasele

evidentiate, iar mogtenirea multipla nu este admisa in C#.

Proprietate Bani

Bun ] [ DepL.mere ] Investitie ] [Credit._primit]

Imobiliara

)

)

Productiv ] Mobilier ]
Neproductiv ] Altul ]

VENIT
(din produse, din
chirii, din dobanzi,
dividende)

e calc()

De_folosinta

Pentru metodele din cadrul unei interfete nu se da nici o implementare, ci sunt pur si simplu
specificate, implementarea lor fiind furnizatd de unele dintre clasele aplicatiei. Acele clase care

,adera

X

la o interfatd spunem ca ,implementeaza” interfata respectiva. Nu existd instantiere in

cazul interfetelor, dar se admit derivari, inclusiv mosteniri multiple.

in exemplul nostru, se poate defini o interfatd VENIT care s& contind antetul unei metode
calc (sa zicem) pentru calculul venitului obtinut, fiecare dintre clasele care implementeaza interfata
VENIT fiind obligatd sa furnizeze o implementare (dupa o formuld de calcul specifica) pentru
metoda calc din interfatd. Orice clasa care doreste sa adere la interfata trebuie sa implementeze
toate metodele din interfatd. Toate clasele care mostenesc dintr-o clasa care implementeaza o
interfatda mostenesc, evident, metodele respective, dar le pot si redefini (de exemplu, clasa
Credit_acordat redefineste metoda calc din clasa Investitie, deoarece formula de calcul
implementata acolo nu i se ,potriveste” si ei. Daca in sens polimorfic spunem ca Investitie este si
de tip Bani si de tip Avere, tot agsa putem spune ca o clasa care implementeaza interfata VENIT
si clasele derivate din ea sunt si de tip VENIT).
De exemplu, daca presupunem ca toate clasele subliniate implementeaza interfata
VENIT, atunci pentru o avere cu actiuni la doua firme, un imobil inchiriat si o depunere la banca,

putem determina venitul total:

Exemplul 91:
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Actiune actl = new Actiune();
Actiune act2 = new Actiune();
I inchiriat casa = new I inchiriat();
Depunere dep=new Depunere () ;

Venit[] venituri = new Venit () [4];
venituri[0] = actl; venituri[l] = act2;
venituri[2] = casa; venituri[3] dep;

int t=0;
for (1=0;1i<4;i++)
t+=v([i].calc();

1.8. Tratarea exceptiilor in C#

Definitie: O exceptie este un obiect care incapsuleaza informatii despre o situatie anormala.
Exceptia se folosegte pentru a semnala contextul in care apare acea situatie deosebita
Observatie: Nu trebuie confundat termenul de exceptie cu cel de eroare sau ,bug”.
Exceptiile nu sunt concepute pentru prevenirea bug-urilor. Chiar daca programatorul elimina toate
bug-urile din programul sau pot aparea erori pe care el nu le poate preveni:
« incercare de deschidere a unui fisier inexistent
o impartiri la zero
. etc.
in cazul In care o metoda intalneste o astfel de exceptie, atunci respectiva exceptie va
trebui ,prinsa” in vederea tratarii (rezolvarii) ei.
in C# se pot arunca ca exceptii obiecte de tip System.Exception sau derivate ale lui. Pe
langa ierarhia de exceptii pe care limbajul C# o are inclusa, programatorul igi poate crea propriile
sale tipuri exceptie.

Exception

SystemException
x
OutOfMemoryException
IOException
NullReferenceException

AplicationException

Ierarhia exceptiilor
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Dintre metodele si proprietatile clasei Exception amintim:

Metodele si proprietatile clasei Exception Explicatii
sunt constructori

public Exception( )
public Exception (string)
public Exception (string, Exception) observam ca o excepDie poate
contine in interiorul sd o instantd a
unei alte exceptii

public virtual string HelpLink {get; set} | obtine sau seteazd o legatura catre
fisierul Help asociat exceptiei, sau
catre o adresda Web

public Exception InnerException {get;} returneaza excep!;ja care este
incorporata in exceptia curentd

public virtual string Message {get;} obtine un mesaj care descrie exceptia
curentd

public virtual string Source {get; set;} obtine sau seteaza numele aplicatiei
sau al obiectului care a cauzat
eroarea

public virtual string StackTrace {get;} obtine o reprezentare de tip string a

apelurilor de metode care au dus la
aparitia exceptiei
public MethodBase TargetSite {get;} obtine metoda care a aruncat
exceptia curentd

C# defineste cateva exceptii standard derivate din System.Exception. Acestea sunt generate
cand se produc erori la execullia programului. Dintre acestea amintim:

Exceptia Explicatii
ArrayTypeMismatchException Incompatibilitate intre tipul valorii
memorate si tipul tabloului
DivideByZeroException Incercare de impartire la zero
IndexOutOfRangeException Indexul tabloului depaseste marginile
definite
InvalidCastException Operatorul cast incorect la executie
OutOfMemoryException Datorita memoriei insuficiente apelul
lui new esueaza
OverflowException Depasire aritmetica
StackOverflowException Depasirea capacitatii (definite) stivei

Observatie: Este posibild definirea de catre programator a propriilor clase de exceptii.
Acestea vor fi derivate din ApplicationException.
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1.8.1. Aruncarea si prinderea exceptiilor

1.8.1.(1) Blocurile try si catch

POO oferd o solutie pentru gestionarea erorilor: folosirea blocurilor try si catch. In
scrierea codului, programatorul va separa acele instructiuni care sunt sigure (adicd nu pot fi
generatoare de exceptii), de cele care sunt susceptibile sa conduca la erori. Partea de program
care poate genera exceptii o vom plasa intr-un bloc try, iar partea corespunzatoare tratarii

exceptiei, intr-un bloc catch.

In cazul in care blocul try genereazé o exceptie, Runtime intrerupe executia si cauta un bloc
catch apropiat care, in functie de tipul sau sa poata trata respectiva eroare. In cazul in care este
gasit respectivul bloc catch programul continua cu instructiunile din corpul catch. In cazul in care

nu se gaseste nici un catch corespunzator, executia programului este intrerupta.

Avéand in vedere ca intr-un corp try pot sa apara exceptii diferite, in program pot exista mai

multe blocuri corespunzatoare catch.

Exemplul 91:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exceptiil

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
try
{

Console.Write ("Introduceti un numar ") ;

int i = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
Console.Write("Introduceti inca un numar ");
int j = int.Parse(Console.ReadLine()) ;

int x =1 / j;

}

catch (OverflowException e)

{
Console.WriteLine ("Numarul nu este intreg");
//Console.WritelLine (e) ; /7 (

~
~
N -
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/%
catch (DivideByZeroException e)

{

//Console.WritelLine (e) ; //(3)
Console.WriteLine ("Exceptia DivideByZero") ; // (4)
[y
Console.WriteLine ("Programul ruleaza in continuare");// (5)

Sa analizam putin programul de mai sus:

« Daca liniile (2) si (3) nu sunt comentate, in urma executii programului, respectivele linii afiseaza
informatii despre exceptiile aparute.

« Liniile (1) si (4) au fost puse pentru a personaliza informatiile referitoare la exceptiile aparute.

« Linia (5) a fost pusa in program pentru a demonstra rularea fara probleme, in cazul in care
blocurile catch existd. incercati s& comentati unul dintre blocurile catch, introduceti date care
sa produca exceptia pe care blocul comentat ar trata-o si veti observa intreruperea, cu mesaj

de eroare a rularii programului.

Observatie: Pentru a intercepta orice exceptii, indiferent de tipul lor se va folosi catch fara

parametru. Prin aceasta se va crea o rutina care va intercepta si trata toate exceptiile.

1.8.1.(2) Instructiunea throw

Programatorul poate sa-si compuna modalitati proprii de aruncare a erorilor folosind

instructiunea throw:

throw new NumeExceptie (exceptie) ;

unde:

NumeExceptie trebuie sa fie numele unei clase apropiate de exceptia avuta in vedere
exceptie — este un mesaj care apare in cazul in care apare exceptia, iar aceasta nu este

prinsa cu catch
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Exemplul 92:

class Program

{

static void Main (string[] args)

{

try // (1)
{ //(2)
Console.Write ("Introduceti o cifra ");
int 1 = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
if (1 <0 || 1 > 9)
{
string exceptie = i + " nu este o cifra"; //(0)

throw new ArgumentOutOfRangeException (exceptie) ;
}
}
catch (ArgumentOutOfRangeException)
{

Console.WriteLine ("Nu este cifra");

YN
YN
~ o U1 b~ W

}

Console.WritelLine ("Programul ruleaza in continuare");

Sa analizam programul de mai sus:
« Daca comentam liniile (1), (2), (3), (4), (5), (6), (7) si la rularea programului introducem un
numar in loc de o cifra, programul se opreste din executie, iar ca mesaj apare [irul definit de

utilizator in linia (0)

BN C\Windows\system32cmd.exe |ﬂl'—g_§-J

Introduceti o cifra 123

Unhandled Exception: System.ArgumentOutOfRangeException: Specified argument was
out of the range of valid values.
Parameter name: 123 nu este o cifra

at Consolefipplication.Program.Main<{Stringl] argsz2> in GC:~Uszers“MAN-AppData“Lo

cal“Temporary Projects“ConsolefApplication2~Program.cs:line 19
Preszs any key to continue . . . _

. Daca vom comenta doar liniile aferente blocului catch (4), (5), (6), (7), apare un mesaj de
eroare privind faptul ca se asteapta un bloc catch sau finally
« Daca nici una dintre liniile programului nu este comentata, la rulare, chiar daca introduce un

numar in loc de o cifra vom obtine:
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BN C\Windows\system32omd.exe |ﬂ|i"]

Introduceti o cifra 123

HMu este cifra

Programul ruleaza in continuware
Press any key to continue . . . _

1.8.1.(3) Blocul finally

Limbajul C# permite ca la iesirea dintr-un bloc try sa fie executate obligatoriu, in cazul in
care programatorul doreste acest lucru, anumite instructiuni. Pentru acest lucru, respectivele

instructiuni vor fi plasate intr-un bloc £inally.

Blocul £inally este util fie pentru a evita scrierea unor instructiuni de mai multe ori, fie

pentru a elibera resursele dupa parasirea exceptiei.

1.9. Polimorfism

1.9.1. Introducere

In Capitolul 3 defineam notiunea de polimorfism, folosind o extensie a sensului etimologic:
un obiect polimorfic este cel capabil sa ia diferite forme, sa se afle in diferite stari, sa aiba
comportamente diferite. Polimorfismul obiectual, care trebuie sa fie abstract, se manifesta in
lucrul cu obiecte din clase apartinand unei ierarhii de clase, unde, prin redefinirea unor date sau

metode, se obtin membri diferiti avand insa acelasi nume.

Pentru a permite acest mecanism, metodele care necesitd o decizie contextuala (in
momentul apelului), se declard ca metode virtuale (cu modificatorul virtual). in mod curent, in C#
modificatorului virtual al functiei din clasa de baza, 1i corespunde un specificator override al

functiei din clasa derivata ce redefineste functia din clasa de baza.

O metoda ne-virtuala nu este polimorfica gi, indiferent de clasa careia ii apartine obiectul, va

fi invocata metoda din clasa de baza.
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Limbajul C# admite trei tipuri de polimorfism:
« polimorfism parametric
« polimorfism ad-hoc

« polimorfism de mostenire

1.9.2. Polimorfismul parametric

Aceasta forma de polimorfism este preluatd de la limbajele neobiectuale: Pascal, C. Prin
aceasta forma de polimorfism, o functie va prelucra orice numar de parametri. Pentru aceasta se

va folosi un parametru de tip params.

Exemplul 93: S& consideram o functie F cu un parametru formal, de tip vector, declarat folosind
modificatorul params. Acest lucru va permite folosirea mai multor parametri actuali, la apelul

functiei, prin intermediul acelui singur parametru formal.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 93
{
class Program

{
static void F(params int[] arg)
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei F cu {0} parametri:",
arg.Length) ;
for (int 1 = 0; 1 < arg.Length; i++)
{
Console.WriteLine ("arg[{0}] = {1}", i, argl[i]):
}
Console.WriteLine ("") ;
}
static void Main(string[] args)

{

127



B C\Windows\system3H\cmd.exe |ﬂlﬁj

Apelul functiei F cu B parametri:

Apelul functiei F cu 1 parametri:
argl@]1 = 2

Apelul functiei F cu 2 parametri:
argld] = 4
arglll] [

Apelul functiei F cu 3 parametri:
arg[B@]

n
i
argll] 2
argl2] 3

Prezs any key to continue . . .

1.9.3. Polimorfismul ad-hoc

Acest tip de polimorfism se mai numeste si supraincarcarea metodelor. Prin acest mecanism
se pot defini Tn cadrul unei clase mai multe metode, toate avand acelasi nume, dar cu tipul si
numarul de parametri diferiti. La compilare, in functie de parametri folositi la apel, se va apela o

functie sau alta.

Exemplul 94:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace PolimorfismAdHoc
{
class Program
{
static void F ()
{
Console.WriteLine ("Functia F fara parametri\n");
}
static void F(int a, int b)
{
Console.WritelLine ("Functia F cu doi parametri: int si respectiv
int\n") ;
}
static void F(int a, double b)
{
Console.WritelLine ("Functia F cu dol parametri: int si respectiv
float\n") ;

static void Main(string[] args)
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BN C\Windowshsystem32Z\emd.exe |ﬂ|i‘]

Functia F fara parametri

Functia F cu deoi parametri: int si respectiv int

Functia F cu doi parametri: int si respectiv float

Prez=z any key to continue . . .

1.9.4. Polimorfismul de mostenire

in cazul acestui tip de mostenire vom discuta intr-o ierarhie de clase. in acest caz ne
punem problema apelarii metodelor, avand aceeasi lista de parametri formali, metode ce
fac parte din clase diferite.

Exemplul 95:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 95
{
class Baza
{
public void Afis()
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa de baza\n");
}
}
class Derivata : Baza
{
public void Afis()
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa derivata\n");
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)

{

Derivata obiect2?2 = new Derivatal();
Baza obiectl obiect?2;

obiectl.Afis () ; // (1)
obiect2.Afis () ;
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BN Ci\Windows\system32omd.exe |ﬂ|i‘]

Apelul functiei Afis din clasa de baza

Apelul functiei Afis din clasa derdivata

Prezsz any key to continue . . . _

Sa discutam despre prima linie afisata (cea de-a doua este evidenta). Apelul lui Afis () se
rezolva in momentul compilarii pe baza tipului declarat al obiectelor. Deci linia (1) din program va
duce la apelul lui Afis () din clasa Baza, chiar daca obiect1 a fost instantiat pe baza unui obiect

din clasa Derivata.

1.9.5. Modificatorii virtual si override

In cazul in care se doreste ca apelul metodelor s& se faca la rulare si nu la compilare vom
reconsidera exemplul anterior in care functia Afis ( ) din clasa de baza o declaram virtuala, iar

functia Afis ( ) din clasa derivata o consideram ca suprascriere a lui Afis ( ) din clasa de baza:

Exemplul 96:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace Exemplul 96
{
class Baza
{
public virtual void Afis()
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa de baza\n");
}
}
class Derivata : Baza
{
public override void Afis ()
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa derivata\n");
}
}
class Program
{
static void Main (string[] args)

{

Derivata obiect2?2 = new Derivatal() ;
Baza obiectl obiect2;

obiectl.Afis () ; // (1)
obiect2.Afis () ;
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BN C\Windows\system32\cmd.exe |ﬂ|i-]

Apelul functiei Afiz din clasa derivata

Apelul functiei Afis din clasa derivata

Presz any key to continue . . . _

1.9.6. Modificatorul new

In cazul in care se doreste ca o0 metod& dintr-o clas& derivata sa aiba aceeasi semnatura cu
o0 metoda dintr-o clasa de baza, dar sa nu fie considerata o suprascriere a ei, vom folosi

modificatorul new.

Exemplul 97:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

namespace PolimorfismDeMostenire
{
class Baza
{
public virtual void Afis()
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa de baza\n");
}
}
class Derivata : Baza
{
public new void Afis () // '!'! new
{
Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa derivata\n");
}
}
class Program
{
static void Main(string[] args)

{

Derivata obiect?2 = new Derivatal();
Baza obiectl obiect2;

obiectl.Afis () ; // (1)
obiect2.Afis () ;
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BN Ch\Windows\system32ocmd.exe |ﬂ|i‘]

Apelul functiei Afis din clasa de baza

Apelul functiei Afisz din claza derivata

Prezsz any key to continue . . .

1.9.7. Metoda sealed

O metoda avand tipul override poate fi declaratd sealed. In acest fel ea nu mai poate fi

suprascrisa intr-o clasa derivata

Exemplul 98:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Text;

namespace Exemplul 98

{

class Baza

{

public virtual void Afis()

{

Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa de baza\n");

class Derivata : Baza
{

sealed override public void Afis()

{

Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa derivata\n");

}
class Derivata? : Derivata
{
override public void Afis () //!!! EROARE !!!

{

Console.WriteLine ("Apelul functiei Afis din clasa Derivata2\n");

}
class Program
{

static void Main (string[] args)

{

Derivata obiect?2 = new Derivata();

Baza obiectl = new Derivata();

Derivata? obiect3 = new Derivata2();

obiectl.Afis () ; // (1)
obiect2.Afis () ; //(2)

obiect3.Afis () ;
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Va genera eroare, deoarece modificatorul sealed al metodei Afis (), din clasa Derivata, va

impiedica suprascrierea acestei metode in clasa Derivata2.

Il. Programare vizuala

1. Concepte de baza ale programarii vizuale

Programarea vizuala trebuie privita ca un mod de proiectare a unui program prin operare
directa asupra unui set de elemente grafice (de aici vine denumirea de programare vizuala).
Aceasta operare are ca efect scrierea automatd a unor secvente de program, secvente care,

impreuna cu secventele scrise textual vor forma programul.

Spunem ca o aplicatie este vizuald daca dispune de o interfata grafica sugestiva si pune la

dispozitia utilizatorului instrumente specifice de utilizare (drag, clic, hint etc.)

Realizarea unei aplicatii vizuale nu consta doar in desenare si aranjare de controale, ci
presupune in principal stabilirea unor decizii arhitecturale, decizii ce au la baza unul dintre

modelele arhitecturale de baza.

in realizarea aplicatiei mai trebuie respectate si principiile proiectarii interfetelor:

- Simplitatea: Interfata trebuie sa fie cat mai usor de inteles si de invatat de catre utilizator
si s& permitd acestuia sa efectueze operatiile dorite Tn timp cat mai scurt. In acest sens,
este vitala culegerea de informatii despre utilizatorii finali ai aplicatiei si a modului in care
acestia sunt obignuiti sa lucreze.

« Pozitia controalelor: Locatia controalelor dintr-o fereastra trebuie sa reflecte importanta
relativa si frecventa de utilizare. Astfel, cand un utilizator trebuie sa introduca niste
informatii — unele obligatorii si altele optionale — este indicat sa organizam controalele
astfel incat primele sa fie cele care preiau informatii obligatorii.

. Consistenta: Ferestrele si controalele trebuie sa fie afigate dupa un design asemanator
(stemplate”) pe parcursul utilizarii aplicatiei. Inainte de a implementa interfata, trebuie
decidem cum va arata aceasta, sa definim ,template”-ul.

. Estetica: Interfata trebuie sa fie pe céat posibil placuta si atragatoare.
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II.2. Mediul de dezvoltare Visual C# (prezentarea interfetei)

Mediul de dezvoltare Microsoft Visual C# dispune de instrumente specializate de
proiectare, ceea ce permite crearea aplicatiilor in mod interactiv, rapid si usor.
Pentru a construi o aplicatie Windows (File>New Project) se selecteaza ca template

Windows Forms Application.

"[] Start Page - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition | & cnel [=/@] = )
File Edit View Tools Window Help

He R Ra=2" B - IR RN RN TR = R = - < i stack R =
|3¢| ~Start Page|

¥
@
g
g
g
z
o
=

New Project

" Templates: =
@Pohmorﬂ;m
@De\agan Visual Studio installed templates rted.

@CommandDemo _@ @I _%

5 Music Player =
B y

‘Windows | Class Library WPF 'WPF Browser  Console Empty u through the basics.
Forms Application Application Application Project
Application

My Templates

Recent Projects

|saumus eleq E‘mqmq%

Open: Proj

ily buildi
Create: Praf 3sily building

Search
Online Te...

debugger.
Create Your First Appi |
Video Feature Tour
Learn C# or some ClearType

What's New?

Beginner Developer Lg
Download Additional A project for creating an application with a Windows Forms user interface (NET Framewaork 3.5)
MSDM Forums

Visual C# Developer Cf

i 0K I Cancel
Visual C# Express Headii .-

Thank you for using Visual C#
Express

some of the cool

MName: Test

ounts, Intermatic

|:3 Error L\st‘

O aplicatie Windows contine cel putin o fereastra (Form) in care se poate crea o interfata cu
utilizatorul aplicatiei.

Componentele vizuale ale aplicatiei pot fi prelucrate in modul Designer (Shift+F7) pentru a
plasa noi obiecte, a le stabili proprietatile etc. Codul ,din spatele” unei componente vizuale este
accesibil in modul Code (F7).

in fereastra Solution Explorer sunt afisate toate fisierele pe care Microsoft Visual C# 2008
Express Edition le-a inclus in proiect. Form1.cs este formularul creat implicit ca parte a proiectului.

Figierul Form1.cs contine un formular (fereastra Form1 derivata din clasa Form) care este

reprezentata in cadrul din dreamt in formatul Design (Form1.cs[Design], adica intr-un format in
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care se poate executa proiectare vizuald, prin inserarea controalelor necesare selectate din
fereastra Toolbox, care se activeaza atunci cand este ,atinsa” cu mouse-ul.

Fisierul Form1.cs poate fi vazut ca figier text sursa prin selectarea lui in fereastra Solution
Explorer, clic dreapta cu mouse-ul si selectia optiunii View Code.

Fereastra Properties (Ctrl+W,P) este utilizata pentru a schimba proprietatile obiectelor.

Toolbox (Ctrl+W,X) contine controale standard drag-and-drop si componente utilizate in
crearea aplicatiei Windows. Controalele sunt grupate in categoriile logice din imaginea alaturata.
Ferestrele care sunt afigsate in fereastra principala se pot stabili prin selectie din meniul View.

File Edit View Project Build Debug Data Tools Window Help

Aia-sEHd| 2B -c-8-5] ] - || @ privete MES =N B S E R
3t 12 & Sl | T o al | o al] B O Hen %1 &5 &t . =Hc
Toolbox -3 x Form1.cs [Design] | Start Page « » | Solution Explorer - Test ~ax
All Windows Forms =& [E]
3] e
[E3) Comm.unControls a0 Forml =R j Solution 'Test' {1 project)
[ G | 2 [ Test

Menus & Toolbars
Data

[} =d] Properties

“d] References

Components 7 =] Forml.cs
Printing L. ] Program.cs
Dialogs

'WPF Interoperability
= General

There are no usable controls in this group.
Drag an item onto this text to add it to the
toolbox.

