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1. Platforma .NET

NET este un cadru (Framework) de dezvoltare a produselor software ce
permite realizarea, distribuirea si rularea aplicatiilor pentru sisteme de operare

Microsoft si aplicatiilor WEB.

1.1Tehnologia .NET

Tehnologia .NET inglobeaza mai multe tehnologii (ASP, XML, OOP,
SOAP, WDSL, UDDI) si limbaje de programare (VB, C++, C#, J#) asigurand atat
portabilitatea codului compilat intre diferite calculatoare cu sisteme Windows, cat

si reutilizarea codului in programe, indiferent de limbajul de programare utilizat.

1.2Componenta .NET Framework
NET Framework este o componenta livrata impreuna cu sistemul de operare
Windows. Reprezinta un mediu care permite dezvoltarea si rularea aplicatiilor Si
serviciilor Web, independent de platforma. Ea sta la baza tehnologiei .NET si
reprezinta ultima interfata dintre aplicatiile .NET si sistemul de operare. In prezent

este formata din 3 componente esentiale:

% Limbajele C#, VB.NET, C++ si J#. Ele respecta niste specificatii OOP
numite Common Type System (CTS)pentru a putea fi integrate pe platforma.
Elementele lor de baza sunt : clase, interfete, delegari, tipuri valoare si
referinta, iar ca mecanisme: mostenire, polimorfism si tratarea exceptiilor

s Common Language Runtime —platforma de executare a programelor
utilizata de toate cele patru limbaje.

% Framework Class Library (FCL)-bibliotecile utilizate in realizarea

aplicatiilor.

Dezvoltarea de aplicatii pe platforma .NET se poate face prin intermediul

urmatoarelor elemente :



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

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

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

aplicatiilor desktop Windows.
Cand dezvoltam aplicatii .NET, putem utiliza:

% Servere specializate - un set de servere Enterprise .NET (din familia
SQL Server 2000, Exchange 2000 etc), care pun la dispozitie functii
de stocare a bazelor de date, email, aplicatii B2B (Bussiness to Bussiness
— comert electronic ntre partenerii unei afaceri).

% Servicii Web (in special comerciale), utile in aplicatii care

L)

necesitd 1identificarea utilizatorilor (de exemplu, .NET Passport - un
mod de autentificare folosind un singur nume si o parola pentru toate
site-urile vizitate)

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

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

Arhitectura .NET Framework

L L
Sevicii WEB Formulare

s

Data and XML Classes

(ADO.NET, SQL, XML etc) = FCL

Framework Bae Classes

(10, securitate, fire de executie, colectii, etc)

Common Language Runtime
CLR

(exceptii, validari de tipuri, compilatoare JIT)




Componenta .NET Framework este formata din compilatoare, biblioteci si

alte executabile utile in rularea aplicatiilor .NET.

Fisierele corespunzatoare se afla, in general, 1n directorul
CAWINDOWS\Microsoft. NET\Framework\V2.0.... (corespunzator versiunii

instalate).
Principalele caracteristici ale arhitecturi .NET

X3 Independenta dintre procesor si platforma
In scrierea aplicatiilor programatorii nu trebuie sa fie preocupati de
caracteristici hardware si software ale sistemului.

x5 Interoperabilitatea limbajelor
Componentele aceleiasi aplicatii pot fi scrise in diverse limbaje
suportate de platforma .NET.

X Managementul automat al memoriei
Existenta mecanismului de garbage collection (alocarea si eliberarea
memoriei in mod automat).

X2 Portabilitatea
Un program scris pe platforma .NET poate rula pe orice sistem pe
care aceasta platforma este instalata.

X2 Securitatea

Este realizata pe platforma prin mecanismul de tratare a exceptiilor.

1.3Compilarea programelor pe platforma .NET

Limbajele de programare pot fi limbaje interpretate si limbaje compilate.
Programarea intr-un limbaj interpretat presupune scrierea codului si rularea. Pe
parcursul rularii codul este schimbat in cod masina si executat. Se pot inlatura
erorile pe parcurs. Limbajul nu necesita timp de compilarea si legare. Marele
dezavantaj: sunt limbaje lente ( exemplu limbajul Visual Basic in momentul

aparitiei).



Codul scris intr-un limbaj compilat se numeste cod sursa, este translatat de
compilator in cod executabil. In cazul in care apar erori se reia compilarea. Exemplu

limbajele C, C++,

Limbajul C# este un limbaj compilat. In comparative cu celelalte doua limbaje
mentionate mai sus in urma compilarii codului se creeaza un fisier assembly( cu
extensia .exe sau .dll). un astfel de fisier poate fi executat pe un sistem fara .NET.
Fisierul contine un cod numit limbaj intermediar, CIL (Common Intermediate
Language). CIL contine un set de instructiuni portabile, independente de platforma

si procesor.

In momentul in care un program este executat, CRL activeaza compilatorul JIT(

just in time). Acesta preia codul CIL si-I transforma in executabil.

Un program compilat in format CIL poate rula pe orice sistem pe care s-a instalat
CRL.

Fisierul .exe( sau .dll) creat la compilare contine codul CIL si metadatele( datele

utilizate de aplicatie).

Cod sursa CIL si Compilare
Compilator C#. NET
o P metadata cu JIT si
(.exe si .dil) G

Procesul de compilare C# pe platforma .NET
De ce am alege .NET?

% Ofera instrumente pe care le putem folosi si in alte programe, permite

accesul usor la baze de date, realizarea elementelor grafice



¢+ Dispune de instrumente( controale) pentru realizarea elementelor
grafice in cadrul interfetelor. Controale ce sunt gasite in spatiul de
nume System.Windows.Forms

s NET va ofera clase care efectueaza majoritatea sarcinilor

uzuale, reducénd astfel timpul necesar dezvoltarii aplicatiilor.



2. Introducere in limbajul C#

2.1 Caracteristici
Limbajul C# este unul simplu care foloseste 80 de cuvinte cheie si 12 tipuri
predefinite de date. Este foarte productive bazand-se pe concept modern de

programare.

In echipa care a creat C# s-a aflat si autorul limbajului Turbo Pascal, Anders
Hejlsbeng.Este un limbaj orientat pe obiect (OOP). Prin urmare se foloseste de
clase. Variabilele de tip clasa se numesc obiecte. Obiectele sunt uneori tangibile:

ferestre, butoane sau netangibile de exemplu fire de executie.

OOP are la baza urmatoarele concept fundamentale: incapsularea datelor,

mostenirea Si polimorfismul. Fiecare clasa are campuri, proprietatii Si metode.

C# permite programarea generica, diferita de OOP. Acest tip de programare are
drept scop scrierea de cod independent de tipurile de date. Exemplu: O functie
primeste drept parametru un sir de elemente de tip intreg si realizeaza sortarea
acestora. Se poate realiza un algoritm ce sorteaza sirul fara sa tina cont de tipul
elementelor, astfel se defineste 0 functie generica ce poate fi folosita pentru siruri cu

diverse tipuri de elemente.

C# foloseste garbage collection pentru alocarea si eliberarea automata a zonei de

memorie ocupata de obiecte.

