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CAPITOLUL 1

Programarea Orientata Obiect (P00) cu C#

1.1 Evolutia tehnicilor de programare

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

e Programarea procedurala (program principal deservit de subprograme cu para-
metri 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
fisier ce contine codul sursa.

e Programarea modulara (gruparea subprogramelor cu functionalitati similare in
module, implementate si depanate separat); se obtin avantaje privind independenta si
fncapsularea (prin separarea zonei de implementare, pastrand vizibilitatea numai asupra
zonei de interfatd 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 w

(date+datel) (date+date2)
e subprog_1 e subprog_1
e subprog_2 e subprog_2
® subprog_3

Se observa ca modulele sunt “centrate” pe proceduri, acestea gestionand si setul
de date pe care le prelucreaza (date+datel din figura). Daca, de exemplu, dorim sa
avem mai multe seturi diferite de date, toate inzestrate comportamental cu proce-
durile din modulul module:, aceasta arhitectura de aplicatie nu este avantajoasa.

¢ Programarea orientata obiect (programe cu noi tipuri ce integreaza atéat datele,
cat si metodele asociate crearii, prelucrarii si distrugerii acestor date); se obtin avan-
taje prin abstractizarea programarii (programul nu mai este o succesiune de
prelucrari, ci un ansamblu de obiecte care prind viata, au diverse proprietati, sunt
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capabile de actiuni specifice si care interactioneaza in cadrul programului); intervin
tehnici noi privind instantierea, derivarea si polimorfismul tipurilor obiectuale.

Obiect1

e datel
e met

Obiect4

o dated
o met4

Obiect3

o date3
° met3

Obiect2

e date?
e met2

1. 2 Tipuri de date obiectuale. incapsulare

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 obseva ca sunt multe date ce caracterizeaza un utilizator Internet. Totusi se va
tine cont doar de datele semnificative pentru problema datd. Astfel, "culoarea
ochilor” este irelevanta in acest caz, in timp ce "“data nasterii” poate fi importanta. in
aceeasi idee, operatii specifice ca "se inregistreaza”, “comanda on-line” pot fi rele-
vante, in timp ce operatia “manéanca” nu este, in cazul nostru. Evident, nici nu se pun
in discutie date sau operatii nespecifice (“numarul de laturi” sau actiunea “zboara”).

Operatiile care sunt accesibile din afara entitatii 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.)

O instanta a unui tip de date abstract este o “concretizare” a tipului respectiv, for-
mata din valori efective ale datelor.

Un tip de date obiectual este un tip de date care implementeaza un tip de date
abstract. Vom numi operatiile implementate in cadrul tipului de date abstract metode.
Spunem ca datele si metodele sunt membrii unui tip de date obiectual. Folosirea unui
astfel de tip presupune: existenta definitiei acestuia, apelul metodelor si accesul la date.

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 si cdmpuri de date
simple pentru: capacitate, numar de elemente etc. Vom mai defini metode (subpro-
grame) capabile sa creeze o stiva vida, care sa introduca o valoare in stiva, sa extraga va-
loarea din varful stivei, sa testeze daca stiva este vida sau daca stiva este plina etc.

Crearea unei instante noi a unui tip obiectual, presupune operatii specifice de
"construire” a noului obiect, metoda corespunzatoare purtdnd numele de
constructor. Analog, la desfiintarea unei instante si eliberarea spatiului de memorie
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aferent datelor sale, se aplica o metoda specifica numita destructor'.

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 va-
lori dintr-o stiva in alta dupa o anumita regula desfiintand orice stiva golitd, pana ce
ramane o singura stiva. De observat ca toate aceste prelucrari recurg la datele, con-
structorul, destructorul si la metodele din interfata tipului STIVA descris mai sus.

Principalul tip obiectual intalnit in majoritatea mediilor de dezvoltare (Viisual
Basic, Delphi, C++, Java, C#) poarta numele de clasa (class). Exista si alte tipuri obiec-
tuale (struct, object). O instanta a unui tip obiectual poartd numele de obiect.

La implementare, datele si metodele asociate trebuie sa fie complet si corect de-
finite, astfel incét utilizatorul sa nu fie nevoit sa tina cont de detalii ale acestei imple-
mentari. El 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 in memorie datele referitoare la un cont sau a algoritmului prin
care se realizeaza actualizarea soldului conform operatiilor de depunere, extragere si
aplicare a dobéanzilor. EL va utiliza unul sau mai multe conturi (instante ale tipului
CONT), accesand proprietatile si metodele din interfata, realizatorul tipului obiectual
asumandu-si acele griji in momentul definirii tipului CONT.

Permitadnd extensia tipurilor de date abstracte, clasele pot avea la implementare:

e date si metode caracterisitice fiecarui obiect din clasa (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 instanta. Dacad in cazul membrilor
nestatici, exista cate un exemplar al membrului respectiv pentru fiecare instanta a cla-
sei, 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. Supraincarcare

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

Prin supraincarcare se intelege posibilitatea de a defini in acelasi domeniu de
vizibilitate2 mai multe functii cu acelasi nume, dar cu parametri diferiti ca tip si/sau ca
numar. Astfel ansamblul format din numele functiei si lista sa de parametri reprezin-
ta o modalitate unicd de identificare numita semndturd sau amprenta. Supra-

1 Datorita tehnicii de supraincarcare C++, Java si C# permit existenta mai multor constructori
2 Notiunile generale legate de vizibilitate se considera cunoscute din programarea proceduralad. Aspectele specifice
si modificatorii de acces/vizibilitate pot fi studiati din documentatiile de referinta C#.
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incarcarea permite obtinerea unor efecte diferite ale apelului in contexte diferite3.
Apelul unei functii care beneficiaza, prin supraincarcare, de doua sau mai multe
semnaturi se realizeaza prin selectia functiei a carei semnatura se potriveste cel mai
bine cu lista de parametri efectivi (de la apel).
Astfel, poate fi definitda 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_onTline(cod prod,calitate) cu primul parametru intreg si al-ll-lea caracter.

1.4. Mostenire

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 poartd numele de
derivare.

Clasa din care se mostenestea se mai numeste clasa de baza sau superclasa. Clasa
care mosteneste se numeste subclasa, clasa derivatad sau clasa descendenta.

Casiin 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.

in 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, in timp ce o clasa sigilata
(sealed) nu mai poate fi derivata (e un fel de terminal in ierarhia claselor). O metoda
abstracta este o metoda pentru care nu este definitd o implementare, aceasta urmand
a fi realizata in clasele derivate din clasa curenta4. O metoda sigilata nu mai poate fi
redefinita in clasele derivate din clasa curenta.

1.5. Polimorfism. Metode virtuale

Folosind o extensie a sensului etimologic, un obiect polimorfic este cel capabil sa
ia diferite forme, sa se afle in diferite stari, sd& aiba comportamente diferite.
Polimorfismul obiectual® se manifesta in lucrul cu obiecte din clase apartindnd unei
ierarhii de clase, unde, prin redefinirea unor date sau metode, se obtin membri dife-

3 Capacitatea unor limbaje (este si cazul limbajului C#) de a folosi ca "nume" al unui subprogram un operator, repre-
zinta supraincarcarea operatorilor. Aceasta este o facilitate care "reduce" diferentele dintre operarea la nivel abstract
(cu DTA) si apelul metodei ce realizeaza acestad operatie la nivel de implementare obiectuala. Desi ajuta la sporirea
expresivitatii codului, prin supraincarcarea operatorilor si metodelor se pot crea si confuzii.

4 care trebuie sa fie si ea abstracta (virtuala pura, conform terminologiei din C++)

5 deoarece tot aspecte polimorfice imbraca si unele tehnici din programarea clasica sau tehnica supraincarcarcarii
functiilor si operatorilor.
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riti 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®é, a membrului referit.

De exemplu, 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 definitda in mod diferit (pentru a implementa maniera specifica a
pionului de a captura o piesa “en passant”’). Atunci, pentru un obiect T, apartinand
claselor derivate din PIESA, referirea la metoda muta pare nedefinita. Totusi mecanis-
mele POO permit stabilirea, in momentul apelului, a clasei proxime céareia 1i apartine
obiectul T si apelarea metodei corespunzatore (mutare de pion sau turd sau alta
piesa).

Pentru a permite acest mecanism, metodele care necesita o decizie contextuala (in
momentul apelului), se declard ca metode virtuale (cu modificatorul virtual). iIn mod
curent, in C# modificatorului virtual al functiei din clasa de baza, i corespunde un
specificator override al functiei din clasa derivata ce redefineste functia din clasa de
baza.

O metoda ne-virtuala nu este polimorfica si, indiferent de clasa careia ii apartine
obiectul, va fi invocata metoda din clasa de baza.

1.6. Programare orientata obiect in C#

C# permite utilizarea OOP respectand toate principiile enuntate anterior.

Toate componentele limbajului sunt intr-un fel sau altul, asociate notiunii de clasa.
Programul insusi este o clasa avand metoda statica Main() ca punct de intrare, clasa
ce nu se instantiaza. Chiar si tipurile predefinite byte, int sau bool sunt clase sigilate
derivate din clasa ValueType din spatiul System. Pentru a evita unele tehnici de progra-
mare periculoase, limbajul oferd tipuri speciale cum ar fi: interfete si delegari.
Versiunii 2.0 a limbajului i s-a adaugat un nou tip: clasele generices,

1.7. Declararea unei clase

Sintaxa®: [atrib]y[modificatori]l, class [nume_clasa][:clasa_de_bazal, [corp_clasa],

Atributele reprezinta informatii declarative cu privire la entitatea definita.

Modificatorii reprezinta o secventa de cuvinte cheie dintre: public protected internal
private (modificatori de acces) new abstract sealed (modificatori de mostenire)

Clasa de baza este clasa de la care mosteneste clasa curenta si poate exista o sin-
gura astfel de clasa de baza. Corpul clasei este un bloc de declarari ale membrilor
clasei: constante (valori asociate clasei), cdmpuri (variabile), tipuri de date definite de

6 Este posibil doar in cazul limbajelor ce permit "legarea 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 sta-
bileste doar in momentul rularii, putdndu-se calcula distinct, in functie de contextul in care apare apelul.

7 Intr-o alts conceptie, metoda muta poate fi implementata la nivelul clasei PIESA si redefinitd la nivelul subclasei
PION, pentru a particulariza acest tip de deplasare care captureaza piesa peste care trece pionul in diagonala.

8 echivalentrul claselor template din C++

9 [] din definitia schematicd semnific un neterminal, iar o semnificd o component& optional
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utilizator, metode (subprograme), constructori, un destructor, proprietati (caracteris-
tici ce pot fi consultate sau setate), evenimente (instrumente de semnalizare), inde-
xatori (ce permit indexarea instantelor din cadrul clasei respective) si operatori.
e constructorii si destructorul au ca nume numele clasei proxime din care fac
parte0
e metodele au nume care nu coincid cu numele clasei sau al altor membri (cu
exceptia metodelor, conform mecanismului de supraincércare)
e metodele sau constructorii care au acelasi nume trebuie sa difere prin semna-
tural
¢ se pot defini date si metode statice (caracteristice clasei) si un constructor static
care se executa la initializarea clasei propriu-zise; ele formeaza un fel de “con-
text” al clasei
e se pot defini date si metode nestatice (de instanta) care se multiplica pentru
fiecare instanta in parte in cadrul operatiei de instantiere; ele formeaza contex-
tele tuturor instantelor clasei respective

Exemplul urmator defineste o ierarhie de clase (conform figurii alaturate)
public abstract class Copil { }

public class Fetita: Copil { }

public sealed class Baiat: Copil { }

| Fetita | [ Baiat |

Modificatorul abstract este folosit pentru a desemna faptul cd nu se pot obtine
obiecte din clasa Copil, ci numai din derivatele acesteia (Fetita, Baiat), iar modifica-
torul sealed a fost folosit pentru a desemna faptul ca nu se mai pot obtine clase
derivate din clasa Baiat (de exemplu, subclasele Baiat _cuminte si Baiat rau)

1.8. Constructori

Sintaxa:
[atrib]y [modificatori], [nume_clasal([lista_param_formali]y) [:initializator], [corp_constr],

Modificatori: pubTic protected internal private extern

Initializator: base([lista_paraml]g,), this([lista_param],) ce permite invocarea unui
constructor anume’2 Tnainte de executarea instructiunilor ce formeaza corpul con-
structorului curent. Daca nu este precizat niciun initializator, se asociaza implicit
initializatorul base().

Corpul constructorului este format din instructiuni care se executa la crearea unui

10 avand in vedere ca ele pot s& facé parte dintr-o clasd interioar altei clase
11 din semnaturd nefacand parte specificatorii ref si out asociati parametrilor
12 Din clasa de baza (base) sau din clasa ins&si (this)
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nou obiect al clasei respective (sau la crearea clasei, in cazul constructorilor cu mo-
dificatorul 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)

Instantierea presupune declararea unei variabile de tipul clasei respective si
initializarea acesteia prin apelul constructorului clasei (unul dintre ei, dacad sunt
definiti mai multi) precedat de operatorul new. Acestea se pot realiza si simultan intr-o
instructiune de felul:

[Nume_clasa] [nume_obiect]=new [Nume_clasal ([Iisté_param]o)

- Utilizarea unui constructor fara parametri si a constructorului implicit in clasa
derivata

pubTic abstraet class Copil
{ protected string nume;
public Copil() {nume = Console.ReadLine();} //la initializarea obiectului se
citeste
//de la tastaturd un sir de caractere ce va reprezenta numele copilului

}
class Fetita:Copil {}

Fetita f=new Fetita();
Copil c= new Copil(); //Pentru clasa Copil abstracta, s-ar fi obtinut eroare aici

— Supraincarcarea constructorilor si definirea explicita a constructorilor in clase
derivate

pubTic class Copil
{ protected string nume; //datd accesibila numai in interiorul clasei si
claselor derivate
public Copil() {nume = Console.ReadLine();}
public Copil(string s) {nume=s;}
}
class Fetita:Copil
{ public Fetita(string s):base(s) {nume="Fetita "+nume}l3
public Fetita(){} //preia constructorul fdrd parametri din clasa de bazal
//public Fetita(string s):base() {nume=s}
}

Copil cl= new Copil(); //se citeste numele de la tastatura
Copil c2= new Copil("Codrina");
Fetita fl=new Fetita();Fetita f2=new Fetita("Ioana");

13 Preia si specializeaza constructorul al doilea din clasa de baza
14 Este echivalent cu public Fetita():base(){}
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Existd doua motive pentru care definitia constructorului al treilea din clasa Fetita
este gresitd si de aceea este comentata. Care sunt aceste motive?

1.9. Destructor

Sintaxa: [atrib], [extern], ~[nume_clasa] () [corp_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 construc-
tor. 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 Garbagge Collector.

1.10. Metode

Sintaxa:[atrib],[modificatori] ,[tip_returnat] [numel]([listd_param_formalil,) [corp_metodal,

Modificatori: new public protected internal private static virtual abstract sealed
override externls

Tipul rezultat poate fi un tip definit sau void. Numele poate fi un simplu identifica-
tor sau, in cazul in care defineste in mod explicit un membru al unei interfete, numele
este de forma [nume_interfatal.[nume_metodal

Lista de parametri formali este o succesiune de declarari despartite prin virgule,
declararea unui parametru avand sintaxa: [atrib], [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:

[atrib], 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 aces-
teia, numarul si tipul parametrilor16

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 sintagma [nume_obiect].[nume_metodal
(pentru metodele nestatice) si respectiv [nume_clasal.[nume_metodal (pentru
metodele statice).

Definirea datelor si metodelor statice corespunzatoare unei clase

15 Poate fi folosit cel mult unul dintre modificatorii static, virtual sl override ; nu pot apérea impreuna new si over-
ride, abstract nu poate sa apara cu niciunul dintre static, virtual, sealed, extern; private nu poate sa apara cu niciunul
dintre virtual, override si abstract; seald obliga si la override

16 Din semnatura (amprenta) nu fac parte tipul returnat, numele parametrilor formali si nici specificatorii ref si out.
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public class Copil
{ public const int nr max = 5; //constanta
public static int nr_copii=0; //camp simplu (variabila)
static Copil[] copii=new Copil[nr max]; //cdmp de tip tablou (variabild)
public static void adaug copil(Copil c) //metoda
{ copiilnr_copii++] = c;
if (nr_copii==nr_max) throw new Exception("Prea multi copii");

}
public static void afisare() //metoda
{
Console.WriteLine("Sunt {0} copii:", nr_copii);
for (int i = 0; i<nr_copii; i++)
Console.WriteLine("Nr.{0}. {1}", i+1, copii[i].nume);
|

}

Fetita ¢ = new Fetita();Copil.adaug copil(c);

referinta noului obiect se memoreaza in tabloul static copii (caracteristic clasei) si
se incrementeaza data statica nr_copii

Baiat c
Copil ¢

new Baiat(); Copil.adaug copil(c);
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

pubTic class Copil

{ ...
public string nume;
public virtual void se joaca()  //virtual & se poate suprascrie la
derivare

{Console.WriteLine("{0} se joaca.", this.nume);}

public void se_joaca(string jucaria) //nu permite redefinireld
{Console.WriteLine("{0} se joaca cu {1}.", this.nume, jucaria);}
} //supraincdrcarea metodei se joaca

class Fetita:Copil

{ public override void se joaca() //redefinire a comportament polimorfic
{Console.WriteLine("{0} Teagana papusa.",this.nume);}
}
class Baiat:Copil
{ public override void se joaca()
{Console.WriteLine("{0} chinuie pisica.",this.nume);}

17 Se are in vedere si constructorul faré parametri definit si preluat implicit in subclasele din cadrul primului exem-
plu din subcapitolul 1.8: public Copil() {nume = Console.ReadlLine();}
18 Decat cu ajutorul modificatorului new pentru metoda respectiva in clasa derivat
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Fetita ¢ = new Fetita();c.se joaca("pisica");c.se joaca();  //polimorfism
Baiat ¢ = new Baiat();c.se joaca("calculatorul");c.se joaca(); //polimorfism
Copil ¢ = new Copil();c.se joaca(); //polimorfism

Pentru a evidentia mai bine comportamentul polimorfic, propunem secventa
urmatoare Tn care nu se stie exact ce este obiectul copiilil (de tip Copil, Fetita sau
Baiat):

for (int i=0; i<nr_copii; i++) copii[i].se joaca();

1.11. Proprietati
Proprietatea este un membru ce permite accesul controlat la datele-membru ale
clasei.

Sintaxa: [atrib], [modificatorily [tip] [nume_proprietate] {{metode_de_acces],}

Observatiile privind modificatorii si numele metodelor sunt valabile si in cazul pro-
prietatilor.

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 aman-
doua, Tn orice ordine.

Este o maniera de lucru recomandabild aceea de a proteja datele membru (cam-
puri) 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 retuneaza o
valoare (valoarea datei pe care vrem s-o obtinem sau valoarea ei modificatd conform
unei prelucrari suplimentare specifice problemei in cauza), metoda set este asimi-
labild cu o metoda care un parametru de tip valoare (de intrare) si care atribuie (sau
nu, in functie de context) valoarea respectiva cdmpului. Cum parametrul corespunza-
tor 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 proble-
mei, 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 respctiv. Se va observa ca
proprietatea este mostenita si de clasele derivate Fetita si Baiat9.

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

19 Desigur ci proprietatea care controleazi accesul la campul identificat prin nume se poate numi cu totul altfel (pro-
prietatea Nume fiind usor de confundat cu campul de date nume).
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public Copil() {Nume = Console.ReadLine();} //metoda set
}

class Fetita:Copil
{ public override void se joaca()

{Console.WriteLine("{0} Teagana papusa.",this.Nume);} //metoda get
120

1.12. 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 asociaza evenimentului un delegat,
adica o referinta catre o functie necunoscuta careia i se precizeaza doar antetul,
functia urmand 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: [atrib]ly [modificatori], event [tip_delegat] [numel]

Modificatorii permisi sunt aceiasi ca si la metode.