Properties -1 x
2 Test Project Properties -
=]
[Procairlc e

Project File

The name of the file containing build,
}.\-‘Tnnlbnx jData Sources configuration, and other information about the ...
) Error List

| Ready

La crearea unei noi aplicatii vizuale, Microsoft Visual C# 2008 Express Edition genereaza un
spatiu de nume care contine clasa statica Program, cu metoda statica ce constituie punctul de
intrare (de lansare) a aplicatiei:

static void Main ()

{

Application.Run (new Forml());

}
Clasa Application este responsabila cu administrarea unei aplicatii Windows, punand la

dispozitie proprietati pentru a obtine informatii despre aplicatie, metode de lucru cu aplicatia gi
altele. Toate metodele si proprietatile clasei Application sunt statice. Metoda Run creeaza un
formular implicit, aplicatia raspunzand la mesajele utilizatorului pana cand formularul va fi inchis.

Compilarea modulelor aplicatiei si asamblarea lor intr-un singur fisier ,executabil” se
realizeaza cu ajutorul optiunilor din meniul Build, uzuala fiind Build Solution (F6).

135



Odata implementata, aplicatia poate fi lansata, cu asistenta de depanare sau nu (optiunile
Start din meniul Debug). Alte facilitati de depanare pot fi folosite prin umarirea pas cu pas,
urmarirea pana la puncte de intrerupere etc. (celelalte optiuni ale meniului Debug).

Ferestre auxiliare de urmarire sunt vizualizate automat in timpul procesului de depanare, sau
pot fi activate din submeniul Windows al meniului Debug.

Proiectarea vizuala a formularului se poate face inserand controale selectate din fereastra de

instrumente (Toolbox) si setand proprietatile acestora.

11.3. Elementele POO in context vizual

n cele ce urmeazéa pentru explicatiile care vor avea loc vom considera o aplicatie Windows
numita Test:

[ 5
(5] Start Page - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition | # o _cnel =lE] = ]
File Edit View Tools Window Help
HE R A= B- IR I RN R =R o | @ Stock | R AR
g Start Page - X E
gt 2|
=) % =1
=3 ; =
= =
2 =
= =
= £
= =
o S
& [[[F i .. ES
‘é‘" Recent Projects .
5 Templates: Ll (=]
5 EPDMmorﬁ;m D=
— De\egan Visual Studio installed templates rted
CommandDemo ) #
. = [& =
[ﬂ,Muslc Player = =
Windows | Class Library WPF 'WPF Browser  Console Empty through the basics.
Forms Application  Application Application Project
Application
My Templates
Open: Pra =" ily buildin
Create: Proj il g
Search
I Online Te..
ebugger.
Create Your First Applil |
Video Feature Tour
Learn C# or some ClearType
What's New?
Beginner Developer Li
Downleoad Additional A project for creating an application with a Windows Forms user interface (NET Framework 3.5) some of the cool
MSDM Forums
Visual C# Developer O Rl Test
ounts, Intermatic
[ o ][ cancel

Visual C# Express Head.. . .

Thank you for using Visual C#
Express

|.E Error L\;t‘

§

In urma generérii proiectului Test avem:
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, (=) |
L@ Test - Microsoft Visual C# %DUS Express Edition res - 7 =

Debug Data Tools Window Help

File Edit View Project Buil

5 - g RPN Bl || @ stack - R A B E
| 2 & =l \F o b |22 N] B3 e o £ 2% 8t 3y | =50
Toolbox X “Forml.cs [Design] ’IStartPage ~ % | Solution Explorer - Test > 1 x
[ All Windows Forms \ | =& E
lem:an Controls o Forml === [5A Solution 'Test' (1 project)
Containers - (T Test
Menus & Toolbars

Data
Components
Printing
Dialogs

'WPF Interoperabil
= General

[~ [=d Properties
- [:=] References
@Furml‘:s

o ] Program.cs

There are no usable dontroldin this group.
Drag an item onto this text tq add it to the
toollox,

A
g
Properties >0 x
Test Project Propertie} -
&= [pl =
Project File Test.cspraoj
Projs File
The pame of the file cpntaining build,
x»TUUlbUX jData Sources configuration, and other information about the ...
ijrrorL\st \ \ \
=7 X \. \ i \ /
Fereastra Toolbox Fereastia Windows Forms / )
Designenin care s-a creat Fereastra Solution
\ orm1 Explorer
Fereastra pent Fereastra Properties
afisarearea Listei\de
erori
Bara de unelte Bara de meniuri

Toate ferestrele, au in partea dreapta o piuneza, care, daca este in pozitie verticala 2
fixeza fereastra deschisa. In caz contrar £l fereastra se inchide, retrdgandu-se in partea dreapta
sau stanga a mediului de programare.

Orice fereastra poate fi aranjata intr-o pozitie doritd de utilizator. Pentru aceasta dam clic
pe una dintre barele de titlu ale ferestrelor mentionale mai sus (Solution Explorer, Properties,

Toolbox sau Error List) si o deplasam in pozitia dorita. In acest proces veti fi ghidat de sagetile
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care apar central si pe margini. De preferat ar fi ca aceste ferestre sa raméana in pozitiile lor
implicite.

(5] Test - Microsoft Visual C# 2008 Bxpress Edition | & P [E=El =

File Edit View Project Build Debug Data Tools Window Help
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Icoana Semnificatie
L:ﬂ proiect nou (Ctrl+Shift+A)
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Icoana Semnificatie
- 2i: | Add Mew Eem... Ctrl+Shift+A
i3] | Add Exsting Item...  Shift+Alt+A
=] | Add Windows Form..,
4 | Add User Control...
< .. . . + | Add Class... Shift+Alt+C
addugare de noi itemi (Ctrl+Shift+A) | “* 2= e
? deschide figier (Ctrl+0O)
: ] salveaza Form1.cs (Ctrl+S)
ﬂ salveaza tot proiectul (Ctrl+Shift+O)
Save Project lilﬂ_hj
Name: E
Location: NG -
Solution Name: Test Create directory for solution
cut (CtrlI+X)
copy (Ctrl+C)

paste (Ctrl+V)

undo (un pas Tnapoi) (Ctrl+2)
redo (un pas inainte) (Ctrl +Y)
=] navigare Tnapoi in cod sau ferestre (Ctrl + -)

navigare Tnainte in cod sau ferestre (Ctrl + Shift -)

Start debugging (F5) Compileaza proiectul si-I lanseaza in modul debug

Solution Configuration

Solution Platform

cautare si inlocuire (Ctrl + Shift + F)

Find and Replace @

[ Find In Files |- | A% Quick Replace -

Find what:
Frac -

Look in:

Entire Solution - []

Include sub-folders

Find options
Result options

Find All
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Icoana Semnificatie

fereastra pentru cautare

_ﬂ fereastra Solution Explorer (Ctrl + W, S)

fereastra Properties (Ctrl + W, P)

fereastra Object Browser (Ctrl + W, J)

fereastra de start Start Page

j{'_"‘ fereastra Toolbox (Ctrl + W, X)
E

fereastra Document Outline (Ctrl + W, U)

A doua bara de instrumente se foloseste atunci cand dorim s& actionam asupra mai multor

controale din fereastra noastra, si anume pentru: alinieri, spatieri, redimensionari, aducerea in

fata/spate a unora dintre controalele existente. Icoanele aflate pe aceasta bara sunt deosebit de

sugestive pentru actiunea pe care o realizeaza.

. — I e = 2
=1 I'- v --I L —l L8 L S ::EJ =1 :I-qf I-:l-l- + 4 '%: %':

]]
+4+

41

Fereastra Toolbox

Revenind la fereastra Toolbox. Putem S3 [Toolbox

deschidem una dintre optiunile din fereastra apasand | ¥ All Windows Forms
+ Common Controls

+ Containers
Common Controls in fereastra apar controale mai des | 5 Menus & Toolbars

semnul plus din fatd. De exemplu, daca deschidem

folosite. Orice control poate fi adus pe Form-ul nostru (ii | & Data

N o o o . . o + Components
vom putea spune, in egald masura, fereastra, interfata, po

+ Printing

formular) prin dublu clic pe respectivul control, sau prin | Dialogs
drag and drop in Form. + WFF Interoperability

| - General
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Fereastra Solution Explorer

Vom observa ca in momentul in care dam clic
pe Form sau pe un control, fereastra din dreapta,
Properties, se va referi la acesta control sau aceasta

fereastra.

din

dreapta se refera, printre altele la ferestra Designer

Fereastra Solution Explorer, partea
sau la fereastra in care utilizatorul va scrie propriul

cod.

In cazul in care fereastra Designer este inchisa,
putem apela la optiunea Open si va reaparea in
fereastra centrald. Dacad dorim sa vedem codul,

apasam pe optiunea View Code, iar in fereastra

principala se va deschide, inca o ferestra
corespunzatoare codului dorit.
Acelasi lucru 1 putem spune si despre

Properties.cs, din aceeasi fereastra.

in toate cazurile mentionate mai sus, pentru a
obtine efectul afigat si in imagini, se va actiona

butonul din dreapta al mouse-ului.
Despre optiunile care apar in cazul in care dam

clic dreapta pe Test, vom discuta, la modul concret, in

unele dindre exemplele are urmeaza

Fereastra Properties

Solution Explorer - Solution 'Test' (1 pro. » 1 X

= | @ ]| [E E

(5 Solution 'Test' (1 project)
5. (T8 Test

i =d| Properties
+ «J| References

- ] Ferml.cs

L EE]W
b f*_:’l Prograr 1 Open

Open With...
[Z] | View Code
}( Delete

= | Properties

Solution Explorer - Solution 'Test' (1 pro. » 1 X

= | @ F]| E

[oA Selution 'Test' (1 project)
. (5 Test

+ =d| Properties

+ 3] References

- ] Forml.cs

%] Forml.Designer.cs

) [—

I_‘r Open
Open With...
[Z] | View Code

Exclude From Project
Cut

&
53 | Copy
X Delete

Rename

ie= | Properties

Aminteam mai sus ca in Toolbox exista toate tipurile de controale care ii sunt necesare

unui programator pentru a realiza o aplicatie.

Cele

System.Windows.Forms.Control.

mai multe controale sunt
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evenimentele diverselor controale vor fi identice. Vom vedea, in aplicatiile care urmeaza, ca exita

clase care definesc controale si care pot fi clase de baza pentru alte controale.

Fereastra Properties, din interfata mediului de programare, vom observa ca va contine

atat proprietatile cat si evenimentele atasate controalelor. Proprietatile controalelor, sunt

mostenite sau suprainscrise din clasa de baza Control. Tabelul de mai jos prezinta proprietatile

comune controalelor, proprietati furnizate de catre clasa Control:

Proprietatea
Anchor

BackColor
Bottom
Dock
Enabled
ForeColor
Height
Left

Name

Parent
Right

TabIndex
TabStop
Tag

Top
Visible

Width

Descrierea proprietatii

se refera la posibilitatea de a ancora controlul fatd de o margine (sau
toate)

permite stabilirea culorii de fundal a controlului

permite stabilirea distantei dintre marginea de sus a ferestrei si control
ataseaza controlul la una dintre marginile ferestrei

permite controlului sa receptioneze evenimente de la utilizator

permite stabilirea culorii textului

permite definirea inaltimii controlului

permite stabilirea distantei dintre marginea din stadnga a ferestrei si
marginea stanga a controlului

permite denumirea controlului pentru a-l putea mai usor vizualiza si
manipula in codul sursa

parintele controlului

permite stabilirea distantei dintre marginea din dreapta a ferestrei si
marginea din dreapta a controlului

prin numarul de ordine care i se ataseaza se stabileste ordinea activarii
controlului la apasarea tastei TAB

permite sau nu ca respectivul control sa fie activat prin apasarea tastei
TAB

se refera la un sir de caractere pe care controlul il poate stoca in interiorul
sau

permite stabilirea distantei dintre marginea de sus a ferestrei si marginea
de sus a controlului

stabileste daca respectivul control, care exita in fereastra, este (TRUE)
sau nu vizibil

stabileste Iatimea controlului

Aplicatiile pe care le cream trebuie sa fie capabile, prin intermediul controalelor, sa

sesizeze actiunea utilizatorului asupra respectivelor controale. In functie de tipul actiunii vor

reactiona, printr-o secventa de cod sau alta. Tot clasa Control amintita mai sus, implementeaza

si 0 serie de evenimente la care controalele vor reactiona:

Evenimentul
Clic
DoubleClic

DragDrop

Descrierea evenimentului

se genereaza cand se da clic asupra unui control

se genereaza cand se da dublu clic asupra unui control. Exceptie facand
Button asupra caruia nu se va putea face dublu clic, deoarece controlul
actioneaza la primul clic

se genereazala finalizarea lui drag and drop
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Evenimentul

Descrierea evenimentului

DragEnter se genereaza atunci cand obiectul, printr-un drag and drop, ajunge in
interiorul controlului

DragLeave se genereaza atunci cand obiectul, printr-un drag and drop, ajunge sa
paraseasca controlului

DragOver se genereaza atunci cand obiectul, printr-un drag and drop, ajunge
deasupra controlului

KeyDown se genereaza atunci cand o tasta este apasata in timp ce controlul este
activ. Se va furniza codul ASCII al tastei apasate. Se genereaza inainte
de evenimentele KeyPress si KeyUp

KeyPress se genereaza atunci cand o tasta este apasata in timp ce controlul este
activ. Se va furniza codul de scanare al tastei apasate. Se genereaza
dupa KeyDown si Thainte de KeyUp

KeyUp se genereaza cand o tasta este eliberata in timp ce controlul este activ.
Se genereaza dupa KeyDown si KeyPress

GotFocus se genereaza cand controlul devine activ (se mai spune: cand controlul
primeste input focusul)

LostFocus se genereaza cand controlul devine inactiv (se mai spune: cand controlul
pierde input focusul)

MouseDown se genereaza cand cursorul mouse-ului este deasupra controlului si se
apasa un buton al mouse-ului

MouseMove se genereaza cand trecem cu mouse-ul deasupra controlului

MouseUp se geereaza cand mouse-ul este deasupra controlului si eliberam un
buton al mouse-ului

Paint se genereaza la desenarea controlului

Validated se genereaza cand un control este pe cale sa devina activ. Se genereaza
dupa terminarea evenimentului Validating, indicand faptul ca validarea
controlului este completa

Validating se genereaza cand un control este pe cale sa devina activ

I.4. Construirea interfetei utilizator

11.4.1. Ferestre

Spatiul Forms ne oferd clase specializate pentru: creare de ferestre sau formulare
(System.Windows.Forms.Form), elemente specifice (controale) cum ar fi butoane

(System.Windows.Forms.Button), casete de text (System.Windows.Forms.TextBox) etc.

Proiectarea unei ferestre are la baza un cod complex, generat automat pe masura ce noi
desemn3m componentele si comportamentul acesteia. in fapt, acest cod realizeaza: derivarea
unei clase proprii din System.Windows.Forms.Form, clasa care este inzestratad cu o colectie de
controale (initial vida). Constructorul ferestrei realizeaza instantieri ale claselor Button, MenuStrip,
Timer etc. (orice plasam noi in fereastra) si adauga referintele acestor obiecte la colectia de

controale ale ferestrei.
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Daca modelul de fereastra reprezinta ferestra principala a aplicatiei, atunci ea este
instantiatd automat in programul principal (metoda Main). Daca nu, trebuie sa scriem noi codul

care realizeaza instantierea.

Clasele derivate din Form mostenesc o serie de proprietati care determina atributele vizuale
ale ferestrei (stilul marginilor, culoare de fundal, etc.), metode care implementeaza anumite
comportamente (Show, Hide, Focus etc.) si o serie de metode specifice (handlere) de tratare a

evenimentelor (Load, Click etc.).

O fereastra poate fi activata cu form.Show() sau cu form.ShowDialog(), metoda a doua
permitdnd ca revenirea in fereastra din care a fost activat noul formular sa se facad numai dupa ce

noul formular a fost inchis (spunem ca formularul nou este deschis modal).

Un propietar este o fereastra care contribuie la comportarea formularului detinut. Activarea
propietarului unui formular deschis modal va determina activarea formularului deschis modal. Cand
un nou formular este activat folosind form.Show() nu va avea nici un detinator, acesta stabilindu-

se direct :

public Form Owner { get; set; }
F nou form=new F nou();

form.Owner = this; form.Show() ;

Formularul deschis modal va avea un proprietar setat pe null. Detinatorul se poate stabili
setand proprietarul inainte sa apelam Form.ShowDialog() sau apeland From.ShowDialog() cu

proprietarul ca argument.

F nou form = new F nou();

form.ShowDialog (this) ;

Vizibilitatea unui formular poate fi setata folosind metodele Hide sau Show. Pentru a

ascunde un formular putem folosi :

this.Hide () ; // setarea propietatii Visible indirect sau

this.Visible = false; // setarea propietatii Visible direct

144



Printre cele mai uzuale proprietati ale form-urilor, reamintim:

StartPosition determina pozitia ferestrei atunci cand aceasta apare prima data. Pozitia poate fi
setatd Manual, sau poate fi centrata pe desktop (CenterScreen), stabilita de Windows,
formularul avand dimensiunile gi locatia stabilite de programator (WindowsDefaultLocation)
sau Windows-ul va stabili dimensiunea initialda si locatia pentru  formular
(WindowsDefaultBounds) sau, centrat pe formularul care |-a afisat (CenterParent) atunci
cand formularul va fi afisat modal.

Location (X,Y) reprezinta coordonatele coltului din stdnga sus al formularului relativ la coltul
stdnga sus al containerului. (Aceasta propietate e ignorata daca StartPosition = Manual).
Miscarea formularului ( si implicit schimbarea locatiei) poate fi tratatéd in evenimentele Move si
LocationChanged .

Locatia formularului poate fi stabilita relativ la desktop astfel:

void Form Load (object sender, EventArgs e) {

this.Location = new Point (1, 1);

this.DesktopLocation = new Point (1, 1);

} //formularul in desktop

Size (Width si Height) reprezinta dimensiunea ferestrei. Cand se schimba propietatile Width si
Height ale unui formular, acesta se va redimensiona automat, aceasta redimensionare fiind
tratatda in evenimentele Resize sau in SizeChanged. Chiar daca propietatea Size a
formularului indica dimensiunea ferestrei, formularul nu este in totalitate responsabil pentru
desenarea intregului continut al sdu. Partea care este desenata de formular mai este denumita
si Client Area. Marginile, titlul si scrollbar-ul sunt desenate de Windows.

MaxinumSize si MinimumSize sunt utilizate pentru a restrictiona dimensiunile unui formular.

void Form Load(object sender, EventArgs e) {

this.MinimumSize = new Size (200, 100);...

this.MaximumSize = new Size (int.MaxValue, 100);...}

ControlBox precizeaza daca fereastra contine sau nu un icon, butonul de inchidere al ferestrei

si meniul System (Restore,Move,Size,Maximize,Minimize,Close).

HelpButton-precizeazad daca butonul @l va aparea sau nu langa butonul de inchidere al
formularului (doar daca MaximizeBox=false, MinimizeBox=false). Daca utilizatorul apasa acest
buton si apoi apasa oriunde pe formular va aparea evenimentul HelpRequested (F1).

Icon reprezinta un obiect de tip *.ico folosit ca icon pentru formular.

MaximizeBox si MinimizeBox precizeaza daca fereastra are sau nu butonul Maximize si
respectiv Minimize

Opacity indica procentul de opacitate
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« ShowlinTaskbar precizeaza daca fereastra apare in TaskBar atunci cand formularul este

minimizat.

. SizeGripStyle specifica tipul pentru ‘Size Grip’ (Auto, Show, Hide). Size grip —I(Tn coltul din
dreapta jos) indica faptul ca aceasta fereastra poate fi redimensionata.
« TopMost precizeaza daca fereastra este afisata in fata tuturor celorlalte ferestre.

. TransparencyKey identifica o culoare care va deveni transparenta pe forma.

Definirea unei functii de tratare a unui eveniment asociat controlului se realizeaza prin

selectarea grupului Events din ferestra Properties a controlului respectiv si alegerea eveni-

mentului dorit.

Daca nu scriem nici un nume pentru functia de tratare, ci efectuam dublu clic in casuta
respectivd, se genereaza automat un nume pentru aceasta functie, tindnd cont de numele

controlului si de numele evenimentului (de exemplu buttonl Click) .

Daca in Designer efectuam dublu clic pe un control, se va genera automat o functie de
tratare pentru evenimentul implicit asociat controlului (pentru un buton evenimentul implicit este

Clic, pentru TextBox este TextChanged, pentru un formular Load etc.).

Printre evenimentele cele mai des utilizate, se numara :

« Load apare cand formularul este pentru prima data incarcat in memorie.

« FormClosed apare cand formularul este inchis.

. FormClosing apare cand formularul se va inchide ca rezultat al actiunii utilizatorului asupra
butonului Close (Daca se seteaza CancelEventArgs.Cancel =True atunci se va opri inchiderea
formularului).

« Activated apare pentru formularul activ.

. Deactivate apare atunci cand utilizatorul va da clic pe alt formular al aplicatiei.

I1.4.2. Controale

Unitatea de baza a unei interfete Windows o reprezintd un control. Acesta poate fi ,gazduit”

de un container ce poate fi un formular sau un alt control.
Un control este o instanta a unei clase derivate din System.Windows.Forms Si este

reponsabil cu desenarea unei parti din container. Visual Studio .NET vine cu o serie de controale

standard, disponibile in Toolbox. Aceste controale pot fi grupate astfel:
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Controale form. Controlul form este un container. Scopul sau este de a gazdui alte controale.

Folosind proprietatile, metodele si evenimentele unui formular, putem personaliza programul

nostru.

in tabelul de mai jos veti gasi o lista cu controalele cel mai des folosite si cu descrierea lor.

Exemple de folosire a acestor controale vor urma dupa explicarea proprietatilor comune al

controalelor si formularelor.

Functia Numele
controlului controlului
buton Button
calendar MonthCalendar
caseta de CheckBox
validare

eticheta Label

caseta cu ListBox

lista

imagine PictureBox
pointer Pointer
buton radio RadioButton

caseta de text TextBox

IL5.  Aplicatii

11.L5.1. Numere pare

Descriere

Sunt folosite pentru a executa o secventa de instructiuni in
momentul activarii lor de catre utilizator

Afiseaza implicit un mic calendar al lunii curente. Acesta
poate fi derulat si Tnainte si Tnhapoi la celelalte luni
calendaristice.