2.2 Crearea aplicatiilor consola

Crearea aplicatiilor pe platforma .NET se poate face:

¢+ Prin compilarea in linia de comanda
¢ Prin folosirea consolei
Pentru prima varianta este necesara instalarea kit-ului de dezvoltare a

aplicatiilor .NET Framework 4.5 Software Development Kit (SDK), oferit in



mod gratuit pentru Windows 8 (sau se alege varianta adecvata sistemului de
operare folosit). Variantele de SDK sunt gratuite.

Codul poate fi scris in orice editor de texte si apoi compilat in linia de
comanda.

Pentru cea de-a doua modalitate, pe care o vom utiliza in continuare, trebuie
sa instalam Visual Studio .NET sau Visual Studio Express 2013( sau alte
versiuni).

Visual 2013 Express poate fi descarcat de pe site-ul Microsoft, varianta trial.
Necesita existenta unui cont pe acest site, astfel incat dupa expirarea
perioadei de 30 de zile se poate reactiva cu cerinta de folosire in scopuri
didactice. VVa contine Visual C#, Visual Basic, Visual C++, SDK 4.5.1 si
serverul de BD Microsoft SQL Server 2012.

Indiferent de varianta aleasa trebuie sa optam pentru instalarea componentei
NET Framework, Visual C#, MS SQL Server si MSDN (documentatie).
Dupa instalarea Visual Studio Express 2013 pentru crearea unei aplicatii de
tip consola vom urma pasii:

s Accesam din start VS Express 2013

% Selectam New Project->Visual C#-> Console Application, schimbam numele

aplicatiei daca dorim.



Se va deschide o fereastra in care putem edita codul. Fereastra pune la dispozitie:

+ Bara de instrumente (Toolbars) -contine icon-uri pentru operatii de baza:
crearea, salvarea, vizualizare, etc.
¢+ Panoul Solution Explorer- afiseaza fisierele continute, fisierul cu extensia

*.cs este cel care contine sursa.

Bara de instrumente

Solution
Explorer

In fereastra deschisa adaugam o declarare de variabile locale si o0 afisare a

textului “invat c#”.

Pentru compilare si rulare se foloseste F5. Pentru compilare F6 se creeaza

fisierul assembly.
Rularea programului se poate realiza in mai multe moduri:

% CTRL+F5 fara asistenta de depanare

% F5, cu asistenta de depanare

++ Pas cu pas (Step Into -F11, Step Over-F10)

+ Rapida pana la un punct de intrerupere( F9-Toggle Breackpoint, F6- Start
Debugging, Shift+F5-Stop Debugging)

O facilitate a editorului de cod este IntellSense, ofera o evidentiere a metodelor

existente intr-o lista din care se poate selecta cea dorita.



¢ Program - Micrasoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop 0 ¥4 | QuickLaunch (Cule0 £ e B x

FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW  HELP Signin u
B M| D - | P Sten - Debug -] [AnyCPU A i mmE| n i
Programcs® & X < Solution Explorer - ax
' Pragram Program @, Mainistringl] - dlb-cQ8m| o s =
using System; + - -
using System.Collections.Generic; o s =
using System,Ling; 1) Solution Program’ (1 project)
using System.Text; A
using System.Threading. Tasks; s & Proeties
Ziname. Brogram bor8 References
T App.canfig
= class 7 b Program.cs
static vold Main(string[] args)
.
} ? OpenStandardinput -
P P
) ) 3 OpenStandardOutput
out
OutputEncading
Read
ReadKey
stiing Console ReadlLine()
@ ReferenceEquals Reads the next fine of characters from the standar input stream.
@ ResetColor =
® Reorcol Exceptions:
System.ICLIOException
System,OutOfMemoryException
System.ArgumentOulOfRengefsception
100% -
Ln1s Cel 22 22 INS
- & 0 1 IS [ I AT TP [ Tl A 131 PM

2.3 Structura unui program in C#

In urma credri aplicatiei de tip consola in VS Express 2013

p¢J Program - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop Quick Launch
FLE EDIT VEW PROJECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW HELP
O-0 (B[ -C | b stan- Any CPU -]| 8
Program.cs # X Solution Explorer
%, Program.Program «| D Main(string]] args) ml -2

Susing System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling; R Solution 'Program’
using System.Text; Program
using System.Threading.Tasks; b % Properties

Search Solution Explorer

b e References
¥ App config
c# Program.cs

Elnamespace Program
class Program
static void Main(string[] args)
int a, by
string 53

Console.WriteLine("invat c#");
Console.ReadLine(};

Error List

Y - | @ okvors | A 3Wamings | @ 0 Messages Search Error List

Description File o Colu.. = Project ~
1.1 Thevariable 'a'is declared but never used Program.cs Program
$.2 Thevariable 'b'is declared but never used Program.cs Program

8 3 Thevariable 's' is declared but never used Program.cs Program

Se evidentiaza urmatoarea structura.

Prima linie using System reprezinta o directive ce specifica faptul ca se vor

folosi clase incluse in spatiul de nume System.



Un spatiu de nume reprezinta 0 colectie de tipuri sau o grupare de alte spatii de

nume care pot fi utilizate in program.

Exemplu: pentru afisarea la consola folosim clasa Console din spatiul de nume

System.

Orice cod este continut de o clasa. In cazul nostru clasa se numeste program.
Aceasta clasa este un tip abstract. C# lucreaza numai in clase. Nu exista variabile

globale. Pentru specificarea clasei se foloseste cuvantul cheie class.
Pentru afisare se apeleaza metoda WriteLine a clasei Console.

In C# un program poate fi privit avand mai multe straturi. Codul se afla in

interiorul metodelor. Metodele se afla in clase, clasele in namespaces-uri.

metoda

class

namespaces

Punctul de intrare in aplicatie este metoda Main, care poate prelua sau nu argumente in
linia de comanda. In momentul executiei programului CLR( mediul de executie) cauta

metoda Main. Un program poate sa contina mai multe clase dar o singura metoda Main.

Urmatorul program afiseaza termeni sirului transmis in linia de comanda.

namespace Program
class Program

static void Main(string[] args)



{
for (inti =0; i <args.Length;i++)
Console.WriteLine(args[i]+" ");
Console.ReadLine();
}
}
}

Pentru introducerea argumentelor vom folosi fereastra Solution Explorer-> Properties

> Debug ->Command line Argument si editam elementele separate prin spatiu.

n:ngram* RS Program.cs

Application
Configuration: | Active (Debug) W Platform: | Active (Any CPLU)
Build

Build Events Start Options

I Command line arguments: | 3na dana ioanal
Resources

Services

Settings
Reference Paths Working directory:
iy, [_] Enable native code debugging

S ity
=2 Enable the Visual Studic hosting process

Publish

Code Analysis

La rulare rezulta:

= | filey/f/c:/usersfteco/documents/visual studio 2013/Projects/Program/Program/b.

In interiorul metodei se pot defini variabile locale, asa cum avem in exemplu

anterior a si b de tipul int si s de tip string.

Formele functiei Main:



¢ static void Main( string[] args) {/*...*/} - metoda statica, care nu returneaza
nimic si care are drept parametru in linia de comanda un sir de string-uri.