Tipul delegat este un tip de date ca oricare altul, derivat din clasa sigilata Delegate,
din spatiul System. Definirea unui tip delegat se realizeaza prin declararea:

[atrib], [modificatoril, delegate [tip_rezultat] [nume_delegat] ([lista_param_for-
malilg)

Un delegat se poate defini si in afara clasei generatoare de evenimente si poate
servi si altor scopuri in afara tratarii evenimentelor. Prezentdm in continuare un
exemplu.

De exemplu, daca dorim sa definim o metoda asociatd unui vector de numere
intregi, metoda ce verifica daca vectorul este o succesiune “bine aranjata” (orice
doua valori succesive respecta o anumita regula), o implementare “generica” se
poate realiza folosind delegari:

public delegate bool pereche ok(object tl, object t2);
public class Vector
{ pubTic const int nmax = 4;
public int[] v=new int[nmax];
public Vector()
{ Random rand = new Random();
for (int i = 0; i < nmax; i++) v[i] = rand.Next(0,5);
}

public void scrie()

20 De observat ca in exemplul anterior (subcapitolul 1.10), cdmpul nume era declarat public, pentru a permite acce-
sul "general" la campul respectiv de date. lar metodele si constructorii foloseau identificatorul nume si nu propri-
etatea Nume.
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{ for (int i = 0; i < nmax; i++) Console.Write("{0}, ", v[il);
Console.WriteLine();

}
public bool aranj(pereche ok ok)//ok e o delegare catre o functie necunoscuta
{ for (int i = 0; i < nmax-1; i++)
if (tok(v[i], v[i + 1])) return false;
return true;

Daca in clasa-program?! se aduga functiile (exprimand doua “reguli de aranjare”
posibile)

public static bool fl(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;}

atunci o secventa de prelucrare aplicativa ar putea fi:

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.WriteLine("Monoton crescator");
} while (Console.ReadKey(true).KeyCar!='\x001B'); //Escape

Revenind la evenimente, descriem pe scurt un exemplu teoretic de declarare si
tratare a unui eveniment. in clasa Vector se considera c4 interschimbarea valorilor a
douad 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
interes22 si un eveniment care are ca asociat un delegat E (de tip TD)23. Orice obiect x
din clasa Vector are un membru E (initial null). O clasa C interesata sa fie instiintata
cand se face vreo interschimbare intr-un vector pentru a genera o animatie, de exem-
plu, va implementa o metoda M ce realizeaza animatia si va adauga pe M (prin inter-
mediul unui delegat) la x.E2%. Cumulédnd 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 doua componente se invoca delegatul E. Invocarea lui E realizeaza de fapt
activarea tuturor metodelor adaugate la E.

Care credeti ca sunt motivele pentru care apelam la evenimente in acest caz, cand
pare mult mai simplu sa apelam direct metoda M la orice interschimbare?

21 Independent de definitia clasei Vector

22 De exmplu indicii componentelor interschimbate

23 A se observa ci evenimentul in sine este anonim, doar delegatul asociat are nume
24 intr-o atribuire de felul x.E+=new [tip_delegat](M)
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1.13. Interfete

Interfetele sunt foarte importante in programarea orientata pe obiecte, deoarece
permit utilizarea polimorfismului intr-un sens mai extins.O interfata este o compo-
nenta a aplicatiei, asemanatoare unei clase, ce declara prin membrii sai (metode, pro-
prietati, 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 conceputd urmarind proprietatile
comune ale componentelor unei averi, atunci o clasa VENIT nu este posibila,
deoarece ea ar mosteni de la toate clasele evidentiate, iar mostenirea multipla nu
este admisa in C#.

. [ .

Imobiliara Bun ] ( Depunere ) [ Investitie | [ Credit primit |

— Productiv | Mobilier |
—(Neproductiv]| Altul ]
Imobil VENIT

(Din produse, din

chirii, din dobanzi,

dividende)

" cale)

Pentru metodele din cadrul unei interfete nu se da nici o implementare, ci sunt pur
si simplu specificate, implementarea lor fiind furnizata de unele dintre clasele apli-
catiei?®. Nu exista instantiere in cazul interfetelor, dar se admit derivari, inclusiv
mosteniri multiple.

in exemplul nostru, se poate defini o interfatd VENIT care s& contina antetul unei
metode calc (sa zicem) pentru calculul venitului obtinut, fiecare dintre clasele care
implementeaza interfata VENIT fiind obligata sa furnizeze o implementare (dupa o
formula de calcul specificd) pentru metoda calc din interfata. Orice clasa care doreste
sa adere la interfata trebuie sa implementeze toate metodele din interfata. Toate
clasele care mostenesc dintr-o clasd care implementeaza o interfatd mostenesc, evi-
dent, metodele respective, dar le pot si redefini (de exemplu, clasa Credit_acordat
redefineste metoda calc din clasa Investitie, deoarece formula de calcul implemen-
tata acolo nu i se "potriveste” si ei26).

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

25 Acele clase care "aderd" la o interfatd spunem ca "implementeaza" interfata respectiva
26 Daca in sens polimorfic spunem c& Investitie este si de tip Bani si de tip Avere, tot asa putem spune c3 o clasa care
implementeaza interfata VENIT si clasele derivate din ea sunt si de tip VENIT
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depunere la banca, putem determina venitul total:

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(i=0;i<4;i++) t+=v[i].calc();

Gasiti doua motive pentru care interfata VENIT si rezovarea de mai sus oferd o
solutie mai buna decéat: t=actl.calc()+act2.calc()+casa.calc()+dep.calc().
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CAPITOLUL 2
Platforma .NET

2.1 Prezentare

.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 atéat
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 versi-
unile 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:

e un set de limbaje (C#, Visual Basic .NET, J#, Managed C++, Smalltalk, Perl,

Fortran, Cobol, Lisp, Pascal etc),

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

e si o biblioteca de clase pentru crearea serviciilor Web, aplicatiilor Web si apli-
catiilor desktop Windows.

Cand dezvoltam aplicatii .NET, putem utiliza:

e 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 ste-urile vizitate)

e 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
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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 aces-
te limbaje respecta niste specificatii 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.

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).

Arhitectura .NET Framework

Servicii WEB Formulare

Data and XML classes \
(ADO.NET, SQL, XML etc.)

124

Framework Base Classes
(10, securitate, fire de executie, colectii etc.) y,

Common Language Runtime CLR
(exceptii, validari de tipuri, compilatoare JIT)

Componenta .NET Framework este formata din compilatoare, biblioteci si alte exe-
cutabile utile in rularea aplicatiilor .NET. Fisierele corespunzatoare se afla, in general,
in directorul CAWINDOWS\Microsoft. NET\Framework\V2.0.... (corespunzator versiu-
nii instalate)

2.2. 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 for-
matul unic MSIL.

CLR include o masina virtuala asemanatoare cu o masina 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 masind 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.
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in plus, CLR se ocupa de gestionarea automati a memoriei (un mecanism imple-
mentat Tn 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 imple-
mentarea 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 ).

2.3. De ce am alege .NET?

in primul rand pentru c& ne ofers instrumente pe care le putem folosi si in alte pro-
grame, ofera acces usor la baze de date, permite realizarea desenelor sau a altor ele-
mente grafice. Spatiul de nume System.Windows.Forms contine instrumente (con-
troale) 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 efectueazd majoritatea sarcinilor uzuale
cu care se confruntd programele si care plictisesc si fura timpul programatorilor,
reducand astfel timpul necesar dezvoltarii aplicatiilor.
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CAPITOLUL 3
Limbajul C#

3.1. Caracterizare

Limbajul C# 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 prede-
finite. El permite programarea structurata, modulara si orientatd obiectual, conform
perceptelor moderne ale programarii profesioniste.

Principiile de baza ale programarii 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
(mostenirea multipla si pointerii catre functii). Unele functiuni (cum ar fi accesul
direct la memorie folosind pointeri) au fost pastrate, dar secventele de cod corespun-
zatoare se considera “nesigure”.

3.2. Compilarea la linia de comanda

Se pot dezvolta aplicatii .NET si fara a dispune de mediul de dezvoltare Visual Studio,
ci numai de .NET SDK (pentru 2.0 si pentru 3.0). in acest caz, codul se scrie in orice edi-
tor de text, fisierele se salveaza cu extensia cs, apoi se compileaza la linie de comanda.

Astfel, se scrie in Notepad programul:

using System;
class primul
{
static void Main()
{ Console.WriteLine("Primul program");
Console.ReadKey(true);
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Daca se salveaza fisierul primul.cs, in directorul WINDOWS\Microsoft.NET\
Framework\V2.0, atunci scriind la linia de comanda: csc primul.cs se va obtine fisierul
primul.exe direct executabil pe o platforma .NET.

3.3. Crearea aplicatiilor consola

Pentru a realiza aplicatii in mediul de dezvoltare Visual Studio, trebuie sa instalam
o versiune a acestuia, eventual versiunea free Microsoft Visual C# 2005/2008 Express
Edition de la adresa http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/downloads/default.
aspx. Pentru inceput, putem realiza aplicatii consola (ca si cele din Borland Pascal sau
Borland C).

Dupa lansare, alegem optiunea New Project din meniul File. in fereastra de dialog
(vezi figura), selectam pictograma Console Application, dupa care, la Name, intro-
ducem numele aplicatiei noastre.

New Project @
Templates: S

¥isual Studio installed templates
7 7 = o 5
Windows  ClassLibrary  [EESECg) Empty Project Screen Saver Mavie
Application Application Starter Kit Collecti....
My Templates
i

Search Online
Templates. ..

A project for creating a command-line application

Name: ConsoleApplicationt

Fereastra in care scriem programul se numeste implicit Programs.cs si se poate
modifica prin salvare explicitd (Save As). Extensia ¢s provine de la C Sharp.
in scrierea programului suntem asistati de IntelliSense, ajutorul contextual.

class Program

{
static void Main(string[] args)
{

i]

-

=0 JEnumerable <=

¥ =0 IEnumerator <>

=0 IEqualityComparer <=
~0 1Equatable<>

a

=0 IFormatProvider

~0 IFormattable

=0 IList<>

=in

2] indexer

(>

[ €

Compilarea programului se realizeaza cu ajutorul optiunii Build Solution (F6) din
meniul Build. Posibilele erori de compilare sunt listate in fereastra Error List.
Efectuand dublu clic pe fiecare eroare in parte, cursorul din program se pozitioneaza
pe linia continadnd eroarea.
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Rularea programului se poate realiza in mai multe moduri: rapid fara asistenta de
depanare (Start Without Debugging Shift+F5) , rapid cu asistenta de depanare (Start
Debugging F5 sau cu butonul P din bara de instrumente), rulare pas cu pas (Step
Into F11 si Step Over F12) sau rulare rapida pana la linia marcatad ca punct de intre-
rupere (Toggle Breakpoint F9 pe linia respectiva si apoi Start Debugging F5). in-
cetarea urmaririi pas cu pas (Stop Debugging Shift+F5) permite iesirea din modul
depanare si revenirea la modul normal de lucru. Toate optiunile de rulare si depanare
se gasesc in meniul Debug al mediului.

ual C# 2005 Express Edition

d | Debug | Data Tools ‘Window  Community

v Windows 3
- L
L

P Start Debugging FS
> Start Without Debugging  CtrH+FS

Exceptions... Ctrl+D, E S
|5 StepInto i1 ||
F+|(E step Over F10

Toagle Breakpoint F9

Fereastra de cod si ferestrele auxiliare ce ne ajuta in etapa de editare pot fi vizua-
lizate alegénd optiunea corespunzatoare din meniul View. Ferestrele auxiliare utile in
etapa de depanare se pot vizualiza alegand optiunea corespunzatoare din meniul
Debug/Windows.

3.4. Structura unui program C#

Sa Tncepem cu exemplul clasic “Hello World” adaptat la limbajul C#:
using System;

namespace HelloWorld

1

2

3

4 {

5 class Program
6 {

7

8

9

static void Main()
{
Console.WriteLine("Hello World!");
10 }
11 }
12 }

O aplicatie C# este formata din una sau mai multe clase, grupate in spatii de nume
(namespaces). Un spatiu de nume cuprinde mai multe clase cu nume diferite avand
functionalitati inrudite. Doua clase pot avea acelasi nume cu conditia ca ele sa fie de-
finite in spatii de nume diferite. in cadrul aceluiasi spatiu de nume poate aparea
definitia unui alt spatiu de nume, caz in care avem de-a face cu spatii de nume imbri-
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cate. O clasa poate fi identificata prin numele complet (nume precedat de numele
spatiului sau spatiilor de nume din care face parte clasa respectiva, cu separatorul
punct). in exemplul nostru, HelloWorld.Program este numele cu specificatie com-
pleta al clasei Program.

O clasa este formata din date si metode (functii). Apelarea unei metode in cadrul
clasei in care a fost definita aceasta presupune specificarea numelui metodei. Apelul
unei metode definite in interiorul unei clase poate fi invocata si din interiorul altei
clase, caz in care este necesara specificarea clasei si apoi a metodei separate prin
punct. Daca in plus, clasa apartine unui spatiu de nhume neinclus in fisierul curent,
atunci este necesara precizarea tuturor componentelor numelui: spatiu.clasd.metoda
sau spatiu.spatiu.clasa.metod4 etc.

in fisierul nostru se afld doua spatii de nume: unul definit (HelloWorld) si unul
extern inclus prin directiva using (System). Console.WriteLine reprezinta apelul
metodei WriteLine definita in clasa Console. Cum in spatiul de nume curent este
definitd doar clasa Program, deducem ca definitia clasei Console trebuie sa se
gaseasca in spatiul System.

Pentru a facilita cooperarea mai multor programatori la realizarea unei aplicatii
complexe, exista posibilitatea de a segmenta aplicatia in mai multe fisiere numite
assemblies. intr-un assembly se pot implementa mai multe spatii de nume, iar parti
ale unui aceeasi spatiu de nume se pot regasi in mai multe assembly-uri. Pentru o
aplicatie consola, ca si pentru o aplicatie Windows de altfel, este obligatoriu ca una
(si numai una) dintre clasele aplicatiei sa contina un ,punct de intrare” (entry point),
si anume metoda (functia) Main.

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/iesire. Aici se apeleaza metoda WriteLine din acesta clasa, pentru afisarea
mesajului dorit pe ecran.

3.5. 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 for-
mat din acele "simboluri”2’ cu semnificatii lexicale in scrierea programelor: cuvinte
(nume), expresii, separatori, delimitatori si comentarii.

Comentarii

comentariu pe un rand prin folosirea // Tot ce urmeaza dupa caracterele // sunt
considerate, din acel loc, pana la sfarsitul randului drept comentariu

27 Este un termen folosit un pic echivoc si provenit din traduceriea cuvantului "token"
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// 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 /* repre-
zinta inceputul comentariului, iar */ sfarsitul respectivului comentariu.

/* Acesta este un
comentariu care se
intinde pe mai multe randuri */

Nume
Prin nume dat unei variabile, clase, metode etc. intelegem o succesiune de carac-
tere care indeplineste urmatoarele reguli:

e numele trebuie sa inceapa cu o litera sau cu unul dintre caracterele ”"_" si "@";

e primul caracter poate fi urmat numai de litere, cifre sau un caracter de subliniere;

e numele care reprezinta cuvinte cheie nu pot fi folosite in alt scop decat acela
pentru care au fost definite

e cuvintele cheie pot fi folosite in alt scop numai daca sunt precedate de @

e doua nume sunt distincte daca difera prin cel putin un caracter (fie el si litera
mica ce difera de aceeasi literd majuscula)

Conventii pentru nume:

e in cazul numelor claselor, metodelor, a proprietatilor, enumerarilor, interfetelor,
spatiilor de nume, fiecare cuvant care compune numele incepe cu majuscula

e Tn cazul numelor variabilelor daca numele este compus din mai multe cuvinte,
primul incepe cu minuscula, celelalte cu majuscula

Cuvinte cheie in C#

abstract as base bool break
byte case catch char checked
class const continue decimal default
delegate do double else enum
event explicit extern false finally
fixed float for foreach goto

if implicit in int interface
internal is lock long namespace
new null object operator out
override params private protected public
readonly ref return shyte sealed
short sizeof stackalloc static string
struct switch this throw true

try typeof uint ulong unchecked
unsafe ushort using virtual void
volatile while

Simbolurile lexicale reprezentand constante, regulile de formare a expresiilor, se-
paratorii de liste, delimitatorii de instructiuni, de blocuri de instructiuni, de siruri de
caractere etc. sunt in mare aceiasi ca si in cazul limbajului C++.
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3.6. Tipuri de date

in C# exista doua categorii de tipuri de date:

e tipuri valoare
e tipul simple: byte, char, int, float etc.
e tipul enumerare - enum

e tipul structura - struct
e tipuri referinta

tipul clasa - class

tipul interfata - interface
tipul delegat - delegate
tipul tablou - array

Toate tipurile de date sunt derivate din tipul System.Object

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

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

unor tipuri proprii (enum, struct, class etc.).

Tipuri simple predefinite

Tip
object
string
shyte
short
int
long
byte
ushort
uint

float

double

bool
char

decimal

Descriere

radacina oricarui tip

secventd de caractere Unicode
tip intreg cu semn, pe 8 biti

tip intreg cu semn, pe 16 biti

tip intreg cu semn pe, 32 biti
tip intreg cu semn, pe 64 de biti
tip intreg fara semn, pe 8 biti
tip intreg fara semn, pe 16 biti

tip intreg fara semn, pe 32 biti

tip intreg fara semn, pe 64 biti

tip cu virgula mobila, simpla precizie, pe 32 biti

(8 pentru exponent, 24 pentru mantisa)

tip cu virgula mobila, dubla precizie, pe 64 biti
(11 pentru exponent, 53 -mantisa)

tip boolean

tip caracter din setul Unicode, pe 16 biti

tip zecimal, pe 128 biti (96 pentru mantisa), 28
de cifre semnificative

Domeniul de valori

-128; 127
-32768; 32767
-2147483648; 21447483647

-9223372036854775808;
9223372036854775807

0; 255

0; 65535

0; 4294967295

0; 18446744073709551615

-3.402823E+38; 3.402823E+38
-1.79769313486232E+308;
1.79769313486232E+308

-79228162514264337593543950335;
79228162514264337593543950335
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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, U, 1U, UL, LU, Lu  ulong

Exemple:
string s = "Salut!" float g = 1.234F;
long a = 10; double h = 1.234;
long b =13L; double i = 1.234D;
ulong ¢ = 12; bool cond1 = true;
ulong d = 15U; bool cond2 = false;
ulong e = 16L; decimal j = 1.234M;

ulong f = 17UL;

Tipul enumerare

Tipul enumerare este un tip definit de utilizator. Acest tip permite utilizarea
numelor care, sunt asociate unor valori numerice. Toate componentele enumerate au
un acelasi tip de baza intreg. in cazul in care, la declarare, nu se specifica tipul de baza
al enumerarii, atunci acesta este considerat implicit int.

Declararea unui tip enumerare este de forma:

enum [Nume_tip] [: Tip],
{

[identificatorl] [=valoare],

[identificatorn] [=valoare]

Observatii:

e in mod implicit valoarea primului membru al enumerdrii este 0, iar fiecare varia-
bila care urmeaza are valoarea (implicitd) mai mare cu o unitate decat precedenta.

e Valorile folosite pentru initializari trebuie sa faca parte din domeniul de valori
declarat al tipului

¢ Nu se admit referinte circulare:

enum ValoriCirculare

{
a = b,
b
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Exemplu:

using System;
namespace tipulEnum

{

class Program

{

enum lunaAnului

{
Ianuarie = 1,
Februarie, Martie, Aprilie, Mai, Iunie, Iulie,
August, Septembrie, Octombrie, Noiembrie, Decembrie

}

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Luna Mai este a {0}",
(int)TunaAnului.Mai + "-a luna din an.");

Console.ReadLine();

In urma rularii programului se afiseazd mesajul:
Luna Mai este a 5-a luna din an.