Ofera utilizatorului optiunile : da/nu sau include/exclude

Sunt folosite pentru afisarea etichetelor de text, si a pentru a
eticheta controalele.
Afiseaza o lista de articole din care utilizatorul poate alege.

Este folosit pentru adaugarea imaginilor sau a altor resurse
de tip bitmap.

Este utilizat pentru selectarea, mutarea sau redimensionarea
unui control.

Este folosit pentru ca utilizatorul sa selecteze un singur
element dint-un grup de selectii.

Este utilizat pentru afisarea textului generat de o aplicatie
sau pentru a primi datele introduse de la tastatura de catre
utilizator.

Acest exemplu afiseaza numerele pare din intervalul [0,n) unde n este o variabila globala a

carei valoare este introdusa de la tastatura. Se deschide o aplicatie Windows Forms pe care o veti

denumi Numere pare. Din fereastra Properties modificati numele formularului. Stabiliti dimensiunea

formularului si culoarea de fond alegénd una dintre cele predefinite din optiunea BackColor.

Cu ajutorul metodei Drag and drop plasati pe formular un buton pe care veti introduce textul

START, doua controale TextBox, doua controale label pe care veti introduce textele din exemplul

de mai jos
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EF Numere pare

Afisarea numerelor pare mai mici ca o valoare data

introducetivaloarea | |

[ stemT ||

Executati dublu clic pe butonul START si editati codul sursa conform exemplului de mai jos:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

n = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text) ;

for (;i<n;i=1+2)

{

textBox2.Text = textBox2.Text + " " + Convert.ToString (i) ;

}

}

in fereastra Solution Explorer executati dublu clic pe Forml.Designer.cs pentru a declara

variabilele globale n si i, in zona de declaratii a functiei InitializeComponent () .

private System.Windows.Forms.Label labell;
private System.Windows.Forms.Label label2;
private System.Windows.Forms.TextBox textBoxl;
private System.Windows.Forms.TextBox textBox2;
private System.Windows.Forms.Button buttonl;
int i=0,n;

in acest moment aplicatia este gata. Din meniul File alegeti optiunea Save All si rulati

aplicatia.

148



Mumere pare g@@

Afisarea nurnerelor pare mai micl ca o valoare data

introduceti valoarea |24

START 024681012141618 20 22

IL5.2. Proprietati comune ale controalelor si formularelor:

« Proprietatea Text Aceasta proprietate poate fi setata in timpul proiectarii din fereastra

Properties, sau programatic, introducénd o declaratie in codul programului.

public Forml () {
InitializeComponent () ;
this.Text = "Primul formular";

» Proprietatile ForeColor si BackColor. Prima proprietate enuntata seteaza culoare textului din
formular, iar cea de a doua seteaza culoarea formularului. Toate acestea le puteti modifica

dupa preferinte din fereastra Properties.

« Proprietatea BorderStyle. Controleaza stilul bordurii unui formular. incercati s vedeti cum se

modifica setand proprietatea la Fixed3D (tot din fereastra Properties).

« Proprietatea FormatString va permite sa setati un format comun de afisare pentru toate

obiectele din cadrul unei ListBox. Aceasta se gaseste disponibila in panoul Properties.

. Proprietatea Multiline schimba setarea implicita a controlului TextBox de la o singura linie, la
mai multe linii. Pentru a realiza acest lucru trageti un TextBox intr-un formular si modificati

valoarea proprietatii Multiline din panoul Properties de la False la true.

« Proprietatea AutoCheck cand are valoarea true, un buton radio isi va schimba starea

automat la executarea unui clic.

. Proprietatea AutoSize folosita la controalele Label si Picture, decide daca un control este

redimensionat automat, pentru a-i cuprinde intreg continutul.

149



« Proprietatea Enabled determina daca un control este sau nu activat intr-un formular.

« Proprietatea Font determina fontul folosit intr-un formular sau control.

« Proprietatea ImageAlign specifica alinierea unei imagini asezate pe suprafata controlului.

« Proprietatea Tablndex seteaza sau returneaza pozitia controlului in cadrul aranjarii taburilor.
- Proprietatea Visible seteaza vizibilitatea controlului.

« Proprietatea Width and Height permite setarea inaltimii si a latimii controlului.

1.5.3. Metode si evenimente

Un eveniment este un mesaj trimis de un obiect atunci cand are loc o anumita actiune.
Aceasta actiune poate fi: interactiunea cu utilizatorul (mouse click) sau interactiunea cu alte entitati
de program. Un eveniment (event) poate fi apasarea unui buton, o selectie de meniu, trecerea unui
anumit interval de timp, pe scurt, orice ce se intampla in sistem si trebuie sa primeasca un raspuns
din partea programului. Evenimentele sunt proprietati ale clasei care le publica. Cuvantul-cheie
event contoleaza cum sunt accesate aceste proprietati.

Metodele Show() si Close(). Evenimentul Click

Cand dezvoltam programe pentru Windows, uneori trebuie sa afisam ferestre aditionale. De
asemenea ftrebuie sa le facem sa dispara de pe ecran. Pentru a reusi acest lucru folosim
metodele show() $i Close() ale controlului. Cel mai important eveniment pentru Button este

Clic (desemnand actiunea clic stanga pe buton).

Exemplul 2: Deschidere si inchidere de formulare

Deschideti o noua aplicatie Windows Forms, trageti un control de tip Button pe formular.
Din meniul Project selectati Add Windows Form, iar in caseta de dialog care apare adaugati
numele Form2, pentru noul formular creat. In acest moment ati inclus in program doua formulare.
Trageti un buton in Form2 si executati dublu clic pe buton, pentru a afisa administratorul sau de

evenimente. Introduceti acum in el linia de cod this.Close () ;.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
this.Close () ;

}

Numele metodei buttonl Clic este alcatuit din numele controlului buttonl, urmatde

numele evenimentului: clic.
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Acum ar trebui sa reveniti la Form1 si executati dublu clic pe butonul din acest formular
pentru a ajunge la administratorul sau de evenimente. Editati administratorul evenimentului

conform exemplului de mai jos:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e) {
Form2 form2 = new Form2 ();form2.Show () ;

}

In acest moment rulati programul apasand tasta F5 si veti observa ca la executarea unui clic
pe butonul din Form1 se deschide Form2 iar la executarea unui clic pe butonul din Form2 acesta

se Tnchide.

Form2 g@@

[ inchide forrmularl2 ]

Exemplul 3: Imagini

Deschideti o noua aplicatie Windows Forms, trageti doua controale de tip Button pe
formular pe care le redenumiti cu DA si cu NU, un control de tip PictureBox si un control de tip
Label pe care scrieti textul: Te crezi inteligent?.

Form1 E| [E| fz|

Te crezi inteligent?

Textul pentru fiecare control il veti introduce utilizadnd proprietatea Text. Va trebui sa aveti

doua imagini diferite salvate intr-un folder pe calculatorul vostru.

Executati dublu clic pe butonul DA si folositi urmatorul cod pentru administratorul

evenimentului Clic:
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private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{pictureBoxl.Image = Image.FromFile ("C:\\Imagini \\line.gif");
pictureBoxl.Visible = true;}

Va trebui s& completati corect calea spre folder-ul in care ati salvat imaginea pentru importul

cu succes al ei.

Executati dublu clic pe butonul NU si folositi urmatorul cod pentru administratorul

evenimentului Clic:

private void button2 Click(object sender, EventArgs e) {
pictureBoxl.Image = Image.FromFile ("C:\\Imagini\\rat.gif");
pictureBoxl.Visible = true;

Veti obtine la rularea aplicatiei afisarea uneia din cele doua imagini, in functie de butonul apésat.

Fomt BEE Form BEE

Te crezi inteligent? Te creziinteligent?

Sau

Exemplul 4: Caseta de text

Tot in cadrul evenimentului Clic, oferim acum un exemplu de afisare intr-un TextBox a unui
mesaj, in momentul in care se executa clic pe un buton. Deschideti o noua aplicatie Windows
Forms. Trageti un control de tip Button pe formular si un control de tip TextBox. Modificati textul ce
apare pe buton, conform imaginii, si executati dublu clic pe el, pentru a ajunge la administratorul

sau de evenimente. Modificati codul sursa al controlului Button, conform exemplului de mai jos.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{string a = "PLATFORMA .NET";textBoxl.Text = a;}

In acest moment rulati programul apasand tasta F5 si faceti clic pe buton.
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Form1 E@@

apasa aici

PLATFORMA MET

Exemplul 5: Caseta de mesaj

Pentru a crea o casetd mesaj, apeldm metoda MessageBox. Show () ; . Intr-o noud aplicatie
Windows Forms, trageti un control de tip Button in formular, modificati textul butonului cum doriti
sau ca in imaginea alaturata ,va apare un mesaj’, executati dublu clic pe buton si adaugati in
administratorul evenimentului Clic linia de program: MessageBox.Show ("ti-am spus");. ApOI

rulati aplicatia.

W3 apare un mesaj

ti-am spus

Exemplul 6:

Este un exemplu de utilizare a controalelor de selectie CheckBox si RadioButton.
Propietatea Checked indica daca am selectat controlul. Daca proprietatea ThreeState este
setata, atunci se schimbéa functionalitatea acestor controale, in sensul ca acestea vor permite
setarea unei alte stari. In acest caz, trebuie verificatd propietatea CheckState(Checked,

Unchecked, Indeterminate) pentru a vedea starea controlului CheckBox.
Solutia unei probleme cu mai multe variante de raspuns este memorata cu ajutorul unor

checkbox-uri cu proprietatea ThreeState. Apasarea butonului Verificd determina afisarea unei

etichete si a butoanelor radio DA si NU. Raspunsul este afisat intr-un MessageBox.
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Dupa adaugarea controalelor pe formular si setarea proprietatilor Text si ThreeState in
cazul checkbox-urilor stabilim evenimentele clic pentru butonul Verifica si pentru butonul radio cu
eticheta DA:

private void radioButtonl Click(object sender, System.EventArgs e) {
if (checkBoxl.CheckState==CheckState.Checked &&
checkBox2.CheckState==CheckState.Checked &&
checkBox3.CheckState==CheckState.Checked &&
checkBox5.CheckState==CheckState.Checked &&
checkBox4.CheckState==CheckState.Unchecked)
MessageBox.Show ("CORECT") ;
else MessageBox.Show ("Indicatie> Daca punem un sac in altul....");
label2.Visible=false;
radioButtonl.Checked=false; radioButton2.Checked=false;
radioButtonl.Visible=false; radioButton2.Visible=false; }
private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{label2.Visible=true;radioButtonl.Visible=true;radioButton?2.Visible=true;

}

Ao J

lonel are 5 mere s trebuie sa puna merele insaci astfel incat in fiecare sac sa fie un numar difentde mere.
Cati zaci cu mere poate utiliza?

v 1 v 2 [ i3 4 | &

Indicatie> Daca punem un sac in alkul,...

Verifica | Sunteli sigur?777? [l —OK

" NU

Exemplul 7: Constructia Fractalului

Se deschide o aplicatie Windows Forms pe care o veti denumi Fractal. Stabiliti dimensiunea
formularului la 740 cu 540, stabiliti culoarea de fond a formularului alegand una dintre cele
predefinite din optiunea BackColor.

Cu ajutorul metodei Drag and drop plasati pe formular: doua controale de tip Label in care
veti introduce urmatoarele texte ,Construirea unui fractal” (pentru eticheta pozitionata in partea de
sus a formularului) si ,Introduceti numarul de patrate” (pentru cea de a doua eticheta pe care e
bine sa o pozitionati la o distantd nu prea mare de prima), plasati pe formular si un control de tip

TextBox, un control de tip Button, si un control de tip Timer pentru care setati intervalul la 50.
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8 Fractal

timerl
Executand dublu clic pe butonul Start va fi deschis codul sursa. In functia buttonl clic

initializam variabila m cu valoarea 1 si pornim timer-ul.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

m= 1;

timerl.Start () ;

In aceeasi fereastra de cod scriem functia recursiva patrat care va genera fractalul.

void patrat(int n, int x, int y, int 1)

{

int 12 =1 / 2;

int 14 =1 / 4;

int 13 = 12 + 14;

if (n > 1)

{
patrat(n - 1, x - 14, y - 14, 12);
patrat(n - 1, x - 14, y + 13, 12);
patrat(n - 1, x + 13, y - 14, 12);
patrat(n - 1, x + 13, y + 13, 12);

}

Graphics graph = this.CreateGraphics() ;
Pen penc;

if (n $ 2 == 0) penc = new Pen(Color.Red);
else penc = new Pen(Color.BlueViolet);
Point[] p = new Point([4];

pl0].X = x; p[0].Y = y;
pll] . X = x; p[l].Y =y + 1;
pl2] . X =x + 1; pl[2].Y y + 1;
pl3].X = x + 1; pl[3].Y = y;

(

graph.DrawPolygon (penc, p):;
}
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Se executa acum dublu clic pe obiectul timer de pe formular pentru a completa functia

timerl Tick cu apelul functiei recursive patrat.

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{
if (m <= Convert.ToInt32 (textBoxl.Text))
{
int x = 300, y = 300, 1 = 150;
patrat (m, x, y, 1);
m=m + 1;

in fereastra Solution Explorer executati dublu clic pe Forml.Designer.cs pentru a declara

variabila globala m, in zona de declaratii a functiei InitializeComponent () .

private System.Windows.Forms.Label labell;
private System.Windows.Forms.Label label2;
private System.Windows.Forms.TextBox textBoxl;
private System.Windows.Forms.Button buttonl;
private System.Windows.Forms.Timer timerl;
int m;

In acest moment aplicatia este gata. Din meniul File alegeti optiunea Save All si rulati

aplicatia.

Metodele ShowDialog() si Clear(). Evenimentul MouseEnter.

Exemplul 8: Casete de dialog
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Creati o noua aplicatie Windows Forms, apoi trageti un buton in formular si setati
proprietatea Text a butonului la : ,s& avem un dialog”, iar apoi executati dublu clic pe buton si
modificati numele metodei din buttonl click TN buttonl MouseEnter apoi folositi urmatorul

cod pentru administratorul evenimentului MouseEnter.

private void buttonl MouseEnter (object sender, EventArgs e)
{ Form2 w = new Form2(); w.ShowDialog() ; }

Intrati in codul sursa pentru Form1.Designer.cs si modificati linia de program:

this.buttonl.Click += new System.EventHandler (this.buttonl Click);

astfel:

this.buttonl.MouseEnter += new System.EventHandler (this.buttonl MouseEnter) ;

Acest eveniment al controlului Button va permite ca la o simpla plimbare pe buton fara a

executa clic pe el, sa se execute codul sursa al metodei.

Creati un alt formular la acest proiect (alegeti Add Windows Forms din meniul Project), apoi
in ordine: setati proprietatea ControlBox la valoarea false, setati proprietatea Text la “caseta de
dialog”, trageti in formular un control de tip Label si setati proprietatea Text la “scrie text”, adaugati
un control TextBox in formular, adaugati doua controale de tip Button, setati proprietatea Text a
butonului din stanga la “OK” iar al celui din dreapta la “Cancel”, setati proprietatea DialogResult a
butonului din stanga la OK iar al celui din dreapta la Cancel, executati clic pe formularul casetei de
dialog si setati proprietatea AcceptButton la button1 iar proprietatea CancelButton la button2.
Acum executati dublu clic pe butonul OK si folositi urmatorul cod pentru administratorul

evenimentului Clic:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{textBoxText = textBoxl.Text;this.Close();}

Executati dublu clic pe butonul Cancel si folositi urmatorul cod pentru administratorul
evenimentului Clic:
private void button2 Click(object sender, EventArgs e)

{Form2 v = new Form2(); v.ShowDialog();
if (v.DialogResult != DialogResult.OK){ this.textBoxl.Clear(); }}
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La inceputul clasei rForm2 adaugati declaratia: public string textBoxText; iar la

sfarsitul clasei Form2 adaugati proprietatea:

public string TextBoxText
{get{ return (textBoxText);}

Acum puteti rula acest program.

| Form1 = [B1X]| caseta de dialog

irtroduy ket

£a avem un dialog

(] 8 l [ Cancel

Metoda Start(). Evenimentul MouseLeave.

Exemplul 9: Schimba culoarea

In acest exemplu este prezentatd modalitatea de schimbare aleatoare a culorii unei etichete.
Se deschide o aplicatie Windows Forms pe care o veti denumi Schimba culoarea. Din fereastra
Properties redenumiti formularul. Stabiliti dimensiunea formularului si culoarea de fond alegand
una dintre cele predefinite din optiunea BackColor.

Cu ajutorul metodei Drag and drop plasati pe formular: un control de tip Button pe care veti
introduce textul START, un control de tip Button pe care veti introduce textul STOP, un control de

tip Label pe care veti introduce textul Schimba culoarea, un control de tip Timer.

Form1

Schimba culoarea

(START| [ sTOP

timer1
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Executati dublu clic pe butonul START si editati administratorul evenimentului conform

exemplului de mai jos:

private void buttonl Mouseleave (object sender, EventArgs e)
{timerl.Start ()}

Intrati in codul sursa pentru Form1.Designer.cs si modificati linia de program:

this.buttonl.Click += new System.EventHandler (this.buttonl Click); |

astfel:

this.buttonl.MouseLeave += new System.EventHandler (this.buttonl MouselLeave) ; |

Evenimentul MouseLeave va permite executarea codului sursa a metodei in momentul in

care veti plimba mouse-ul pe deasupra imaginii butonului $i nu la executarea clic-ului.

Executati dublu clic pe butonul STOP si inserati linia de cod timerl.Stop () ;

Declarati urmatoarea variabila ca fiind variabila locala pentru clasa Forml

Random r = new Random(200) ;

Executati dublu clic pe controlul Timer si inserati linia de cod care va permite schimbarea

aleatoare a culorilor pentru controlul Label conform exemplului de mai jos:

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)
{labell.BackColor = Color.FromArgb (r.Next (255), r.Next (255),
r.Next (255)) ;}

in acest moment aplicatia este gata. Din meniul File alegeti optiunea Save All si rulati

aplicatia.
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Form1

Exemplul 10: Trei culori

Acest exemplu afiseaza un grup alcatuit din 3 butoane, etichetate A,B respectiv C avand
initial culoarea rogie. Apasarea unui buton determina schimbarea culorii acestuia in galben. La o
noua apasare butonul revine la culoare initiala. Actionarea butonului ,Starea butoanelor” determina
afisarea intr-o caseta text a etichetelor butoanelor galbene. Caseta text devine vizibila atunci cand
apasam prima oara acest buton. Culoarea butonului mare (verde/portocaliu) se schimba atunci
cand mouse-ul este pozitionat pe buton. Dupa adaugarea butoanelor si a casetei text pe formular,

stabilim evenimentele care determina schimbarea culoriilor si completarea casetei text.

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e) {

if (buttonl.BackColor== Color.IndianRed) buttonl.BackColor=Color.Yellow;
else buttonl.BackColor= Color.IndianRed; }

private void button4 MouseEnter (object sender, System.EventArgs e)
{button4.BackColor=Color.YellowGreen;buttond.Text="Butoane apasate";}

private void button4 MouseLeave (object sender, System.EventArgs e)
{textBoxl.Visible=false;button4.Text="Starea butoanelor";
button4d.BackColor=Color.Orange; }

private void buttond4 Click(object sender, System.EventArgs e)
{textBoxl.Visible=true; textBoxl.Text="";

if (

buttonl.BackColor==Color.Yellow) textBoxl.Text=textBoxl.Text+'A';
1f (

button2.BackColor==Color.Yellow) textBoxl.Text=textBoxl.Text+'B';
if (

button3.BackColor==Color.Yellow) textBoxl.Text=textBoxl.Text+'C';
}
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0

Aliseaza starea butoanelr

Si

B

Aliseaza stareabutoanlor

Exemplul 11: Hyperlink

LinkLabel afiseaza un text cu posibilitatea ca anumite parti ale textului (LinkArea) sa fie

desenate ca si hyperlink-uri. Pentru a face link-ul functional trebuie tratat evenimentul LinkCliced.

in acest exemplu, prima etichetd permite afigsarea continutului discului C:, a doua legatura

este un link catre pagina www.microsoft.com/romania si a treia acceseaza Notepad.

Click pentru a explora C:

** Local Disk (C:)
File  Edit

Vigw

Click pentru a naviga wwnai.microsoft.comiramania

Click pentru a rula _Motepad

.l L) Bark -\H;l

Favorites

»
Tc

¥

Address |G O
I Cristina septembris 2007
) Documents and Settings
< |

b

Go
[C)Program Files

[aPraiecte

A=

ol

I Untitled - No... IZI[EI

File Edit Format ‘iew Help

Fisier nou

Address @ http:J',l'www.micrnsoft.com,l'romania?

Roménia

Microsoft
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http://www.microsoft.com/romania�

private void linkLabell LinkCliced (object sender,
LinkLabellLinkClicedEventArgs e )
{ linkLabell.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start( @"C:\" );}
private void linkLabel2 LinkCliced( object sender,
LinkLabellLinkClicedEventArgs e )
{ linkLabel2.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start ("IExplore",
"http://www.microsoft.com/romania/" );}
private void linkLabel3 LinkCliced( object sender,
LinkLabellLinkClicedEventArgs e )
{ linkLabel3.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start ( "notepad" );}

Exemplul 12: Curba Beziers

Se deschide o aplicatie Windows Forms pe care o veti denumi Culori. Din fereastra
Properties modificati numele formularului redenumindu-l. Stabiliti dimensiunea formularului si
culoarea de fond alegand una dintre cele predefinite din optiunea BackColor. Cu ajutorul metodei
Drag and drop plasati pe formular: un control de tip Button pe care veti introduce textul START, un
control de tip Timer iar din caseta Properties intervalul il setati la 50.

Executati dublu clic pe suprafata formularului si completati clasa Forml cu declararea

variabilelor locale conform modelului de mai jos:

Random r = new Random{() ;
PointF[] v = new PointF[4];
Graphics graf;

Limerl

Executati dublu clic pe controlul timer gi completati functia timer1 Tick conform modelului

de mai jos:
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private void timerl Tick (object sender, EventArgs e)

{ double u =2 * i * Math.PI / 100;
v[0].X =cx / 2 + cx / 2 * (float)Math.Cos (u);
v[0].Y =5 * ¢cy / 8 + cy / 16 * (float)Math.Sin (u);

v[1l] = new PointF(cx / 2, -cy);vI[2] = new PointF(cx / 2, 2 * cy);
u += Math.PI / 4;v[3].X =cx / 2 + cx / 4 * (float)Math.Cos (u):;
v[3].Y =cy / 2 + cy / 16 * (float)Math.Sin (u);
Pen p = new Pen(Color.FromArgb (r.Next (2), r.Next (200), r.Next(2))):
graf.DrawBeziers (p, V);
i++;

}

Executati dublu clic pe butonul START si completati functia buttonl click conform
modelului de mai jos:
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{graf = this.CreateGraphics();
timerl.Start () ;

Tn fereastra Solution Explorer executati dublu clic pe Forml.Designer.cs pentru a declara

variabilele globale i, cx,cy in zona de declaratii a functiei InitializeComponent () .

private System.Windows.Forms.Button buttonl;
private System.Windows.Forms.Timer timerl;
int 1 = 0, cx = 300, cy = 300;

In acest moment aplicatia este gata. Din meniul File alegeti optiunea Save All si rulati

aplicatia.