+¢ static int Main( string[] args) {/*...*/} - metoda statica, care returneaza un
intreg ( poate fi un cod de eroare) si care are drept parametru in linia de
comanda un sir de string-uri.

¢ static void Main() {/*...*/} -- metoda statica, nu returneaza nimic si nu are
parametrii in linia de comanda

¢ static int Main() {/*....*/} - metoda statica, care returneaza un intreg ( poate

fi un cod de eroare) , fara parametrii in linia de comanda.

Cuvantul cheie static este folosit pentru a preciza o metoda static. O metoda

de acest fel poate fi apelata in lipsa unui obiect de tipul clasei.

2.4 Sintaxa limbajului C#

Alfabetul limbajului C# este format din litere mici si mari ale
alfabetului englez si simbolurile special. Vocabularul limbajului este format
din: nume (identificatori), cuvinte cheie, separatori, delimitatori, expresii,

comentarii.

2.4.1 Comentarii
Limbajul C# permite 3 tipuri de comentarii:

%+ pe o singura linie specificate prin //
¢ pe mai multe linii /*...*/

+»» document in format XML folosind ///.

2.4.2 Nume (identificatori)
Reprezinta numele folosite pentru variabile, clase, metode. Ele se construiesc

dupa urmatoarele reguli:



99 99,

+¢ trebuie sa inceapa cu litera sau unul dintre cele doua simboluri “@”, « ”;

+¢ al doilea caracter trebuie sa fie litera , cifra sau simbolul “ ”;

+ numele cuvintelor cheie nu pot fi folosite cu alte destinatii, decat daca sunt
precedate de “@”.

2.4.3 Cuvintele cheie

C# are urmatoarele cuvinte cheie;

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

Cuvinte chei contextuale ( dau semnificatii specific codului)

ascending by descending equals from

get group into join let

on orderby partial select set

value where yield




2.4.4 Constante

Prin folosirea la declararea lor se foloseste cuvantul cheie const.
Exemplu: const int x=90; //initializarea constantei este obligatorie.

Prin folosirea la declarare a cuvantului readonly (variabila este membra a
claselor).

Exemplu: readonly int x;

readonly int x=34;

2.4.5 Expresii si operatori
Definitie. O expresie reprezinta 0 succesiune logica de operanzi si operatori.

Operatorii reprezinta operatiile care se efectueaza asupra operanzilor (valori).
Exista urmatoarele tipuri de operatori: unari, binari, ternari,

Ordinea de evaluare a expresiei este data de prioritatea operatorilor.

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




13 atribuire simpla = —

atribuire compusa *= [z %= 4= = M= &= <<= >>=|=

Tabel cu operatorii si prioritatea lor
Exemplu de folosire a operatorului ternar.
Sa se decida daca un numar citit este par sau impar.
Sintaxa: (conditie)?expresie_1: expresie_2.

Semnificatie: Se evalueaza conditia daca este adevarata se executa expresie_1 altfel

expresie_2.

using System;

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

using System. Text;

using System.Threading. Tasks;

namespace Program

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

t
int x;
string rez;
Console.WriteLine("Introduceti numarul=");
x=int.Parse(Console.ReadLine());
rez=(x%2==0)?"este un numar par":"este un numar impar";
Console.WriteLine(rez);
Console.ReadLine();

}

}
}

2.4.6 Conversia datelor

Ca si in limbajul C, exista doua tipuri de conversii:
¢ implicite- in mod automat de la un tip de date mai mic la unul mai
mare.
% Explicit- folosid operatorul cast “()”. Conversie fortata.

Exemplu:




Adunarea a doua numere de tip int si pastrarea rezultatului intr-o
variabila de tip long. Impartirea a doua numere de tip intreg si

obtinerea unui rezultat real.

class Program

static void Main(string[] args)

t
int x,y;
long r1;
float r2;
Console.WriteLine("Introduceti numarul x=");
x=int.Parse(Console.ReadLine());
Console.WriteLine("Introduceti numarul y=");
y = int.Parse(Console.ReadLine());
rl = x + y;//conversie implicita;
r2 = x / y;/Inu s-a realizat decat conersia implicita a rezultatului
Console.WriteLine(r2);
r2 = (float)x / y;//conversie explicita a lui x la tipul float;
Console.WriteLine(r2);
Console.ReadLine();

Conversia din tip numeric in sir de caractere si invers esste foarte folosita in
limbajul C#.
Din numar in sir numeric se va face utilizand metoda ToString a clasei Object.

Din sir de caractere in numar, folosind metoda Parse a clasei Object.

sir > int int.Parse(sir) sau Int32.Parse(sir)
sir=>long long.Parse(sir) sau Int64.Parse(sir)
sir >double double.Parse(sir) sau Double.Parse(sir)

sir>float float.Parse(sir) sau Float. Parse(sir)
Conversia boxing si unboxing se aplica in acest limbaj in care toate tipurile deriva
din clasa Object, intrucéat permite trecerea de la tipul valoare la tipul obiect si invers.

Exemplu de conversie boxing:

int a=14;



Object ob=(object)a;//boxing explicit
sau

object ob=a;//boxing implicit

Exemplu conversie unboxing

int i=20;
object ob=i; //boxing implicit

i=(int)ob;// unboxing explicit

Exemplu:

static void Main(string[] args)
{
int i = 45;
object ob = i;//boxing implicit
i=9;
Console.WriteLine("In ob se pastreaza valoarea"+ ob);
Console.WriteLine("Valoarea lui i este= "+ i);
Console.ReadLine();

}

Dupa rulare se obtine:

i filey/fcfusers/teco/documents/visual st

In ob se pastreaza valoareadb

aloarea lui i este= 9

2.5 Tipuri de date

In limbajul C# se poate face o clasificarea a tipurilor de date in doua categorii:

¢ Tipuri valoare: simple predefinite, enumerare, structura,



 Tipuri referinta: clase, delegate, interface, array;

Pentru declararea variabilelor de tip valoare se aloca spatiu de memorie in mod
automat. Declararea variabilelor de tip referinta nu implica in mod automat alocarea

de spatiu.

Tipurile valoare difera de tipurile referinta prin faptul ca variabilele de tip valoare

contin datele obiectului, variabilele de tip referinta contin referinte la obiecte.

2.5.1 Tipuri predefinite

C# dispune de urmatoarele tipuri predefinite ilustrate in urmatorul tabel.

Tip Descriere Alias pentru tipul struct din
spatiul de nume System
object object
string Secventa de caractere Unicode System.String
shyte tip intreg cu semn, pe 8 biti System.Shyte
short tip intreg cu semn, pe 16 biti System.Int16
int tip intreg cu semn pe, 32 biti System.Int32
long tip Intreg cu semn, pe 64 de biti System.Int64
byte tip intreg farasemn, pe 8 biti System.Byte
ushort tip intreg farasemn, pe 16 biti System.Int16
uint tip intreg fardsemn, pe 32 biti System.Uint32
ulong tip intreg farasemn, pe 64 biti System.Uint64
float tip cu virgulamobila, simplaprecizie, pe 32 biti System.Single
(8 pentru exponent, 24 pentru mantisa)
double tip cu virgulamobila, dublaprecizie, pe 64 biti System.Double
(11 pentru exponent, 53 pentru mantisa)




bool tip boolean System.Boolean

char tip caracter din setul Unicode, pe 16 biti System.Char

decimal decimal tip zecimal, pe 128 biti (96 pentru System.Decimal

mantisa), 28 de cifre semnificative

2.5.2 Tipul enumerare

Se defineste ca si in limbajul C de utilizator. Nu poate fi declarat abstract si nu poate
fi derivat.