Tablouri

Declararea unui tablou unidimensional:

Tip[] nume;

Prin aceasta, nu se aloca spatiu pentru memorare. Pentru a putea retine date in
structura de tip tablou, este necesara o operatie de instantiere:

nume = new Tip[NumarElemente];

Declararea, instantierea si chiar initializarea tabloului se pot face in aceeasi

instructiune:

Exemplu:
int[] v = new int[] {1,2,3}; sau
int[] v = {1,2,3}; //new este implicit

in cazul tablourilor cu mai multe dimensiuni facem distinctie intre tablouri regu-
late si tablouri neregulate (tablouri de tablouri)

Declarare in cazul tablourilor regulate bidimensionale:
Tip[,] nume;

Intantiere:

nume = new Tip[Linii,Coloane];

Acces:

nume[indicel,indice2]
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Exemple:

int[,] mat = new int[,] {{1

int[,] mat = {{1,2,

Declarare in cazul tablourilor neregulate bidimensionale:

Tip[1[] nume;

Intantiere:
nume = new Tip[Lini

{1,
3},{4,5,6

il, s

nume[0]=new Tip[Coloanel]

nume[Linii-1]=new Tip[Coloane|jpii-1]

Acces:

nume[indicel] [indice2]

Exemple:
int[J[] mat = new i

nt[][] {

new int[3] {1,2,3},
new int[2] {4,5},
new int[4] {7,8,9,1}

}; sau

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

Siruri de caractere

Se definesc doua tipuri de siruri:

e regulate

e de tip ,verbatim”

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

secvente escape.

Secventele escape permit reprezentarea caracterelor care nu au reprezentare grafica

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

Secventa escape
\
\
\\
\0
\a
\b
\f
\n
\r
\t
\u
\v
\x

Efect

apostrof

ghilimele

backslash

null

alarma

backspace

form feed - pagina noua
new line - linie noua
carriage return - inceput de rand
horizontal tab - tab orizontal
caracter unicode

vertical tab - tab vertical
caracter hexazecimal
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in cazul in care folosim multe secvente escape, putem utiliza sirurile verbatim.
Aceste siruri pot sa contind orice fel de caractere, inclusiv caracterul EOLN. Ele se
folosesc in special in cazul in care dorim sa facem referiri la fisiere si la registri. Un
astfel de sir incepe intotdeauna cu simbolul’@’ inaintea ghilimelelor de inceput.
Exemplu:

using System;
namespace SiruriDeCaractere

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
string a = "un sir de caractere";
string b = "Tinia unu \nlinia doi";

string ¢ = @"Tinia unu

linia doi";
string d="c:\\exemple\\unu.cs";
string e = @"c:\exemple\unu.cs";
Console.WriteLine(a); Console.WriteLine(b);
Console.WriteLine(c); Console.WriteLine(d);
Console.WriteLine(e); Console.ReadLine();

Programul va avea iesirea

un sir de caractere
linia unu

linia doi

lTinia unu

linia doi
c:\exemple\unu.cs
c:\exemple\unu.cs

3.7. Conversii
3.7.1. Conversii numerice

In C# exista dou4 tipuri de conversii numerice:

e implicite

e explicite.

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

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

namespace Conversii

{

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
c=a+b;

Console.WriteLine(c);
Console.ReadLine();

Regulile de conversie implicita sunt descrise de tabelul urmator:

din in
shyte  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

Conversia explicita se realizeaza prin intermediul unei expresii cast, atunci cand nu
exista posibilitatea unei conversii implicite.

Exemplu: Tn urma rularii programului

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

namespace Conversiil

{
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class Program

{

static void Main(string[] args)

{

int a
int b
float c;

c = (float)a / b; //operatorul cast
Console.WriteLine("{0}/{1}={2}", a, b, c);
Console.ReadLine();

53
2

se obtine:

5/2=25

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

5/2=2

Regulile de conversie explicita sunt descrise de tabelul urmator:

din
shyte
byte
short
ushort
int
uint
long
ulong
char
float
double
decimal

n

byte, ushort, uint, ulong, char

shyte, char

shyte, byte, ushort, uint, ulong, char

shyte, byte, short, char

shyte, byte, short, ushort, uint, ulong, char

shyte,byte, short, ushort, int, char

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

shyte, byte, short, ushort, int, uint, long, char

shyte, byte, short

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

3.7.2. Conversii intre numere si siruri de caractere

Limbajul C# ofera posibilitatea efectuérii de conversii intre numere si siruri de car-
actere.
Sintaxa pentru conversia unui numar in sir de caractere:

numar — sir "" + numar

sau se foloseste metoda ToString a clasei Object.
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Pentru conversia inversa, adica din sir de caractere in numar, sintaxa este:

sir - int int.Parse(sir) sau Int32.Parse(sir)
sir — long Tong.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 reprezinta un numar valid, con-
versia acesui sir la numar va esua.

Exemplu:
using System;

namespace Conversii
{
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 = nmn + a;

Console.WriteLine("int\t{0} \t{1}",a,s);

g = "0 o4 b;

Console.WriteLine("Tong\t{0} \t{1}",b,s);
s = nmn + C;

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

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

int al;

al = int.Parse("13");
Console.WriteLine("{0O}\t{1}\tint","13",al);
long b2;

b2 = Tong.Parse("1000");
Console.WriteLine("{0}\t{1}\tlong","1000",b2);
float c2;

c2 = float.Parse("2,15");
Console.WriteLine("{0}\t{1}\tfloat","2,15",c2);
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double d2;

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

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

Console.ReadLine();

in urma rulérii se obtine:

CONVERSII
TIP VAL. STRING
int 13 13

long 100000 100000
float 2,15 2,15
double 3,1415  3,1415
STRING VAL. TIP

13 13 int
1000 1000 long
2,15 2,15 float
3.1415 3,1415 double

3.7.3. 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 box-
ing a unui tip valoare, care se pastreaza pe stiva, se produce ambalarea in interiorul
unei instante de tip referintd, care se pastraza in memoria heap, la clasa Object.
Unboxing permite convertirea unui obiect intr-un tipul valoare corespunzator.

Exemplu:

Prin boxing variabila i este asignata unui obiect ob:
int i = 13;
object ob = (object)i; //boxing explicit

sau
int i = 13;
object ob = 13 //boxing implicit

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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3.8. Constante

in C# existd doud modalititi de declarare a constantelor: folosind const sau
folosind modificatorul readonly. Constantele declarate cu const trebuie sa fie initia-
lizate la declararea lor.

Exemple:

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

3.9. Variabile

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

Exemple:

int Salut;

int Azi_si _maine;
char caracter;

3.10. Expresii si operatori

Prin expresie se intelege o secventa formatad din operatori si operanzi. Un opera-
tor este un simbol ce indica actiunea care se efectueaza, iar operandul este valoarea
asupra careia se executa operatia. in C# sunt definiti mai multi operatori. in cazul in
care intr-o expresie nu intervin paranteze, operatiile se executd conform prioritatii
operatorilor. In cazul in care sunt mai multi operatori cu aceeasi prioritate, evaluarea
expresiei se realizeaza de la stanga la dreapta.

Prioritate Tip Operatori Asociativitate
. f() . x++ x-- new typeof sizeof
0 Al iLJJkeg unchecked -> " -
1 Unar + - | ~ ++x --x (tip) true false & sizeof -
2 Multiplicativ *| % -
8 Aditiv + - -
4 De deplasare << >> -
5 Relational < ><=>=is as —
6 De egalitate = = N
7 AND (SI) logic & —
8 XOR (SAU exclusiv) logic A —
9 OR (SAU) logic | -
10 AND (SI) conditional && -
1" OR (SAU) conditional Il -
12 Conditional 7 “—
13 De atribuire = *= [z %= += -= M= &= <<= >>= |I= «—
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3.11. 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.
3.11.1 Instructiunea if

Instructiunea if are sintaxa:

if (conditie)
Instructiuni_A;

else
Instructiuni_B;

Exemplu:
using System;
namespace Test

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int n;
Console.WriteLine("Introduceti un nr intreg ");
n = Convert.ToInt32(Console.ReadLine());
if (n >=0)
Console.WriteLine("Nr. introdus este > 0");
else
Console.WriteLine("Nr. introdus este < 0");
Console.ReadLine();
}
}

3.11.2. Instructiunea while

Instructiunea while are sintaxa:

while (conditie) Instructiuni;

Cat timp conditie este indeplinita se executa Instructiuni.

Exemplu: Sa se afiseze numerele intregi pozitive <= 10

using System;
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namespace Test

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int n = 0;
while (n <= 10)
{
Console.WriteLine("n este {0}", n);
n++;

}

Console.ReadLine();

3.11.3. Instructiunea do — while

Instructiunea do - while are sintaxa este:

do
Instructiuni;
while(conditie)

Exemplu: Asemanator cu exercitiul anterior, sa se afiseze numerele intregi pozitive
<=10

using System;

namespace Test
{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int n = 0;
do
{
Console.WriteLine("n este {0}", n);
n++:

t

}
while (n <= 10);
Console.ReadLine();
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3.11.4. Instructiunea for

Instructiunea for are sintaxa:

for (initializareCiclu; coditieFinal; pas)
Instructiuni

Exemplu: Ne propunem, la fel ca in exemplele anterioare, sa afisam numerele po-
zitive <=10

using System;
namespace Test

{

class Program

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

3.11.5. Instructiunea switch

La switch in C/C++, daca la finalul intructiunilor dintr-o ramura case nu exista
break, se trece la urmatorul case. in C# se semnaleaza eroare. Exist4 si aici posibili-
tatea de a face verificari multiple (in sensul de a trece la verificarea urmatoarei
conditii din case) doar daca case-ul nu contine instructiuni:

switch (a)

{

case 13:

case 20:
x=5;
y=8;
break;

default:
x=1;
y-0;
break;

Instructiunea switch admite in C# variabila de tip sir de caractere care sa fie com-
parata cu sirurile de caractere din case-uri.
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Exemplu:

switch(strAnimal)
{

case "Pisica ":

break;
case "Catel ":

break;
default:

break;

3.11.6. Instructiunea foreach

Instructiunea foreach enumera elementele dintr-o colectie, executadnd o instructi-
une pentru fiecare element. Elementul care se extrage este de tip read-only,
neputand fi transmis ca parametru si nici aplicat un operator care sa-lI schimbe va-
loarea. Pentru a vedea cum actioneaza o vom compara cu instructiunea cunoscuta
for. Consideram un vector nume format din siruri de caractere:

string[] nume={"Ana", Ionel", "Maria"};
Sa afisdm acest sir folosind instructiunea for:

for(int i=0; i<nume.Length; i++)

{

Console.Write("{0} ", nume[i]);

Acelasi rezultat il obtinem folosind instructiunea foreach:

foreach (string copil in nume)

{
Console.Write("{0} ", copil);

3.11.7. Instructiunea break

Instructiunea break permite iesirea din instructiunea cea mai apropiata switch,
while, do - while, for sau foreach.

3.11.8. Instructiunea continue

Instructiunea continue permite reluarea iteratiei celei mai apropiate instructiuni
switch, while, do - while, for sau foreach.
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Exemplu:
using System;
namespace Salt

{

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int i = 03
while(true)
{
Console.Write("{0} ",1);
it++;
if(i<10)
continue;
else
break;
}
Console.ReadLine();
}
}
}
Se va afisa:

0123456789

3.11.9. Instructiunea goto

Instructiunea goto poate fi folosita, in C#, in instructiunea switch pentru a face un
salt la un anumit case.

Exemplu:

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;
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y=03
break;

3.12. Instructiunile try-catch-finally si throw

Prin exceptie se intelege un obiect care incapsuleaza informatii despre situatii
anormale in functionarea unui program. Ea se foloseste pentru a semnala contextul
in care apare o situatie specialda. De exemplu: erori la deschiderea unor fisiere,
impartire la 0 etc. Aceste erori se pot manipula astfel incat programul sa nu se ter-
mine abrupt.

Sunt situatii in care prefiguram aparitia unei erori intr-o secventa de prelucrare si
atunci integram secventa respectiva in blocul unei instructiuni try, precizdnd una sau
mai multe secvente de program pentru tratarea exceptiilor aparute (blocuri catch) si
eventual o secventa comuna care se executa dupa terminarea normald sau dupa
“recuperarea” programului din starea de exceptie (blocul finally).

Exemplu:

using System;
using System.IO;
namespace Exceptii
{
class tryCatch
{
static void Main(string[] args)
{
Console.Write("Numele fisierului:");
string s=Console.Readline(s);
try
{
File.OpenRead(s);
}
catch (FileNotFoundException a)
{
Console.WriteLine(a.ToString());
}
catch (PathToolLongException b)

{
Console.WriteLine(b.ToString());

}

finally

{
Console.WriteLine("Programul s-a sfarsit");
Console.ReadLine();

}



46 Introducere in .Net Framework (Suport de curs)

Alteori putem simula prin program o stare de eroare "aruncadnd” o exceptie
(instructiunea throw) sau putem profita de mecanismul de tratare a erorilor pentru a
implementa un sistem 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 si derivate ale acesteia servesc la tratarea adecvata si
diversificata a exceptiilor.

Exemplu: Consideram clasele Copil, Fetita, Baiat definite fragmentat in capitolul 1.
O posibilitate de validare la adaugara unui copil este aceea care genereaza o exceptie
proprie la depasirea dimensiunii vectorului static copii:

public static void adaug copil(Copil c)
{
if (nr_copii < nr_max)
copii[nr_copii++] = c;

else throw new Exception("Prea multi copii");
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CAPITOLUL 4
Programarea web cu ASP.NET

4.1. Introducere

ASP.NET este tehnologia Microsoft care permite dezvoltarea de aplicatii web
moderne, utilizadnd platforma Microsoft .NET cu toate beneficiile sale.

Pentru a intelege procesul de realizare a unui site web cu ASP.NET este important
sa cunoastem modul in care functioneaza comunicarea intre browser si serverul web.
Acest proces este format din urmatoarele etape principale:

1 Browserul Web initiaza o cerere (request) a unei resurse catre serverul Web

unde este instalata aplicatia dorita.

2 Cererea este trimisa serverului Web folosind protocolul HTTP.

3 Serverul Web proceseaza cererea.

4 Serverul web trimite un raspuns browserului folosind protocolul HTTP.

5 Browserul proceseaza raspunsul in format HTML, afisénd pagina web.

6 Utilizatorul poate introduce date (sa spunem intr-un formular), apasa butonul

Submit si trimite date inapoi catre server.

7 Serverul Web proceseaza datele.

8 Se reia de la pasul 4.

Serverul web primeste cererea (request), iar apoi trimite un raspuns (response)
inapoi catre browser, dupa care conexiunea este inchisa, si sunt eliberate resursele
folosite pentru procesarea cererii. Acesta este modul de lucru folosit pentru afisarea
paginilor statice (datele dintr-o pagina nu depind de alte date din alte pagini sau de
alte actiuni precedente ale utilizatorului) si nici o informatie nu este stocata pe server.
in cazul paginilor web dinamice, serverul poate si proceseze cereri de pagini ce
contin cod care se executa pe server, sau datele pot fi salvate pe server intre doua
cereri din partea browserului.

Trimiterea datelor de la browser catre server se poate realiza prin metoda GET sau
POST.

Prin GET, URL-ul este completat cu un sir de caractere (QueryString) format din
perechi de tipul cheie = valoare separate prin &.
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Exemplu:
GET /getPerson.aspx?Id=1&city=Cluj HTTP/1.1

Folosind POST, datele sunt plasate in corpul mesajului trimis serverului:
Exemplu:

POST /getCustomer.aspx HTTP/1.1

Id=123&color=blue

Prin Get nu se pot trimite date de dimensiuni mari, iar datorita faptului ca datele
sunt scrise Tn URL-ul browser-ului, pot aparea probleme de securitate. De aceea, de
preferat este sa se foloseasca metoda POST pentru trimiterea de date.

Trimiterea datelor Tnapoi catre server este numita deseori PostBack. Actiunea de
PostBack poate fi folosita atdt cu metoda GET cat si cu metoda POST. Pentru a sti
daca se trimit date (POST) sau pagina este doar ceruta de browser (GET), cu alte
cuvinte pentru a sti daca pagina curentd se incarca pentru prima datd sau nu, in
ASP.NET se foloseste o proprietate a clasei Page numita IsPostBack.

4.2. Structura unei pagini ASP.NET

La crearea unui proiect nou, in fereastra Solution Explorer apare o noua pagina
web numita Default.aspx.

Orice pagina web .aspx este formata din 3 sectiuni: sectiunea de directive, sectiu-
nea de cod, si sectiunea de layout.

Sectiunea de directive se foloseste pentru a seta mediul de lucru, precizand modul
in care este procesata pagina.

<%0 Page Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="Default.aspx.cs" Inherits=" Default" %>

Sectiunea de cod, contine codul C# asociat paginii sau obiectelor din pagina.
Codul poate fi plasat direct in pagina sau intr-un fisier cu extensia .cs, cu acelasi
nume ca al paginii (de ex. Default.aspx.cs). in cazul in care se gaseste direct in pa-
gina, codul este cuprins intre tag-urile <script> </script>:

<script runat="server">
protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
Page.Title = "First Web Application";

}

</script>

De obicei blocurile <script> contin cod care se executa pe partea de client, insa
daca se foloseste atributul runat = ,server”, codul se va executa pe serverul web.

in cazul exemplului de mai sus, la apdsarea butonului se schimba titlul paginii
Web in browser.
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in cazul in care in fereastra pentru adaugarea unei pagini noi in proiect, se bifeaza
optiunea Place code in separate file, codul este plasat intr-un fisier separat, iar in
sectiunea de directive este precizat numele acestui fisier.

Exemplu: CodeFile="Default.aspx.cs".

Sectiunea de layout contine codul HTML din sectiunea Body:

<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>
<asp:Button ID="Buttonl" runat="server" OnClick="Buttonl Click"
Text="Button" /></div>
</form>
</body>

Atributul runat="server" pentru un anumit control, specifica faptul ca pentru obiec-
tul respectiv, ASP.NET Runtime Engine care ruleaza pe serverul web (lIS) va face
transformarea intr-un obiect HTML standard. Aceasta conversie se realizeaza in
functie de tipul browserului, de varianta de javascript instalata pe browser si de codul
C# asociat obiectului respectiv (numit code behind).

De exemplu pagina aspx de mai sus este transformata in urmatorul fisier html:

<form name="forml" method="post" action="Default.aspx" id="forml">

<div>

<input type="hidden" name="__ VIEWSTATE" id="_ VIEWSTATE"
value="/wEPDWUKMTQ20TkzNDMyMWRkIftHHP/CS/zQf /D4XczzogNIMlw="" />

</div>

<div>&nbsp;<br />

<input type="submit" name="Buttonl" value="Button" id="Buttonl" style="z-

index: 102;left: 349px; position: absolute; top: 156px" />

</div>

<div>

<input type="hidden" name="_EVENTVALIDATION" = " EVENTVALIDATION"  value =
" /WEWAgK1r8nLBAKM54rGBh7DPY7SctGlt7 rMENnJSrO+1hHyP" />

</div>

</form>

Exemple complete de aplicatii web puteti gasi pe DVD-ul Academic Resource Kit (ARK),
instaland Resurse\Visual Studio 2005\101 Samples CS101SamplesAll.msi sau descarcand
cele 101 exemple de utilizare a Visual Studio 2005 de la adresa http://msdn2.
microsoft.com/en-us/vstudio/aa718334.aspx. Dupa instalare, din aplicatia Microsoft
Visual Web Developer 2005 alegeti din meniul File optiunea Open Web Site si selectati, din
directorul .\CS101SamplesAI\NCS101SamplesWebDevelopment\, aplicatia dorita. in fe-
reastra Solution Explorer selectati Start.aspx si apoi butonul View in Browser".
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4.3. Controale Server

Un control server poate fi programat, prin intermediul unui cod server-side, sa
raspunda la anumite evenimente din pagina. Tsi mentine in mod automat starea intre
2 cereri catre server, trebuie sa aiba atributul id si atributul runat.