START

Metoda Dispose()

Exemplul 13:
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Se adauga pe un formular doua butoane si o caseta text. Apasarea primului buton va
determina afisarea textului din TextBox intr-un MessageBox iar apasarea celui de-al doilea buton
va inchide aplicatia (metoda Dispose () va inchide aplicatia).

Dupa adaugarea celor doua butoane si a casetei text a fost schimbat textul afisat pe cele

doua butoane au fost scrise functiile de tratare a evenimentului Clic pentru cele doua butoane:

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{ MessageBox.Show (textBoxl.Text) ;
}
private void button2 Click(object sender, System.EventArgs e)
{ Forml.ActiveForm.Dispose() ;

}

o BED
Aplicatie 1

Inchide aplicatia

Aplicatie 1

Metodele Clear() si Add()
Exemplul 14:

Controale pentru listare (ListBox, CheckedListBox, ComboBox, ImageList) ce pot fi
legate de un DataSet, de un ArrayList sau de orice tablou (orice sursa de date ce implementeaza

interfata IEnumerable).

In acest exemplu elementele selectate din CheckedListBox se adaugé in ListBox. Dupa
adaugarea pe formular a CheckedListBox-ului, stabilim colectia de itemi (Properties-ltems-
Collection), butonul Selectie si ListBox-ul.

Evenimentul Click asociat butonului Selectie goleste mai 1intai listBox-ul
(1istBoxl.Items.Clear() ;) si dupa aceea adauga in ordine fiecare element selectat din

CheckedListBox. Suplimentar se afigseaza o eticheta cu itemii selectati.
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void buttonl Click (object source, System.EventArgs e)
{ String s = "Am selectat si am adaugat itemii: ";
listBoxl.Items.Clear();
foreach ( object ¢ in checkedListBoxl.CheckedItems)
{listBoxl.Items.Add(c) ;
s = s + c.ToString();s = s + " ";
}
labell.Text = s;

[ Luni Marti
w| Marti Joi
b ierceui Drumninica
/| Joi Seleche
Wirer
Sambata
¥ C'urninica
A zelectat i am adaugat itemii; Marti Joi Duminica

Exemplul 15: este un exemplu de utilizare a controlului ListView. ListView este folosit pentru a

afigsa o colectie de elemente in unul din cele 4 moduri (Text, Text+lmagini mici, Imagini mari,

Detalii). Acesta este similar grafic cu ferestrele in care se afiseaza figierele dintr-un anumit director

din Windows Explorer. Fiind un control complex, contine foarte multe proprietati, printre care:

View ( selecteaza modul de afisare (Largelcon, Smalllcon, Details, List)),

LargelmagelList, SmallimageList (icon-urile de afisat in modurile Largelcon, Smallicon),
Columns (utilizat doar in modul Details, pentru a defini coloanele de afisat), Iltems (elementele
de afisat).

Exemplul acesta afilleaza intr-un ListView o lista de elevi. Clasa Elev conlJine [Ji o metoda

statica ce returneaza o lista de elevi (ne putem imagina ca lista respectiva e citita din baza de

date), este aceasta:

class Elev
{
public string Nume { get; set; }
public string Prenume { get; set; }
public int Nota { get; set; }
public static List<Elev> CitesteElevi ()
{
List<Elev> elevi = new List<Elev>();
elevi.Add(new Elev () { Nume = "Nume 1", Prenume = "Prenume 1",
Nota = 9 });
elevi.Add (new Elev () { Nume
Nota = 10 });
elevi.Add (new Elev () { Nume
Nota = 8 });
elevi.Add(new Elev () { Nume = "Nume 4", Prenume = "Prenume 4",
Nota = 9 });
return elevi;

"Nume 2", Prenume = "Prenume 2",

"Nume 3", Prenume = "Prenume 3",
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Proiectul nostru conlJine i un Form unde am asezat un control de tip ListView. Codul din
Form1.cs este acesta:

public Forml ()
{
InitializeComponent () ;
Seteazalistal() ;
}
private void Seteazalista ()
{
listViewTest.Columns.Add ("Nume", 200, HorizontalAlignment.Left):;
listViewTest.Columns.Add ("Prenume", 200,
HorizontalAlignment.Left) ;
listViewTest.Columns.Add ("Nota", 200, HorizontalAlignment.Left):;
listViewTest.View = View.Details;
listViewTest.Sorting = SortOrder.Ascending;
listViewTest.AllowColumnReorder = true;
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
this.listViewTest.BeginUpdate () ;
ListViewItem lvi;
ListViewItem.ListViewSubItem lvsi;
foreach (Elev elev in Elev.CitesteElevi ())

{

1lvi = new ListViewItem() ;
1lvi.Text = elev.Nume;
lvsi = new ListViewItem.ListViewSubItem() ;

lvsi.Text = elev.Prenume;
1vi.SubItems.Add (1lvsi) ;
lvsi = new ListViewItem.ListViewSubItem() ;
lvsi.Text = elev.Nota.ToString() ;
lvi.SubItems.Add (lvsi) ;
listViewTest.Items.Add (1lvi) ;

}

this.listViewTest.EndUpdate () ;

Metoda SeteazaLista pregatelite lista pentru datele care ii vor fi servite: mai intai ii adauga 3
coloane, iar apoi seteaza proprietalli care [Jin de modul de afollare al acesteia. La Form1_Load
(adica atunci cand form-ul se incarca) se vor lega datele (lista de elevi) de controlul de interfala.

o o

a: Farml =R
Mume Prenume Mota
] : Prenume 1 9
Mume 2 Prenume 2 10
Mume 3 Prenume 3 g
Mume 4 Prenume 4 G
] i 3
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Metoda Draw()

Exemplul 16: Aplicatia este un exemplu de utilizare a controlului ImageL.ist. Acesta este un control

care contine o listd de imagini, care poate fi setata la design (proprietatea Collection):

Properties - 3 e G T e
. . . - Members:
imagelist]l Systern.Windows.FormsImagelist - o[B8 Fioing
= 1|8 Picljpg
%Ef | J 2 |Rea] Pic2jpg
... . 3/EA ricjpg
(ApplicationSettings)

(Mame) imageListl
ColorDepth Depth8Bit
GenerateMember True

R Coiection)

Imagesize 16, 16
Modifiers Private
[ Add ] I Remove
Tag

TransparentColor |:| Transparent

3163

HorizontalResolutic 300
MName Picd.jpg
PhysicalDimension 1024, 768

PixelFormat Format24bppRgb
RawFormat
Size

VerticalResolution

Jpeg
1024, 768

oK

)|

Cancel

Choose images

Images
The images stored in this Imagelist.

Controlul ImageList dispune de o metoda care permite desenarea imaginilor pe care le contine.

lata exemplul (metoda executata la clic pe un buton):

private void btnDeseneaza Click (object sender, EventArgs e)
{

Graphics graphic =

for (int i=0;

{
imagelListl.Draw (graphic, i * 120, 60, 1i);
}

this.CreateGraphics () ;
i < imagelistl.Images.Count;i++)

graphic.Dispose () ;

In urma rularii aplicatiei veti obtine:
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"

' Forma2 [ | B[]

Deseneaza

Evenimentul DateSelected

Exemplul 17: MonthCalendar

MonthCalendar afiseaza un calendar prin care se poate selecta o data (zi, luna, an) in mod
grafic. Proprietatile mai importante sunt: MinDate, MaxDate, TodayDate ce reprezintd data
minima/maxima selectabila si data curenta (care apare afigata diferentiat sau nu in functie de

valorile proprietatilor ShowToday,ShowTodayCircle.

Exista 2 evenimente pe care controlul le expune: DateSelected si DateChanged. in rutinele
de tratare a acestor evenimente, programatorul are acces la un obiect de tipul
DateRangeEventArgs care contine proprietatile Start si End (reprezentand intervalul de timp

selectat).

Formularul din aplicatie contine un calendar pentru care putem selecta un interval de
maximum 30 de zile, sunt afisate saptamanile si ziua curenta. Intervalul selectat se afiseaza prin
intermediul unei etichete. Daca se selecteaza o data atunci aceasta va fi adaugata ca item intr-un

ComboBox (orice data poate aparea cel mult o data in lista).

Dupa adaugarea celor 3 controale pe formular, stabilim proprietatile pentru monthCalendar
(ShowWeekNumber-True, MaxSelectionCount-30, etc.) si precizam ce se executa atunci cand
selectam un interval de timp:

private void monthCalendarl DateSelected(object sender,
System.Windows.Forms.DateRangeEventArgs e)

{ this.labell.Text = "Interval selectat: Start = "
+e.Start.ToShortDateString() + " : End = "+ e.End.ToShortDateString() ;
if (e.Start.ToShortDateString ()==e.End.ToShortDateString/())

{String x=e.Start.ToShortDateString() ;
if (! (comboBoxl.Items.Contains (x)))comboBoxl.Items.Add (e.End.ToShortDateString
()) 1}

}
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PY7

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat
kil 12 3 4
!5 B 7 8 %5 1011
1213 14 15 16 17 18
N I I B i R B
B % F BN A

Today: 871172007

Intereal selectat Start = 8/29/2007 : End = 8/29/2007

Evenimentele MouseDown, MouseUp, MouseMove

Grupuri de controale Toolbar (ToolStrip) afiseaza o bara de butoane in partea de sus a unui
formular. Se pot introduce vizual butoane (printr-un designer, direct din Visual Studio.NET IDE), la
care se pot seta atat textul afisat sau imaginea. Evenimentul cel mai util al acestui control este
ButtonClic (care are ca parametru un obiect de tip ToolBarButtonClicEventArgs, prin care

programatorul are acces la butonul care a fost apasat).

Exemplul 18: Modificare proprietati

in aplicatia urmatoare cele 3 butoane ale toolbar-ului permit modificarea proprietatilor
textului introdus in caseta. Toolbar-ul se poate muta fara a depasi spatiul ferestrei. Schimbarea
fontului se realizeaza cu ajutorul unui control FontDialog(), iar schimbarea culorii utilizeaza

ColorDialog().

FontDialog fd = new FontDialog() ;

fd.ShowColor = true;

fd.Color = Color.IndianRed;

fd.ShowApply = true;

fd.Apply += new EventHandler (ApplyFont) ;

if (fd.ShowDialog () != System.Windows.Forms.DialogResult.Cancel)
{ this.richTextBoxl.Font= fd.Font;

this.richTextBoxl.ForeColor=fd.Color;

}

ColorDialog cd = new ColorDialog();

cd.AllowFullOpen = true;

cd.Color = Color.DarkBlue;

if (cd.ShowDialog () == System.Windows.Forms.DialogResult.OK)

this.richTextBoxl.ForeColor = cd.Color;

Mutarea toolbar-ul este dirijata de evenimentele produse atunci cand apasam butonul de

mouse si/sau ne deplasam pe suprafata ferestrei.
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private void toolBarl MouseDown (object sender, MouseEventArgs e)
{ // am apasat butonul de mouse pe toolbar
am apasat = true;
fo?ma_deplasata = new Point(e.X, e.Y); toolBarl.Capture = true;}

private void toolBarl MouseUp (object sender, MouseEventArgs e)
{ am apasat = false;toolBarl.Capture = false;}

private void toolBarl MouseMove (object sender, MouseEventArgs e)
{ if (am _apasat)

{ if (toolBarl.Dock == DockStyle.Top || toolBarl.Dock == DockStyle.Left)
{ // daca depaseste atunci duc in stanga sus
if (forma deplasata.X < (e.X-20) || forma deplasata.Y < (e.Y-20))
{ am_apasat = false;// Disconect toolbar

toolBarl.Dock = DockStyle.None;toolBarl.Location = new Point (10, 10);
toolBarl.Size = new Size (200, 45);
toolBarl.BorderStyle = BorderStyle.FixedSingle;
}
}
else if (toolBarl.Dock == DockStyle.None)
{toolBarl.Left = e.X + toolBarl.Left - forma deplasata.X;
toolBarl.Top = e.Y + toolBarl.Top - forma deplasata.Y;
if (toolBarl.Top < 5 || toolBarl.Top>this.Size.Height-20)
{ am_apasat = false;toolBarl.Dock = DockStyle.Top;
toolBarl.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D; }
else 1f (toolBarl.Left < 5 || toolBarl.Left > this.Size.Width - 20)
{ am apasat = false;toolBarl.Dock = DockStyle.Left;
toolBarl.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
Fri}

PY9
Text nou
Text nou Font | Culoare Font
ToolBar mutat | Culoare ToolBar-ul se misca 11
&
Metoda ShowDialog()

Exemplul 18: Fisiere
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Exemplul permite, prin intermediul unui meniu, scrierea unui fisier Notpad, afisarea
continutului acestuia Tntr-o caseta text, schimbarea fontului si culorii de afigare, stergerea continutului
casetei, afigarea unor informatii teoretice precum si Help dinamic. Au fost definite chei de acces
rapid pentru accesarea componentelor meniului.

File=> New permite scrierea unui figier notepad nou

System.Diagnostics.Process.Start ( "notepad" );

File=> Open selecteaza si afiseaza in caseta text continutul unui figier text.

OpenFileDialog of = new OpenFileDialog () ;

of .Filter = "Text Files (*.txt) |*.txt";
of .Title = "Fisiere Text";
if (of.ShowDialog () == DialogResult.Cancel)return;

richTextBoxl.Text="";

richTextBoxl.Visible=true;

FileStream strm;

try{strm = new FileStream (of.FileName, FileMode.Open, FileAccess.Read);

StreamReader rdr = new StreamReader (strm);
while (rdr.Peek() >= 0)
{string str = rdr.ReadLine ();

richTextBoxl.Text=richTextBoxl.Text+" "+str;
H}
catch (Exception)
{MessageBox.Show ("Error opening file", "File Error",
MessageBoxButtons.0K, MessageBoxIcon.Exclamation);}

File> Close sterge continutul casetei text, File> Exit inchide aplicatia
Window - Font si Window - Color permit stabilirea fontului/culorii textului afisat.

Help—> DinamicHelp acceseaza

System.Diagnostics.Process.Start ("IExplore",

"http://msdn2.microsoft.com/en-us/default.aspx") ;

Help—> About PV afigeaza in caseta text informatii despre implementarea unui meniu.

Help
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1.L5.4. Obiecte grafice

Spatiul System.Drawing contine tipuri care permit realizarea unor desene 2D si au rol

deosebit in proiectarea interfetelor grafice.

Un obiect de tip Point este reprezentat prin coordonatele unui punct intr-un spatiul
bidimensional

Exemplu:

Point myPoint = new Point(l, 2);

Point este utilizat frecvent nu numai pentru desene, ci si pentru a identifica in program un
punct dintr-un anumit spatiu. De exemplu, pentru a modifica pozitia unui buton in fereastra putem
asigna un obiect de tip Point proprietatii Location indicand astfel pozitia coltului din stanga-sus
al butonului

Exemplu:

button.Location = new Point (100, 30);

Putem construi un obiect de tip Point pentru a redimensiona un alt obiect.

Size mySize = new Size (15, 100);
Point myPoint = new Point (mySize);
Console.WriteLine ("X: " + myPoint.X + ", Y: " + myPoint.Y);

Structura Color contine date, tipuri si metode utile in lucrul cu culori. Fiind un tip valoare
(struct) si nu o clasa, aceasta contine date si metode, insé nu permite instantiere, constructori,

destructor, mostenire.

Color myColor = Color.Brown; buttonl.BackColor = myColor;

Substructura FromArgb a structurii Color returneaza o culoare pe baza celor trei

componente ale oricarei culori (red, green, blue).

Clasa Graphics este o clasa sigilatd reprezentand o arie rectangulara care permite

reprezentari grafice. De exemplu, o linie franta se poate realiza astfel:
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Point[] points = new Point[4];

points[0] = new Point (0, 0);points[l] = new Point (0, 120);
points[2] = new Point (20, 120) ;points[3] = new Point (20, 0);
Graphics g = this.CreateGraphics();

Pen pen = new Pen (Color.Yellow, 2);g.DrawlLines (pen, points);

Exemplul 19: Desen

Aplicatia este un exercitiu care deseneaza cercuri de raze si culori aleatoare si emite

sunete cu frecventa aleatoare.

Random x = new Random() ;

Console.Beep (300 + x.Next (1000), 150);

Graphics g = this.CreateGraphics() ;

int 1 = 1 + x.Next (30);

Pen p = new Pen(Color.FromArgb (x.Next (256), x.Next (256), x.Next (256)));
g.DrawEllipse (p, x.Next (100), x.Next(100), i, 1i);

Thread.Sleep (200) ;

O
Qo
& =
C)o o
O oo
SIONS o

Exemplul 19: Pictograma

in exemplul urmator se construieste o pictograma pe baza unei imagini.

Image thumbnail;
private void Thumbnails Load(object sender, EventArgs e)
{ try{Image img = Image.FromFile ("C:\\Imagini\\catel.jpg"):;
int latime=100, inaltime=100;
thumbnail=img.GetThumbnailImage (latime, inaltime,null, IntPtr.Zero);}
catch{MessageBox.Show ("Nu exista fisierul");}
}
private void Thumbnails Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{e.Graphics.DrawImage (thumbnail, 10, 10);}
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IL5.5. Validarea informatiilor de la utilizator

fnainte ca informatiile de la utilizator sa fie preluate si transmise catre alte clase, este
necesar sa fie validate.

Acest aspect este important, pentru a preveni posibilele erori. Astfel, daca utilizatorul
introduce o valoare reala (float) cand aplicatia asteapta un intreg (int), este posibil ca aceasta sa
se comporte neprevazut abia cateva secunde mai tarziu, si dupa multe apeluri de metode, fiind

foarte greu de identificat cauza primara a problemei.

I1.5.5.(1) Validarea la nivel de camp

Datele pot fi validate pe masura ce sunt introduse, asociind o prelucrare unuia dintre

handlerele asociate evenimentelor la nivel de control (Leave, Textchanged, MouseUp etc.)

private void textBoxl KeyUp (object sender,
System.Windows.Forms.KeeyEventArgs e)
{if (e.Alt==true) MessageBox.Show ("Tasta Alt e apasata"); // sau
if (Char.IsDigit (e.KeyChar)==true) MessageBox.Show ("Ati apasat o cifra");
}

I1.5.5.(2) Validarea la nivel de utilizator
In unele situatii (de exemplu atunci cand valorile introduse trebuie s se afle intr-o anumita

relatie intre ele), validarea se face la sfarsitul introducerii tuturor datelor la nivelul unui buton final

sau la inchiderea ferestrei de date.
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private void btnValidate Click(object sender, System.EventArgs e)
{ foreach(System.Windows.Forms.Control a in this.Controls)
{ 1f( a is System.Windows.Forms.TextBox & a.Text=="")
{ a.Focus () ;return;}

}

I1.5.5.(3) ErrorProvider

O maniera simpla de a semnala erori de validare este aceea de a seta un mesaj de eroare
pentru fiecare control .

myErrorProvider.SetError (txtName," Numele nu are spatii in stanga");

1.L5.6. MessageBox

Ne propunem ca in cele ce urmeaza sa realizam o aplicatie simpla, in care vom folosi
cateva controale si vom explica ceea ce se intampla din punct de vedere al programarii orientate
obiect.

Ne propunem sa construim o fereastra cu un buton, pe care, daca-l apasam, sa
deschida o alta fereastra cu un mesaj: “BUNA ZIUA!”

Pe fereastra care apare la initializarea proiectului nostru, vom plasa un buton pe care
scriem: “APASATI”. Dam dublu clic pe respectivul buton si scriem codul in functia generata de
aceasta actiune:

MessageBox.Show ("BUNA ZIUA!");

Pentru a compila si executa apasam F5. Obtinem:
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a0l Aplicatie POO ==] = |

| —

BUMA ZIUA

Sa analizam putin codul nostru, aducandu-ne aminte de notiunile de programare orientata
obiect studiate:

+ MessageBox este o0 clasa din spatiul de nume System.Windows.Forms, derivata
din clasa Object
« Show este o metoda statica din clasa MessageBox

fn momentul in care se apasa butonul OK, fereastra cu acest mesaj se inchide, metoda
Show cedand controlul.

Metoda Show are mai multe forme in clasa MessageBox, fiind supradefinita. Apelul
acestei functii se va face in functie de parametri.

Sa consideram acum apelul functiei Show cu doi parametri: al doilea parametru se va
referi la textul care apare pe bara de titlu in fereastra de mesaje:

MessageBox.Show ("BUNA ZIUA!", "Salut");
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&0 Aplicatie POO l=[=3] = |

Salut ﬁ_!E!!

BUNA FILA!

Sa consideram in continuare apelul functiei Show cu trei parametri: al treilea parametru se
va referi la butoanele care pot sa apara in fereastra de mesaje (sunt sase variante):

MessageBox.Show ("BUNA ZIUA!", "Salut", MessageBoxButtons.YesNo) ;

gl Aplicatie POO == & |

(Salut 50

BLIMNA ZIUA

Sa mai incercam o altd forma supradefinita a metodei Show, folosind patru
parametri: al patrulea se va referi la icoana care sa apara, alaturi de textul “BUNA ZIUA”. Avem la
dispozitie 9 icoane.

MessageBox.Show ("BUNA ZIUA!", "Salut", MessageBoxButtons.YesNo,
MessageBoxIcon.Asterisk) ;
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gl Aplicatie POO =[3] = |

IL5.7. Interfata definita de catre utilizator

Sunt multe aplicatii in care, poate, dorim sa ne realizam o interfata proprie, ca forma, in locul
celei dreptunghiulare propusa de Visual C#. Daca da, exemplul de mai jos ne va da o idee asupra

a ce trebuie sa facem Tn acest caz.

In primul rand trebuie s& ne desenam propria fereastra de viitoare aplicatii. Pentru aceasta

vom folosi, de exemplu, aplicatia Paint.