Cuvantul cheie folosit este enum. Tipul enum este derivat din clasa System.Enum.

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

{

lista

}

Observatii:

% Valoarea primului element din lista este 0, urmatorul element are valoarea
mai mare cu o unitate decét precedentul.
% Valorile folosite pentru initializari trebuie fie in domeniul de valori ale tipului
enum
Exemplu:
enum O: byte
{
A=1
}/ eroare

 Nu se accepta referinte circulare



¢ In lipsa specificatiei tipului enum acesta este int.
%+ Valoarea fiecarui camp poate fi specificat explicit.
Exemplu:
enum Valori
{
a=1,
b=3,
c=a+b

}

¢ Mai multi membri pot avea aceeasi valoare.
Exemplu:
enum E1
{
p=10,
f=1,
r=f
by

+ Este recomandat ca orice tip enum sa contind un membru cu valoarea 0,
pentru ca in anumite contexte valoarea implicita a unei variabile enum
este 0.



¢ Tipul enumerare poate fi convertit catre tipul de baza si Thapoi, folosind o

conversie explicita (cast).

Exemplu:

enum Valori

{
a=1,
b=3,
c=5
}

Class Testare

{
Public void Main()

{
Valori v=(Valori)5;
int i=(int) v;

Exemplu de folosire a unei structure in cadrul unui program

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{

class Program

{

enum Luna

{
lanuaria=1,
Februarie,
Martie,
Aprile,
Mai,
lunie,
lulie,



August,
Septembrie,
Octombrie,
Noiembrie,
Decembrie
static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine("Luna iunie estr a " +(int) Luna.lunie + " a anului");
Console.ReadLine();

}
}

2.5.3 Tipul structura (struct)

Se declara prin utilizarea cuvantului struct. Sunt similare claselor dar le

lipseste caracteristica de mostenire.

Exemplu:

using System;
struct Elev
{
public string nume;
public float nota;

}

Class Testare

{

static void Main()

{

Elev e=new Elev();
e.nume="lonescu’’;
e.nota="9.50";

Console. WriteLine(" Elevul *’+e.nume~+"" are nota ’'+e.nota);



Console.ReadLine();

}

2.5.4 Tablouri unidimensionale

Tablourile sunt structuri de date dea acelasi tip. Ele sunt date de tip referinta.
Se clasifica in doua tipuri: tablouri unidimensionale si tablouri
multidimensionale.

Declararea tabloului unidimensional:

tip_elemente [] nume_tablou;

Exemplu:
int[] a;

Declararea nu asigura alocarea spatiului de memorie, pentru acest lucru se

foloseste operatorul new.

nume_tablou=new tip_elemente[n];

Indexarea elementelor incepe de la 0.

Exemplu: programul construieste un tablou cu elemente de tip intreg pe care

apoi 1l afiseaza.



using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int[] v;
v = new int[10];
for (int i = @; i < v.Length; i++)
v[i] = 1 * 3;
for (int i = @; i < v.Length; i++)
Console.WriteLine(" "+v[i]);
Console.ReadLine();
}
}
}

Tablourile sunt obiecte ale clasei Array, prin urmare ele pot folosi metode ale
acestei clase ( exemplu: metoda Lenght).
Tablourile unidimensionale pot fi initializate cu valori de acelasi tip cu

elementele lor.

Exemplu:

int[] a=new int[] {7, 9, 5, 6}//tablou cu patru elemente
sau

int[] a={2, 3, 7, 8}

2.5.5 Tablourile multidimensionale rectangulare

Tablourile multidimensionale se Tmpart in doua categorii: rectangulare si
neregulare.
Tablourile rectangulare sunt acele care isi pastreaza numarul de elemente

pentru 0 anumita dimensiune, ele au prin urmare o forma dreptunghiulara.



Declarare: tip_elemente[,] nume_tablou;

Creare: nume_tablou=new tip_elemente[n,m];

Exemplu: int[,] ma;
ma=new int[n,m];
Exemplu de initializare la declarare:
int[,] ma=new int[,]{{1,1},{2,3}}

Exemplu:
In programul urmator se creaza un tablou rectangular cu elemente a caror
valoare este data de produsul liniei si coloanei pe care se afla (linia-dimensiuneal,

coloana dimensiunea2).

using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3
{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int[,] m;
m = new int[5,5];
for (int i = @; i < m.GetLength(0); i++)
for (int j = @; j < m.GetLength(1); j++)
mi,jl =1 * 3j;
for (int i = @; i < m.GetLength(9); i++)
{

for (int j = @; j < m.GetLength(1); j++)
Console.Write(" " + m[i,3]);
Console.WriteLine();

}

Console.ReadLine();

133
Se folosete metoda GetLength(d) a clasei Array pentru a determina numarul de

elemente corespunzator dimensiuni d. Prima dimensiune se considera a fi cu

valoarea O.



2.5.6 Tablouri multidimensionale neregulate

Un tablou neregulat reprezinta un tablou de tablouri.

Declararea : int[][] a;

Accesarea elementelor se face prin a[i][j].

Exemplu: Programul defineste un tablou neregular pe care il afiseaza.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

Q

int[][]
{

new int[] {3,6,8},
new int[] {3,7,9,2,1},
new int[] {1,2}
s
for (int i = @; i < a.Length; i++)
{
for (int j = @; j < a[i].Length; j++)
Console.Write(" " + a[il[i]);
Console.WriteLine();

}

Console.ReadLine();

2.6 Instructiuni

Instructiunile limbajului C# sunt preluate din limbajul C, C++ cu mici

modificari. Ele sunt de decizie, iteratii si de control.



2.6.1 Instructiunea if

Sintaxa: if (conditie)
instructiunel
[else
instructiune2]
Semnificatie:
Se evalueaza conditia, daca este adevarata Se executa  instructiunel,

altfel daca exista se executa instructiune2.

Exemplu:

Se citeste un numar n de la tastatura, sa se afiseze daca este par sau impar.

using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int n;
Console.WriteLine("Introduceti numarul dorit=");
n = int.Parse(Console.ReadlLine());
if (n%2==0)
Console.WriteLine("Numarul este par");
else
Console.WriteLine("Numarul este impar");

Console.ReadLine();

2.6.2 Instructiunea switch

Folosita pentru a evita if-urile imbricate.