Existd doua tipuri de controale server: Web si Html. Controalele server web ofera
mai multe functionalitati programabile decéat cele HTML. De asemenea pot detecta
tipul browserului si pot fi transformate corespunzator in tag-urile html corespunza-
toare. ASP.NET vine cu o suita foarte bogata de controale care pot fi utilizate de catre
programatori si care acopera o foarte mare parte din functionalitatile necesare unei
aplicatii web.

O proprietate importanta a controalelor server este AutoPostBack. Pentru a
intelege exemplificarea, vom considera o pagina in care avem un obiect de tip check-
box si un obiect de tip textbox care are proprietatea visible = false. in momentul in
care este bifat checkbox-ul, vrem ca obiectul textbox sa apara in pagina. Codul poate
fi urmatorul:

protected void CheckBoxl CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
if (CheckBox1l.Checked == true)

{

TextBox3.Visible = true;
TextBox3.Focus();

}

else

{
TextBox3.Visible = false;

Cénd vom rula pagina, vom constata ca totusi nu se intdmpla nimic. Pentru a se
executa metoda CheckBox1_CheckedCanged, pagina trebuie retrimisa serverului in
momentul bifarii checkbox-ului. Serverul trebuie sa execute codul si apoi sa retrimita
catre browser pagina in care textbox-ul este vizibil sau nu. De aceea controlul check-
box trebuie sa genereze actiunea de PostBack, lucru care se intdmpla daca este setata
valoarea true proprietatii AutoPostBack. Unele controale genereaza intotdeauna
Postback atunci cand apare un anumit eveniment. De exemplu evenimentul click al
controlului button.

Exemplu de folosire a controalelor web puteti gasi pe DVDul ARK, instaland
Resurse\Visual Studio 2005\101 Samples CS101SamplesAll.msi sau descarcand cele
101 exemple de utilizare a Visual Studio 2005 de la adresa http://msdn2.
microsoft.com/en-us/vstudio/aa718334.aspx, aplicatia MenuAndSiteMapPath.

Pentru a intelege mai bine fenomenul de PostBack, ne propunem sa realizam
urmétoarea aplicatie. Intr-o pagina avem un textbox si un buton. Dorim ca in textbox
sa avem initial (la incarcarea paginii) valoarea 0, si de fiecare data cand se apasa
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butonul, valoarea din textbox sa fie incrementata cu 1. Codul evenimentului Click al
butonului si al evenimentului Load al paginii ar putea fi urmatorul:

protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{
TextBox1.Text = "0";

}
protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
TextBox1.Text = Convert.ToString(Convert.ToInt32(TextBoxl.Text) + 1) ;

}

Vom observa, insa, ca dupa prima incrementare valoarea in textbox ramane 1.
Acest lucru se intampla deoarece evenimentul Load se executa la fiecare incarcare a
paginii (indiferent ca este vorba de request-ul initial al browserului sdu de apelul de
postback generat automat de evenimentul clic al butonului). Pentru a remedia
aceasta situatie, obiectul Page in ASP are proprietarea isPostBack, a.i. putem sa
rescriem codul metodei Load:

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)

{
if (Page.IsPostBack == false) // nu este postback deci e prima
{ // incarcare a paginii
TextBox1l.Text = "0";

4.4. Pastrarea informatiilor in aplicatiile web

Existd o deosebire fundamentala intre aplicatiile Windows si cele Web. Anume, in
aplicatiile Windows odata creat un obiect acesta raméane in memorie Tn principiu
pana la terminarea aplicatiei si va putea fi utilizat si din alte ferestre decét cele in care
a fost creat, atata timp céat este public. Pe de alta parte, in aplicatiile web paginile nu
se pastreaza in memorie pe calculatorul utilizatorului (clientului) iar aici ne vom pune
problema pastrarii informatiilor.

Cand browserul cere o anumita pagina, ea este incarcata de serverul web, se exe-
cuta codul asociat pe baza datelor trimise de user, rezultdnd un raspuns in format
html trimis browserului. Dupa ce este prelucrata pagina de catre server, obiectele din
pagina sunt sterse din memorie, pierzand astfel valorile. De aceea apare intrebarea:
cum se salveaza/transmit informatiile intre paginile unui site web sau chiar in cadrul
aceleiasi pagini, intre doua cereri succesive catre server?

4.4.1. Pastrarea starii controalelor

Obiectul ViewState
Starea controalelor unei pagini este pastratd automat de catre ASP.NET si astfel
nu trebuie sa ne facem griji cu privire la informatiile care apar in controale pentru ca
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ele nu vor disparea la urmatorul PostBack — adica la urmatoarea incarcare a paginii
curente. De exemplu, daca scriem un text intr-o casuta de text si apoi apasam un
buton care genereaza un PostBack iar pagina se reincarca, ea va contine casuta de
text respectiva cu textul introdus de noi Tnainte de reincarcare.

in momentul generarii codului Html de catre server se genereaza un control html
de tip <input type="hidden"”...> , a carui valoare este un sir de caractere ce codifica
starea controalelor din pagina:

<input type="hidden" name="__ VIEWSTATE" id="_ VIEWSTATE"
value="/wEPDWULLTEIOTgINDYyNDZKkZFCFst1/DwSGv81TuCB397Tk5+CJ" />

Se pot adauga valori in ViewState si de catre programator, folosind obiectul
ViewState cu metoda Add (cheie, valoare_obiect): ViewState.Add("TestVariable",
"Hello");

protected void Page Load(object sender, EventArgs e)

{
if (Page.IsPostBack == false)

{
ViewState.Add("ViewStateTest", "Hello");

Regasirea datelor se realizeaza folosind ca indice numele obiectului:

protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
TextBox1.Text = ViewState["ViewStateTest"].ToString();

4.4.2. Pastrarea altor informatii

Asa cum am observat in paragraful anterior, starea controalelor de pe o anumita
pagina web ASP.NET se pastreaza intre mai multe cereri catre server pentru aceeasi
pagina, folosind obiectul ViewState in mod automat, transparent pentru programator.

Daca dorim sa pastram mai multe informatii decat doar continutul controalelor,
cum ar fi valorile unor variabile instantiate intr-o anumitad pagina, atunci va trebui sa
o facem explicit, pentru ca acestea se pierd in momentul in care serverul web
regenereaza pagina curenta, ceea ce se intdmpla la fiecare PostBack , cum se intam-
pla de exemplu la apasarea unui buton ASP.NET.

4.4.2.1. Profile

O posibilitate de pastrare a informatiilor specifice unui utilizator consta in folosirea
obiectului Profile, prin intermediul fisierului de configurare Web.Config. Acesta este
un fisier XML in care se retin optiuni de configurare. Pentru a adauga o proprietate
obiectului profile, in fisierul Web.Config se adauga:
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<profile enabled="true">
<properties>
<add name ="ProfileTest" allowAnonymous ="true"/>
</properties>
</profile>

Atributul name retine numele proprietatii. Dupa aceste modificari, proprietatea
definita in Web.config poate fi apelatd pentru obiectul Profile:

Profile.ProfileTest = "Hello world";
Sau
Labell.Text = Profile.ProfileTest;

4.4.2.2. Session

Obiectul Session este creat pe serverul web la prima accesare a sitului de catre un
utilizator si raméane in memorie in principiu atat timp céat utilizatorul raméane conectat
la site. Exista si exceptii, dar ele nu fac obiectul acestui material.

Pentru a adauga un obiect in sesiune, trebuie doar sa scriem un cod de genul
urmator:

protected void Buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

Session["sir"] = test;

Session este de fapt un dictionar (listd de perechi cheie — valoare), in care valo-
rile sunt de tip object. Ceea ce inseamna ca la citirea unor valori din sesiune va tre-
bui sa realizam o conversie de tip.

protected void Button2 Click(object sender, EventArgs e)
{

test = Session["sir"].ToString();
TextBox1.Text = test;

Odata introdus un obiect in Session, el poate fi accesat din toate paginile aplicatiei,
atat timp cat el exista acolo. Programatorul poate realiza scoaterea obiectului din
sesiune atunci cand doreste acest lucru:

Session.Remove("sir");

4.4.2.3. Application

Obiectul Application se comporta in mod identic cu Session, doar ca este specific
intregii aplicatii, adica tuturor utilizatorilor care acceseaza un site web la un moment
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dat, si nu unei anumite sesiuni. Cu alte cuvinte odata introdus un obiect in Applicatio,
va putea fi accesat din orice loc al sitului si de catre toti utilizatorii acestuia.

4.4.2.4. Membrii statici

Toate variabilele declarate ca fiind statice sunt specifice Intregii aplicatii si nu unei
anumite sesiuni. De exemplu, daca atunci cand un site este accesat de Utilizator1 si
o variabila declarata:

static string test = "init";

se modifica de catre acesta:

test = "modificat";

atunci toti utilizatorii aplicatiei vor vedea valoarea modificata din acel moment
inainte.

4.4.3. Concluzii

in cazul obiectului ViewState, datele sunt salvate in pagina web sub forma unui sir
de caractere, iar in cazul obiectului Session respectiv Application Tn memoria
serverului web. Daca datele salvate sunt de dimensiuni mari, in primul caz creste
dimensiunea paginii web, care va fi transmisa mai incet, iar in al doilea caz rezulta o
folosire excesiva a memoriei serverului web, ceea ce duce la scaderea vitezei de
lucru. Aceasta folosire excesiva a memoriei poate sa apara si in cazul unei dimen-
siuni a datelor ceva mai redusa, dar a unui numar mare de utilizatori care acceseaza
simultan pagina (pentru fiecare se va creea un obiect sesiune).

4.5. Validarea datelor

in toate aplicatiile web si nu numai se pune problema validarii datelor introduse
de utilizator. Cu alte cuvinte, trebuie sd ne asiguram ca utilizatorul site-ului nostru
introduce numai date corecte in casutele de text care ii sunt puse la dispozitie. De
exemplu, daca pe o pagina web se cere utilizatorului introducerea vérstei sale si pen-
tru asta ii punem la dispozitie o casuta de text, va fi obligatoriu sa ne asiguram ca in
acea casuta se pot introduce numai cifre si ca numarul rezultat este incadrat intr-un
anumit interval. Sau, un alt exemplu, este introducerea unei adrese de email valida
din punct de vedere al formatului.

ASP.NET vine cu o serie de controale gata create in scopul validarii datelor. Aceste
controale sunt de fapt clase care provin din aceeasi ierarhie, avand la baza o clasa cu
proprietdti comune tuturor validatoarelor.

4.5.1. Proprietati comune

1 ControlToValidate: este proprietatea unui control de validare care arata spre
controlul (casuta de text) care trebuie sa fie validat.
2 ErrorMessage: reprezinta textul care este afisat in pagina atunci cand datele din
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controlul de validat nu corespund regulii alese.

3 EnableClientSideScript: este o proprietate booleana care specifica locul in care
se executa codul de validare (pe client sau pe server).

4 Alte proprietati, specifice tipului de validator.

4.5.2. Validatoare

1 RequiredFieldValidator. Verifica daca in casuta de text asociata prin proprietatea
ControlToValidate s-a introdus text. Util pentru formularele in care anumite date
sunt obligatorii.

2 RangeValidator. Verifica daca informatia introdusa in casuta de text asociata
face parte dintr-un anumit interval, specificat prin tipul datei introduse (prorie-
tatea Type) si MinimumValue respectiv MaximumValue.

3 RegularExpressionValidator. Verifica daca informatia din casuta de text asociata
este conform unei expresii regulate specificate. Este util pentru validarea unor
informatii de genul adreselor de email, numerelor de telefon, etc — in general
informatii care trebuie sa respecte un anumit format. Trebuie setata proprietatea
ValidationExpression in care se pot alege cateva expresii uzuale gata definite.

4 CompareValidator. Compara datele introduse in casuta de text asociata cu o va-
loare prestabilita (ValueToCompare), in functie de operatorul ales (proprietatea
Operator) si de tipul de date care se asteapta (proprietatea Type).

Pe langa validatoarele prezentate mai sus, programatorul poate crea validatoare
customizate, care sa verifice datele introduse de utilizator conform unor reguli proprii.

Exemplu de folosire a validarilor pentru un modul de login puteti gasi pe dvd-ul
ARK, instaland Resurse\Visual Studio 2005\101 Samples CS101SamplesAll.msi sau
descarcand cele 101 exemple de utilizare a Visual Studio 2005 de la adresa
http://msdn2.microsoft.com/en-us/vstudio/aa718334.aspx, aplicatia Membership.

4.6. Securitatea in ASP.NET

Pentru o aplicatie securizata, avem mai multe posibilitati de autentificare, cele mai
des intalnite fiind sintetizate in tabelul de pe slide. Implementarea politicii de securi-
tate se poate face atat din IS céat si din aplicatia ASP.NET.

Tipul aplicatiei Modul de autentificare Descriere
Al ek (Pl Anonim Nu avem nevoie de securizare.
pe Internet.

Acest mod autentifica utilizatorii folosind lista de useri

Aplicatie web pentru de pe server (Domain Controller). Drepturile userilor in

Windows Integrated

Intranet. aplicatia web este dat de nivelul de privilegii al contu-
lui respectiv.

Aplicatie web disponi- Utilizatorii companiei pot accesa aplicatia din afara

bila pe Internet, dar ~ Windows Integrated  Intranetului, folosind conturi din lista serverului

cu acces privat. (Domain Controller).

Aplicatii web Aplicatii care au nevoie de informatii confidentiale si

. Forms Authentication - . B " -
comerciale. eventual in care sunt mai multe tipuri de utilizatori.
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4.6.1. Windows Authentication

in acest mod de autentificare, aplicatia ASP .NET are incorporate procedurile de
autentificare, dar se bazeaza pe sistemul de operare Windows pentru autentificarea
utilizatorului.

1.
2.

3.
4.
5.
6.

7.

Utilizatorul solicitd o pagina securizata de la aplicatia Web.

Cererea ajunge la Serverul Web IIS care compara datele de autentificare ale uti-
lizatorului cu cele ale aplicatiei (sau ale domeniului)

Daca acestea doua nu corespund, IIS refuza cererea utilizatorului

Calculatorul clientului genereaza o fereastra de autentificare

Clientul introduce datele de autentificare, dupa care retrimite cererea catre lIS
IIS verifica datele de autentificare, si in cazul in care sunt corecte, directioneaza
cererea catre aplicatia Web.

Pagina securizata este returnata utilizatorului.

4.6.2. Forms-Based Authentication

Atunci cand se utilizeaza autentificarea bazata pe formulare, IIS nu realizeaza au-
tentificarea, deci este necesar ca in setarile acestuia sa fie permis accesul anonim.

1

2.
3.

6.

.In momentul in care un utilizator solicitd o pagina securizata, IS autentifica

clientul ca fiind un utilizator anonim, dupa care trimite cererea catre ASP.NET
Acesta verifica pe calculatorul clientului prezenta unui anumit cookie

Daca cookie-ul nu este prezent sau este invalid, ASP.NET refuza cererea clientu-
lui si returneaza o pagina de autentificare (Login.aspx)

. Clientul completeaza informatiile cerute in pagina de autentificare si apoi trimite

informatiile

.Din nou, IIS autentifica clientul ca fiind un utilizator anonim si trimite cererea

catre ASP.NET

ASP.NET autentificd clientul pe baza informatiilor furnizate. De asemenea
genereaza si un cookie. Cookie reprezinta un mic fisier text ce pastreaza diverse
informatii despre utilizatorul respectiv, informatii folosite la urméatoarea vizita a
sa pe site-ul respectiv, la autentificare, sau in diverse alte scopuri.

. Pagina securizata ceruta si noul cookie sunt returnate clientului. Atata timp céat

acest cookie raméane valid, clientul poate solicita si vizualiza orice pagina secu-
rizata ce utilizeaza aceleasi informatii de autentificare.

4.6.3. Securizarea unei aplicatii web

Securizarea unei aplicatii web presupune realizarea a doua obiective: (1) autentifi-
carea si (2) autorizarea.

1. Autentificarea presupune introducerea de catre utilizator a unor credentiale, de

exemplu nume de utilizator si parola, iar apoi verificarea in sistem ca acestea
exista si sunt valide.
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2. Autorizarea este procesul prin care un utilizator autentificat primeste acces pe
resursele pe care are dreptul sa le acceseze.

Aceste obiective pot fi atinse foarte usor utilizdnd functionalitatile si uneltele din
ASP.NET respectiv Visual Studio, anume clasa Membership si unealta
ASP.NET Configuration (din meniul Website al Visual Studio Web Developer
Express). Configurarea autentificarii si autorizarii se poate realiza dupa cum se vede
in acest tutorial:

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/879kf95¢(VS.80).aspx.

Un exemplu de securizare a aplicatilor web puteti gasi pe dvd-ul ARK, instaland
Resurse\Visual Studio 2005\101 Samples CS101SamplesAll.msi sau descarcand cele
101 exemple de utilizare a Visual Studio 2005 de la adresa http://msdn2.
microsoft.com/en-us/vstudio/aa718334.aspx, aplicatia Security.

4.7. Accesul la o baza de date intr-o pagina web

Pentru adaugarea unei baze de date proiect, din meniul Add ltem se alege SQL
Database. Baza de date va fi adaugata in directorul App_data al proiectului.

Legatura intre baza de date si controalele html se realizeaza prin intermediul
obiectului SqlDataSource. Din meniul contextual asociat acestui obiect se alege op-
tiunea Configure Data Source, se alege baza de date, si se construieste interogarea
SQL pentru regasirea datelor.

La aceasta sursa de date se pot lega controale de afisare a datelor cum ar fi:
GridView, Detailview, FormView. Din meniul contextual asociat acestor controale se
alege optiunea Choose data source, de unde se alege sursa de date.

Un exemplu de acces la o baza de date intr-o aplicatie web puteti gasi pe DVD-ul
ARK instaland Resurse\Visual Studio 2005\101 Samples CS101SamplesAll.msi sau
descarcand cele 101 exemple de utilizare a Visual Studio 2005 de la adresa
http://msdn2.microsoft.com/en-us/vstudio/aa718334.aspx, aplicatia DataControls.
Pentru acest exemplu va trebui sa descarcati baza de date AdventureWorksDB de la
adresa http://www.codeplex.com/MSFTDBProdSamples/Release/ProjectReleases.
aspx?Releaseld=4004. Fisierul descarcat va fi unul de tip *.msi care trebuie lansat
pentru a instala baza de date pe server/calculator.

4.8. Resurse

Dezvoltarea de aplicatii web cu Visual Web Developer Express:
http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/vwd/
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CAPITOLUL 5

Programare vizuala

5.1. Concepte de baza ale programarii vizuale

Programarea vizuala trebuie privitd ca un mod de proiectare a unui program prin
operare directa asupra unui set de elemente grafice (de aici vine denumirea de pro-
gramare vizualad). Aceasta operare are ca efect scrierea automata a unor secvente de
program, secvente care, impreuna cu secventele scrise textual?8, vor forma progra-
mul.

Spunem ca o aplicatie este vizuala 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 con-
troale, ci presupune in principal stabilirea unor decizii arhitecturale2®, decizii ce au la
baza unul dintre modelele arhitecturale de baza:

a) Modelul arhitectural orientat pe date.