Desenam o figura geometrica care va constitui viitoarea noastra fereastra. Presupunem ca

dorim ca fereastra sa aiba forma de oval.
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File Edit View Image Colors Help

...... I_I—Iilililil_l_l—lilililil_
I

@
A Q
P
S A
N 2

Coloram ovalul cu o culoare dorita, iar pentru fundal alegem orice culoare, retinand codul ei
RGB

Basic colors:

_UEee el
Siml IS
ENEEENEN
ENFEEEEEE
EEEEEEEN
i f 4 1 Il I

Custom colors:

e rrrr e
e rrrr

Sat: 240
Define Custom Colors =3 ColoriSolid |\, 120 Blue: 0

| ok || Cancel | [ Add to Custom Colors
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in cazul nostru: Red: 255 Greeen: 255 Blue: 0

Salvam desenul cu extensia gif: oval.gif

Sa trecem acum la Visual C#. Alegem: File | New Project | Windows Forms Application,
iar ca nume InterfataUtilizator

Aduc controlul PictureBox. Din PictureBox Task aleg imaginea care sa apara: oval.jpg

Forml.cs [Design]™ | Start Page

f

g5 Forml o ||= | ER

e W e (] PictureBox Tasks

Choose Image

RSN o R |

r_'F.7.7.7.7.7.7.7.7.7:.'Dr:::::::::.' S| TE M o d e N orma | E

Dock in parent container

iar la Size Mode aleg Stretchlmage astfel incat imaginea sa fie toata in PictureBox

Deformez PictureBox-ul astfel incat ovalul desenat s& ocupe o suprafata care sa

corespunda esteticii programatorului
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Form1l.cs [Design]*| Start Page |

u]
=
a

- '\.

o Forml [= e ]

[m]
]

Selectez Form1, iar la proprietatile corespunzatoare voi selecta:

e BackColor 255;255;0 — in acest moment fundalul ferestrei coincide ca si culoare cu
fundalul desenului nostru
e TransparencyKey 255;255;0 - (aceleasi valori ca si la culoarea fundalului)

Daca vom compila observam ca obtinem, deocamdata, o fereastra in care exista ovalul
desenat de noi, iar fundalul este transparent. Aceasta fereastra o putem deplasa, deocamdata
doar folosind proprietatea barei de titlul atunci cand tinem cursorul mouse-ului apasat pe ea.
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Form1.cs [Design] |

L T

a5l Forml (==

Inchidem fereastra rezultat si ne continuadm proiectul.

Aducem in Fereastra noastra un buton pe care-l vom folosi pentru inchiderea ferestrei
rezultat
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Start Page’ Forml.cs [Design]*|

o )

a5 Forml [= ]S

g o D
d Inchide D
[ (L M

Scriem codul corespunzator dand dublu clic pe buton:

this.Close () ;

Includem biblioteca User32.dll in codul nostru: User32.dll este o biblioteca ce contine rutine

pentru interfata utilizator (ferestre, meniuri, mesaje etc.)

[DllImport ("User32.d11l") ]
public static extern bool ReleaseCapture () ;
[DllImport ("User32.d11") ]
public static extern int SendMessage (IntPtr Handle, int
Msg, int Paraml, int Param?) ;

Dam clic pe PictureBox, ne ducem la Fereastra Properties si selectam evenimentele
legate de acest control. Dam dublu clic pe evenimentul MouseDown si scriem in Fereastra
Form1.cs codul corespunzator butonului stdnga al mouse-ului, cod ce se refera la posibilitatea de

a putea prinde si deplasa interfata noastra:

if (e.Button == MouseButtons.Left)
{

ReleaseCapture() ;
SendMessage (Handle, O0xAl, 0x2, 0);

Mai includem in sursa noastra si:
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using System.Runtime.InteropServices;

Tn final codul arata:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;

using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

using System.Runtime.InteropServices;

namespace Interfata3
{
public partial class Forml : Form
{
[DllImport ("User32.d11") ]
public static extern bool ReleaseCapture() ;
[Dl1Import ("User32.d11") ]
public static extern int SendMessage (IntPtr Handle, int Msg,
int Paraml, int Param2);

public Forml ()
{

InitializeComponent () ;

}

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

this.Close() ;
}

private void pictureBoxl MouseDown (object sender,
MouseEventArgs e)
{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
{
ReleaseCapture () ;
SendMessage (Handle, OxAl, 0x2, 0);

Revenim in fereastra Form1.cs[Designer], selectam Form1, iar la Properties alegem:

FormBorderStyle — None
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Forml.cs*| Start Page’ Forml.cs [Design]*|

[m]
[

Apasam F5 si surpriza (placuta © ): obtinem ceea ce ne-am propus:
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11.5.8. Browser creat de catre utilizator

O aplicatie interesanta consta in a ne crea propriul browser.

In Visual C# alegem: File | New Project | Windows Forms Application, iar ca nume

BrowserUtilizator.

in Form1, in Fereastra Properties, la Text scriem B R O W S E R, cuvant care va apare pe
bara de titlu. In aceasta fereastra aducem:

e TextBox la care, la TextBox Tasks bifam MultiLine

............................................. T TextBox Tacks
| MultiLine

e Button la care-i schimbam Text-ul in GO

e WebBrowser pe care il aliniem dupa laturile din stdnga, dreapta si jos a ferestrei.

o BROWSER =n o=
GO

I} [Ho

[ —.J

Dam dublu clic pe butonul GO si scriem codul necesar navigarii:

webBrowserl.Navigate (textBoxl.Text) ;

Rulam programul si in TextBox vom scrie o adresa web. Surpriza placuta, navigatorul nostru
functioneaza!
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il BROWSER

www yahoo .com G0

Make Y! your home page H

Search: \

& Answers

Featured Entertainment

& Autos | [ =) | WaAret fra~
4 3

LI

Necazurile incep in momentul in care incercam sa maximizam fereastra browser-ului pentru

a putea vizualiza mai bine informatiile afigate. Din pacate in acel moment obtinem:

187



BROWSER h
www yahoo .com

Make ¥Y! your home page

m |

Search: |

Answers
& Autos

[
.-‘-"-‘"-\
1 | 1] |

Featured Entertainment

| Waret fra~
b

Observam ca fereastra WebBrowser-ului nu s-a maximizat odata cu cea a ferestrei aplicatiei.
Rezulta ca aceasta incercare de a realiza un browser propriu nu este corecta.

VVom incerca alta metoda.

Task aleg Horizontal splitter orientation

-

De la grupul de controale Container aleg SplitContainer. De la optiunea Split Container

L85 BROWSER

[o = ez ]
Ei—' SplitContainer Tasks

Horizontal splitter orientation

Undock in parent container

Panell
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-

.2 BROWSER ==

Panel

Panel2

Deformez cele doua panouri ale containerului astfel incant panoul de mai sus sa fie mai mic,

iar Panoul 2 sa ocupe o suprafatd mai mare din fereastra noastra.

In Panoul 1 vom plasa TextBox-ul si Button-ul, iar in Panoul 2 WebBrowser-ul.

Pentru WebBrowser aleg proprietatea Doc in parent container, moment in care
WebBrowser-ul se va lipi (va adera) de marginile marginile Panoului 2

Dam dublu clic pe butonul GO si scriem acelasi cod ca mai inainte.

Rulam programul si observam ca daca maximizam fereastra WebBrowser-ul raméne lipit

de marginile ferestrei.

Singurul lucru care nu ne multumeste este faptul ca la maximizarea ferestrei TextBox-ul si

Button-ul raman pe loc si nu adera la marginile ferestrei. Sa corectam acest lucru.
Selectam TextBox-ul. dupa care din fereastra Properties dam clic in casuta

corespunzatoare proprietatii Anchor. Suntem asistati grafic pentru a stabili partea in care dorim

ca TextBox-ul sa fie lipit de margini.
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AIEWLTURD Fals=E
CE o L[]
AutoCompleteCustor
AutoCompleteMode
AuteCompleteSource
BackColor o
BorderStyle
CausesValidation True

Alegem Stanga, Dreapta si Sus dand clic pe segmentele corespunzatoare.
La fel procedam pentru butonul GO, unde alegem Sus si Dreapta

Din acest moment cele doua controale aflate in Panoul 1 se vor deplasa odata cu marginile

ferestrei.

Browserul nostru poate fi imbunatatit, in sensul adaugarii de noi butoane care sa ofere

utilizatorului optiuni suplimentare:

pentru navigarea inapoi in lista de adrese
pentru navigarea nainte in lista de adrese
pentru pagina de start

Cele patru butoane le putem alinia si aduce la aceeasi dimensiune folosind optiunile de pe

bara de instrumente:

I

iz & S| o i |5 8] B |ope M ole @ | & &P 2% gy @ 4
Form1l.cs [Desig n]*]

4l

&

i

HOQIO0L S

o BROWSER = |[ B[]

Selectarea tuturor butoanelor se poate face fie cu clic si Ctrl pe fiecare, fie inconjurand cu

mouse-ul respectivele butoane (in acest timp butonul stdng al mouse-ului este apasat).

Pe butoane fiecare poate sa puna, dupa gustul sau, imagini in loc de aceste simboluri.
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Vom scrie in continuare codul corespunzator fiecarui buton, dand dublu clic pe respectivul

control:

webBrowserl.GoBack () ;

E

webBrowserl.GoForward() ;

E

Home webBrowserl.GoHome () ; //pagina goala
sau
webBrowserl.Navigate ("www.google.com");//sau orice alta

//adresa web

O altd metoda pentru deformarea proportionald a WebBrowser-ului, impreuna cu ferestra

aplicatiei, o putem realiza doar folosind proprietatea Anchor pentru toate elementele din fereastra.

control Anchor

textBox Top, Left, Right

button Top, Right

webBrowser Top, Bottom, Left, Right
11.L5.9. Ceas

Utilizatorul nu are drept de control asupra tuturor controalelor. Exista controale ,de control” al
executarii (Timer) sau de dialog (OpenFileDialog, SaveFileDialog, ColorDialog, FontDialog,

ContextMenu).

Dintre acestea vom studia in cele ce urmeaza controlul Timer asupra caruia are drept de

interactiune doar cel care dezvolta aplicatia.

Observam ca aducand din Toolbox controlul Timer, acesta nu se afiseaza pe formular, el

aparand intr-o zona gri a suprafetei de lucru (Designer).
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#] Ceas - Microsoft Visual C# 2008 Express Edition

=

B[S |

o ‘
@ timerl

L

File Edit View Project Build Debug Data Format Tools Window Help

HiE-SH @ $BRR9-c-F-5] - <]l @ private

Oz & 3| T o | 52 8] B o | ee 3 o £ &t ax 5 Ty =1

%] - Forml.cs [Design]®  Start Page - X

=

E

|| | o Form (E=5Eol 5

]

=]

=

o

(1]

o

5]

@
D ................................... .
timerl

‘j} Error Llst‘

T RS ER L

Solution Explorer - Ceas
2 FE(EE
; Solution 'Ceas’ (1 project)
& [ Ceas
- /=d| Properties
- =3 References
\3 5] Forml.cs
: 4 Form1.Designer.cs
- % Forml.resx
L. @] Program.cs

Properties

timer1 Systemn.Windows.Forms.Timer

EEyEs 3

(ApplicationSettings)

(Name) timerl
Enabled False
GenerateMember True
Interval 100
Medifiers Private
Tag

Interval

The frequency of Elapsed events in milliseconds.

-3 x
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Ready
Vom stabili urmatoarele proprietati legate de Timer:
Proprietate Valoare Explicatie
(Name) aplCeas
Enabled True Activarea controlului de timp
Interval 1.000 Numarul de milisecunde dintre apelurile la metoda
de tratare a evenimentului. Se stabileste, in cazul
de fatd numaratoarea din secunda in secunda
Aducem in formular un control Label cu urmatoarele proprietati:
Control Proprietate Valoare
label1 (Name) labelCeas
AutoSize False
BorderStyle Fixed3D
FontSize 16,25, Bold
Location 82:112




Text

Size 129;42
TextAlign MiddleCenter
Dam clic pe icoana de la timer care are |Properties -« 1 %
numele aplCeas, iar la Events, la Tick selectam |aplCeas System.Windows.Forms.Timer -
aplCeas_Tick %:| | | =]

Tick aplCeas _Tick

Déam dublu clic pe aplCeas_Tick siinseram
codul:

private void lblCeas Tick(object sender, EventArgs e)
{
DateTime OraCurenta = DateTime.Now;
1blCeas.Text=0raCurenta.TolLongTimeString () ;

ad Forml S

Compilam si  obtinem intr-o fereastra

vizualizarea orei sistemului 00:03:17
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I.L6. Accesarea si prelucrarea datelor prin intermediul SQL Server

1.L6.1. Crearea unei baze de date. Conectare si deconectare.
Tnainte de a crea orice obiect al unei baze de date trebuie sa credm baza de date. Pentru a

realiza acest lucru trebuie sa deschideti aplicatia Microsoft SQL Server Management Studio

Express, si sa acceptati conectarea la server-ul local.

£® Connect to Server

Ty Micioeof

Microsoft - Windows Server System

SQL Server 2005

Cerver name: LA0FDEFABVSOLEXPRESS W |

Authentication: | Windows Authentication W |

[ Connect ][ Cancel ” Help ” Optionz »» ]

in momentul deschiderii aplicatiei fereastra acestei aplicatii va contine fereastra Object Explorer,

fereastra Sumarry si fereastra Properties.

E: Microsolt SOL Server Managerent Sludio Express
Fie Ede Vew Tock window Commuky  Heb
Aty [0 S B BB R

Clfect Explarer Rl | - Sumremory : ' o [Eatel -nx;
T 53 2 7 [Mux]- -
= | UCEUL|SQUEPRESS (SOL Server 9.0.3042 - LICE [Am]24
e i a3 | | LICEULASQLEXPRESS (SQL Server 9.0.3042 - LICEUL\Admin)
v j ::‘:::rm LICELLLSOUEXPAESS 5 Lherifs)
i
i Seourky
A server Chjects
Ll Rephcation
Ll Managsment

wrcer v, | B INTRCOUCERE MNLL.. | 5 PENTRUAINTROOU... | & unkkled - Fork oA T R @l =

Pentru a crea o noua baza de date din fereastra Object Explorer ce se afla in stanga
ferestrei principale, executati clic pe butonul din dreapta al mouse-ului dupa selectarea folderului

Databases, de unde alegeti optiunea New Database..
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R

= |{§ LICEUL\SQLEXPRESS {SOL Server 9.0.3042 - LICE
. RS
3
= attach...
L3
L3

Restare Database. ..
Restore Files and Filegroups. ..

Refresh

Denumiti aceasta baza de date (in exemplul de mai jos noi i-am spus CLASA). Creati un

tabel alegand in acelasi mod ca si cel prezentat mai sus optiunea New Table, din folder-ul Table.

Dhiject Explorer

LA w [T
= [ LICEUL\SQLEXPRESS (SQL Server 9.0.3042 - LICE
= [ Databases
[ System Databases
| Dans
| ] db_one
| elev
| cLasa
[ Database Diagrams
e
3 Filer 3
[
[ Refresh
[ Securiby
[+ 3 SRty

o= EE

Mew Table...

Definiti coloanele tabelului prin stabilirea componentelor:
«% numele coloanei — acesta trebuie sa fie unic in cadrul tabelei
«5 tipul de date — tipul de date trebuie sa fie un tip de date valid, din acest motiv este bine sa

utilizati unul dintre tipurile de date ce va apar in lista derulanta

Table - dhu.TahIe_l*] SUMIMETY

Calurnn Mame Data Type Allow Mulls

D int
MUIME nvarchar{50)
PREMUME nvarchar{50)
NP numeric 13, 07
ADRESA, nvarchar{50)

p  TELEFON ichar{10)
O

Stabiliti cheia primara a tabelei prin selectarea randului unde doriti sa stabiliti cheia primara
si apoi prin executarea unui clic pe butonul din dreapta al mouse-ului si alegerea optiunii Set

Primary Key.
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Table - dbo.Table_1*| Summary

Column Name Data Tvpe Allows Mulls
o] ink
MUME rivarchar(S0)
PREMLIME rivarchar(S0)
iene rumerig(ls, 0)
¢ Set Primary Key an(s0
',ju Insert Column Loy
W Delete Column O
523 Relationships. ..
=] IndexesKeys...
AE
=AML Indexes...
Check Constraints. ..
-_«:l Generate Change Script...

Pentru a salva tabela creata pana acum executati clic dreapta pe numele tabelei, alegeti

optiunea Save Table si stabiliti cu aceasta ocazie si numele nou al tabelei.

Table - dbo. |H v e |
awe Table 1

Zolurn = Allow Mulls
D Close
MNUME Close all But This
PRENUME Copy Full Path
Open Conkaining Folder L
ADRESA
TELEFON 5 Mevs Horizonkal Tab Group
1 Mew vertical Tab Group O

1.L6.2. Popularea bazei de date
Pentru a introduce date in tabela chiar de la crearea ei executati clic dreapta pe butonul

mouse-ului dupa selectarea fisierului gi alegeti optiunea Open Table.

# [ Database Diagrams

= [ Tables
+ [ Swskem Tables
s =
. Mew Table, ..
+ [ Views )
+ [ Swnonyn Ddlfy
= B@ Progran .:_:upn Table
% [ Securiby  Soript Table as ]
E 3 Security Yiew Dependencies
1 [ Server Objects
+ [ Replication Rename
# [ Management Delete
Refresh
Properties

Table - dbo.ELE¥YI| Table - dbo ELEYT | Summary

o HUME PREMUME CHP ADRESA TELEFOM

1 POPESCU AMDRET 1900202400055 BACALI 0234511234

Z PREDC# MARIA 2900303400055 BACAL 0234567231
L AL L ALAE ALEE AEEE ALAE
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Deconectarea de la baza de date se realizeaza prin alegerea optiunii Disconect Object
Explorer din meniul File al aplicatie, iar in cazul in care aplicatia este deschisa si dorim

reconectarea la baza de date alegem din meniul File optiunea Connect Object Explorer.

Ls Microsoft SOL Server Manager

Filz | Edit  Wiew Tools  Window
27 Connect Object Explorer... |

| &2 Disconnect Object Explorer

Mewv 3
oOpen »
Close

=l Save Solutiont Chrl+5
Save Solutionl As...

@ save al Crrl+-shift+5

Exit

1.L6.3. Introducere in limbajul SQL

11.6.3.(1) Introducere ANSI SQL

Anumite instructiuni cum ar fi Alter sau Create nu sunt accesibile din meniu. Va trebui sa
apelati la scrierea lor in cod. Acest lucru poate fi realizat cu ajutorul procedurilor stocate sau cu
ajutorul optiunii SQLCMD.

O procedura stocata este o secventa de instructiuni SQL, salvata in baza de date, care
poate fi apelata de aplicatii diferite. Sql Server compileaza procedurile stocate, ceea ce creste
eficienta utilizarii lor. De asemenea, procedurile stocate pot avea parametri.

Daca operatiile efectuate pe server sunt mai multe (calcule complexe de ex.) atunci e mai
simplu s& apelati la procesarea in Stored Procedures si sa returnati doar o lista mica de rezultate,
gata procesate. Asta mai ales cand procesarea necesita prelucrarea unui volum mare de date.

Pentru a realiza acest lucru va trebui sa alegeti optiunea New Stored Procedure executand
clic pe butonul din dreapta al mouse-ului pe folderul Stored Procedures din folderul

Programmability al bazei de date pe care o prelucrati.

+ | Swnonyms
= [ Programmability

+

Mew Stored Procedure. ..

LA Fileer 3

[
> R Refresh

[ Rules
[ Defaults
+ || Security

+ O OE O
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11.6.3.(2) Select

Forma instructiunii SELECT contine doua clauze:

s SELECT[DISTINCT] specifica lista coloanelor ce urmeaza sa fie returnate in setul de rezultate.
Pentru a selecta toate coloanele se poate folosi simbolul asterisc *. Cuvantul cheie DISTINCT
adaugat dupa cuvantul cheie SELECT elimina randurile duplicat din rezultatele inregistrarii.
s FROM specifica lista tabelelor sau vizualizarilor de unde selectam date.
SELECT [ID]

INUME]

FROM [elev].[dbo].[T1]

=
‘ﬁ”& Exemplul 1: am cerut sa vizualizez inregistrarile din coloanele ID si NUME ale tabelului Elev
din baza de date CLASA.

LICEULYSQLEXP...50LQuery5.sql* | Table - dbo.T1 | Summary -
SELECT ID
,HUHE
FROM elev.dbo.CLASL

»|[X

< >
[ Results L3 Messages

MUME

ADAM

ANA

3 4 wio

i,

‘ﬁ"s Exemplul 2: procesarea mai multor comenzi cu SQLCMD

R A I ALY = K< s TRE=E
I x DANA-DIOFDEF...QLQuery3.sql* | DANA-DIOFDEF], . QLQuUeryZ.sq* DaN,
select * from salar angajat
SELECT SUM(SALAR)FROM 3ALAR ANGAJAT

<

1 Results C3 Messages
|D HNUME PRENUME = VECHIME | SALAR

1 i1 POPESCU MaRIA 11 112356
2 2 avRAM  NICOLETA 10 10833
3 3 PREDA  IDANA 12 12346
4 4 ANTON IO 10 10933

R |5 7 PRCOP  NICOLE 5 g12
6 8 STEFAN  DAMELL 7 %63
7 3 POPESCU IOM 2 540

-

[Ma column name]
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11.6.3.(3) Insert

Instructiunea Insert este folosita pentru inserarea noilor randuri de date in tabele. Ea poate fi
folosita in doua variante:

«5 pentru a crea un singur rand la fiecare rulare, in acest caz valorile pentru randul de date
respectiv sunt specificate chiar in instructiune

INSERT INTO nume_tabel

[(lista_de_coloane)]

VALUES (lista_de_valori);

Observatie:

- lista de coloane este optionala, dar daca este inclusa trebuie sa fie incadrata intre paranteze

- cuvantul cheie NULL poate fi folosit in lista de valori pentru specificarea unei valori nule
pentru o coloana
o
“fSExemplul2: de utilizare a instructiunii INSERT cu includerea listei de coloane. Pentru a
vizualiza modificarea folositi instructiunea SELECT.