Sintaxa: switch (n)
{
case vall:bloc_instructiuneal;
break;
case val2: bloc_instructiunea2;

break;

[default: bloc_instructiunel] }
Limbajul C# nu suporta caderea implicita la sectiunea urmatoare decat in
cazuri vide. Fortarea treceri la un nou nivel folosind goto case.
Limbajul permite ca o variabila de tip sir de caractere sa fie comparata cu

siruri de caractere din case-uri.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
string s = "unu";
switch(s)
{

case "unu": Console.WriteLine("Unu");
goto case "trei"; //folosit pentru caderea pe urmatoarea
ramura in lipsa break;
case "doi":
case "trei": Console.WriteLine("Trei");
break;

}

Console.ReadLine();

2.6.3 Instructiunea for



Este o instructiune repetitiva.
Sintaxa: for (expresiel;expresie2;expresied)

{

bloc instructiune;

¥

Semnificatie: expresiel reprezinta etapa de initializare Si este prima care se
executa. Expresie2 reprezinta conditia de continuare sau nu a executiei blocului de
instructiuni. In cazul in care se rezultatul in urma evaluarii conditiei este adevarat se
executa bloc instructiune Si apoi expresie3, care modifica pasul dupa care se reia

evaluarea expresie2 pana la obtinerea unei valori de fals.

Exemplu: Se citeste un numar natural n. sa se calculeze suma primelor n

numere naturale.

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Linqg;

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication3

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int n;
Console.WriteLine("Introduceti n=");
n = int.Parse(Console.ReadlLine());
int S = 0;
for (int i = 0; i <= n;i++ )
S=S+i;
Console.WriteLine("Suma este="4S);
Console.ReadLine();

2.6.4 Instructiunea foreach



Este folosita pentru iterarea printre elementele unui tablou sau ale unei

colectii.

Sintaxa: foreach (tip_identificator in expresie)

bloc_instructiuni

Exemplu de folosire:

% string s="Probleme”+ " de "+ rezolvat”’;
foreach (char c in s)
Console.Write(c);
s int[] a={10,11,19}
foreach (int x in a)
Console. Write(x+" ”);

Console.WriteLine();

2.6.5 Instructiunea while

Este o instructiune repetitiva cu test initial.
Sintaxa: while (conditie)

{

bloc_instructiuni;

}

Semnificatie: Se evalueaza expresie, daca se obtine 0 valoare de adevar atunci
se executa bloc instructiuni Si se reia evaluarea expresiei. Structura se

paraseste cand se obtine 0 valoare de fals pentru expresie.

Exemplu: Produsul primelor n numere naturale.



namespace ConsoleApplication4

{

class Program

{

static void Main(string[] args)

{
int n;
Console.WriteLine("n=");
n = int.Parse(Console.ReadLine());
long p = 1;int i=1;
while (i <= n)
{
p=p*i;
1++;
}

Console.WriteLine("p=" + p);
Console.ReadLine();

2.6.6 Instructiunea do-while

Sintaxa: do

{

bloc_instructiuni;
Semnificatie:
Se executa blocul de instructiuni, dupa care se evalueaza conditia. In cazul in
care se obtine 0 valoare de adevar Se reia etapa anterioara. Se paraseste

structura in momentul in care valoarea expresiei devine falsa.

Exemplu: Sa se afiseze toate numerele care sunt palindrom mai mic decat un

n citit.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;



namespace ConsoleApplication4

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int n;
do
{
Console.WriteLine("n=");
n = int.Parse(Console.ReadLine());
if (n <= 09)
Console.WriteLine("nu s-a citi o valoare corecta pentru n");
} while (n <= 0);
int i=1;
do

if (palindrom(i) == 1)
Console.Write(" " + i);
i++;

} while (i <= n);

Console.ReadLine();

}

static int palindrom(int x)

{
int nr = x, nrl = 0;
while(nr>0)

{
nrl = nrl*10 + nr % 10;

nr = nr / 10;

if (x == nrl)
return 1;
else
return 0;

2.6.7 Instructiunea continue si break

Instructiune continue permite reluarea iteratiei celei mai apropiate structuri

repetitive sau switch, iar break permite intreruperea iteratiei.

Exemplu:



Se citesc numere naturale si se calculeaza suma lor pana nu depaseste 0
valoare n citita anterior. Citirea numerelor se opreste cand s-au citit suficiente

numere care sa satisfaca suma propusa.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication5

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int n,nr;
Console.WriteLine("n=");
n = int.Parse(Console.ReadLine());
int s = 0;
for (5 5 )
{
Console.WriteLine("nr=");
nr = int.Parse(Console.ReadLine()); ;
if (s + nr < n)
{
S =S + nr;
continue;
}
else
break;
}
Console.WriteLine("suma la care s-a ajuns este " + s);
Console.ReadLine();

2.6.8 Instructiunea goto

Este folosita pentru realizarea de salturi in interiorul instructiunii switch.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;



namespace @goto

{

class Program

{

static void Main(string[] args)
{
int n;
Console.WriteLine("alegeti una dintre variantele 1, 2 sau 3 ");
do
{
Console.Write("varianta=");
n=int.Parse(Console.ReadLine());
switch (n)
{
case 1:Console.WritelLine("Ati ales varianta 1");
goto case 4;
case 2: Console.WritelLine("Ati ales varianta 2");
break;
case 3: Console.WritelLine("Ati ales varianta 3");
break;
case 4: Console.WriteLine("Sunteti norocosi beneficiati si de varianta
4");
break;
}

}while (n!=18& n!=2&& n!=3);
Console.ReadlLine();

A doua varianta de folosire prin definirea unei etichete. Nu este recomandata

deoarece ingreuneaza programele.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace eticheta

{
class Program
{
static void Main(string[] args)
{
int i = 9,s=0;
repeta:
i++;
S=S+1i;
if (i<5)

goto repeta;
Console.WriteLine("s="+s);
Console.ReadlLine();






3. Programare Orientata pe Obiect in C#

3.1 Notiunea de OOP

Programarea orientata pe obiect (OOP) este cel mai nou stil de
programare.

In programarea procedurala se definesc tipuri de date si functii care
lucreaza cu aceste tipuri, dar se pastreaza o bariera intre acestea. Logica
gruparii acestora revine programatorului.

In OOP se definesc tipuri de date si metode care lucreaza cu acestea, ele
se grupeaza in acelasi obiect.

Acest mod de organizare este net superior in conceperea aplicatiilor de
mari dimensiuni, atunci cand se lucreaza in echipa.

Avantaje deosebite se obtin prin abstractizare. Programul este format
dintr-un ansamblu de obiecte cu diverse proprietati. Obiecte care

interactioneaza intre ele.

obiect 1
date 1

metode 1




3.2 Mecanismele fundamentale ale OOP

< Tncapsularea.

Un obiect incapsuleaza date si cod care actioneaza asupra acestora. O regula de
baza OOP este aceea ca o parte din membrii sa fie protejati, astfel incat sa nu fie

accesati din afara, iar alti publici. Cei publici formeaza interfata.

¢ Abstractizarea
Modelarea realitatii prin intermediul claselor care copiaza caracteristicile
obiectului real.

¢ Mostenirea
Reprezinta mecanismul prin care o clasa deriva din alta clasa. Prin derivare
intelegem pastrarea comportamentului clasei si adaugarea de comportamente
specifice noi clase.
Exemplu: vrem sa construim un buton cu colturile rotunjite, luminos. Ne vom
folosi de butonul existent ( clasa Button din Forms) si vom adauga codul
cerut suplimentar.