Acest model nu este orientat pe obiecte, timpul de dezvoltare al unei astfel de
aplicatii este foarte mic, o parte a codului este generatda automat de Visual
Stdio.Net, codul nu este foarte usor de intretinut si este recomandat pentru apli-
catii relativ mici sau cu multe operatii de acces (in/out) la o baza de date.

b) Modelul arhitectural Model-view-controller

Este caracterizat de cele trei concepte de baza: Model (reprezentarea datelor se
realizeaza intr-o maniera specifica aplicatiei: contine obiectele de ,business”,
incapsuleaza accesul la date), View (sunt utilizate elemente de interfata, este
format din Form-uri), Controller( proceseaza si raspunde la evenimente iar SO,
clasele Form si Control din .Net ruteaza evenimentul catre un ,handler”, eveni-
ment tratat in codul din spatele Form-urilor).

c¢) Modelul arhitectural Multi-nivel

Nivelul de prezentare ( interfata)

Se ocupa numai de afisarea informatiilor catre utilizator si captarea celor introduse de
acesta. Nu cuprinde detalii despre logica aplicatiei, si cu atdt mai mult despre baza de date

28 Se utilizeaza ades antonimia dintre vizual (operatii asupra unor componente grafice) si textual (scriere de linii de
cod); proiectarea oricarei aplicatii "vizuale" imbina ambele tehnici.

29 Deciziile arhitecturale stabilesc in principal cum se leaga interfata de restul aplicatiei si cat de usor de intretinut
este codul rezultat.
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sau fisierele pe care aceasta le utilizeaza. Cu alte cuvinte, in cadrul interfetei cu utilizatorul,
nu se vor folosi obiecte de tipuri definite de programator, ci numai baza din .NET.
Nivelul de logica a aplicatiei
Se ocupa de tot ceea ce este specific aplicatiei care se dezvolta. Aici se efectueaza
calculele si procesarile si se lucreaza cu obiecte de tipuri definite de programator.
Nivelul de acces la date
Aici rezida codul care se ocupa cu accesul la baza de date, la fisiere, la alte servicii.

Presentation Tier

[ window | [ window | | window |

[ vicode | [ uicode | [ uicode |

g

Business Tier

Business Object | | Business Object

i

Data Tier

Data Services Object

Data Services Object
(Optional)

(Optional)

MessageQuewe

[ Database | lBinalv Files|

XML Files |

Aceasta ultima structura este foarte buna pentru a organiza aplicatiile, dar nu este
usor de realizat. De exemplu, daca in interfata cu utilizatorul prezentam date sub
forma ListView si la un moment dat clientul ne cere reprezentarea datelor intr-un
GridView, modificarile la nivel de cod nu se pot localiza doar in interfatd deoarece
cele doua controale au nevoie de modele de acces la date total diferite.

Indiferent de modelul arhitectural ales, in realizarea aplicatiei mai trebuie respec-
tate si principiile proiectarii interfetelor:

Simplitatea

Interfata trebuie sa fie cat mai usor de inteles30 si de invatat de catre utilizator si
sa permita acestuia sa efectueze operatiile dorite in timp cat mai scurt. in acest sens,
este vitala culegerea de informatii despre utilizatorii finali ai aplicatiei si a modului in
care acestia sunt obisnuiti 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 s& organizam controalele astfel
incat primele sa fie cele care preiau informatii obligatorii.

Consistenta
Ferestrele si controalele trebuie sa fie afisate dupa un design asemanator (,,tem-

30 fntrucat mintea uman3 poate s perceapa la un moment dat aproximativ 5-9 obiecte, o fereastra supra-incarcats
de controale o face greu de utilizat..
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plate”) pe parcursul utilizarii aplicatiei. inainte de a implementa interfata, trebuie
decidem cum va arata aceasta, sa definim ,template”-ul.

Estetica

Intefata trebuie sa fie pe cat posibil placuta si atragatoare.

5.2. Mediul de dezvoltare Visual C#

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 tem-
plate Windows Application.

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 com-
ponente vizuale este accesibil in modul Code (F7).

in fereastra Solution Explorer sunt afisate toate fisierele pe care Visual Studio.NET
le-a inclus in proiect. Form1.¢s este formularul creat implicit de Visual Studio.NET ca
parte a proiectului.

Fereastra Properties este utilizatd pentru a schimba proprietéatile obiectelor.

Toolbox contine controale standard drag-and-drop si componente utilizate in
crearea aplicatiei Windows. Controalele sunt grupate in categoriile logice din ima-
ginea alaturata.

2l Toolbox v B X
[# all Windows Forms |
'+ Common Controls

[+ Containers

[+ Menus & Toolbars

'+ Data

'+ Components

'+ Printing

'+ Dialogs

=l General

X0g|oo | 3¢

Designer, Code, Solution Explorer si celelalte se afla grupate in meniul View.

La crearea unei noi aplicatii vizuale, Visual Studio.NET genereaza un spatiu de
nume ce contine clasa staticd Program, cu metoda statica ce constituie punctul de
intrare (de lansare) a aplicatiei:

static void Main()

{
Application.Run(new Forml());

Clasa Application este responsabild cu administrarea unei aplicatii Windows,
punand la dispozitie proprietati pentru a obtine informatii despre aplicatie, metode
de lucru cu aplicatia si altele. Toate metodele si proprietéatile clasei Application sunt
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statice. Metoda Run invocata mai sus creeaza un formular implicit, aplicatia raspun-
zand la mesajele utilizatorului pana cand formularul va fi inchis.

Compilarea modulelor aplicatiei si asamblarea lor intr-un singur fisier "exe-
cutabil” se realizeaza cu ajutorul optiunilor din meniul Build, uzuala fiind Build
Solution (F6).

Odata implementata, aplicatia poate fi lansata, cu asistentd 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 pro-
cesului de depanare, sau pot fi activate din submeniul Windows al meniului Debug.

5.3. Ferestre

Spatiul Forms ne ofera 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 desemnam componentele si comportamentul acesteia. in fapt, acest cod rea-
lizeaza: derivarea unei clase proprii din System.Windows.Forms.Form, clasa care
este Tnzestratd cu o colectie de controale (initial vida). Constructorul ferestrei rea-
lizeaza instantieri ale claselor Button, MenuStrip, Timer etc. (orice plasam noi in fer-
eastra) si adauga referintele acestor obiecte la colectia de controale ale ferestrei.

Daca modelul de fereastra reprezinta ferestra principala a aplicatiei, atunci ea este
instantiata automat in programul principal (metoda Main). Daca nu, trebuie sa scriem
noi codul ce 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, Clic etc.).

O fereastra poate fi activata cu form.Show() sau cu form.ShowDialog(), metoda a
doua permitand ca revenirea in fereastra din care a fost activat noul formular sa se
facd 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 formula-
rului 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 Tnainte sa apelam Form.ShowDialog() sau apeland
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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

Printre cele mai uzuale proprietati ale form-urilor, reamintim:

e StartPosition determina pozitia ferestrei atunci cand aceasta apare prima data,
pozitie ce poate fi setatd Manual sau poate fi centratda pe desktop
(CenterScreen), stabilita de Windows, formularul avand dimensiunile si locatia
stabilite de programator (WindowsDefaultLocation) sau Windows-ul va stabili
dimensiunea initiald si locatia pentru formular (WindowsDefaultBounds) sau,
centrat pe formularul care I-a afisat (CenterParent) atunci cand formularul va fi
afisat modal.

e 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 tratatd 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.DesktoplLocation = new Point(1l, 1); } //formularul in desktop

¢ Size (Width si Height) reprezinta dimensiunea ferestrei. Cand se schimba pro-
prietatile Width si Height ale unui formular, acesta se va redimensiona automat,
aceasta redimensionare fiind tratata in evenimentele Resize sau in
SizeChanged. Chiar daca propietatea Size a formularului indica dimensiunea
ferestrei, formularul nu este in totalitate responsabil pentru desenarea intregu-
lui 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);...}

e IsMdiContainer precizeaza daca form-ul reprezintd un container pentru alte
form-uri.
¢ ControlBox precizeaza daca fereastra contine sau nu un icon, butonul de inchidere
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al ferestrei si meniul System (Restore, Move, Size, Maximize, Minimize, Close).

e HelpButton-precizeaza daca butonul € va aparea sau nu langa butonul de
inchidere al formularului (doar dacd MaximizeBox=false, MinimizeBox=false).
Daca utilizatorul apasa acest buton si apoi apasa oriunde pe formular va aparea
evenimentul HelpRequested (F1).

e Icon reprezinta un obiect de tip *.ico folosit ca icon pentru formular.

e MaximizeBox si MinimizeBox precizeazd daca fereastra are sau nu butonul
Maximize si respectiv Minimize

e Opacity indica procentul de opacitate3’

e ShowlInTaskbar precizeaza daca fereastra apare in TaskBar atunci cand formula-
rul este minimizat.

¢ SizeGripStyle specifica tipul pentru ‘Size Grip’ (Auto, Show, Hide). Size grip A
(in coltul din dreapta jos) indica faptul ca aceasta fereastra poate fi redimensionata.

e TopMost precizeaza daca fereastra este afisata in fata tuturor celorlalte ferestre.

e 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 evenimentului dorit.

Daca nu scriem nici un nume pentru functia de tratare, ci efectuam dublu clic in
casuta respectiva, 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 eveni-
mentul implicit este Click, pentru TextBox este TextChanged, pentru un formular
Load etc.).

Printre evenimentele cele mai des utilizate, se numara :

e Load apare cand formularul este pentru prima data incarcat in memorie.

e FormClosed apare cand formularul este inchis.

e FormClosing apare cand formularul se va inchide ca rezultat al actiunii utiliza-
torului asupra butonului Close (Daca se seteaza CancelEventArgs.Cancel =True
atunci se va opri inchiderea formularului).

e Activated apare pentru formularul activ.

e Deactivate apare atunci cand utilizatorul va da clic pe alt formular al aplicatiei.

5.4. Controale

Unitatea de baza a unei interfete Windows o reprezinta 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:

31 Dac3 va fi setata la 10% formularul si toate controalele sale vor fi aproape invizibile.
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5.4.1. Controale form. Controlul form este un container. Scopul sju 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 listd cu controalele cel mai des folosite si cu
descrierea lor. Exemple de folosire a acestor controale vor urma dupa explicarea pro-
prietatilor comune al controalelor si formularelor.

Functia controlului Numele controlului Descriere
Sunt folosite pentru a executa o secventa de instructiuni in

Rulel Euten momentul activarii lor de catre utilizator
Afiseaza implicit un mic calendar al lunii curente. Acesta
calendar MonthCalendar poate fi derulat si inainte si inapoi la celelalte luni calen-
daristice.
caseta de validare CheckBox Ofera utilizatorului optiunile : da/nu sau include/exclude
: o Sunt folosite pentru afisarea etichetelor de text, si a pentru
eticheta Label . G G
a eticheta controalele.
caseta cu lista ListBox Afiseaza o lista de articole din care utilizatorul poate alege.
. . Este folosit pentru adaugarea imaginilor sau a altor resurse
imagine PictureBox L
de tip bitmap.
. . Este utilizat pentru selectarea, mutarea sau redimension-
pointer Pointer .
area unui control.
. . Este folosit pentr ilizatorul sa selecteze un singur ele-
buton radio RadioButton ste folosit pentru ca utilizatorul sa selecteze un singur ele
ment dint-un grup de selectii.
Este utilizat pentru afisarea textului generat de o aplicatie
caseta de text TextBox sau pentru a primi datele introduse de la tastatura de catre

utilizator.

5.4.2. Proprietati comune ale controalelor si formularelor:

Proprietatea Text Aceasta proprietate poate fi setata in timpul proiectarii din fereas-
tra Properties, sau programatic, introducand o declaratie in codul programului.
Exemplu:

public Forml()
{

InitializeComponent();
this.Text = "Primul formular";

Proprietatile ForeColor si BackColor. Prima proprietate enuntata seteaza culoare tex-
tului din formular, iar cea de a doua seteaza culoarea formularului. Toate acestea le
puteti modifica dupa preferinte din fereastra Properties.

Form2

[ inchide formularul2 ]
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Proprietatea BorderStyle. Controleaza stilul bordurii unui formular. Incercati s
vedeti cum se modifica setdnd 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 disponibild 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.

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 con-
trolului.

Proprietatea Tablndex seteazd sau returneaza pozitia controlului in cadrul aranjarii
taburilor.

Proprietatea Visible seteaza vizibilitatea controlului.

Proprietatea Width and Height permite setarea tnaltimii si a latimii controlului.

5.4.3. Cateva dintre metodele si evenimentele Form

Cand dezvoltam programe pentru Windows, uneori trebuie sa afisam ferestre
aditionale. De asemenea trebuie sa le facem sa dispara de pe ecran. Pentru a reusi
acest lucru folosim metodele Show() si Close() ale controlului. Cel mai important
eveniment pentru Button este Click (desemnénd actiunea clic stdnga pe buton).

Un exemplu in acest sens:

Deschideti o noua aplicatie Windows. Trageti un buton 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 sdu de evenimente. Introduceti acum in el linia de cod

this.Close();.
private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
this.Close();

Numele metodei buttonl Click este alcatuit din numele controlului buttonl,
urmat de numele evenimentului: Click.

Acum ar trebui sa reveniti la Form1 si executati dublu clic pe butonul din acest for-
mular pentru a ajunge la administratorul sau de evenimente. Editati administratorul
evenimentului conform exemplului de mai jos:
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private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{

Form2 form2 = new Form2();
form2.Show() ;

in acest moment rulati programul ap&sand tasta F5 si veti observa c4 la executarea
unui clic pe butonul din Form1 se deschide Form2 iar la executarea unui clic pe
butonul din Form2 acesta se inchide.

@fmﬁ@@@ % Form2 [Z]@

l inchide formularul2 ]

[ deschide formularul 2 ].

Tot in cadrul evenimentului Click, oferim acum un exemplu de afisare intr-un
TextBox a unui mesaj, in momentul in care se executa clic pe un buton:

Form1 [Z]E]

|PLATFORMA NET i

Deschideti o noua aplicatie Windows. Trageti un buton pe formular si o caseta
TextBox. Modificati textul ce apare pe buton, conform imaginii, si executati dublu clic
pe el, pentru a ajunge la administratorul sau de evenimente. Modificati sursa astfel
incat sa arate in modul urmator.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
string a = "PLATFORMA .NET";
textBox1l.Text = a;

Casete de mesaje:

Pentru a crea o casetd mesaj, apelam metoda MessageBox.Show();.Intr-o noua apli-
catie Windows, trageti un buton in formular, modificati textul butonului cum doriti
sau ca in imaginea alaturata ,va apare un mesaj”, executati dublu clic pe buton si
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adaugati in administratorul evenimentului Click linia de program: MessageBox. Show("ti-
am spus");. Apoi rulati programul.

r.o 1 > -@@

(Cvacpoe wnmessi ]

ti-am spus

Casete de dialog

O caseta de dialog este o forma specializata de control de tip Form.

Exemplu:

Creati o noua aplicatie Windows, apoi trageti un buton in formular si setati propri-
etatea Text a butonului la: ,,sa avem un dialog”, iar apoi executati dublu clic pe buton
si folositi urmatorul cod pentru administratorul evenimentului Click.

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
Form2 w = new Form2();
w.ShowDialog();

M@ caseta de dialog

introdu text

sa avem un dialog

Creati un alt formular la acest proiect(alegeti Add Windows Forms din meniul
Project), apoi in ordine: setati proprietatea ControlBox la valoarea false, setati propri-
etatea Text la “caseta de dialog”, trageti in formular un control de tip Label si Text la
“introdu text”, adaugati un control TextBox in formular, adaugati doud butoane,
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 OKButton iar proprietatea CancelButton la CancelButton. Acum exe-
cutati dublu clic pe butonul OK si folositi urmatorul cod pentru administratorul eveni-
mentului Click:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{
textBoxText = textBoxl.Text;
this.Close();
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Executati dublu clic pe butonul Cancel si folositi urmatorul cod pentru administra-
torul evenimentului Click:

private void button2 Click(object sender, EventArgs e)
{
Form2 v = new Form2();
v.ShowDialog();
if (v.DialogResult != DialogResult.0K)
{ this.textBoxl.Clear(); }

La inceputul clasei Form2 adaugati declaratia: public string textBoxText;
lar la sfarsitul clasei Form2 addugati proprietatea:

public string TextBoxText
{get{ return(textBoxText);}

Acum puteti rula acest program.

Crearea interfetei cu utilizatorul:

Vom crea o aplicatiei numita Minicalculator, ce va contine un meniu principal.
Meniul principal va avea un obiect File ce va contine cate un obiect Exit si Clear.
lesirile vor fi afisate intr-un TextBox.

Form1 E]@
File
| Exit

. Clear

+ foo|lo|~
@

——
of~|=|f—
w

Creati o noua aplicatie Windows in care trageti 13 butoane pe care le veti pozitiona
si numi ca in figura alaturata, apoi mai adaugati un TextBox(pe acesta il puteti seta
sa arate textul Tn stanga sau in dreapta).

Adaugati un menuStrip care sa contind elementele precizate mai sus, si pe care le
puteti observa in figura alaturata.

Faceti dublu clic pe fiecare buton numeric in parte pentru a ajunge la sursa si mo-
dificati fiecare sursa respectand codul de mai jos:

private void button7 Click(object sender, EventArgs e)
{
string v = textBoxl.Text;
v = "7
textBoxl.Text = v;
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Am dat exemplu pentru tasta 7, dar atentie la fiecare tasta, variabila v, va primi ca
valoare numarul afisat pe tasta respectiva.
Acum procedati la fel, si modificati sursa pentru butoanele + si -.

private void buttonll Click(object sender, EventArgs e)
{
opl = textBoxl.Text;
operatie = "+";
textBox1l.Text = "";

Pentru butonul = folositi codul urmator:

private void buttonl3 Click(object sender, EventArgs e)
{
int nl, n2, x = 0;
nl = Convert.ToIntl6(opl);
n2 = Convert.ToIntl6(op2);

if (operatie == "+") { x = nl + n2; }

else if (operatie == "-") { x = nl - n2; }
textBox1.Text = Convert.ToString(x);

opl = ""; op2 = "";

Codul pentru obiectele Exit si Clear din meniul File va fi:

private void c]earToo]StripMenuItem_C]1ck(object sender, EventArgs e)

{
textBox1l.Text = "";

}

private void exitToolStripMenultem Click(object sender, EventArgs e)

{
this.Close();

Un alt exemplu:

Se adauga pe 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 inchide aplicatia.

iAplicatie 1

Inchide aplicatia
Aplicatie 1
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Dupa adaugarea celor doua butoane si a casetei text, a fost schimbat textul afisat
pe cele doua butoane si au fost scrise functiile de tratare a evenimentului Click pen-
tru cele doua butoane:

private void buttonl Click(object sender, System.EventArgs e)
{ MessageBox.Show(textBox1.Text);}

private void buttonZ_C]ick(object sender, System.EventArgs e)
{ Forml.ActiveForm.Dispose();}

e Controale valoare (label, textbox, picturebox) care arata utilizatorului o infor-
matie (text, imagine).

Label este folosit pentru plasarea de text pe un formular. Textul afisat este
continut in propietatea Text si este aliniat conform propietatii TextAlign.
TextBox - permite utilizatorului sa introduca un text. Prevede, prin interme-
diul ContextMenu-ului asociat, un set de functionalitati de baza, ca de exem-
plu (Cut, Copy, Paste, Delete, SelectAll).
PictureBox permite afisarea unei imagini.

Exemplul PV2 afiseaza un grup alcatuit din 3 butoane, etichetate A,B respectiv C
avand initial culoarea rosie. Apasarea unui buton determina schimbarea culorii aces-
tuia 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.