INSERT INTO [elev].[dbo].[T1]
([D]
[INUME])
VALUES
(<ID, numeric,>
,<NUME, nvarchar(50),>)

LICEULYSGLERP. .. 5QL0uery7.sql* /LICEUL\SQLEXP...SQLQuery6.sql* LICEUL'SQLEXP...SQLQuery7.sql* | LICEUL\SOLEXP. . SOLCuerys, sql* 1
INSERT INTO elev.dbo.CLASA AELECT ID
1D ,HUHE
— FROM elev.dbo.CLASY
f
VALUES e
(&
,'MARIL') = Results | 13 Messages
¢ D WUME
L3 Messages 2
3 i
i1 rowis] atffected) 4 [EFA=1FA

«& pentru a insera randuri multiple intr-un tabel se foloseste o instructiune SELECT interna

b

e " . . o . N

'jSExemQIul 3: Tn acest exemplu instructiunea SELECT va gasi valoarea maxima de pe coloana
ID, va incrementa aceastd valoare cu o unitate, obtindnd astfel cheia primara a unei noi

inregistrari, inregistrare care va primi pe coloana NUME valoarea POPESCU. Pentru a vizualiza
modificarea folositi instructiunea SELECT.
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INSERT INTO elev.dbo.CLASA
(ID
,NUME)
SELECT MAX(ID)+1,'POPESCU'
FROM elev.dbo.CLASA

LICEUL\SQLERP. . SOLQuery?.sq*  LICEUL'SQLEXP...SQLQuery6.sql*
INSERT INTO elev.dbo.CLASL
[ ID
,NUME |
SELECT MiX(ID)+1,' POPESCT!
FROM elev.dbo.CLASE

LICEULSQLEXP...50LQuery8.sql* | LICEULYSOLERP. .. 5QLQuUeryS.sql
SELECT ID

, NUME
FRON elev.dbo.CLAS

<
1 Results | 3 Messages

& 1D NUME
03 Messages 1 2 ADAM
2 3 AMNa
{1l rowi(s) affected) a 4 win
4 G MaRla
5 7 POPESCU
Observatie:

- lista de coloane este optionald, dar daca este inclusa trebuie sa fie incadrata intre paranteze

- cuvantul cheie NULL poate fi folosit in instructiunea SELECT pentru specificarea unei valori
nule pentru o coloana

11.6.3.(4) Update
Instructiunea Update este folosita pentru actualizarea datelor din coloanele unui tabel
Sintaxa ei este urmatoarea:
UPDATE [elev].[dbo].[CLASA]
SET [ID] = <ID, numeric,>
[[NUME] = <NUME, nvarchar(50),>
WHERE <Search Conditions,,>
e
‘:T?SExemQIul 4: presupunem ca am gresit ID-ul elevului POPESCU in loc de 7 ar fi trebuit sa

introducem 21. Cu ajutorul instructiunii Update vom modifica acest ID. Pentru a vizualiza
modificarea folositi instructiunea SELECT.

LICEUL"S0LEXP...50LQuery9.5ql* | LICELLISOLERP., 5 LICELLYSOLERP. . SQLGueryS sqi*  LICEULYSQLEXP...SQLQuery
UPDATE elev.dbo.CLASA sELECT ;EME
SET ID = 21 FROM elewv.dbo.CLASA
LNOME = 'POPEZCT! <
WHERE ID=7
 Results | [ Messages
< HUME
3 Messages ! Ap
L3 g 2 ANA
3 4 win
11l rowis) affected) 4 E [EFA=1FY
5 21 POPESCU
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Observatii:
- clauza SET contine o listd cu una sau mai multe coloane, impreuna cu o expresie care
specifica noua valoare pentru fiecare coloana
- clauza WHERE contine o expresie care limiteaza randurile ce vor fi actualizate. Daca o

omitem se vor actualiza toate randurile tabelului.

11.6.3.(5) DELETE
Instructiunea DELETE sterge unul sau mai multe randuri dintr-un tabel. in instructiunea
DELETE nu sunt referite niciodata coloane, deoarece instructiunea sterge randuri intregi de date,
inclusiv toate valorile datelor din réandurile afectate.
DELETE FROM [elev].[dbo].[CLASA]
WHERE <Search Conditions,,>

T

‘:T'SExemQIul 5: modificati numele elevului cu ID-ul 2 din ADAM in POPESCU, pentru a avea
doua inregistrari cu acelasi nume.

UPDATE elev.dbo.CLASA

SET
NUME = 'POPESCU'
WHERE ID=2

Folositi acum instructiunea DELETE astfel:

DELETE FROM elev.dbo.CLASA
WHERE NUME='"POPESCU'

LICEUL',SQLEXP...LQuery12.sq* | LICELL\SGLEXP. . LQu
SELECT ID
, NUME
FROM elev.dbo.CLASL

£
1 Results _3 Messages

1D NUME
T3] e
2 4 wio
36 MARIA
Observatii:

- clauza WHERE este optionala, dar ATENTIE daca veti renunta la ea se vor sterge toate
inregistrarile existente
- atunci cand includeti clauza WHERE ea specifica randurile care urmeaza a fi sterse. Va fi

stearsa orice inregistrare pentru care conditia indicata este adevarata.

I1.6.3.(6) Comenzi de manipulare tabele

«» MODIFY — ne permite modificarea numelui unei coloane, modificarea tipului de date al unui

rand, sau modificarea cheii primare.
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[ Tables Table - dbo.ELE¥I|" Summary
H [ Sysktem Tables

Column Mame Data Tvpe Allowy Mulls
= E Mew Table... () = w
L3 Views MModify -
St HUIME i - v
j g::nl Cpen Table :':tcnne
d Scripk Table as b PRENUME Y
[ Secu 2 P nchar{10) [
DAMA Wiew Dependencies
db_one ADRESA nurneric(18, 0}
eley Renarne TELEFCIM rvarchar(50)
Zuriby Delete rivarchar{ae) [
'\-'ler Qb]ec Refresh real w
plication .
Properties
nagernent
« ALTER

Dupa ce ati creat un tabel, aproape tot ceea ce ati specificat in instructiunea CREATE
TABLE poate fi modificat folosind instructiunea ALTER TABLE. Cu ajutorul ei se pot specifica toate

restrictiile necesare(cheie primara, cheie externa, unicitate, verificare, etc).
ALTER TABLE <nume tabela> ADD|DROP|MODIFY (specificatii privind coloana modificata sau nou creata);

; é‘ag
L . o o o - .
ik Exemplul 6: dorim sa adaugam o coloana la un tabel creat anterior.

alter table nume_tabel
add <definitie coloana>
unde <definitie coloana>=nume_tabel tip_de_ date

LICEUL\SOLEXP...S0LQuery2sql*  Summary LICEUL"SQLEXP...SQLQuery2.5ql* | Summary
alter table flord gelect ¥ from flori

add tara char (300

¢ £

) Messages 1 Results _ Messages

Command s} coupleted successfully. D MUME Z0MA, tara
~ CREATE

CREATE [TEMPORARY] TABLE [IF NOT EXISTS] nume_tabela
Nume_camp tip_camp [NOT NULL | NULL] [DEFAULT default_value] AUTO_INCREMENT]
[PRIMARY KEY] [reference_definition]

Pentru fiecare camp se stabileste numele si tipul acestuia, putdnd nominaliza o serie de
parametri facultativi (sunt acceptate sau nu valorile nule, setarea valorii implicite, campul sa fie

autoincrementat sau sa fie creat drept cheie primara).

<
‘:f'g Exemplul 7:
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LICEULYSOLEXP...SQLQueryl.sql* | Summary
CREALATE DATLEASE PLANTE
CREATE TAELE FLORI (ID INT, NUME CHAR(50), ZONA CHAR (500

<

3 Messages

Command (=) completed successfually.

- ¥ Execute
Pentru a executa aceasta comanda faceti clic pe butonul =

Pentru a vizualiza efectul acestei comenzi folositi comanda Select ca in exemplul de mai

L . - ¥ Execute
jos iar apoi executati clic pe mouse pe butonul

LICEUL SOLEXP...SQLQueryl.sql* | Summary
zelect ¥ from flori

1 Results | [y Messages
D MIJME Z0MA,

Dupa cum observati se pot vizualiza cdmpurile definite in tabela Flori. Pentru a popula

aceasta tabela trebuie sa o deschideti cu Open.

1 Svstem Tables
=1 dbo.CLASA
=

| Wiews

| Synaryms

| Programmat
[ Staredf  Script Table as 3
|1 Funckion
[ Databas
3 Assembl  Rename
3 Types Delete

Mew Table,..
Modify

Open Table

‘iew Dependencies

3 Rules
[ Defaults  Refresh
| Security Properties

WaAZIN

11.6.3.(7) Manipularea datelor

«6 FUNCTIA COUNT - returneaza numarul de campuri dintr-o tabela care corespund interogarii.
Sintaxa instructiunii este:

SELECT COUNT (nume coloana)
FROM nume tabel
WHERE <Search Conditions,,>

P,

£
Rk Exemplul 8: pentru tabela Salarii am cerut cate persoane au salariu mai mare decat 1200.
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LICEULVSQLEXP. . 5QLQueryd.sq* “Table - dbo.SALARII [ Surimaty

jin} MILIME PREMUME SALAR.
1 AYRAM MARIA 1234,8
2 POPESCU TOAMA, 1135,7
3 PREDA DANA
4 AMTION jLely]

kE ALLL ALLL ALLL

LICEUL'SQLEXP...S0LQuery4.sql* | Table - dbo, SALARIT
SELECT COUNT (SALLR)
FROM 3ALARII
WHERE SALJLR>12EIEI|

<
1 Resuls | 3 Messages

[Mo column name]

«» Functia SUM - returneaza suma totala dintr-o coloana a carei tip de date a fost declarat
initial numeric.

SELECT SUM(column_name) FROM table_name

=

R Exemplul 9: pentru tabela Salarii cerem suma tuturor salariilor inregistrate pe coloana

Salar.
LICEUL" SQLEXP...SQLQuery4.sql* | Table - dbo.SALARII

JELECT UM [3ALLAR)
FROM SALARII

£
 Resuls | I3 Messages

[Mo column name|

1

~ Functia Max — returneaza cea mai mare valoare inregistrata pe o coloana
Sintaxa: SELECT MAX(column_name) FROM table_name
)
_: Xz
J’3 Exemplul 10: cerem sa se afiseze cel mai mare salariu din tabela Salarii.
LICEUL",SQLEXP...SQLQuery4.sql* | Tabls - dbo, SALARII
JELECT maxl [SALAR)
FROM 3ALARII

<

] Results | 3 Messages
[Mo colurnn narme]

1 1123.7

~ Functia Min — returneaza cea mai mica valoare inregistrata pe o coloana
Sintaxa: SELECT MIN(column_name) FROM table_name

T

o
=i o . . L "
'J’S Exemplul 11: cerem sa se afiseze cel mai mare salariu din tabela Salarii.
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LICEUL"SQLEXP...SQLQuery4.sql* | Table - dba.SALARI
SELECT min (SALAR)
FROM SALARII

<
= Results | [y Messages

~ Ordonarea datelor dintr-o tabela — se poate realiza cu ajutorul instructiunii Order By
Sintaxa:
SELECT column_name(s)
FROM table_name
ORDER BY column_name(s) ASC|DESC
T
ik Exemplul 12: am cerut sa se ordoneze alfabetic datele inregistrate pe coloana Nume din
tabela Salarii.
LICEULSQLEXP...SQLQuery4.sql* | Table - dbo. SALARIT
gelect nume
from salarii
order by nume asc

<

=1 Results _3 Messages

gL]

Y:
FOPESCL
PREDA,

L Pa =

Il.L7. Accesarea si prelucrarea datelor cu ajutorul mediului vizual
Mediul de dezvoltare Visual Studio dispune de instrumente puternice si sugestive pentru
utilizarea bazelor de date in aplicatii. Conceptual, in spatele unei ferestre in care lucram cu date
preluate dintr-una sau mai multe tabele ale unei baze de date se afla obiectele din categoriile
Connection, Command, DataAdapter si DataSet prezentate. ,La vedere” se afla controale de tip
DataGridView, sau TableGridView, BindingNavigator etc.
Meniul Data si fereastra auxiliara Data Sources ne sunt foarte utile Tn lucrul cu surse de
date externe.

I.L7.1. Conectare si deconectare.
Dupa crearea unei baze de date in SQL informatiile inregistrate in tabela sau tabelele bazei

de date pot fi utilizate intr-o aplicatie din Visual C# intr-un formular sau intr-o aplicatie consola.
Vom prezenta acum modul in care se poate utiliza o baza de date intr-un formular creat in
Windows Forms. Pentru a realiza acest lucru dupa deschiderea aplicatiei din fereastra Toolbox
trageti pe formular cu ajutorul procedeului drag-and-drop o DataGridView, conform exemplului de

mai jos.
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Data Source Configuration Wizard

‘ ! _ Choose a Data Source Type
Ly

Where will the application get data from?

DataGrid¥iew Tasks

Choose Data Source: g
omm | g & &

Service Object

Kl m

Lets you connect ko a database and choose the database chjscts for your application, This option creates a
dataset,

iral

Iral

[olm

‘Ul Add Project Data Source...
Click the ‘Add Project Data Source... link ko

connect to data, <« Previous Finish

Alegeti sursa de date pentru acest proiect executédnd clic pe butonul AddProject Data
Source din fereastra DataGridView Task, alegeti imediat dupa aceasta sursa de date si baza de

date urmarind exemplele de mai jos.

DataSeu Add Connection,

cick "Change” to chaose a dfferent data source andjor
provider.

Enter information to connect to the selected data source or cha nge Data snurce
' -‘Jﬁ;

Data sorce:

Which d Mirosoft S Server Compact 5.5 (HET Fra| [ change... | Data source:

Jp—
. v Microsoft Access Database File

Microsoft SQL Server Compact 3.5 Use: this selection to attach a

Descripkion

This com] | @My computer ord), which Is required to database file to a local Microsoft QL
connect . A ring can be a security risk, Do L i L - 3 ; 5
you war| At e G D Server inskance (including Microsoft
Pe——— ormation in my application cade. SQL Express) using the \MET |
. Framework Data Pravider For SCL
Dat. 4
S Server,
Cony \ |
Password: Data pravider:

| | MET Framewark Daka Provider for 50w |

[(]5ave my passward

[ Aways use this selection [ oK H Caricel ]

Tnainte de a finaliza prin executarea unui clic pe butonul Ok din fereastra Add Connection,

nu uitati sa verificati conexiunea executand clic pe butonul Test Connection.

Select SQL Server Database File 7))

Source Configuration Wizard

idd Connection
Lack ire Data ] ® [ Ad
‘ =] ‘ s s _ Choos
- 3o 1 _ = Enter information o connect to the selected data source or
A ana dlick "Change” to choose & different data source andfor
{ [ master provider.
MyRecent | model Which data conne| pats source: e7

— | mssqlsystemresource
B emm

Desktop | tempdb

Documents [ msdbidata | [Microsoft SOL Server Database Fie (Sq\(\ien‘ [ Change... ] [t Connection. .

Database fil name (new or existing):
C:1Program FllesiMicrasoft 5L ServerMssc| | Brawss...

Microsoft Visual C# 2008 Express Edition [5)

‘%) Test connection succesded.

27

My Documents Connection strin

®

My Compuer
-
Qg Fils e [saLam v [Coen ] e
MyMetwark  Files of type [Mizrosaft SUL Server Databases " mdf] v [ cancel | [_Test Connection | [ J[ concel |

:

Conexiunea la baza de date se finalizeaza prin alegerea obiectului pe care doriti sa il utilizati

in formularul creat.

Data Source Configuration Wizard

'l Chewse Your Databarse Objects
k _‘__P-)
Which clalabase objects d yons wor i your dotisel?
o |
D1y Veows

[ stored Procedures.
112, Purctions

DSt name:
SALARTIDN a5t

[ <medan | Frish | [ comed |
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Dupa finalizarea conexiunii sursa generata o puteti vizualiza in Form1.cs. Pentru exemplul

nostru am ales o baza de date numita SALARII, tabela utilizata fiind SALAR_ANGAJAT.

e
Lt
ﬁ/?}ExemQIul 1:

namespace WindowsFormsApplicationl

{ public partial class Forml : Form
{ public Forml ()
{
InitializeComponent () ;
}
private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

this.sALAR ANGAJATTableAdapter.Fill (this.sALARIIDataSet.SALAR ANGAJAT
) ;
}1}

Rulati aplicatia alegand optiunea Start Debugging din meniul Debug si veti obtine afisarea

datelor intr-un formular ca in exemplul de mai jos.

Form1

D NUME FRENUME VECHIME SALAR
» POPESCU MARL, 1 112356
2 EVRAM NICOLETA 10 10893
3 FREDA AN, 12 12345
4 ANTON 10N 10 10893
*
< S

Afisarea inregistrarilor din tabela se poate obtine si prin alegerea optiunii Preview din
fereastra DataGridView Task si executand clic pe butonul Preview din fereastra care se deschide
Preview Data .

Preview Data. @E‘
Seleck an object ko preview: Parameters:
SALARIIDaLaSet. SALAR_ANGAJAT Fil, GetDat. v Hame Type valuz
Mo parameters are defined on the selected object,
Results:
o RUME PRENLIME VECHIME SALAR
POPESCLI MARTA 11 1123,56
2 AYRAM NICOLETA 10 1089,3
3 PREDA I0ANA 12 1234,6
4 ANTON 0N 10 1089,3
v

Cheia primara se poate stabili din fereastra SalariiDataset executand clic pe butonul

din dreapta al mouse-ului si alegand optiunea Set Primary Key pentru cdmpul respectiv.

207



Forml.Designer.cs | Program.cs | Forml.cs ~ Forml.cs [Design] -~ SALARIIDataset.xsd™* [ iart page

B SALAR_ANGAJAT

Add 3
B cut
53 Copy
X Delets ~
Insert Column
et Primary Key
v
[Z] View Code
o Properties

Stabiliti cheia primara a tabelei prin selectarea randului unde doriti sa stabiliti cheia primara
si apoi prin executarea unui clic pe butonul din dreapta al mouse-ului si alegerea optiunii Set

Primary Key.

Forml.Designer.cs | Program.cs | Forml.cs [ Forml.cs[Design] - SALARIIDataSetassd™ | start Page

‘ SALAR_ANGAJAT [&]

Add 3
& | Cut
2 Copy
X | Delete A~
Insert Column
Sef Primary Key
o
[Z]  View Code
fsl | Properties

Dupa cum observati optiunile prezente in acest meniu va mai pot ajuta sa stergeti o coloana
in tabel, sa inserati o coloana din tabel sa stabiliti sau sa modificati proprietatile unei coloane deja

definite sau sa vizualizati codul generat.

I.L7.2.  Operatii specifice prelucrarii tabelelor

Atunci cand intr-un formular utilizam un tabel trebuie sa avem posibilitatea de a utiliza
functile ce opereaza asupra datelor incluse in el. Toate instructiunile prezentate in capitolul
Introducere in limbajul SQL pot fi accesate si pe un formular. Prin "tragerea" unor obiecte din
fereastra Data Sources in fereastra noastrd noud, se creeaza automat obiecte specifice. In partea
de jos a figurii se pot observa obiectele de tip Dataset, TableAdapter, BindingSource,
BindingNavigator si, in fereastra, TableGridView.

BindingNavigator este un tip ce permite, prin instantiere, construirea barei de navigare care
faciliteaza operatii de deplasare, editare, stergere si adaugare in tabel.

Se observa ca reprezentarea vizuala a fiecarui obiect este inzestrata cu o sageta in partea
de sus, in dreapta. Un clic pe aceasta sageata activeaza un meniu contextual cu lista principalelor
operatii ce se pot efectua cu obiectul respectiv.

Meniul contextual asociat grilei in care vor fi vizualizate datele permite configurarea modului

de lucru cu grila (sursa de date, operatiile permise si altele).
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Prezentam un exemplu pentru inserarea unor noi date in tabelul Salar_Angajat:
~6 alegati optiunea Add Query din SALAR_ANGATTableAdapter Tasks

L Lol SALAR ANGAIATTableAdapter Tasks
E‘—J’ sALAR_AMGAIATTableadapter

Edit Queries in Dataset Designer., ..
add Query. ..

Presiew Data, ..

~ introduceti instructiunea INSERT in forma dorita, executati clic pe butonul Query Builder pentru

a vizualiza efectul, si clic pe butonul Execute Query pentru a o lansa in executie

Choose an existing query or enter a new query below, A ToolStrip will be added to 5 2
the Form to run the query, To edit an existing query or use stored procedures use

the Configure command on the Tableadapter in the DataSet Designer. ﬂ

Select data source table: * (Al Columns)

SALARIIDataSet, SALAR._ANGAIAT -

Select a parameterized query to load data:

(%) Mew query name: IMSERARE]

(O Existing query name: < >

Query Text: Colurin Hew Yalue A
INSERT IMTO SALARIT 3 o] 7
{10, HUME, PREMUME, YECHIME, SALAR)

WALLES (7, PRICOR, WICOLAE', 5, 612)

NUME — f—
PRENUME ICOLAE' b/

INSERT INTO SALART]
(ID, NUME, PRENUME, YECHIME, SALAR)
WALLES (7, PRICOF', MICOLAE, 5, 612)

Sample:  SELECT ColurnMarne, ColumnMame2 FROM
TableMame WHERE Columniamel = QuetiBuliery

@Parameteriame

confirmarea introducerii noii inregistrari o veti obtine imediat

IMSERT IMTO SALAR_ANGAJAT
(1D, NUME, PRENUME, YECHIME, SALAR)
YALUES (7, 'PRICOP', MICOLAE, 5, 612)

Microsoft Visual C# 2008 Express Edition E|

.
\l{) 1 row affected by last query

Execute Query Cancel

«& pentru a vizualiza efectul acestei instructiuni puteti lansa in executie aplicatia
Tn acelasi mod se pot utiliza celelalte instructiuni si functii ale limbajului SQL.
I.L8. Accesarea si prelucrarea datelor cu ajutorul ADO.NET

ADO.NET (ActiveX Data Objects) reprezintd o parte componentd a nucleului .NET

Framework ce permite conectarea la surse de date diverse, extragerea, manipularea si
actualizarea datelor.
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De obicei, sursa de date este o baza de date, dar ar putea de asemenea sa fie un figier
text, o foaie Excel, un figier Access sau un figier XML.

In aplicatiile traditionale cu baze de date, clientii stabilesc o conexiune cu baza de date si
mentin aceasta conexiune deschisa pana la incheierea executarii aplicatiei.

Conexiunile deschise necesita alocarea de resurse sistem. Atunci cand mentinem mai
multe conexiuni deschise server-ul de baze de date va raspunde mai lent la comenzile clientilor
intrucat cele mai multe baze de date permit un numar foarte mic de conexiuni concurente.

ADO.NET permite si lucrul in stil conectat dar si lucrul in stil deconectat, aplicatiile
conectandu-se la server-ul de baze de date numai pentru extragerea si actualizarea datelor. Acest
lucru permite reducerea numarului de conexiuni deschise simultan la sursele de date.

ADO.NET ofera instrumentele de utilizare si reprezentare XML pentru transferul datelor
intre aplicatii si surse de date, furnizdnd o reprezentare comuna a datelor, ceea ce permite
accesarea datelor din diferite surse de diferite tipuri si prelucrarea lor ca entitati, fara sa fie necesar
sa convertim explicit datele in format XML sau invers.

Aceste caracteristici sunt determinate in stabilirea beneficiilor furnizate de ADO.NET:
Interoperabilitate. ADO.NET poate interactiona usor cu orice componenta care suporta XML.
~» Durabilitate. ADO.NET permite dezvoltarea arhitecturii unei aplicatii datorita modului de
transfer a datelor intre nivelele arhitecturale.
~sProgramabilitate. ADO.NET simplificad programarea pentru diferite task-uri cum ar fi comenzile
SQL, ceea ce duce la o cregtere a productivitatii i la o scadere a numarului de erori.
~ Performanta. Nu mai este necesara conversia explicita a datelor la transferul intre aplicatii, fapt
care duce la creste performantelor acestora.