Principalul beneficiu al mostenirii este reutilizarea codului.

4

,

» Polimorfismul

L)

Reprezinta posibilitatea mai multor obiecte dintr-o ierarhie de clase de a

utiliza metode cu acelasi nume dar comportament diferit.

3.3 Notiunea de clasa

Definitie : Clasa este o unitate logica care modeleaza un obiect real sau

abstract. Ea incapsuleaza date si functii care opereaza cu aceste date.

Datele pot fi campuri sau constante. Functiile pot fi: metode, proprietati,

constructori, destructori, operatori, evenimente.



Pentru definire se foloseste cuvantul chei class.

Sintaxa:

class nume

{

/lcampuri

[modificator acces] tipl numel;

[modificator acces] tip2 nume2;

[modificator acces] tip n nume n;

/Imetode

[modificator acces] tip_returnat nume_metodal (Parametriil)

[modificator acces] tip_returnat nume_metoda2 (Parametrii2)

[modificator acces] tip_returnat nume_metoda n (Parametrii n)

}

Modificatori de acces controleaza accesul la membrii clasei.

Modificator acces

Descriere

public Acces nelimitat

private Acces limitat la propria clasa

protected Acces limitat la propria clasa si la clasele derivate
internal Acces limitat la programul care contine clasa

protected internal

Acces limitat la program si la clasele derivate

Pentru a crea un obiect dintr-o clasa se procedeaza conform exemplului de

mai jos.
class A

{




/I/membrii

}

A a=new A(); //crearea unui obiect de tip A

Accesarea membrilor unei clase se face prin folosirea operatorului ,,.”.

a.membru

Exemplu: programul urmator defineste 2 clase: clasa Numere si clasa
Program. In clasa Program, in functia Main se creeaza un obiect de tip

Numere si apoi se apeleaza metodele clasei Numere.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace clasal

{

class Numere

{
private int x,y;//camp privat ce paote fi accesat doar din metodele sale
public int Suma()

{

}
public void Init(int a, int b)

{

return x + y;

X=a;
y=b;
}
public int Afisarex()

{
}
public int Afisarey()
{

}

return Xx;

return y;

}

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Numere n=new Numere();
// n.x=4;// campul x este privat si nu paote fi accesat din alta clasa.
int s=n.Suma();//metode publice ce pot fi apelate



Console.WriteLine("valoarea sumei="+s);

n.Init(5,6);

s=n.Suma();

Console.WriteLine("valoarea sumei="+s);
Console.WriteLine("valoarea lui x="+n.Afisarex());
Console.WriteLine("valoarea lui y=" + n.Afisarey());
Console.ReadLine();

}

Rezultatul:

i filey/ffcfusers/teco/documents/visual studio 201:

aloarea sumei=@
aloarea sumei=11
aloarea lui x=5H
aloarea lui v=b

3.1 Datele din interiorul unei clase
Datele din interiorul clasei sunt cunoscute ca variabile sau atribute. Tipul acestor

date poate fi oricare dintre tipurile limbajului C#.
Declararea datelor. Sintaxa:

[modificator acces] tip_data nume;

Observatii:
% In cazul in care modificatorul de acces lipseste Se considera a fi private.

% Numele este un identificator stabilit de programator.

O clasificare a datelor membre poate fi considerata in: constante si campuri.

Constantele sunt valori fixe declarate prin intermediul cuvantului cheie const.



Sintaxa:

[modificator acces] const tip identificator=expresieConstanta;

Tipul acestor date constante poate fi orice tip predefinit fara object si enum.
Exemplu:
class ExempluConstanta

{

public const int MAX=1000;

public const string cale="\dosar\b”’;

const double MIN=MAX/11.3;

}
Campul reprezinta o0 variabila a clasei.
Sintaxa:

[modificator acces] tip identificator [=valoare];

Observatii:

¢ Pe langa modificatori de acces studiati anterior se mai adauga Si: new,
readonly, volatile, static;

¢ Dupa cerinte Se poate face o initializare explicita la declararea acestor

campuri.

Exemplu:
class Data
{
public int nota;
protected string nume;
int id;//implicit este un camp privat

static void Main()



Data o=new Data();
0.1d=13;

}

}

Un camp de instanta reprezinta un camp pentru care nu se specifica

modificatorul static. In acest caz el se regaseste in orice obiect instantia al
clasei.

0.1d=13 //accesarea campului de instanta
Un camp static este cel care foloseste modificatorul static. Accesarea unui
astfel de camp din afara clasei se poate face doar prin numele clasei (campul

apartine doar clasei).

class Data
{
public static n=4;
Static void Main()
{
Data.n--;
}
}

Céampurile readonly sunt specificate de modificatorul readonly. Initializarea

(modificarea valori) se face fie la declarare fie prin intermediul

constructorului.

class Data

{

public readonly int x=14;



public readonly int y;

public class Data(int n)

{
this.y=n;

}
}

Campurile volatile, folosesc modificatorul volatile. Astfel de campuri pot fi

doar de urmatoarele tipuri.

¢ byte, shyte, short, ushort, int, uint, char, float, bool;
¢ enumerare de tip byte, sbyte, short, ushort, int, uint;

+¢ tip referinta;

Initializarea implicita a cdmpurilor unei clase respecta valorile din tabel:

Tip Valoare
numeric 0
bool false
char 0
enum 0
referinta null

3.5 Functiile clasei

Functiile din interiorul clasei pot sa fie de urmatoarele tipuri: constructorii,

destructori, metode, proprietati, evenimente, indexatori si operatori.



3.5.1 Constructori
Definitie: Constructorul este o functie speciala care are rol in crearea si

construirea obiectelor. La fiecare instantiere a unui obiect dintr-o clasa se apeleaza
constructorul clasei.
Observatii:

¢+ Toate clasele au constructori( cel putin unul);

L X4

Constructorii au acelasi nume cu cel al clasei;

*

L)

*

Constructorii nu returneaza nimic si pot avea modificatori de acces;

)

¢+ Se pot defini proprii constructori, in lipsa lor se apeleaza cei impliciti;

)
0’0

Un constructor implicit initializeaza campurile clasei cu valori implicite;
¢ Constructorii pot fi declarati statici pentru initializarea membrilor statici ai
claselor.
+ Intr-o clasa pot exista mai multi constructori in functie de setarile dorite
pentru campuri. Diferentierea dintre ei se face prin parametrii din lista (numarul

acestora si/sau tipul acestora).
Sintaxa:
modificator_acces nume_constructor([parametri])([initializator]

[

corp_constructor;

1

Observatii: ,, initializator ” permite invocarea numelui unui constructor anume

Tnaintea executiei corpului constructorului curent. El are doua forme:

base ([parametri]) si this ([parametri]). Daca nu este precizat in mod automat el

este base()



Exemplu:

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace punct

{
class Punct
{
public double x;
public double y;
public Punct()
{
//constructor gol fara corp
public Punct(double a)
{
X = a;
}
public Punct(double a, double b)
{
X = a;
y = b;
}
static void Main()
{
Punct A, B, C;
A = new Punct();
Console.WriteLine(A.x+" "+A.y);
B=new Punct(7.5);
Console.WriteLine(B.x+" "+B.y);
C=new Punct(9,6);
Console.WriteLine(C.x+" "+C.y);
Console.ReadLine();
}
}
}

Exista si notiunea de constructor de copiere atunci cand se doreste crearea de

obiecte copii fidele ale altor obiecte.