8 pv2 FEX

Afiseaza stareabutoanelor

|

Dupa adaugarea butoanelor si a casetei text pe formular, stabilim evenimentele
care determina schimbarea culoriilor si completarea casetei text.

PV2 B@@

Afiseaza starea butoaneior

|
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private void buttonl_C]ick(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;button4.Text="Butoane apasate";}
private void button4_MouseLeave(object sender, System.EventArgs e)
{textBox1.Visible=false;buttond.Text="Starea butoanelor";
button4.BackColor=Color.Orange;}
private void button4_C11ck(object sender, System.EventArgs e)
{textBox1l.Visible=true;textBoxl.Text="";
if( buttonl.BackColor==Color.Yellow)textBox1l.Text=textBoxl.Text+'A';
if( button2.BackColor==Color.Yellow)textBoxl.Text=textBoxl.Text+'B';
if( button3.BackColor==Color.Yellow)textBoxl.Text=textBoxl.Text+'C';

Exercitiu Modificati aplicatia precedenta astfel incat sa avem un singur eveniment
button_Click, diferentierea fiind facuta de parametrul sender.

Exercitiu ( Password) Adaugati pe un formular o caseta text in care sa introduceti
un sir de caractere si apoi verificati daca acesta coincide cu o parola data. Textul
introdus in caseta nu este vizibil (fiecare caracter este inlocuit cu*). Rezultatul va fi
afisat intr-un MessageBox.

e Controale de selectie (CheckBox,RadioButton) au propietatea Checked care
indica daca am selectat controlul. Dupa schimbarea starii unui astfel de control,
se declanseaza evenimentul Checked. Daca propietatea ThreeState este setata,
atunci se schimba functionalitatea acestor controale, in sensul ca acestea vor
permite setarea unei alte stiri. in acest caz, trebuie verificatd propietatea
CheckState(Checked, Unchecked,Indeterminate) pentru a vedea starea con-
trolului.

Aplicatia PV3 este un exemplu de utilizare a acestor controale. Solutia unei probleme
cu mai multe variante de raspuns este memorata cu ajutorul unor checkbox-uri cu
proprietatea ThreeState. Apasarea butonului Verifica determina afisarea unei
etichete si a butoanelor radio DA si NU. Raspunsul este afisat intr-un MessageBox.

] —— - O]
lonelare 5 i trebuie sa lei i astfelincatin fiecare sac sa fie un numar diferitde mere.
Cati saci cumerepoate uliliza? m
V1 v 2 3 4 s
Indicatie> Daca punem un sac in alul....
- isigu7re? DA
Verifica Sunteti sigur?????

Dupa adaugarea controalelor pe formular si setarea proprietatilor Text si
ThreeState in cazul checkbox-urilor stabilim evenimentele click pentru butonul
Verifica si pentru butonul radio cu eticheta DA:
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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)
{1abel2.Visible=true;radioButtonl.Visible=true;radioButton2.Visible=true;}

Exercitiu (Test grila) Construiti un test grila care contine 5 itemi cu cate 4 variante
de raspuns (alegere simpla sau multipld), memorati raspunsurile date si afisati, dupa
efectuarea testului, intr-o caseta text, in dreptul fiecarui item, raspunsul corect.

e 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 tre-
buie tratat evenimentul LinkClicked.

in exemplul PV4, prima eticheta permite afisarea continutului discului C:, a doua

legatura este un link catre pagina www.microsoft.com/romania si a treia acceseaza
Notepad.

- o) CIEI

File Edt View Favorites Tc > ¥
Click pentru a explora C:\ N »
Q- Q- ¥

Click pentru a naviga www.microsoft.comiromania Address | e C:y
I8 Cristina septembrie 2007 EJPvugram Files
) Documents and Settings  [2)Proiecte

Click pentru a rula_Notepad < ; 5

@ Rkep: ffwimi, microsnft.cnm!vomania’f

2 Untitled - No... E]

File Edit Format View Help Romania

Fisier nou M-
licresoft

Produse

private void etichetaC LinkClicked (object sender,
LinkLabelLinkClickedEventArgs e )
{ etichetaC.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start( @"C:\" );}
private void etichetal LinkClicked( object sender,
LinkLabelLinkClickedEventArgs e )
{etichetal.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start("IExplore",
"http://www.microsoft.com/romania/" );}
private void etichetaN_LinkC]icked( object sender,
LinkLabelLinkClickedEventArgs e )
{etichetaN.LinkVisited = true;
System.Diagnostics.Process.Start( "notepad" );}
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Exercitiu (Memorator) Construiti o aplicatie care sa contina patru legaturi catre
cele patru fisiere/ pagini care contin rezumatul capitolelor studiate.

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 exemplul PV5 elementele selectate din CheckedListBox se adaug in ListBox.
Dupa adaugarea pe formular a CheckedListBox-ului, stabilim colectia de itemi
(Properties-Iltems-Collection), butonul Selectie si ListBox-ul.

PV5 @

] Luni
[v| Marti

| Miercuri
| Vineri
[ Sambata

F] Duminca

Am selectat si am adaugat itemii: Marti Joi Duminica

Evenimentul Click asociat butonului Setectie goleste mai intai listBox-ul
(1istBox1.Items.Clear();) si dupa aceea adauga in ordine fiecare element selectat din
CheckedListBox. Suplimentar se afiseaza o eticheta cu itemii selectati.

void buttonl_C]ick(object source, System.EventArgs e)
{ String s = "Am selectat si am adaugat itemii: ";
TistBoxl.Items.Clear();
foreach ( object ¢ in checkedListBox1l.CheckedItems)
{1istBox1l.Items.Add(c);
s = s + c.ToString();s = s + " ";}
labell.Text = s;}

Exercitiu (Filtru) Construiti o aplicatie care afiseaza fisierele dintr-un folder ales
care au un anumit tip (tipul fisierelor este ales de utilizator pe baza unui
CheckedListBox)

P )

Aplicatia PV6 este un exemplu de utilizare a controlului ImageList. Apasarea
butonului Desene va adauga fisierele *.gif din folderul C:\Imagini in lista si va afisa
continutul acesteia. Butonul Animate va determina afisarea fisierelor *.gif cu ajutorul
PictureBox.
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ImagelList desene animate = new System.Windows.Forms.ImagelList();

private void contruieste lista Click(object sender, System.EventArgs e)

{ // Configureaza lista
desene_animate.ColorDepth =System.Windows.Forms.ColorDepth.Depth8Bit;
desene_animate.ImageSize = new System.Drawing.Size(60, 60);
desene_animate.Images.Clear();
string[] gif uri = Directory.GetFiles("C:\\Imagini", "*.gif");

// se construieste un obiect Imagine pentru fiecare fisier si se adauga Tla

Imagelist.

foreach (string fisier_gif in gif_uri)
{Bitmap desen= new Bitmap (fisier gif);
desene_animate.Images.Add(desen);pictureBox2.Image=desen;}

Graphics g = this.CreateGraphics();
// Deseneaza fiecare imagine utilizand metoda Imagelist.Draw()
for (int i = 03 1 < desene_animate.Images.Count; i++)
desene_animate.Draw(g, 60 + i * 60, 60, i);
g.Dispose();

Exercitiu (Thumbnails) Afisati intr-o ferestra continutul folder-ului curent in mod
View-Thumbnails.

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 reprezinta data minima/maxima selectabila si data curenta (care apare afisata
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).

@Pw FEX

[Date Selectate =
K August, 2007 'y |

Sun Mon Tue Wed Thu_Fii_Sat e U
)= w3 12 3 4 e
2[5 6 7 8 3 10 M
12 13 14 15 16 17 18
19920 21 2 23 4 5
% 27 28 @ 0 3 1

36 ]
Today: 871172007

Interval selectat: Start = 8/29/2007 : End = 8/23/2007

Formularul din aplicatia PV7 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
monthCalendar1 (ShowWeekNumber-True, MaxSelectionCount-30, etc.) si precizam
ce se executa atunci cand selectam un interval de timp:
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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(!(comboBox1.Items.Contains(x)))
comboBox1.Items.Add(e.End.ToShortDateString());}

o DateTimePicker este un control care (ca si MonthCalendar) se poate utiliza pen-

tru a selecta o data. La clic se afiseaza un control de tip MonthCalendar, prin care
se poate selecta data dorita. Fiind foarte asemanator cu MonthCalendar, propri-
etatile prin care se poate modifica comportamentul controlului sunt identice cu
cele ale controlului MonthControl.

Exercitiu (Formular) Contruiti un formular de introducere a datelor necesare rea-

lizarii unei adrese de e-mail. Data nasterii va fi selectata direct utilizdnd
MonthCalendar.

e ListView este folosit pentru a afisa o colectie de elemente in unul din cele 4

moduri (Text, Text+lmagini mici, Imagini mari, Detalii). Acesta este similar gra-
fic cu ferestrele in care se afiseaza fisierele 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)), LargelmageList, SmalllmageList (icon-urile de afisat in modurile
Largelcon, Smalllcon), Columns(utilizat doar in modul Details, pentru a defini
coloanele de afisat), tems(elementele de afisat).

Aplicatia PV8 este un exemplu de utilizare ListView. Se porneste de la radacina si

se afiseaza continutul folder-ului selectat cu dublu clic. La expandare se afiseaza
numele complet, data ultimei accesari si, in cazul fisierelor, dimensiunea.

Controlul lista_fisiere este de tip ListView.
Functia ConstruiesteHeader permite stabilirea celor trei coloane de afisat.

private void ConstruiesteHeader()

{ColumnHeader colHead;colHead = new ColumnHeader();

colHead.Text = "Nume fisier";
this.1ista_fisiere.Columns.Add(colHead);

colHead = new ColumnHeader();colHead.Text = "Dimensiune";

his.lista fisiere.Columns.Add(colHead);

colHead = new ColumnHeader();colHead.Text = "Ultima accesare";

this.]1sta_fisiere.Co1umns.Add(co]Head);

}
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VB (=13}
CAWINDOWS(Apasali Doublu Click pe folder)

Nurme fisier | Dimensi... [ Ukima accesare |~
spstem 871172007 2:25:14.
system32 8/11/2007 5:04:31...
Tasks 8/11/2007 2:44.52...
Temp 811/2007 23521 |-
twain_32 8/11/2007 4:32.22..
‘web 8/11/2007 213.48...
WinSx§ 841172007 G.04:31...
Olog 0 871172007 2:35.20..
Blug Lace 16.bmp 1272 8/11/2007 1:38:29...
boolstat.dat 2088 8/11/2007 2:34:45..
clack avi 82944 8/11/2007 £2650..

Pentru item-ul selectat se afiseaza mai intai folderele si dupa aceea fisierele.
Pentru aceasta trebuie sa determinam continutul acestuia:

ListViewItem 1vi;
ListViewItem.ListViewSubItem 1vsi;

this.calea_curenta.Text = radacina + "(Doublu Click pe folder)";
System.I0.DirectoryInfo dir = new System.IO.DirectoryInfo(radacina);
DirectoryInfo[] dirs = dir.GetDirectories();
FileInfo[] files = dir.GetFiles();

sa stergem vechiul continut al listei:

this.1ista fisiere.Items.Clear();
this.1ista fisiere.BeginUpdate();

si sa addugam fiecare nou item ( coloana a doua este vidda in cazul foldere-
Tor):

foreach (System.IO.DirectoryInfo fi in dirs)
{ Tvi = new ListViewItem();1vi.Text = fi.Name;
lvi.ImageIndex = 1; lvi.Tag = fi.FullName;
Tvsi = new ListViewItem.ListViewSubItem();
Tvsi.Text = "";1vi.SubItems.Add(1vsi);
Tvsi = new ListViewItem.ListViewSubItem();
Tvsi.Text = fi.LastAccessTime.ToString();
Tvi.SubItems.Add(1vsi); this.lista _fisiere.Items.Add(1vi);
}

Exercitiu (Ordonare) Modificati aplicatia anterioara astfel incat apasarea pe
numele unei coloane sa determine afisarea informatiilor ordonate dupa criteriul
specificat (nume, dimensiune, data).

e Controale "de control” al executarii (Timer) sau de dialog (OpenFileDialog,
SaveFileDialog, ColorDialog, FontDialog, ContextMenu).
Utilizatorul nu are drept de control asupra tuturor controalelor. Dintre acestea vom
studia in cele ce urmeaza controlul Timer asupra caruia are drept de interactiune doar
cel care dezvolta aplicatia.
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Observam ca aducand din Toolbox controlul Timer, acesta nu se afiseaza pe formu-
lar, el aparand intr-o zona gri a suprafetei de lucru (Designer).

Vom stabili urmatoarele proprietati legate de Timer:

Proprietate Valoare Explicatie
(Name) aplCeas
Enabled True Activarea controlului de timp

Numarul de milisecunde dintre apelurile
la metoda de tratare a evenimentului.

Interval 1.000 . n < < o
Se stabileste, in cazul de fatad numara-
toarea din secunda in secunda

Aducem in formular un control Label cu urmatoarele proprietati:

Control Proprietate Valoare
labell (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 numele apl1Ceas, iar la Events, la Tick selec-
tam 1b1Ceas_Click

Properties + 1 X
aplCeas System.Windows.Forms.Timer -
o121 & ¥ |

Tick IblCeas_Click
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Dam dublu clic pe 1abel si inseram codul:

private void 1b1Ceas_C11ck(object sender, EventArgs e)

{
DateTime OraCurenta = DateTime.Now;
1b1Ceas.Text=0raCurenta.ToLongTimeString();

Compilam si obtinem intr-o fereastra vizualizarea orei sistemului.

}] Ora sistemului @@@

22:48:50

in urmatorul exemplu vom folosi ProgressBar pentru a vizualiza ceasul sistemului.
Vom construi un formular ca in imaginea alaturata. Pentru aceasta aducem din
Toolbox trei controale ProgressBar, un control Timer, sapte controale Label si un con-
trol Button. Tabelul de mai jos descrie proprietatile si valorile formularului si a respec-
tivelor controale:

&8 afisare timp cu ProgressBar si Label Q@@
Timp
Ore [ l L
e ]| o
Secunde [ l 00
Formularul:
Control Proprietate Valoare
Form1 (Name) Form1
Size 606;265
BorderStyle Fixed3D
Text Afisare timp cu ProgressBar si Label
ProgressBar-urile:
Control Proprietate Valoare
ProgressBar1 ~ (Name) prgOre
Location 82,64
Maximum 23
Size 431;23
Step 1

Style Blocks
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Control Proprietate Valoare
ProgressBar2  (Name) prgMinute
Location 82,106
Maximum 59
Size 431;23
Step 1
Style Blocks
ProgressBar3  (Name) prgSecunde
Location 82,144
Maximum 59
Size 431;23
Step 1
Style Blocks

Pentru afisarea textelor ,,Ore”, ,Minute”, ,Secunde” folosim:

Control Proprietate Valoare
Label1 (name) IblOre
Autosize False
BorderStyle None
Locations 22:64
Size 54:23
Text Ore
TextAlign MiddleLeft
Label2 (name) IbIMinute
Autosize False
BorderStyle None
Locations 22;104
Size 54;23
Text Minute
TextAlign MiddleLeft
Label3 (name) IbISecunde
Autosize False
BorderStyle None
Locations 22144
Size 54:23
Text Minute
TextAlign MiddleLeft

Pentru ,lesire” folosim:

Control Proprietate Valoare

Button1 (Name) btnlesire
Location 25;198
Size 75;23

Text lesire
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Pentru informatiile din partea dreapta a formularului:

Control Proprietate Valoare
Label4 (name) IbITextTimp
Autosize False
Locations 523;10
Size 54;23
Text Timp
TextAlign MiddleCenter
Label5 (name) IblAfisOre
Autosize False
BorderStyle Fixed3D
Locations 523,64
Size 54:23
Text 00
TextAlign MiddleCenter
Label6 (name) IblAfisMinute
Autosize False
BorderStyle Fixed3D
Locations 523;106
Size 54:23
Text 00
TextAlign MiddleCenter
Label4 (name) IblAfisSecunde
Autosize False
BorderStyle Fixed3D
Locations 523;144
Size 54:23
Text 00
TextAlign MiddleCenter

Pentru Timer:

Control Proprietate Valoare Evenimente
Timer1 (Name) Timer1 Timer1_Tick
Enabled True
Interval 1.000

pentru timerl:

private void timerl Tick(object sender, EventArgs e)

{

DateTime TimpCurent = DateTime.Now;

int H = TimpCurent.Hour;
int M = TimpCurent.Minute;
int S = TimpCurent.Second;

prgOre.Value = H;
prgMinute.Value = M;
prgSecunde.Value = S;

1bTAfisOre.Text = H.ToString();
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1b1AfisMinute.Text = M.ToString();
1b1AfisSecunde.Text = S.ToString();

}
pentru a redimensiona proportional ProgressBar-ul Ore cu cel care reprezinta
Minutele, respectiv Secundele, introducem urmatorul cod:

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

{
this.prgOre.Width = 2 * this.prgMinute.Width

/ 53

pentru butonul de lesire:

private void btnlesire Click(object sender, EventArgs e)

{
Close();

Compilam si obtinem ora sistemului afisata intr-o fereastra de forma:

8 Afisare timp cu ProgressBar si Label g@@

Timp
Minute IIIIIIIIIIIlIIIlIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII l 54
Secunde IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIllllllllllllllll l 2

e 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 ButtonClick (care are ca para-
metru un obiect de tip ToolBarButtonClickEventArgs, prin care programatorul
are acces la butonul care a fost apasat).

in aplicatia urmatoare PV9 cele 3 butoane ale toolbar-ului permit modificarea pro-
prietatilor 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)
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{ this.richTextBoxl.Font= fd.Font;
this.richTextBoxl.ForeColor=fd.Color;
}
ColorDialog cd = new ColorDialog();
cd.AlTowFul10pen = truejcd.Color = Color.DarkBlue;
if(cd.ShowDialog() == System.Windows.Forms.DialogResult.0K)
this.richTextBoxl.ForeColor = cd.Color;

i Py =163

Text nou Font | Culoare

ToolBar mutat ||

Text nou

Font

Culoare =
ToolBar-ul se misca 111}

Mutarea toolbar-ul este dirijata de evenimentele produse atunci cand apasam
butonul de mouse si/sau ne deplasam pe suprafata ferestrei.

private void toolBarl MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)
{ // am apasat butonul de mouse pe toolbar
am_apasat = true;
forma_deplasata = new Point(e.X, e.Y); toolBarl.Capture = true;}
private void too]Barl_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 if (toolBarl.Left < 5 || toolBarl.Left > this.Size.Width - 20)

{ am apasat = false;toolBarl.Dock = DockStyle.lLeft;
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toolBarl.BorderStyle = BorderStyle.Fixed3D;
PH

Exercitiu (Editor) Realizati un editor de texte care contind un control toolBar cu
butoanele uzuale.

¢ Controale container (GroupBox, Panel, TabControl) sunt controale ce pot
contine alte controale.

Aplicatia PV10 simuleaza lansarea unei comenzi catre un magazin de jucarii. Se
utilizeaza 4 pagini de Tab pentru a simula selectarea unor optiuni ce se pot grupa pe
categorii.

VP10 CBX

Categorle\ Culoare | Varsta copilului| Contact

Nume: ‘Bogdan
Prenume ‘Rares
Adresa str.Pacii nr.3 Bucuresti

Comanda : o bicicleta de culoare orange pentru un copil de 3.5 ani
va fi trimisa pe adresa Bogdan Bogdan str.Pacii nr.3 Bucuresti

Exercitiu (Magazin) Dezvoltati aplicatia precedenta astfel incat pe o pagina sa se
afiseze modelele disponibile (imagine+detalii) si sa se permita selectarea mai mul-
tor obiecte. Ultima pagina reprezinta cosul de cumparaturi.

e Grupuri de controale tip Meniu (MenuStrip, ContextMenuStrip etc.)