5 Accesibilitate. Utilizarea arhitecturii deconectate permite accesul simultan la acelasi set de
date. Reducerea numarului de conexiuni deschise simultan determina utilizarea optima a

resurselor.

1.L8.1. Arhitectura ADO.NET
Componentele principale ale ADO.NET sunt DataSet si Data Provider. Ele au fost proiectate

pentru accesarea si manipularea datelor.

NET Framework Data Provider DataSet

Connection D ataAdapter DataTableCollection
|Transaction | |Se|ectCummand | DataTahle

1 o d : |DataRowCDIIection
Cornrmand nsertComman

|DataCOIum nCollection |

| Parameters | B |VpdateCommand | [
|C0nstraintCDIIecti0n |

|

DataReader

| D ataRelationCollection

4

Database XKML
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1.L8.2. Furnizori de date (Data Providers)
Din cauza existentei mai multor tipuri de surse de date este necesar ca pentru fiecare tip de

protocol de comunicare sa se foloseasca o biblioteca specializata de clase.

.NET Framework include SQL Server.NET Data Provider pentru interactiune cu
Microsoft SQL Server, Oracle Data Provider pentru bazele de date Oracle si OLE DB Data
Provider pentru accesarea bazelor de date ce utilizeaza tehnologia OLE DB pentru expunerea
datelor (de exemplu Access, Excel sau SQL Server versiune mai veche decéat 7.0).

Furnizorul de date permite unei aplicatii sa se conecteze la sursa de date, executa comenzi
si salveaza rezultate. Fiecare furnizor de date cuprinde componentele Connection, Command,
DataReader si DataAdapter.

11.L8.3. Conectare
Tnainte de orice operatie cu o sursa de date externd, trebuie realizatd o conexiune (legatura)

cu acea sursa. Clasele din categoria Connection (SQLConnection, OleDbConnection etc.) contin
date referitoare la sursa de date (locatia, numele si parola contului de acces, etc.), metode pentru
deschiderealinchiderea conexiunii, pornirea unei tranzactii etc. Aceste clase se gasesc in subspatii
(SqlClient, OleDb etc.) ale spatiului System.Data. In plus, ele implementeazd interfata
IdbConnection.

Pentru deschiderea unei conexiuni prin program se poate instantia un obiect de tip conexiune,
precizandu-i ca parametru un sir de caractere continadnd date despre conexiune.

Toate exemplele pe care le vom prezenta in continuare vor avea la baza o tabela cu

urmatoarea structura:

Table - dbo.SALAR_AMNGAJAT | Summary

] MIME PREMNUME WECHIME SALAR
1 PREDA GABRIELA 12 1234,6
7 Z ANTOM CATALIM 10 1059, 3
3 PRICOP MICOLAE 15 1612,3
4 STEFAN DAMIELA 17 15863,4
* AEEL ALEL ALEL ALEL ALEE

e
“hr . . a - . " .
'jSExemplul 2: conexiunea se face introducand explicit numele serverului ca in exemplul de mai

jos

SglConnection con = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DO90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial
Catalog=SALARII;IntegratedSecurity=SSPI") ;

Sau implicit :
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SglConnection co = new SglConnection (".\\SQLEXPRESS;Initial
Catalog=SALARII;IntegratedSecurity=SSPI");

% ConnectionString (String, cu accesori de tip get si set ) defineste un sir care permite
identificarea tipului si sursei de date la care se face conectarea si eventual contul si parola de

acces. Contine lista de parametri necesari conectarii sub forma parametru=valoare, separati prin ;.

Parametru Descriere

Specifica furnizorul de date pentru conectarea la sursa de date. Acest furnizor
Provider |[trebuie precizat doar daca se foloseste OLE DB .NET Data Provider, si nu se
specifica pentru conectare la SQL Server.

Data Source| ldentifica serverul, care poate fi local, un domeniu sau o adresa IP.

Initial specifica numele bazei de date. Baza de date trebuie sa se gaseasca pe serverul
Catalog [dat in Data Source
Integraf[ed Logarea se face cu user-ul configurat pentru Windows.
Security

User ID [Numele unui user care are acces de logare pe server
Password |Parola corespunzatoare ID-ului specificat.

«6 ConnectionTimeout (int, cu accesor de tip get): specifica numarul de secunde pentru care un
obiect de conexiune poate sa astepte pentru realizarea conectarii la server inainte de a se genera
o exceptie. (implicit 15). Se poate specifica o valoare diferitd de 15 in ConnectionString folosind

parametrul Connect Timeout, Valoarea Timeout=0 specifica asteptare nelimitata.

=)
B g Exemplul 3:

SqlConnection con = new SqglConnection(".\ \SQLEXPRESS; Tnitial
Catalog=SALARII; Connect Timeout=30;IntegratedSecurity=SSPI") ;

unde:
Database (string, read-only): returneaza numele bazei de date la care s—a facut conectarea.
Este necesara pentru a arata unui utilizator care este baza de date pe care se face operarea
Provider (de tip string, read-only): returneaza furnizorul de date
ServerVersion (string, read-only): returneaza versiunea de server la care s—a facut conectarea.
State (enumerare de componente ConnectionState, read-only): returneaza starea curenta a

conexiunii. Valorile posibile: Broken, Closed, Connecting, Executing, Fetching, Open.

11.8.3.(1) Metode

5 Open(): deschide o conexiune la baza de date

~5 Close() si Dispose(): inchid conexiunea si elibereaza toate resursele alocate pentru ea

~6 BeginTransaction(): pentru executarea unei tranzactii pe baza de date; la sfargit se apeleaza
Commit() sau Rollback().
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~ ChangeDatabase(): se modificad baza de date la care se vor face conexiunile. Noua baza de
date trebuie sa existe pe acelasi server ca si precedenta.
6 CreateCommand(): creeaza o comanda (un obiect de tip Command) valida asociata conexiunii

curente.

11.8.3.(2) Evenimente
~5 StateChange: apare atunci cand se schimba starea conexiunii. Handlerul corespunzator (de tipul

delegat StateChangeEventHandler) spune intre ce stari s-a facut tranzitia.

6 InfoMessage: apare cand furnizorul trimite un avertisment sau un mesaj catre client.

1.L8.4. Comenzi
Clasele din categoria Command (SQLCommand, OleDbCommand etc.) contin date

referitoare la o comanda SQL (SELECT, INSERT, DELETE, UPDATE) si metode pentru
executarea unei comenzi sau a unor proceduri stocate. Aceste clase implementeaza interfata
IDbCommand. Ca urmare a interogarii unei baze de date se obtin obiecte din categoriile
DataReader sau DataSet. O comanda se poate executa numai dupa ce s-a stabilit o conxiune cu
baza de date corespunzatoare.

Obiectele de tip SQLCommand pot fi utilizate intr-un scenariu ce presupune deconectarea
de la sursa de date dar gi in operatii elementare care presupun obtinerea unor rezultate imediate.

Vom exemplifica utilizarea obiectelor de tip Command in operatii ce corespund acestui caz.

11.8.4.(1) Proprietati
«» CommandText (String): contine comanda SQL sau numele procedurii stocate care se executa
pe sursa de date.
« CommandTimeout (int): reprezinta numarul de secunde care trebuie sa fie asteptat pentru
executarea comenzii. Daca se depageste acest timp, atunci se genereaza o exceptie.
« CommandType (enumerare de componente de tip CommandType): reprezinta tipul de
comanda care se executa pe sursa de date. Valorile pot fi: StoredProcedure (apel de procedura
stocata), Text (comanda SQL obisnuita), TableDirect (numai pentru OleDb)
~ Connection (System. Data. [Provider].PrefixConnection): contine obiectul de tip conexiune
folosit pentru legarea la sursa de date.
~» Parameters (System.Data.[Provider].PrefixParameterCollection): returneaza o colectie de
parametri care s-au transmis comenzii.
«5 Transaction (System.Data.[Provider].PrefixTransaction): permite accesul la obiectul de tip

tranzactie care se cere a fi executat pe sursa de date.

11.8.5. DataReader

213



Datele pot fi explorate Tn mod conectat (cu ajutorul unor obiecte din categoria DataReader),
sau pot fi preluate de la sursa (dintr-un obiect din categoria DataAdapter) i inglobate in aplicatia
curenta (sub forma unui obiect din categoria DataSet).

Clasele DataReader permit parcurgerea intr-un singur sens a sursei de date, fara
posibilitate de modificare a datelor la sursa. Daca se doreste modificarea datelor la sursa, se va
utiliza ansamblul DataAdapter + DataSet. Datorita faptului ca citeste doar inainte (forward-only)
permite acestui tip de date sa fie foarte rapid in citire. Overhead-ul asociat este foarte mic
(overhead generat cu inspectarea rezultatului si a scrierii in baza de date).

Daca intr-o aplicatie este nevoie doar de informatii care vor fi citite o singura data, sau
rezultatul unei interogari este prea mare ca sa fie retinut in memorie (caching) patareader este
solutia cea mai buna.

Un obiect DataReader nu are constructor, ci se obtine cu ajutorul unui obiect de tip
Command si prin apelul metodei ExecuteReader() (vezi exercitiile de la capitolul anterior). Evident,
pe toata durata lucrului cu un obiect de tip DataReader, conexiunea trebuie sa fie activa. Toate
clasele DataReader (SqlDataReader, OleDbDataReader etc.) implementeaza interfata
IDataReader.

I1.8.5.(1) Proprietati:
« IsClosed (boolean, read-only)- returneza true daca obiectul este deschis si fals altfel
~ HasRows (boolean,read-only)- verifica daca reader-ul contine cel putin o inregistrare
« Item (indexator de campuri)

«5 FieldCount-returneaza numarul de campuri din inregistrarea curenta

11.8.5.(2) Metode:

«6 Close() inchidere obiectului si eliberarea resurselor; trebuie sa preceada inchiderea conexiunii.
-5 GetBoolean(), GetByte(), GetChar(), GetDateTime(), GetDecimal(), GetDouble(), GetFloat(),
Getint16(), Getint32(), Getint64(), GetValue(), GetString() returneaza valoarea unui camp
specificat, din inregistrarea curenta
5 GetBytes(), GetChars() citirea unor octeti/caractere dintr-un cdmp de date binar
-5 GetDataTypeName(), GetName() returneaza tipul/numele campului specificat
~5 IsDBNull() returneaza true daca in cAmpul specificat prin index este o valoare NULL
5 NextResult()determina trecerea la urmatorul rezultat stocat in obiect (vezi exemplul)
~5 Read() determina trecerea la urmatoarea inregistrare, returnand false numai daca aceasta nu
existd; de retinut ca initial pozitia curenta este inaintea primei inregistrari.

DataReader obtine datele intr-un stream secvential. Pentru a citi aceste informatii trebuie
apelatd metoda read; aceasta citeste un singur rand din tabelul rezultat. Metoda clasica de a citi

informatia dintr-un Datareader este de a itera intr-o bucla while.
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1.L8.6. Constructori si metode asociate obiectelor de tip comanda
SqlCommand()

SglCommand cmd = new SglCommand() ;

SqlCommand(string CommandText, SqlConnection con )

SglCommand cmd = new SglCommand ("DELETE FROM SALAR ANGAJAT WHERE nume
= "PREDA’".,co):

~» Cancel() opreste o comanda aflata in executare.

«5 Dispose() distruge obiectul comanda.

« ExecuteNonQuery() executa o comanda care nu returneaza un set de date din baza de date.
In cazul in care comanda a fost de tip INSERT, UPDATE, DELETE, se returneazd numarul de

inregistrari afectate.
e

) Exemplul 4: se va sterge inregistrarea cu numele PREDA si se va returna un obiect afectat

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DY90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;

co.Open () ;
SglCommand cmd = new SglCommand ("DELETE FROM
SALAR ANGAJAT WHERE nume = ’'PREDA’",co);

cmd.ExecuteNonQuery () ;
Console.ReadLine () ;
co.Close();

-5 ExecuteReader() executa comanda si returneaza un obiect de tip DataReader.

=

‘:j"S Exemplul 5: Se obtine continutul tabelei intr-un obiect de tip SqlDataReader.

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;
co.Open () ;
SglCommand cmd = new SglCommand ("SELECT * FROM SALAR ANGAJAT", co);
SglDataReader reader = cmd.ExecuteReader () ;
while (reader.Read())
Console.WriteLine (String.Format ("\t{0}\t{1}\t{2} \t {3} \t {4:i",
reader[0],reader[1l],reader([2],reader[3], reader[4]));

Console.ReadLine () ;

reader.Close() ;

cv file:/MfC: MMocuments and Settings/daniela/My Documents/¥isual 5tudio 2008/Projects/t5ft5... |5 |m] ﬂ
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)

‘j':‘aExemQIul 6: Am construit o noua tabela tot in baza de date salarii numita telefoane. Continutul

ei este prezentat mai jos.

Table - dbo. TELEFOANE | Summaty

D MUME PREMUME TELEFCIN
» PRED GABRIELA 0744234567
2 ANTOMN CATALIN 0754235675
3 PRICOP MICOLAE 0765432897
4 STEFAM DAMIELA 0785432189
* ALLE JiE ALLL ALLL

De data aceasta vom afigsa continutul ambelor tabele.

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI");
SglCommand cmd = new SglCommand("select * from
salar angajat;select * from telefoane", co);
co.0Open () ;SglDataReader reader = cmd.ExecuteReader () ;
Console.WriteLine ("Datele din tabela SALARII");
Console.WriteLine (" ID NUME PRENUME VECHIME") ;
Console.WriteLine () ;
do
{ while (reader.Read())
{
Console.WriteLine (String.Format ("\t{0}\t{1}\t{2} \t {3} ",
reader [0], reader[l], reader[2], reader[3])):
}
Console.WritelLine ("Datele din tabela TELEFOANE") ;
Console.WriteLine () ;
Console.WriteLine (" ID NUME PRENUME TELEFON") ;
Console.WriteLine () ;
} while (reader.NextResult()):;
Console.WritelLine () ;
Console.ReadLine () ;

et file:/M/C:Mocuments and Settings/daniela/My DocumentsfVisual Studio 2008/Project - O] =

=

kel

Metoda ExecuteReader() mai are un argument optional de tip enumerare,
CommandBehavior, care descrie rezultatele si efectul asupra bazei de date:
- CloseConnection (conexiunea este inchisa atunci cand obiectul DataReader este inchis),
- Keylnfo (returneza informatie despre coloane si cheia primara),

- SchemaOnly (returneza doar informatie despre coloane),
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- SequentialAccess (pentru manevrarea valorilor binare cu GetChars() sau GetBytes()),
- SingleResult (se returneaza un singur set de rezultate),

- SingleRow (se returneaza o singura linie).

DataReader implementeaza si indexatori. Nu este foarte clar pentru cineva care citeste codul
care sunt coloanele afisate decat daca s-a uitat si in baza de date. Din aceasta cauza este
preferata utilizarea indexatorilor de tipul string. Valoarea indexului trebuie sa fie numele coloanei
din tabelul rezultat. Indiferent ca se foloseste un index numeric sau unul de tipul string indexatorii

intorc totdeauna un obiect de tipul object fiind necesara conversia.

r‘_::"-.

S M . - . . < u .
ik Exemplul 7: cele doua surse scrise mai jos sunt echivalente. Ele afiseaza datele inregistrate

pe coloana NUME.

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI");

co.Open(); SglCommand cmd = new SglCommand ("select * from
salar angajat", co);

SglDataReader rdr =cmd.ExecuteReader () ;

while (rdr.Read()) { Console.WriteLine (rdr[1l]); }

rdr.Close () ;
Console.ReadLine () ;

sau

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI");

co.Open(); SglCommand cmd = new SglCommand ("select * from
salar angajat", co);

SglDataReader rdr =cmd.ExecuteReader () ;

while (rdr.Read()) { Console.WriteLine (rdr["nume"]); }

rdr.Close () ;
Console.ReadLine () ;

=+ file:/MIC:Mocuments and Settings/danielafl ocal SettingsfApplication DatafTemporary Proje... HEE
4]

5 ExecuteScalar() executa comanda si returneaza valoarea primei coloane de pe primul rand a

setului de date rezultat. Este folosita pentru obtinerea unor rezultate statistice.

P,

o
‘jg Exemplul 8:
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Int32 var = 0;

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;
co.Open () ;

SglCommand cmd = new SglCommand ("SELECT COUNT (*) FROM SALAR_ANGAJAT",CO);
var=(Int32) cmd.ExecuteScalar();
Console.WritelLine (var) ;

Console.ReadLine () ;

file:/M/C:/Documents and Settings/danielafl ocal SettingsfApplication DatafTemporary Proje... !EE

1.L8.7. Interogarea datelor

Pentru extragerea datelor cu ajutorul unui obiect SqiCommand trebuie sa utilizam metoda

ExecuteReader care returneaza un obiect SqlDataReader.

// Instantiem o comanda cu o cerere si precizam conexiunea
SqglCommand cmd = new SqlCommand("select salar from salar_angajat"”, co);
// Obtinem rezultatul cererii

SqglDataReader rdr = cmd.ExecuteReader();

11.8.8. Inserarea datelor

Pentru a insera date intr-o baza de date utilizam metoda ExecuteNonQuery a obiectului
SqglCommand .
// sirul care pastreaza comanda de inserare

string insertString = @"insert into salar angajat (ID,NUME, PRENUME, VECHIME, SALAR)
values (6 ,'BARBU' ,'EUGENIU', 17,1993)";

// Instantiem o comanda cu acesta cerere si precizam conexiunea

SglCommand cmd = new SglCommand(insertString, co);

// Apelam metoda ExecuteNonQuery pentru a executa comanda

cmd.ExecuteNonQuery () ;
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o

Rk Exemplul 9: vom insera in tabela salar_angajat o noua inregistrare si vom afisa tot continutul

tabelei

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DOOFDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;
try
{co.Open() ;

string insertString = @"insert into salar angajat (ID ,NUME , PRENUME

, VECHIME , SALAR)values (6, 'BARBU', 'EUGENIU',17,1993)";

SglCommand cmd = new SglCommand (insertString, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ; }

finally

{if (co != null) { co.Close(); }}

SglCommand comand = new SglCommand ("SELECT * FROM SALAR ANGAJAT", co);
co.Open () ;

SglDataReader reader = comand.ExecuteReader () ;
while (reader.Read())

Console.WriteLine (String.Format ("\t{0}\t{1}\t{2} \t {3} \t {4}",
reader[0], reader([l], reader[2], reader[3], reader[4])):;
Console.ReadLine () ;
reader.Close(); }

e file:/MIC:Mocuments and Settings/daniela/My Documents/¥isual Studio 2008/Projects/t6_1 -|d ﬂ

= ECom

=
e o

11.8.9. Actualizarea datelor

T
‘f'SExemQIul 10: vom modifica numele unui angajat, din BARBU in BIBIRE 1in tabela
SALAR_ANGAJAT si vom afisa tot continutul tabelei

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;

co.Open () ;
string updateString = Q@"update SALAR ANGAJAT set NUME = 'BIBIRE' where
NUME = 'BARBU'";
SglCommand cmd = new SglCommand (updateString) ;
cmd.Connection = co; // Stabilim conexiunea
cmd.ExecuteNonQuery () ; //Apelam ExecuteNonQuery pentru executarea comenzii
SqlCommand comand = new SglCommand ("SELECT * FROM SALAR ANGAJAT", co);

SglDataReader reader = comand.ExecuteReader () ;
while (reader.Read()) Console.WriteLine (String.Format ("\t{0}\t{1l}\t{2}
\t {3} \t {4}",reader[0], reader[l], reader[2], reader[3], reader[4]));

Console.ReadlLine () ;reader.Close(); }

e file:/MIC:/Mocuments and Settings/danielafl ocal SettingsfApplication DatafTemporary Proje

BEIE

=
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1.8.10. Stergerea datelor
Se utilizeaza aceeasi metoda ExecuteNonQuery.

T
‘:I'S Exemplul 11: vom sterge Tnregistrarea cu numele BIBIRE din tabela SALAR_ANGAJAT si

vom afiga tot continutul tabelei

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;

co.Open () ;

// sirul care pdstreaza comanda de stergere

string deleteString = @"delete from SALAR ANGAJAT where NUME
= 'BIBIRE'";

// Instantiem o comandd

SglCommand cmd = new SglCommand () ;

// Setdm proprietatea CommandText

cmd.CommandText = deleteString;

// Setdm proprietatea Connection

cmd.Connection = co;

// . Executdm comanda

cmd . ExecuteNonQuery () ;

SglCommand comand = new SglCommand ("SELECT * FROM

SALAR ANGAJAT", co);

SglDataReader reader = comand.ExecuteReader () :;
while (reader.Read())

Console.WriteLine (String.Format ("\t{O0}\t{1}\t{2} \t {3} \t {4:i",
reader[0], reader[l], reader[2], reader([3], reader[4]));
Console.ReadLine () ;

reader.Close(); }

FY

e file://C:MMocuments and Settings/danielafl ocal SettingsfApplication DatafTemporary Proje..
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T

‘:j"S Exemplul 12: Realizati o conexiune la baza de date SALAR_ANGAJAT si afisati cea mai
mare vechime si suma tuturor salariilor inregistrate.