Exemplu:

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace copiere_constructor

{

class Copie

{

private int aj;



public Copie( int n)
{

a = n;

public Copie(Copie C)

{
a =C.a;

}

public int Afis()

{
return a;

}

static void Main()

{
Copie C1 = new Copie(5);
Copie C2 = new Copie(Cl1);
Console.WriteLine(C2.Afis());
Console.ReadLine();

}

3.5.2 Destructori
O clasa poate sa aiba un singur destructor si mai multi constructori. Rolul

destructorului este acela de a distruge obiectele( instantele clasei).
Observatii:

* Nu are parametrii

% Nu are modificator de acces
% Se apeleaza automat

% Nu poate fi mostenit

% Este precedat de caracterul ,,~”

Exemplu:

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace destructor

{

class Punct

{



public int x;
public int y;
public Punct(int a, int b)

{
X = a;
y = b;
}
~Punct()
{
Console.WriteLine("Apel destructor");
}
}
class Program
{
static void Main()
{
Punct P = new Punct(l1e, 10);
Console.WriteLine(P.x + " " + P.y);
Console.ReadlLine();
}
}

} PPRPRRPRRRRRRRPRPRRP?

3.5.3 Metode

Sunt functii care implementeaza actiuni.
Sintaxa:
[modificator_acces] tip_returnat nume_metoda ([parametrii])

[

corp_metoda;

1

Observatii:

X4

In lipsa modificatorului acesta este private

L)

L)

» Pe langa modificatorii standard se adauga si new, static, virtual, sealed,

0

averride, abstract, extern

‘0

Poate fi orice tip definit sau void cand nu returneaza nimic

L)

0‘0

nume_metoda este un identificator. Atunci cand defineste doar un membru
al interfetei este precedat de numele interfetei

[nume_interfata].[nume_metoda]



+¢ lista de parametri este formata dintr-o succesiune de declarari de forma

urmatoare:

[atribut] [modificator] tip_parametru nume_parametru

Unde, modificator poate sa fie ref (parametri de intrare, parametri iesire),
aut (parametri de iesire). In lipsa acestui modificator parametrii sunt
considerati de intrare si se transmit prin valoare (la iesire din metoda isi
pierd valoarea).

Numele metodei trebuie sa fie diferit de cel al altor membrii. Apelul metodelor se

face folosind operatorul ,, .”. Exista doua forme de apel:

[nume_obiect].[nume_metoda] = pentru functii nestatice

[nume_clasa].[nume_metoda] - pentru functii statice

Suprancarcarea metodelor.
Operatia se numeste overloading. Presupune ca doua sau mai multe metode sa aiba
acelasi nume in aceeasi clasa. Metodele trebuie totusi sa difere prin numarul si/sau

tipul parametrilor formali.

Exemplu:

class Supraincaracare
{
void M(int x) {}
void M(char y){}//supraincaracare corecta;
void M(int x, char y){}//supraincaracare corecta;
int M(int x){}//incorect, acelasi tip de parametru formal)

}



3.5.4 Proprietatii

Este o functie a clasei ce permite sa accesam sau/si sa modificam caracteristicile
unui obiect al clasei.

Vin in sprijinul accesarii campurilor private, ca si cum ar fi declarate publice. Nu se
incaleca protectia acestor campuri.

Sintaxa:

[atribut] modificator_acces tipReturnat numeProprietate

{
get{
}
set{

}

Observatii:

+« modificator acces, poate fi orice tip clasic de modificator la care se adauga:
new, static, virtual, sealed, override, abstract, extern.

+¢ tipReturnat, poate fi orice tip al limbajului C#.

s ,,get”_corespunde unei metode fara parametrii si returneaza o valoare de
acelasi tip cu al proprietatii.

¢ ,,set” corespunde unei metode cu un singur parametru al carui tip este
acelasi cu tipul proprietatii. Nu returneaza nimic (void).

+» Este modalitatea recomandata pentru accesarea campurilor si protejarea lor
in acelasi timp. Parametrul care se transmite in cazul ,,set” nu apare explicit

In sintaxa, el este implicit identificat prin ,,value”.



Exemplu:

using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace proprietatii

{
class Punct
{
private double x;
private double y;
public double P1
{
get
{
Console.WriteLine("Se acceseaza get din X");
return x;
}
set
{
Console.WriteLine("Se acceseaza set din X");
x = value;
}
public double P2
{
get
{
Console.WriteLine("Se acceseaza get din Y");
return y;
}
set
{
Console.WriteLine("Se acceseaza set din Y");
y = value;
}
}
}

class Program
{
static void Main()
{
Punct P = new Punct();
// P.x = 3;//Error 1 'proprietatii.Punct.x' is inaccessible due to its
protection level- incorect
P.P1 = 9;//se apeleaza set sin P1.
Console.WriteLine("valoarea lui x="+P.P1);

P.P2 = 10;//se apeleaza set din P2.
Console.WriteLine("valoarea lui x=" + P.P2);
Console.ReadlLine();



v filey///c:fusers/teoo/documents/visual studio 2013/Projects/p

Se acceseaza
SE ACCESEAZA
aloarea lui
SE ACCESEAZA
Be acceseaza

aloarea lui

% In interiorul lui set se poate plasa orice cod defensiv de protectie a

campului asociat acestor proprietatii.

namespace proprietatii

{

class Punct

{
private double x;
private double y;
public double P1

{
get
{
Console.WriteLine("Se acceseaza get din X");
return Xx;
}
set
{
Console.WriteLine("Se acceseaza set din X");
if (value > 3000)
X = 3000;
else
X = value;
}
}

class Program
{
static void Main()
{
Punct P = new Punct();
// P.x = 3;//Error 1 "proprietatii.Punct.x' is inaccessible due to its
protection level- incorect
P.P1 = 3001;//se apeleaza set sin P1.
Console.WriteLine("valoarea lui x="+P.P1);

b}



++ Daca dorim sa asociem proprietatea unui camp static trebuie sa o declaram
statica.

¢ Nu pot fi supraincarcati.

3.5.5 Evenimente si delegari

Evenimentele sunt membrii dintr-o clasa ce realizeaza notificari privind starea lor
catre celelalte obiecte.

Clasa in care a avut loc evenimentul pune la dispozitia celorlalte clase un delegat, o
referinta catre 0 functie necunoscuta care va avea doar un antet specificat, urmand
ca ea sa fie implementata la nivelul fiecarei clase interesata de eveniment.
Implementarea metodelor ce raspund la evenimente poarta numele de ,, tratarea
evenimentelor”.
Sintaxa:

[atribut] [modificatorAcces] even tipDelegat nume
Unde,

+»» modificatorAcces sunt cei standard.