Un formular poate afisa un singur meniu principal la un moment dat, meniul aso-
ciat initial fiind specificat prin propietatea Form.MainMenuStrip. Meniul care este
afisat de catre un formular poate fi schimbat dinamic la rulare:

switch(cond) { case condl:this.MainMenuStrip = this.mainMenul;break;
case cond2:this.MainMenuStrip = this.mainMenu2;

}

unde mainMenu1 si mainMenu2 sunt obiecte de tip MenuStrip. Editarea unui ast-
fel de obiect se poate face utilizand Menu Designer. Clasa MenuStrip are o colectie
de Menultem care contine 0 sau mai multe obiecte de tip Menultem. Fiecare dintre
aceste obiecte de tip Menultem are 0 sau mai multe obiecte de tip Menultem, care
vor constitui noul nivel de itemi (Ex: File >New,Save, Open, Close, Exit).

Propietatile Checked si RadioCheck indica itemul selectat, Enabled and Visible
determind daca un item poate fi sau nu selectat sau vizibil, Shortcut permite
asignarea unei combinatii de taste pentru selectarea unui item al meniului si Text
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memoreaza textul care va fi afisat pentru respectivul item al meniului.
Evenimentul Click are loc cand un utilizator apasa un item al meniului.

Exemplul PV11 permite, prin intermediul unui meniu, scrierea unui fisier Notpad,
afisarea continutului acestuia intr-o caseta text, schimbarea fontului si culorii de
afisare, stergerea continutului casetei, afisarea unor informatii teoretice precum si
Help dinamic. Au fost definite chei de acces rapid pentru accesarea componentelor
meniului.

File=> New permite scrierea unui fisier notepad nou

System.Diagnostics.Process.Start( "notepad" );

File> Open selecteaza si afiseaza in caseta text continutul unui fisier text.

OpenFileDialog of = new OpenFileDialog();

of .Filter = "Text Files (*.txt)|*.txt";

of . Title = "Fisiere Text";

if (of.ShowDialog() == DialogResult.Cancel)return;

richTextBox1l.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=richTextBox1l.Text+" "+str;}

}

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 afiseaza in caseta text informatii despre implementarea unui menu.
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Exercitiu (Fisiere) Contruiti un menu care sa permita efectuarea operatiilor uzuale
cu fisiere.

5.5. System.Drawing

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 spatiu
bidimensional (exemplu: Point myPoint = new Point(1,2);)

Point este utilizat frecvent nu numai pentru desene, ci si pentru a identifica in pro-
gram 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 stdnga-sus al butonului (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);
System.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 clasad, aceasta contine date si metode, insd nu permite
instantiere, constructori, destructor, mostenire.

Color myColor = Color.Brown; buttonl.BackColor = myColor;

Substructura FromArgbh a structurii Color returneaza o culoare pe baza celor trei
componente ale oricarei culori (red, green, blue).

Clasa Graphics este o clasa sigilata reprezentand o arie rectangulara care permite
reprezentari grafice. De exemplu, o linie franta se poate realiza astfel:

Point[] points = new Point[4];
points[0] = new Point(0, 0);points[1] = 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.DrawLines(pen, points);

Aplicatia PV12 este un exercitiu care deseneaza cercuri de raze si culori aleatorii si
emite sunete cu frecventa aleatoare.

Random x = new Random();

Console.Beep(300 + x.Next(1000), 150);

Graphics g = e.Graphics;

i =1+ x.Next(30);

p=new Pen(System.Drawing.Color.FromArgb(x.Next(256),x.Next(256),x.Next(256)))
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g.DrawE1Tlipse(p, x.Next(100), x.Next(100), i, i);
Console.Sleep(200);

PV12 =13
O
O

in exemplul PV13 se construieste o pictograma pe baza unei imagini.

Image thumbnail;
private void Thumbnai]s_Load(object sender, EventArgs e)
{ try{Image img = Image.FromFile("C:\\Imagini\\catel.jpg");
int latime=100, inaltime=100;
thumbnail=img.GetThumbnailImage(Tatime, inaltime,null, IntPtr.Zero);}
catch{MessageBox.Show("Nu exista fisierul");}
}
private void Thumbnails Paint(object sender, PaintEventArgs e)
{e.Graphics.DrawImage(thumbnail, 10, 10);}

\

o
- o
c)

5.6. Validarea informatiilor de la utilizator

inainte 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 pri-
mara a problemei.

Validarea la nivel de camp

Datele pot fi validate pe masura ce sunt introduse, asociind o prelucrare unuia
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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");
}

Validarea la nivel de utilizator

in unele situatii (de exemplu atunci cand valorile introduse trebuie sa 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.

private void btnValidate Click(object sender, System.EventArgs e)
{ foreach(System.Windows.Forms.Control a in this.Controls)
{ if( a is System.Windows.Forms.TextBox & a.Text=="")
{ a.Focus();return;}

}

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");

Aplicatii recapitulative.

Urmariti aplicatiile si precizati pentru fiecare dintre ele controalele utilizate, eveni-
mentele tratate: Forma poloneza (PV14), Triunghi (PV15), Ordonare vector(PV16),
Subsir crescator de lungime maxima(PV17), Jocul de Nim (PV18)

Exercitiu (Test grila) Realizati un generator de teste grila (intrebarile sunt preluate
dintr-un fisier text, pentru fiecare item se precizeaza tipul (alegere simpla/multipla),
punctajul, enuntul si distractorii, imaginea asociata (daca exista). Dupa efectuarea
testului se afiseaza rezultatul obtinut si statistica raspunsurilor.
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CAPITOLULG
ADO.NET

ADO.NET (ActiveX Data Objects) reprezinta o parte componenta a nucleului .NET
Framework ce permite conectarea la surse de date diverse, extragerea, manipularea
si actualizarea datelor.

De obicei, sursa de date este o baza de date, dar ar putea de asemenea sa fie un
fisier text, o foaie Excel, un fisier Access sau un fisier XML.

in aplicatiile traditionale cu baze de date, clientii stabilesc o conexiune cu baza de
date si mentin aceasta conexiune deschisa péana 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.

e Durabilitate. ADO.NET permite dezvoltarea arhitecturii unei aplicatii datorita
modului de transfer a datelor intre nivelele arhitecturale.

e Programabilitate. ADO.NET simplifica programarea pentru diferite task-uri cum
ar fi comenzile SQL, ceea ce duce la o crestere a productivitatii si la o scadere a
numarului de erori.

e Performanta. Nu mai este necesara conversia explicita a datelor la transferul
intre aplicatii, fapt care duce la creste performantelor acestora.

e Accesibilitate Utilizarea arhitecturii deconectate permite accesul simultan la
acelasi set de date. Reducerea numarului de conexiuni deschise simultan deter-
mina utilizarea optima a resurselor.
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6.1. 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 DataAdapter DataTableCollection
[ Transaction |Se|ectComm and | DataTable
[ lnsertCommand | |DataRowCollection |
SRLLNES [DataColumnCollection]
| Parameters | M |UpdateComm and| AL DMLY B0
[ DeleteCommiand | |ConstrainCollection |
| DataRelationCollection |
4
= :
Database XML

6.2. 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 utiliteaza tehnologia OLE DB pen-
tru expunerea datelor (de exemplu Access, Excel sau SQL Server versiune mai veche
decét 7.0)

Furnizorul de date permite unei aplicatii s se conecteze la sursa de date, executa
comenzi si salveaza rezultate. Fiecare furnizor de date cuprinde componentele
Connection, Command, DataReader si DataAdapter.

6.3.Connection.

inainte de orice operatie cu o sursé de date extern, trebuie realizata 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 deschiderea/inchiderea conexiunii,
pornirea unei tranzactii etc. Aceste clase se gasesc in subspatii (Sq/Client, OleDb etc.)
ale spatiului System.Data. in plus, ele implementeaza interfata IdbConnection.

Pentru deschiderea unei conexiuni prin program se poate instantia un obiect de tip
conexiune, precizdndu-i ca parametru un sir de caractere contindnd date despre
conexiune.
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6.3.1. Exemple de conectare

Ex.1) conectare la o sursa de date SQL

using System.Data.SqlClient;

SqlConnection co = new SqlConnection();

co.ConnectionString = "Data Source=localhost; User ID=profesor;pwd=info; Initial
Catalog=0Orar";

co.0pen();

Ex.2) conectare la o sursa de date SQL

using System.Data.SqlClient;

SqlConnection co =

new SqlConnection(@"Data Source=serverBD;Database=scoala;User
ID=elev;Password=madonna");

co.0pen();

Ex.3) conectare la o sursa de date Access

using System.Data.0leDb;

0leDbConnection co =

new 0leDbConnection(@"Provider=Microsoft.Jet.0OLEDB.4.0;Data
Source=C:\Date\scoala.mdb");

co.0pen();

6.3.2. Proprietati

a) ConnectionString (String, cu accesori de tip get si set ) defineste un sir care per-
mite identificarea tipului si sursei de date la care se face conectarea si eventual
contul si parola de acces. Contine lista de parametri necesarii 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.

Identifica serverul, care poate fi local,

Data Source .
un domeniu sau o adresa IP.

specifica numele bazei de date. Baza de date trebuie sa se gaseasca pe

el ey serverul datin Data Source
Integrated Security3? Logarea se face cu user-ul configurat pentru Windows.

User ID Numele unui user care are acces de logare pe server
Password Parola corespunzatoare ID-ului specificat

b) ConnectionTimeout (int, cu accesor de tip get): specifica numarul de secunde pen-
tru care un obiect de conexiune poate sa astepte pentru realizarea conectarii la

32 yUser Id si Password pot inlocui parametrul Integrated Security
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server inainte de a se genera o exceptie. (implicit 15). Se poate specifica o
valoare diferita de 15 in ConnectionString folosind parametrul Connect Timeout,
Valoarea Timeout=0 specifica asteptare nelimitata.

Ex.) using System.Data.SqlClient;
SqlConnection cn = new SqlConnection("Data Source=serverBD;
Database=scoala;User ID=elev;Password=madonna; Connect Timeout=30");

c) 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

d)Provider (de tip string, read-only): returneaza furnizorul de date

e) ServerVersion (string, read-only): returneaza versiunea de server la care s-a facut
conectarea.

f) State (enumerare de componente ConnectionState, read-only): returneaza
starea curenta a conexiunii. Valorile posibile: Broken, Closed, Connecting,
Executing, Fetching, Open.

6.3.3. Metode

a)Open(): deschide o conexiune la baza de date

b)Close() siDispose(): inchid conexiunea si elibereaza toate resursele alocate pen-
tru ea

c)BeginTransaction(): pentru executarea unei tranzactii pe baza de date; la sfarsit
se apeleaza Commit() sau Rollback().

d)ChangeDatabase(): se modifica baza de date la care se vor face conexiunile. Noua
baza de date trebuie sa existe pe acelasi server ca si precedenta.

e)CreateCommand(): creeaza o comanda (un obiect de tip Command) valida asoci-
ata conexiunii curente.

6.3.4. Evenimente

a)StateChange: apare atunci cand se schimba starea conexiunii. Handlerul cores-
punzator (de tipul delegat StateChangeEventHandler) spune intre ce stari s-a
facut tranzitia.

b) InfoMessage: apare cand furnizorul trimite un avertisment sau un mesaj catre client.

6.4. Command

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.
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6.4.1. Proprietati

a) CommandText (String): contine comanda SQL sau numele procedurii stocate care
se executa pe sursa de date.

b) CommandTimeout (int): reprezintda numarul de secunde care trebuie sa fie asteptat
pentru executarea comenzii. Daca se depaseste acest timp, atunci se genereaza
o exceptie.

c) 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 obisnuitd), TableDirect (numai
pentru OleDb)

d)Connection (System. Data. [Provider].PrefixConnection): contine obiectul de tip
conexiune folosit pentru legarea la sursa de date.

e)Parameters (System.Data.[Provider].PrefixParameterCollection): returneaza o
colectie de parametri care s-au transmis comenzii.

f) Transaction (System.Data.[Provider].PrefixTransaction): permite accesul la
obiectul de tip tranzactie care se cere a fi executat pe sursa de date.

6.4.2. Metode

a) Constructori:
Sq1Command ()
Sq1Command(string CommandText)
Sq1Command(string CommandText, SqlConnection con )
Sq1Command(string CommandText,SqlConnection con,SqlTransaction trans)
b)Cancel () opreste o comanda aflata in executare.
c) Dispose() distruge obiectul comanda.
d)ExecuteNonQuery () executa o comanda care nu returneaza un set de date din baza
de date; daca comanda a fost de tip INSERT, UPDATE, DELETE, se returneaza
numarul de inregistrari afectate.

Exemplu:
Sg1Command cmd = new SqlCommand();
cmd.CommandText = "DELETE FROM elevi WHERE nume = 'BARBU'";
cmd.Connection = con;
Console.WriteLine(cmd.ExecuteNonQuery().ToString());
//cdte inreg. s-au sters

e) ExecuteReader() executa comanda si returneaza un obiect de tip DataReader.

Exemplu

Se obtine continutul tabelei elevi intr-un obiect de tip SqlDataReader.
Sq1Command cmd = new SqlCommand("SELECT * FROM elevi',con);
SqlDataReader reader = cmd.ExecuteReader();
while(reader.Read()) { Console.WriteLine("{0} - {1}",
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reader.GetString(0),reader.GetString(1));
}

reader.Close();

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),

SequentialAccess (pentru manevrarea valorilor binare cu GetChars() sau
GetBytes()),

SingleResult (se returneaza un singur set de rezultate),

SingleRow (se returneaza o singura linie).

f) ExecuteScalar() executa comanda si returneaza valoarea primei coloane de pe primul
rand a setului de date rezultat; folosit pentru obtinerea unor rezultate statistice.

Exemplu:

Sq1Command cmd = new SqlCommand("SELECT COUNT(*) FROM elevi",con);
SqlDataReader reader = cmd.ExecuteScalar();
Console.WriteLine(reader.GetString(0));

f) ExecuteXmlReader() returneaza un obiect de tipul XmlIReader obtinut prin
interogare

Exemplu:

Sq1Command CMD=
new SqlCommand("SELECT * FROM elevi FOR XML MATE,EXAMEN", con);
System.Xml.Xm1Reader myXR = CMD.ExecuteXmlReader();

Obiectele de tip SQLCommand pot fi utilizate intr-un scenariu ce presupune
deconectarea de la sursa de date dar si in operatii elementare care presupun
obtinerea unor rezultate imediate.

Vom exemplifica utilizarea obiectelor de tip Command in operatii ce corespund
acestui caz.

Presupunem ca am stabilit conexiunea:

using System.Data.SqlClient;

Sq1Connection conn =

new SqlConnection(@"Data Source=serverBD;Database=MAGAZIN;User ID=adm;Password=eu");
conn.Open();
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si ca tabela PRODUSE are campurile ID_PRODUS, DENUMIRE_PRODUS, DESCRIERE
Instantierea unui obiect de tip SQLCommnand

SqlCommand cmd = new SqlCommand("select DENUMIRE PRODUS from PRODUSE", conn);

contine un string ce precizeaza comanda care se executa si o referinta catre obiec-
tul SQLConnection.

6.4.3. Interogarea datelor.

Pentru extragerea datelor cu ajutorul unui obiect SqiCommand trebuie sa utilizam
metoda ExecuteReader care returneaza un obiect SqglDataReader.

// Instantiem o comandd cu o cerere si precizam conexiunea

SqlCommand cmd = new SqlCommand("select DENUMIRE PRODUS from PRODUSE", conn);
// Obtinem rezultatul cererii
SqlDataReader rdr = cmd.ExecuteReader();

6.4.4. Inserarea datelor.

Pentru a insera date intr-o baza de date utilizam metoda ExecuteNonQuery a
obiectului SglCommand.

// Sirul care pastreazd comanda de inserare
string insertString = @"insert into PRODUSE(DENUMIRE_PRODUS, DESCRIERE)
values ('Barbie', 'papusa')";
// Instantiem o comandd cu acestd cerere si precizam conexiunea
Sq1Command cmd = new SqlCommand(insertString, conn);
// Apelam metoda ExecuteNonQuery pentru a executa comanda

cmd. ExecuteNonQuery () ;

Facem observatia ca am specficat explicit numai coloanele DENUMIRE_PRODUS si
DESCRIERE. Tabela PRODUSE are cheia primara ID_PRODUS. Valoarea acestui camp va
fi atribuitd de SQL Server. Daca incercam sa adaugam o valoare atunci va fi generata
0 exceptie.

6.4.5. Actualizarea datelor.

// Sirul care pastreaza comanda de actualizare
string updateString = @"update PRODUSE set DENUMIRE PRODUS = 'Locomotiva Thomas'
where DENUMIRE PRODUS = 'Thomas'";
// Instantiem o noud comandd fard sd precizam conexiunea
Sq1Command cmd = new SqlCommand(updateString);

// Stabilim conexiunea
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cmd.Connection = conn;33
// Apelam ExecuteNonQuery pentru executarea comenzii

cmd . ExecuteNonQuery () ;

6.4.6. Stergerea datelor.

Se utilizeaza aceeasi metoda ExecuteNonQuery.

// sirul care pdstreaza comanda de stergere
string deleteString = @"delete from PRODUSE where DENUMIRE PRODUS = 'Barbie'";
// Instantiem o comanda
Sq1Command c¢cmd = new SqlCommand() ;34
// Setam proprietatea CommandText
cmd.CommandText = deleteString;
// Setam proprietatea Connection
cmd.Connection = conn;
// . Executam comanda
cmd. ExecuteNonQuery () ;

Céateodata avem nevoie sa obtinem din baza de date o singura valoare, care poate
fi 0 suma, o medie sau alt rezultat al unei functii agregat. O alegere ineficienta ar fi
utilizarea metodei ExecuteReader si apoi calculul valorii. in acest caz, cea mai buna
alegere este sa lucram direct asupra bazei de date si sa obtinem aceasta valoare.