Int32 var = 0; Int32 suma = 0;

SglConnection co = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DY90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Security=SSPI") ;
co.Open () ;

SglCommand comandl = new SglCommand("select MAX (VECHIME) FROM
SALAR ANGAJAT", co) ;

var = (Int32)comandl.ExecuteScalar();
Console.Write (" CEA MAI MARE VECHIME A UNUI ANGAJAT ESTE DE :");
Console.Write (var); Console.WriteLine (" ANI");

SglCommand comand?2 = new SglCommand ("select SUM(SALAR) FROM

SALAR ANGAJAT", co);

suma = (Int32)comand2.ExecuteScalar();

Console.Write (" SUMA SALARIILOR TUTUROR ANGAJATILOE ESTE: ") ;

Console.Write (suma); Console.WriteLine (" RON") ;
Console.ReadLine () ;
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« file:/MIC:Documents and Settings/daniela/My Documents/¥isual Studio 2008/Projectsfsuma.
CEA MAI MARE UECHIME A UNUI ANGAJAT ESTE DE :17 ANI

SUMA SALARITLOR TUTUROR AMGAJATILOE ESTE: 5888 ROM

2

A Exemplul 12: Realizati functii care sa implementeze operatiile elementare asupra unei
baze de date si verificati functionalitatea lor.
«& conexiunea la baza de date

class program

{

SglConnection conn;

public program ()
{
conn = new SglConnection ("DATA SOURCE=DANA-
DI90FDEF1A8\\SQLEXPRESS; Initial Catalog=SALARII;Integrated
Securitv=SSPTI") :}

~ apelarea din functia main a functiilor care vor realiza afigsarea datelor, inserarea unei noi
valori, stergerea unor valori, actualizare

static void Main ()

{

program scd = new programf();

Console.WriteLine ("SALARII ANGAJATI") ;
scd.ReadData () ;

scd.Insertdatal() ;

Console.WriteLine ("AFISARE DUPA INSERT") ;
scd.ReadData () ; scd.UpdateData() ;
Console.WritelLine ("AFISARE DUPA UPDATE") ;
scd.ReadData () ; scd.DeleteData();
Console.WriteLine ("AFISARE DUPA DELETE") ;
scd.ReadData () ;

int number inregistrari = scd.GetNumberOfRecords () ;
Console.WriteLine ("Numarul de inregistrari: {0}",

number inregistrari);
Console.ReadLine () ;
}

~ functia de citire si afisare a datelor

public void ReadData ()
{

SglDataReader rdr = null;
try
{
conn.Open () ;
SglCommand cmd = new SglCommand("select * from
salar angajat", conn);
rdr = cmd.ExecuteReader () ;
while (rdr.Read())
Console.WriteLine (String.Format ("\t{O}\t{1}\t{2} \t {3} \t {4}i",
rdr[0], rdr[l], rdr[2], rdr[3], rdr[4]));
}
finally
{
if (rdr !'= null) { rdr.Close(); }
if (conn != null) { conn.Close(); }
}
}

~ functia care realizeaza inserarea unei noi valori
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public void Insertdata ()
{ try
{conn.Open () ;
string insertString = @"insert into salar angajat (ID ,NUME
, PRENUME , VECHIME ,SALAR)values (6, 'BARBU', 'EUGENIU',17,1993)";
SglCommand cmd = new SglCommand (insertString, conn) ;
cmd.ExecuteNonQuery () ;}
finally
{ 1f (conn !'= null) { conn.Close(); } }}

~6 functia care actualizeaza anumite valori specificate

public void UpdateData ()
{
try
{
conn.Open () ;
string updateString = @"update SALAR ANGAJAT set PRENUME =
'MARIA'
where PRENUME = 'DANIELA'";
SglCommand cmd = new SglCommand (updateString) ;
cmd.Connection conn;
cmd . ExecuteNonQuery () ;

}
finally
{
if (conn != null) { conn.Close(); }
}
}

~ functia care sterge una sau mai multe inregistrari in functie de conditia impusa

public void DeleteData ()
{
try
{
conn.Open () ;
string deleteString = @"delete from SALAR ANGAJAT where NUME

= 'BARBU'";

SglCommand cmd = new SglCommand() ;
cmd.CommandText = deleteString;
cmd.Connection = conn;
cmd . ExecuteNonQuery () ;

}

finally

{ 1f (conn !'= null) { conn.Close(); } }

}

«& functia care numara inregistrarile din tabela

public int GetNumberOfRecords ()
{
int count = -1;
try
{
conn.Open () ;
SglCommand cmd = new SglCommand ("select count (*) from
SALAR ANGAJAT", conn);

count = (int)cmd.ExecuteScalar ()
}
finally
{
if (conn != null) { conn.Close(); }

}

return count;

}
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SALARII AMGAJATI
i PREDA

2 ANTON

3 PRICOP

4 STEFAN
AFISARE DUPA INSERT
1 PREDA

ANTON
PRICOP
STEFAN
BAREU
AFISARE DUPA UPDATE
PREDA
ANTON
PRICOP
STEFAN
BAHRBU
AFISARE DUPA DELETE
1 PREDA
ANTON
PRICOP

GABRIELA
CATALIN
NICOLAE
DAMIELA

GABRIELA
CATALIN
NICOLAE
DANIELA
EUGENIU

GABRIELA
CATALIN
MICOLAE
MARIA 17
EUGENIU

GABRIELA
CATALIN
NICOLAE

STEFAN HMARIA 17
Mumarul de inregistrari: 4

1.L8.11. DataAdapter si DataSet
Folosirea combinata a obiectelor DataAdapter si DataSet permite operatii de selectare,

stergere, modificare si adaugare la baza de date. Clasele DataAdapter genereaza obiecte care
functioneaza ca o interfata intre sursa de date si obiectele DataSet interne aplicatiei, permitand
prelucrari pe baza de date. Ele gestioneazd automat conexiunea cu baza de date astfel incat
conexiunea sa se faca numai atunci cand este imperios necesar.

Un obiect DataSet este de fapt un set de tabele relationate. Foloseste serviciile unui obiect
DataAdapter pentru a-si procura datele si trimite modificarile Thapoi catre baza de date. Datele sunt
stocate de un DataSet in format XML, acelasi folosit si pentru transferul datelor.

In exemplul urmator se preiau datele din tablele salar_angajat si telefoane:

SqglDataAdapter de=new SqlDataAdapter("SELECT nume,prenume FROM salar_angajat”, conn);

de.Fill(ds," salar_angajat ");//transferd datele 1in datasetul ds sub forma unei
tabele locale numite salariu angajat

SqlDataAdapter dp=new SqlDataAdapter("SELECT nume,telefon FROM telefoane”,conn);

dp.Fill(ds," telefoane ");//transferd datele in datasetul ds sub forma unei tabele

locale numite telefoane
Proprietati
~ DeleteCommand, InsertCommand, SelectCommand, UpdateCommand (Command), contin

comenzile ce se executa pentru selectarea sau modificarea datelor in sursa de date.

6 MissingSchemaAction (enumerare) determind ce se face atunci cand datele aduse nu se

potrivesc peste schema tablei in care sunt depuse. Poate avea urmatoarele valori:
Add - implicit, DataAdapter adauga coloana la schema tablei
AddWithKey — se adauga coloana gi informatii relativ la cheia primara

Ignore - se ignora lipsa coloanei respective, ceea ce duce la pierdere de date
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Error - se genereaza o exceptie de tipul InvalidOperationException.

Metode
« Constructori:SqlDataAdapter()|SqlDataAdapter(obiect_comanda)|

SqlDataAdapter(string_comanda, conexiune);

«5 Fill() permite umplerea unei tabele dintr-un obiect DataSet cu date. Permite specificarea
obiectului DataSet in care se depun datele, eventual a numelui tablei din acest DataSet, numarul
de inregistrare cu care sa se inceapa popularea (prima avand indicele 0) si numarul de inregistrari
care urmeaza a fi aduse.

5 Update() permite transmiterea modificarilor efectuate intr-un DataSet catre baza de date.

Un DataSet este format din Tables (colectie formatd din obiecte de tip DataTable;
DataTable este compus la randul lui dintr-o colectie de DataRow si DataColumn), Relations
(colectie de obiecte de tip DataRelation pentru memorarea legaturilor parinte—copil) si
ExtendedProperties ce contine proprietati definite de utilizator.

Scenariul uzual de lucru cu datele dintr-o tabela contine urmatoarele etape:
«6 popularea succesiva a unui DataSet prin intermediul unuia sau mai multor obiecte DataAdapter,
apeland metoda Fill
% procesarea datelor din DataSet folosind numele tabelelor stabilite la umplere,
ds.Tables["salar_angajat"], sau indexarea acestora, ds.Tables[0], ds.Tables[1]
«6 actualizarea datelor prin obiecte comanda corespunzatoare operatiilor INSERT, UPDATE si
DELETE. Un obiect CommandBuilder poate construi automat o combinatie de comenzi ce reflecta
modificarile efectuate.

Asadar, DataAdapter deschide o conexiune doar atunci cand este nevoie si o inchide
imediat aceasta nu mai este necesara.

De exemplu Datardapter realizeaza urmatoarele operatiuni atunci cand trebuie sa populeze
un DataSet:deschide conexiunea, populeaza DataSet-ul,inchide conexiunea si urmatoarele
operatiuni atunci cand trebuie sa facad update pe baza de date: deschide conexiunea, scrie
modificdrile din DataSet in baza de date, inchide conexiunea. Intre operatiunea de populare a
Dataset-ului i cea de update conexiunile sunt inchise. Intre aceste operatii in Dataset se poate
scrie sau citi.

Crearea unui obiect de tipul Dataset se face folosind operatorul new.
DataSet dsProduse = new DataSet ()

Constructorul unui patasSet nu necesita parametri. Exista totusi o supraincarcare a
acestuia care primeste ca parametru un string si este folosit atunci cand trebuie sa se faca o
serializare a datelor intr-un fisier XML. Tn exemplul anterior avem un pataset gol si avem nevoie
de un pataAdapter pentru a-l popula.

Un obiect DataAdapter contine mai multe obiecte Command (pentru inserare, update,

delete si select) Siun obiect Connection pentru a citi si scrie date.
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In exemplul urmator construim un obiect de tipul DataAdapter, dasaLar. Comanda SQL
specifica cu ce date va fi populat un pataset, iar conexiunea co trebuie sa fi fost creata anterior,
dar nu si deschisa. DataAdapter-ul va deschide conexiunea la apelul metodelor Fill si Update.

SglDataAdapter daSALAR =
new SqglDataAdapter ("SELECT NUME, SALAR SALARIU ANGAJAT", co);

Prin intermediul constructorului putem instantia doar comanda de interogare. Instantierea
celorlalte se face fie prin intermediul proprietatilor pe care le expune pataidapter, fie folosind

obiecte de tipul CommandBuilder.
SglCommandBuilder cmdBldr = new SglCommandBuilder (daSALAR) ;

La initializarea unui CommandBuilder Se apeleaza un constructor care primeste ca
parametru un adapter, pentru care vor fi construite comenzile. sqlCommandBuilder are nu poate
construi decat comenzi simple si care se aplica unui singur tabel. Atunci cand trebui ca sa facem
comenzi care vor folosi mai multe tabele este recomandata construirea separata a comenzilor gi

apoi atagarea lor adapterului folosind proprietati.

Popularea DataSet-ului se face dupa ce am construit cele doua instante:

daSALAR.Fill (dsNUME, "NUME");

In exemplul urmator va fi populat Dataset-ul dsNUME. Cel de-al doilea parametru (string)
reprezintd numele tabelului (nu numele tabelului din baza de date, ci al tabelului rezultat in
DataSet) care va fi creat. Scopul acestui nume este identificarea ulterioara a tabelului. in cazul in
care nu sunt specificate numele tabelelor, acestea vor fi adaugate in Dataset sub numele Table1,
Table2, ...

Un pataset poate fi folosit ca sursa de date pentru un pataGrid din Windows Forms sau
ASP.Net .

DataGrid dgANGAJAT = new DataGrid();
dgANGAJAT.DataSource = dsNUME;
dgANGAJAT.DataMembers = "NUME";

Dupa ce au fost facute modificari intr-un pataset acestea trebuie scrise si in baza de date.

Actualizarea se face prin apelul metodei Update.

daSALAR.Update (dsNUME, "NUME") ;
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I1.9. Aplicatie finala

Pentru a realiza aceasta aplicatie trebuie sa creati o baza de date (noi am numit-o
salarii) baza in care trebuie sa creati o tabela (noi am anumit-o salar_angajat) cu cinci campuri (ID,
NUME, PRENUME, VECHIME, SALAR) pe care o puteti popula cu cateva inregistrari.

Noi ne-am propus sa cream o aplicatie care sa:
- insereze una sau mai multe inregistrari,
- sa stearga una sau mai multe inregistrari,
- sa afiseze permanent numarul de astfel de modificari efectuate,
- sa afigeze continutul tabelei dupa fiecare modificare,
- sa calculeze suma salariilor din tabela
- sa afiseze cel mai mare salar
- sa afiseze cea mai mica vechime
- sa afiseze inregistrarile in ordine lexicografica
Pentru a realiza si voi acelasi lucru va trebui sa parcurgeti pasii explicati in continuare.

Din meniul File al aplicatiei Microsoft Visual C# 2008 Express Edition alegeti New
Project/Windows Forms Application. Pe formular va trebui sa ,trageti” un buton (INSERARE), cinci
etichete(ID, NUME, PRENUME, VECHIME, SALAR), cinci casete de text pozitionate sub fiecare
etichetd, o etichetd Tn care s& introduceti textul ,NUMAR DE MODIFICARY’, iar in dreptul ei o

caseta de text. Urmariti imaginea din figura de mai jos:

Form LEX

v} HNUME FREWUME YECHIME SALAR

| | | || || | |
NUMSRDEMODIFICARI | ]

in sursa din spatele formularului declarati o variabila de tip int nrmodificari care va contoriza

permanent numarul de modificari aduse tabelei (stergeri, inserari) si conexiunea la baza de date.
public partial class Form1 : Form

int nrmodificari = 0; SqlConnection co;
public Form1()

InitializeComponent();
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co = new SqlConnection(@"Data Source=DANA-
D90FDEF1A8\SQLEXPRESS;Database=dana; Trusted_Connection=yes;");
co.0Open();
}

Executati ciclk dublu pe butonul INSERARE si completati sursa lui cu instructiunile care
vor permite inserarea unor inregistrari noi in tabela. Numarul de inserari il veti putea vizualiza in
caseta de text asociatd etichetei cu numele ,NUMAR DE MODIFICARI".

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
string insertsqgl;
insertsqgl="insert into salar angajat (id,nume,prenume,vechime,salar) values
("";insertsgl+=textBoxl.Text+"', '"+textBox2.Text+""', '"+textBox3.Text+""', '"+textB
ox4 .Text+""', ""+textBox5.Text+"")";
SglCommand cmd = new SglCommand(insertsqgl, co);
nrmodificari = nrmodificari+cmd.ExecuteNonQuery () ;
textBox6.Text =Convert.ToString (nrmodificari);}

8 Formi1 E

| INSERARE |

I NUME PRENUME VECHIME SALAR
|24 | |BosTaM | [DaNIEL |12 | [540

NUMAR DE MODIFICAR

Pentru a vizualiza si continutul tabelei pe formular va trebui sa mai ,trageti” un buton
LAFISARE” , patru etichete (pentru nume,prenume,vechime si salar), iar in sursa butonului
LAFISARE” sa completati codul de mai jos, cod care va va permite afisarea celor patru campuri
din tabela.

= Forma E]
[ InsEReRE | [ aFseRE |
[+ NUME FRENUME WECHIME | SALAR
| | | I [ |
NUM&R DE MODIFICARI [ ]
NUME PRENUME YECHIME
PREDA GABRIELA 12
ANTON CATALIN 10
PRICOP NICOLAE 15
STEFAN DANIELA 17
BAREBU EUGENIU 17
0
ANTONIU IONEL 8
ANTONIU STEFAN L |
BAREBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 19
BARBIERU EMILIAN 12
BARBIERU MARIA 10
BURLACU GABRIEL 15
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private void button2_Click(object sender, EventArgs e)
{
string selectSQL = "SELECT * FROM salar_angajat";
SglCommand cmd = new SqlCommand(selectSQL, co);
SqlDataAdapter adapter = new SqlDataAdapter(cmd);
DataSet ds = new DataSet();
adapter.Fill(ds, "salar_angajat");
label7.Text = "NUME"; label8.Text = "PRENUME"; label9.Text = "VECHIME"; label10.Text =

"SALAR";
foreach (DataRow rin ds.Tables["salar_angajat"].Rows)
{
label7.Text = label7.Text +"\n" + r["nume"] + "\n";
label8.Text = label8.Text + "\n"+r["prenume"] + "\n";
label9.Text = label9.Text +"\n"+ r["vechime"] + "\n";
label10.Text = label10.Text + "\n"+r["salar"] + "\n";
}
}

Va intoarceti acum pe formular in mod design, si mai adaugati un buton pe care noi |-
am numit ,STERGERE?”, o eticheta in care va trebui sa introduceti textul ,INTRODUCETI NUMELE
ANGAJATULUI CE TREBUIE STERS” si o caseta de text, pe care o veti pozitiona in dreptul

etichetei.

Form1
[insERaRE | [aFsame ] [ STERGERE
ID HUME PRENLME VECHIME | SALAR |
| | | I [ |
NUMAR DEMODIFICARI [T | INTRODUCETI NUMELE ANGAJATULLI CE TREBUIE STERS [anton |
NUME PRENUME VECHIME
PREDA GABRIELA 12
PRICOP NICOLAE 15
STEFAN DANIELA 17
BARBU EUGENIU 17
POPOVICI ADRIANA 2
ANTONIU IONEL 8
ANTONIU STEFAN ]
BARBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 13
BARBIERU EMILIAN 12
POPOYVICI STEFAN 2
POPOVICI STEFANIA 2
POPOVICI ADRIANA 2

Executati clic dublu pe butonul STERGE si completati sursa cu codul care va va
permite stergerea unui angajat al carui nume va fi preluat din caseta de text.

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)
{
string deletesq|;
deletesql = "delete from salar_angajat where nume=""; deletesql += textBox7.Text+ "";
SqglCommand emd = new SglCommand(deletesql, co);
nrmodificari = nrmodificari + cmd.ExecuteNonQuery();
textBox6.Text = Convert.ToString(nrmodificari);

}

Pentru a obtine suma salariilor din tabela va trebui sa completati formularul in mod

design cu inca un buton cel pe care noi [+am numit SUMA SALARII, in dreptul lui s& adaugati o
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caseta de text si sa completati sursa butonului cu codul care va va permite obtinerea sumei

salariilor inregistrate in tabela apeland functia SUM.

private void button4_Click(object sender, EventArgs e)
{
int suma;
SqglCommand emd = new SqglCommand("select SUM(SALAR) FROM SALAR_ANGAJAT", co);
suma= (int)cmd.ExecuteScalar();
textBox8.Text = Convert.ToString(suma);

[inserare | [ aRssme | [ STERGERE |
ID NUME PRENLIME VECHIME | SALAR |
| | | I I |
NUMARDEMODIFICARI | | INTRODUCETI NUMELE ANGAJATULUI CE TREBUIE STERS ]
EKE[I)EA Eﬁg:}éﬁ }"ECH'ME SUMA& SALARII | (15471 |
PRICOP NICOLAE 15
STEFAN DANIELA 17
BARBU EUGENIU 17
POPOVICI ADRIANA 2
ANTONIU IONEL 8
ANTONIU STEFAN 9
BARBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 19
BARBIERU EMILIAN 12

In acest moment pregatiti suprafata formularului pentru includerea unor noi butoane,
casete de text si etichete, prin :
- modificarea pozitiilor celor deja existente

- adaugarea a patru etichete pe care vor fi introduse textele NUME, PRENUME, VECHIME,
SALAR

Form1
1o NUME FPREMUKME WECHIME SAaLAR
[nsErere | | | | |1 Il | |

STERGERE INTRODUCETI NUMELE AMGAJATULLI CE TREEUIE STERS |:|

NUMAR DE MODIFICARI

NUME ~ PRENUME VECHIME
e GARIETA - [ sumasasmn | [11547
BARBU EUGENIU 17
POPOVICI ADRIANA 2
ANTONIU IONEL 8
ANTONIU STEFAN ]
BARBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 19
POPOVICI STEFAN 2
POPOVICI STEFANIA 2
POPOVICI ADRIANA 2
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Adaugati doua butoane si doua casete de text pe care incercati sa le pozitionati sub

butonul SUMA SALARII. Textul celor doua butoane va fi: Cea mai mica vechime, respectiv Cel mai

mare salariu.
Form1 E||E|®
1D MUME PREMUME VECHIME  SalaR
[hserere ] [ | | I [ — |
INTRODUCETI NUMELE ANGAJATULUI CE TREEUIE STERS | |
MUM&R DE MODIFICARI [ SUMaA SALARI ] |
NUME PRENUME VECHIME )
Cea mai mica vechime |2 |
APETREI IONUT 14
STEFAN DANIELA 17 [ Cel mai mare salar ] i234‘|
BARBU EUGENIU 17
POPOVICI ADRIANA 2
ANTONIU IONEL 8
ANTONIU STEFAN 9
BARBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 19
POPOYICI STEFAN 2
POPOVICI STEFANIA 2
POPOVICI ADRIANA 2

Sursele din spatele celor doua butoane vor fi cele din exemplele de mai jos:

private void button5_Click(object sender, EventArgs e)

{

int min;

SqglCommand cmd = new SqlCommand("select min(vechime) FROM SALAR_ANGAJAT", co);

min = (int)cmd.ExecuteScalar();
textBox9.Text = Convert.ToString(min);

}

private void button6_Click(object sender, EventArgs e)

{

int max;

SglCommand cmd = new SglCommand("select max(SALAR) FROM SALAR_ANGAJAT", co);

max = (int)cmd.ExecuteScalar();
textBox10.Text = Convert.ToString(max);

in dreptul butonului AFISARE adaugati un buton pe care veti insera textul: AFISARE IN

ORDINE LEXICOGRAFICA, si completati sursa lui cu urmatorul cod.

private void button1_Clic_1(object sender, EventArgs e)
{
string selectSQL = "select * FROM SALAR_ANGAJAT ORDER BY NUME ASC";
SglCommand cmmd = new SglCommand(selectSQL, co);
SqlDataAdapter adapter = new SglDataAdapter(cmmd);
DataSet ds = new DataSet();
adapter.Fill(ds, "salar_angajat");
label7.Text =""; label8.Text = ""; label9.Text = ""; label10.Text = "";
foreach (DataRow rin ds.Tables["salar_angajat"].Rows)

label7.Text = label7.Text + "\n" + r["nume"] + "\n";
label8.Text = label8.Text + "\n" + r["prenume"] + "\n";
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label9.Text = label9.Text + "\n" + r["vechime"] + "\n";
label10.Text = label10.Text + "\n" + r["salar"] + "\n";

}
}
ID NUME PRENUME VECHIME  SALAR

[inserere ] | 12 | I | |

[ arissRE | [ AFISARE IN ORDINE LEXICOGRAFICA |

INTRODUCETI NUMELE ANGAJATULUI CE TREBUIE STERS ||

NUMARDEMODIFICARI || [ sumasasmn | |13513 |

NUME PRENUME VECHIME SALAR
R B . Ceamai mica vechime | [2 |
ANTONIU STEFAN q [ Cel mai mare zalar ] |234‘I
APETREI IONUT 14
BARBU EUGENIU 17
BARBU CRISTIAN 20
BARBU EMILIA 19
CROITORU ION 7
POPOVICI ADRIANA 2
POPOVICI STEFAN 2
POPOVICI STEFANIA 2
POPOVICI ADRIANA 2
STEFAN DANIELA 17

In acest moment puteti spune ca ati creat o aplicatie care va ajuta sa gestionati intr-o
oarecare masura o tabeld a unei baze de date. Toate functiile si comenzile SQL prezentate in
acest capitol se pot regasi intr-o aplicatie de acest gen. Totul este sa va stabiliti prioritatile inainte
de a va apuca de lucru, iar daca pe parcurs mai doriti sa adaugati sau sa modificati aplicatia ati

observat ca acest lucru este posibil.
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