// Instantiem o comanda noua
Sq1Command cmd = new SqlCommand("select count(*) from PRODUSE", conn);
// Executam comanda si obtinem valoarea

int count = (int)cmd.ExecuteScalar();3%

Exercitii:
1) Realizati o conexiune la baza de date MAGAZIN si afisati ID-urile produselor.
using System;
using System.Data;
using System.Data.SqlClient;
class ADO1
{
static void Main()
{ SqlConnection conn = new SqlConnection(
"Data Source=(Tocal);Initial Catalog=MAGAZIN;Integrated Security=SSPI");
SqlDataReader rdr = null;
try
{ conn.Open();
Sq1Command cmd = new SqlCommand("select * from PRODUSE", conn);

33 Am fi putut folosi acelasi constructor ca la Insert. Acest exemplu demonstreaza ca putem schimba oricand obiec-
tul connection asignat unei comenzi

34 1n acest exemplu am ales s§ aplel3 constructorul SqlCommand fara parametri, pentru a exemplifica cum putem
stabili explicit conexiunea si comanda

35 Este necesara conversia intrucat rezultatul returnat de ExecuteScalar este de tip object
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rdr = cmd.ExecuteReader();
while (rdr.Read()) { Console.WriteLine(rdr[0]);}

}

finally

{ if (rdr !'= null) {rdr.Close();}
if (conn != null){conn.Close();}

}

2) Realizati functii care sa implementeze operatiile elementare asupra unei baze
de date si verificati functionalitatea lor.

using System;

using System.Data;

using System.Data.SqlClient;
class ADO2

SqTConnection conn;

pubTic AD02()

{ conn = new SqlConnection("Data Source=(Tocal);Initial
Catalog=MAGAZIN;Integrated Security=SSPI");

}

static void Main()
{
ADO2 scd = new ADO2();
Console.WriteLine("Produse aflate n magazin Tnainte de Insert");
scd.ReadData();scd.Insertdata();
Console.WriteLine("Produse aflate in magazin dupa Insert");
scd.ReadData();scd.UpdateData();
Console.WriteLine("Produse aflate in magazin dupa Update");
scd.ReadData();scd.DeleteData();
Console.WriteLine("Categories After Delete");
scd.ReadData();
int number_inregistrari = scd.GetNumberOfRecords () ;
Console.WriteLine("Numarul de inregistrari: {0}", numar_inregistrari);
}
public void ReadData()
{ SqlDataReader rdr = null;
try
{conn.Open();
Sq1Command cmd = new SqlCommand("select DENUMIRE PRODUS from PRODUSE",
conn) ;
rdr = cmd.ExecuteReader();
while (rdr.Read()) {Console.WriteLine(rdr[0]);}
}
finally
{ if (rdr != null){rdr.Close();}
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if (conn != null){conn.Close();}

}
public void Insertdata()
{try

{conn.Open();
string insertString = @"insert into PRODUSE(DENUMIRE PRODUS, DESCRIERE)

values ('SCOOBY', 'jucarie de plus')";
Sq1Command cmd = new SqlCommand(insertString, conn);

cmd. ExecuteNonQuery () ;

}
finally

{if (conn != null){conn.Close();}
}
}
public void UpdateData()
{
try

{conn.Open();
string updateString = @"update PRODUSE set DENUMIRE PRODUS = 'SCOOBY DOO'

where DENUMIRE_PRODUS = 'SCOOBY'";
Sg1Command cmd = new SqlCommand(updateString);
cmd.Connection = conn;
cmd. ExecuteNonQuery () ;

}

finally

{if (conn != null){conn.Close();}

}
}
public void DeleteData()
{ try

{ conn.Open();

string deleteString = @"delete from PRODUSE where DENUMIRE PRODUS = 'BAR-

BIEln;
Sq1Command cmd = new SqlCommand();

cmd.CommandText = deleteString;
cmd.Connection = conn;
cmd. ExecuteNonQuery () ;

}

finally
{if (conn != null){conn.Close();}}

}
public int GetNumberOfRecords()

{
int count = -1;
try

{ conn.Open();
Sq1Command cmd = new SqlCommand("select count(*) from Produse", conn);

count = (int)cmd.ExecuteScalar();
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finally
{if (conn != null){conn.Close();}

}

return count;

6.5. DataReader

Datele pot fi explorate in mod conectat (cu ajutorul unor obiecte din categoria
DataReader), sau pot fi preluate de la sursa (dintr-un obiect din categoria
DataAdapter) si 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 sursd. 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) DataReader este solutia cea mai
buna.

Un obiect DataReader nu are constructor35, 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, conexi-
unea trebuie sa fie activa. Toate clasele DataReader (SqglDataReader,
OleDbDataReader etc.) implementeaza interfata /DataReader.

6.5.1. Proprietati:

a)IsClosed (boolean, read-only)- returneza true daca obiectul este deschis si fals
altfel

b)HasRows (boolean,read-only) - verificid daca reader-ul contine cel putin o inre-
gistrare

c) Item (indexator de campuri)

d)FieldCount - returneaza numarul de campuri din inregistrarea curenta

6.5.2. Metode:

a)Close() inchidere obiectului si eliberarea resurselor; trebuie sa preceada
inchiderea conexiunii.

b)GetBoolean(), GetByte(), GetChar(), GetDateTime(), GetDecimal(), GetDouble(),
GetFloat(), GetIntl6(), GetInt32(), GetInt64(), GetValue(), GetString()
returneaza valoarea unui camp specificat, din inergistrarea curenta

36 Daca pentru instantiere este folosit operatorul new veti obtine un obiect cu care nu puteti face nimic pentru ca nu
are o conexiune si o comanda atasate.
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c) GetBytes(), GetChars() citirea unor octeti/caractere dintr—un camp de date binar

d)GetDataTypeName(), GetName() returneaza tipul/numele campului specificat

e) IsDBNul1() returneaza true daca in campul specificat prin index este o valoare
NULL

f) NextResult()determina trecerea la urmatorul rezultat stocat in obiect (vezi exem-
plul)

g)Read() determina trecerea la urmatoarea inregistrare, returnand false numai
daca aceasta nu exista; de retinut ca initial pozitia curenta este inaintea primei
inregistrari.

DataReader obtine datele intr-un stream secvential. Pentru a citi aceste informatii tre-
buie 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.

Ex.1)

Sq1Command cmd=new SqlCommand("select * from elevij;select * from profi", conn );
conn.Open ();
SqlDataReader reader = cmd.ExecuteReader ();
do { while ( reader.Read () )
{Console.WriteLine ( "{0}\t\t{1}", reader[0], reader[1l] );}
} while ( reader.NextResult () );

DataReader implementeaza si indexatori (in exemplul anterior am afisat primele
coloane folosind indexatori numerici).

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.

Exemplu: Codul

Sq1Command cmd = new SqlCommand("select * from PRODUSE", conn);
rdr = cmd.ExecuteReader();
while (rdr.Read()) {Console.WriteLine(rdr[0]);}

este echivalent cu
Sq1Command cmd = new SqlCommand("select * from PRODUSE", conn);

rdr = cmd.ExecuteReader();
while (rdr.Read()){Console.WriteLine (rdr["ID PRODUS"]);

Exercitiu. Afisati continutul tabelei PRODUSE utilizdnd DataReader.
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using System;
using System.Data;
using System.Data.SqlClient;

class ADO3

{ static void Main()
{ADO3 rd = new ADO3();
rd.SimpleRead();
}

public void SimpleRead()
{ SqlDataReader rdr = null;
Sq1Connection conn = new SqlConnection(
"Data Source=(local);Initial Catalog=MAGAZIN;Integrated Security=SSPI");
Sq1Command c¢cmd = new SqlCommand("select * from PRODUSE", conn);
try { conn.Open();
rdr = cmd.ExecuteReader();
Console.WriteLine("DENUMIRE PRODUS DESCRIERE");
while (rdr.Read()){string den = (string)rdr["DENUMIRE PRODUS"];
string descr = (string)rdr["DESCRIERE"];
Console.Write("{0,-20}", den);
Console.Write("{0,-30}", descr);
Console.WriteLine();
}
}
finally {if (rdr != null){rdr.Close();}
if (conn != null){conn.Close();}

6.6. DataAdapter

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 interfatd intre sursa de date si obiectele
DataSet interne aplicatiei, permitdnd prelucrari pe baza de date. Ele gestioneaza
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 Tnapoi catre
baza de date. Datele sunt stocate de un DataSet in format XML, acelasi folosit si pen-
tru transferul datelor.

in exemplul urmétor se preiau datele din tablele elevi si profi:

Sq1DataAdapter de=new SqlDataAdapter("SELECT nume,clasa FROM elevi", conn);

de.Fill(ds,"Elevi");//transfera datele in datasetul ds sub forma unei tabele locale
numite elevi

SqlDataAdapter dp=new SqlDataAdapter("SELECT nume, clasdir FROM profi",conn);
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dp.Fil1(ds,"Profi");//transfera datele in datasetul ds sub forma unei tabele Tocale
numite profi

6.6.1. Proprietati

a)DeleteCommand, InsertCommand, SelectCommand, UpdateCommand (Command), contin
comenzile ce se executa pentru selectarea sau modificarea datelor in sursa de
date.

b)MissingSchemaAction (enumerare) determina 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 aduga coloana si informatii relativ la cheia primara
Ignore - se ignora lipsa coloanei respective, ceea ce duce la pierdere de date
Error - se genereaza o exceptie de tipul /nvalidOperationException.

6.6.2. Metode

Constructori:Sq1DataAdapter() [ Sq1DataAdapter(obiect_comanda) |
SqlDataAdapter(string comanda, conexiune);

a)Fil1() 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 popu-
larea (prima avand indicele 0) si numarul de inregistrari care urmeaza a fi aduse.

a)Update() permite transmiterea modificarilor efectuate intr—un DataSet catre
baza de date.

6.7. DataSet

Un DataSet este format din Tables (colectie formata 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 legéaturilor
parinte—copil) si ExtendedProperties ce contine proprietati definite de utilizator.

Scenariul uzual de lucru cu datele dintr-o tabela contine urmatoarele etape:

e popularea succesiva a unui DataSet prin intermediul unuia sau mai multor

obiecte DataAdapter, apeland metoda Fill (vezi exemplul de mai sus)

e procesarea datelor din DataSet folosind numele tabelelor stabilite la umplere,

ds.Tables[“elevi”], sau indexarea acestora, ds.Tables[0], ds.Tables[1]

e actualizarea datelor prin obiecte comanda corespunzatoare operatiilor INSERT,

UPDATE si DELETE. Un obiect CommandBuilder poate construi automat o com-
binatie de comenzi ce reflectd modificarile efectuate.

Asadar, DataAdapter deschide o conexiune doar atunci cand este nevoie si o
inchide imediat aceasta nu mai este necesara.
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De exemplu DataAdapter realizeaza urmatoarele operatiuni atunci cand trebuie sa
populeze un DataSet:deschide conexiunea, populeaza DataSet-ul,inchide conexiunea
si urmatodarele operatiuni atunci cand trebuie sa faca update pe baza de date:
deschide conexiunea, scrie modificarile din DataSet in baza de date,inchide conexi-
unea. Intre operatiunea de populare a DataSet-ului si 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.

Exemplu. DataSet dsProduse = new DataSet ();

Constructorul unui DataSet 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. In exemplul anterior avem un DataSet
gol si avem nevoie de un DataAdapter pentru a-l popula.

Un obiect DataAdapter contine mai multe obiecte Command (pentru inserare,
update, delete si select) si un obiect Connection pentru a citi si scrie date.

in exemplul urmé&tor construim un obiect de tipul DataAdapter, daProd. Comanda
SQL specifica cu ce date va fi populat un DataSet, iar conexiunea conn trebuie sa fi
fost creata anterior, dar nu si deschisa. DataAdapter-ul va deschide conexiunea la
apelul metodelor Fill si Update.

SqlDataAdapter daProd =
new SqlDataAdapter ("SELECT ID_PRODUS, DENUMIRE PRODUS FROM PRODUSE", conn);

Prin intermediul constructorului putem instantia doar comanda de interogare.
Instantierea celorlalte se face fie prin intermediul proprietatilor pe care le expune
DataAdapter, fie folosind obiecte de tipul CommandBuilder.

SglCommandBuilder cmdBIdr = new SqlCommandBuilder (daProd);

La initializarea unui CommandBuilder se apleleaza un constructor care primeste
ca parametru un adapter, pentru care vor fi construite comenzile.
SqglCommandBuilder 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 separatd a comnezilor si apoi atasarea lor
adapterului folosind proprietati.

Popularea DataSet-ului se face dupa ce am construit cele doua instante:

daProd.Fi11 (dsProduse, "PRODUSE");

in exemplul urmator va fi populat DataSet-ul dsProduse. Cel de-al doilea para-
metru (string) reprezinta numele tabelului (nu numele tabelului din baza de date, ci
al tabelului rezultat in DataSet) care va fi creat. Scopul acestui nume este identificarea
ulterioars a tabelului. in cazul in care nu sunt specificate numele tabelelor, acestea
vor fi adaugate in DataSet sub numele Table1, Table2, ...
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Un pataSet poate fi folosit ca sursa de date pentru un bataGrid din Windows
Forms sau ASP.Net .
Exemplu.

DataGrid dgProduse = new DataGrid();
dgProduse.DataSource = dsProduse;
dgProduse.DataMembers = "PRODUSE";37

Dupa ce au fost facute modificari intr-un DataSet acestea trebuie scrise si in baza
de date. Actualizarea se face prin apelul metodei Update.
daProd.Update (dsProduse, “PRODUSE");

6.8. SqlParameter

Atunci cand lucram cu bazele de date avem nevoie, de cele mai multe ori sa filtrati
rezultatul dupa diverse criterii. De obicei acest lucru se face in functie de niste criterii
pe care utilizatorul le specifica (ex: vreti sa vedeti doar papusile Barbie).

Cea mai simpla metoda de filtrare a rezultatelor este sa construim dinamic string-ul
SqlCommand dar aceastd metoda nu este recomandata deoarece poate afecta baza
de date (ex. Accesarea informatiilor confidentiale).

Daca folosim interogari cu parametri atunci orice valoare pusa intr-un parametru
nu va fi tratata drept cod SQL, ci ca valoare a unui cdmp, facand aplicatia mai sigura.

Pentru a folosi interogari cu parametri trebuie sa:

a) construim string-ul pentru SglCommand folosind parametri;

Ex. SqlCommand cmd =
new SqlCommand("SELECT * FROM PRODUSE WHERE DENUMIRE = @den", conn);38

b)construim un obiect SglParameter asignand valorile corespunzatoare;
Ex. SqlParameter param = new SqlParameter();
param.ParameterName = "@Cden";

param.Value = sir;

c) adaugati obiectul SqlParameter la obiectul SqiCommand, folosind proprietatea
Parameters.

Ex. cmd.Parameters.Add(param);

37 Se pot afisa mai multe tabele dintr-un DataSet, semnul "+" permitandu-i utilizatorului s& aleaga care tabel s fie
afisat. Pentru a suprima afisarea acelui semn "+" setdm proprietatea DataMembers pe numele tabelului care va fi
afisat. Numele tabelului este acelasi care |I-am folosit ca parametru in apelul metodei Fill.

38 Atunci cand comanda va fi executatd @den va fi inlocuit cu valoarea aflatd in obiectul SqlParameter atasat. Dacé
nu asociem o instanta de tipul SqlParameter pentru un parametru din string-ul de interogare sau avem mai multe
instante SqlParameter pentru un parametru vom obtine o eroare la rulare
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6.9. Proceduri Stocate (Stored Procedures)

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 para-
metri.

O procedura stocata poate fi apelata folosind obiectul SqlCommand:

SqlCommand cmd = new SqlCommand("StoredProcedurel", conn);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure; //Tipul obiectului comanda este pro-
cedura stocata

Primul parametru al constructorului este un sir de caractere ce reprezintd numele
procedurii stocate. A doua instructiune de mai sus spune obiectului SglCommand ce
tip de comanda va fi executata, prin intermediul proprietatii CommandType.

Exemplu:

SqlCommand cmd = new SqlCommand("StoredProcedurel”, conn);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure; //Tipul obiectului coman-
da este procedura stocata

personDs = new DataSet();

personDa = new SqlDataAdapter("", conn);

personDa.SelectCommand = cmd;
personDa.Fill(personDs, "PersonTable");

Apelul procedurilor stocate, parametrizate, este asemanator cu cel al interogarilor
cu parametri.

//Obiect Comanda, in care primul parametru este numele procedurii stocate
SqlCommand cmd = new SqlCommand("City", conn);
cmd.CommandType = CommandType.StoredProcedure; //Tipul obiectului coman-
da este procedura stocata
cmd.Parameters.Add(new SqlParameter("@City", inputCity));

personDs = new DataSet();

personDa = new SqlDataAdapter("", conn);

personDa.SelectCommand = cmd;
personDa.Fil1(personDs, "PersonTable");

Primul argument al constructorului obiectului SglCommand este numele proce-
durii stocate. Aceasta procedura are un parametru numit @City. De aceea trebuie
folosit un obiect de tip SqglParameter pentru a adauga acest parametru la obiectul de
tip Command.

Exercitiu de sinteza. Construiti o aplicatie pentru a simula gestiunea unei bibliote-
ci scolare.
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Precizari.Toate informatiile se vor afla intr-o baza de date. Creati propriile structuri
de date adecvate rezolvarii problemei. Utilizati Microsoft Access pentru crearea bazei
de date. Initial aplicatia va afisa o forma Windows care permite selectarea operatiei
efectuate (adaugare carte/carti, adaugare abonat, actualizare stare carte/carti/abonat,
imprumuta carte/carti, etc.)

6.11. Proiectarea vizuala a seturilor de date

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 prezen-
tate. “"La vedere” se afla controale de tip DataGridView, sau TableGridView,
BindingNavigator etc.

Meniul Data si fereastra auxiliara Data Sources ne sunt foarte utile in lucrul cu
surse de date externe.

Format Tools ‘Window Cc

=3l Show Data Sources  Shift+Alt+D
|3 Preview Data...
() Add New Data Source...

Sa urmarim un scenariu de realizare a unei aplicatii simple cu o fereastra in care putem

vizualiza date dintr-o tabela, putem naviga, putem modifica sau sterge inregistrari.

e Initiem adaugarea unei surse de date (Add New Source)

e Configuram cu atentie (asistati de "vrajitor”) conexiunea cu o sursa de tip SQL
sau Access; figura surprinde elemente de conectare la o baza de date Access,
numita Authors, baza stocata pe hard-discul local.

e Selectam tabelele care ne intereseaza din baza de date si cAmpurile din cadrul
tabelei ce vor fi retinute in TableAdapter (din categoria DataAdapter)

Add Connection @
Enter information to connect to the selected data source or
click "Change" to choose a different data source andjor
provider.

Data source:
‘Micmsoft Access Database File (OLE DB) [ Change... ]
Database file name:
[Ex\authors. mdb [Browse.. ]
Log on ko the database
User name:  Admin ‘
Password: ‘
[Jsave my password
Test Connection I [ oK ] [ Cancel ]

e Cand operatiunea se incheie, date relative la baza de date la care ne-am
conectat sunt integrate in proiect si pictograma, ca si structura bazei de date,
apar in fereastra Data Source
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& pigel - Microsoft Visual C# 2005 Express Edition
i

Data Source Configuration Wizard 2)x] Fle Edt View Project Buld Debug Dats Tools ‘ind
! TR = A R R = A=A
k ) Choose Your Database Objects }—)'_‘ Dars ST — ]
— g Lok T &
Which database objects do you want in your dataset? g = [o5] AuthorsDataset
= I Tables E = :_;|‘Authors
@ V3 Authors o ‘;*'J AulD
@ auwto & [abl Author
(3 Auther g
- (& YearBon 2 TextBox
i) views 2 =
¥ (12 NumericUpDown
& ComboBox b
A Label
‘E*’S'* ee A UnkLabel
AuthorsDataSet
L 3 wustBox
S [None]
< Previous Finish Cancel CtomEe

e Prin “tragerea” unor obiecte din fereastra Data Sources in fereastra noastra
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

iel - Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

Edt  vew Project
bl - S H @ s
Start Page / Form1.cs [Design]* |

8 Form1

Buld Debug Data Format Tools Window Community Help
W I BN R R -

E 4 o of for | b Mg X i
| AuID Author “VearBom l
X b
T b

(o8] authorsDataset L3 Lol =l

BindingNavigator este un tip ce permite, prin instantiere, construirea barei de na-
vigare care faciliteaza operatii de deplasare, editare, stergere si adaugare in tabel.
Sa observam 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 contextu-

al cu lista principalelor operatii ce se pot efectua cu obiectul respectiv.

=

DataGridview Tasks

~ ] Choose Data Source [ENfIEENEIPEETE

Edit Columns...
Add Column. ..
Enahg&dd'r;gr
= Enable Editing
Enable Deleting

[[] Enable Column Reordering

Dock in parent container
Add Query...
Preview Data. ..

(5] authorsTz

Meniul contextual asociat grilei in care vor fi vizualizate datele permite configu-
rarea modului de lucru cu grila (sursa de date, operatiile permise si altele).
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In timpul rul&rii aplicatiei, bara de navigare si elementele vizuale ale grilei permit
operatiile de baza cu inregistrarile bazei de date. Operatiile care modifica baza de
date trebuie sa fie definitivate prin salvarea noilor date .

i Form1 (=03
I Y of20 | > M [dk X
Au_lD Author YeaBomn ]
» N ot unie 1975 3
114 Shammas, Namir ... | 1354
.244 | Vaughn, Wiliam | 1947 3
< I >
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