¢ tipDelegat este un tip de date derivat din clasa Delegate a spatiului System.
Definirea unui tipDelegat se realizeaza:

[atribut] [modificatorAcces] delegate tipRezultat nume[listaParametri]
Exemplu:

Clasa Vector cu metodele: constructor Vector, Afisare, si antetul si o metoda
delegate. Clasa Program in care se implementeaza metoda delegate si metoda

Main() . Programul verifica daca vectorul este crescator sau descrescator.



Black sails

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;

namespace @delegate
{
public delegate bool comparare(object t1, object t2);// antet functie delegate
class Vector
{
public const int max = 6;
public int[] v=new int[max];
public Vector()
{
for(int i=@;i<max;i++)
{
Console.WriteLine("v["+i+"]=");
v[i]=int.Parse(Console.ReadLine());

}

public void Afis()
{
for(int i=0;i<max;i++)
Console.WriteLine(
}

+v[i]);

public bool verificare(comparare ok)//ok este delegare catre functie necunoscuta
{
for(int i=@;i<max-1;i++)
if (lok(v[i],v[i+1])) return false;
return true;

}

class Program
{ public static bool descrescator(object tl, object t2)
{
if ((int)tl>=(int)t2) return true;
else
return false;

}

public static bool crescator(object t1, object t2)
{
if ((int)tl<=(int)t2) return true;
else
return false;

static void Main()
{
Vector aj;
a=new Vector();
a.Afis();
if (a.verificare(crescator))



Console.WriteLine("vector crescator");
if(a.verificare(descrescator))
Console.WriteLine("vector descrescator");
Console.ReadLine();

3.5.6 Operatori
Un operator ca membru al unei clase reprezinta o operatie care poate fi aplicata

unei instante a clasei.

Operatorul ca membru reprezinta 0 supraincarcare. C# permite redefinirea

semnificatiei unui operator standard.
Sintaxa:

[atribut] modificatorOperator decalaratieOperator corpOperator
Observatii:

+¢ declararea operatorului trebuie sa fie publica sau statica

¢+ Nnu se accepta drept parametrii decat cei valoare

% operatori unari au un singur parametru

% operatorii binari au doi parametrii

% operatorul ,,=" nu se supraincarca

¢ daca supraincarcam ,,=="" atunci suntem obligati sa supraincarcam si ,,!="( la

fel in cazul ,,<”,”>" analog cu ,,<=","<=".
Operatorii unari.
Sintaxa:

tip operator operatorUnar( tip operand)

{
}



Pot fi supraincarcati urmatori operatori unari:+, -, I, ~, ++, --, true, false;
Observatii:

¢ tipOperand trebuie sa fie de tipul clasei in care se defineste operatorul unar
¢+ operatorii +, -, !, ~ returneaza orice tip de date
% operatorii ++, -- returneaza un rezultat de tipul clasei

¢+ operatorii true si false returneaza tipul bool.

Exemplu: Clasa Complex in care vom supraincarca -,++.

using System;

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

using System.Text;

using System.Threading.Tasks;
namespace operatori_unari

{

class Complex
{
public double x;
public double y;
public Complex(double a,double b)
{

X
y

a;
b;

}

public static Complex operator -(Complex
{

a.Xx=-a.Xx;

a.y=-a.y;

return a;

}

public static Complex operator ++(Complex a)
{
a.x=2*a.x;
a.y=2*a.y;
return a;
}
}

class Program

{

static void Main()
{
Complex C;
C=new Complex(2.3,5);
Console.WriteLine(C.x+"+"+C.y+"*i");
C=-C;
Console.WriteLine(C.x+"+"+C.y+"*i");
C++;
Console.WriteLine(C.x + "+" + C.y + "*i");



Console.ReadLine(); }}}

Operatori binari.
Sintaxa:

tip operator operatorBinar (tip operand, tip operand)

{
}

Pot fi supraincarcati operatorii binari: +, -, *, /, %, &, |, &, <<, >>, ==, I=,<, >, <=,

>=
Observatie:
+¢ cel putin unul dintre tip operand trebuie sa fie de tipul clasei

Exemplu: Clasa Fractie, supraincarca operatorii: +, *, ==,1=

using System;
using System.Collections.Generic;

namespace fractie_supraincaracre

{

class Fractie
{
public int x;
public int y;
public Fractie(int a, int b)

{
X = a;
y = b;
}
public int cmmdc(int a, int b)
{
if (a == b)
return a;
else
if (a > b)

return cmmdc(a - b, b);



else
return cmmdc(a, b - a);

}

public static Fractie operator +(Fractie f1, Fractie f2)
{

Fractie f = new Fractie(1,1);

f.ox=(fl.x*f2.y+f2.x*fl.y);

f.y=fl.y*f2.y;

int c=f.cmmdc(f.x,f.y);

f.x=f.x/c;

f.y=f.y/c;

return f;

}

public static Fractie operator*(Fractie f1, Fractie f2)
{
Fractie ¥ = new Fractie(1, 1);
f.x=F1l.x*f2.x;
f.y=fl.y*f2.y;
int c=f.cmmdc(f.x,f.y);
f.x=f.x/c;
f.y=f.y/c;
return f;

}

public static bool operator ==(Fractie f1, Fractie f2)
{
if ((fl.x == f2.x) && (fl.y == f2.y))
return true;
else
return false;

}

public static bool operator !=(Fractie f1, Fractie f2)
{
if (f1==F2)
return false;
else
return true;

}
}

class Program

{

static void Main()
{
Fractie F,G;
F = new Fractie(5, 25);
G = new Fractie(7, 100);
F=F+G;
Console.WriteLine(F.x + "/" + F.y);
F=F*G;
Console.WriteLine(F.x + "/" + F.y);
if (F==G)
Console.WriteLine("fractii egale");
else
Console.WriteLine("fractiile nu sunt egale");
Console.ReadLine();

33}

Operatori de conversie.



Operatorii pot fi de conversie implicita sau explicita.
Sintaxa:

implicit operator tip (tip operand) {}

explicit operator tip (tip operand) {}

Se poate realiza conversia dintr-un tip de baza intr-o clasa si invers sau dintr-un tip

de clasa in alt tip de clasa.

Exemplu: Conversia dintr-un tip de clasa in alt tip de clasa.

using System;
using System.Threading.Tasks;

namespace ConsoleApplication?
{
class C1
{
public int x;
public Ci1(int a)
{
x=a;
}
public static explicit operator C2(C1 c1)
{
C2 c2=new C2(cl.x*3,cl.x*5);
return c2;
}
}
class C2
{
public int x;
public int y;
public C2(int a,int b)
{

X=a;

y=b;

class Program
{
static void Main()
{
Cl cl=new C1(12);
Console.WriteLine(cl.x);
C2 c2=(C2)c1;
Console.WriteLine(c2.x+","+c2.y);
Console.ReadlLine();

39
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3.6 Mostenirea

3.6.1 Notiuni generale
Este unul dintre principiile de baza ale OOP. Ea permite definirea unor noi clase

pornind de la o clasa de baza, spunem ca o extinde.

Pe baza procesului de mostenire se pot crea ierarhii de clase.

Triunghi l Patrulater Cerc

Exemplu:

[

Triunghi Triunghi

Paralelogram

[

l Romb
l Dreptunghi

lerarhie de clase

isocel echilateral

Esenta mostenirii consta in a spune ca un obiect al clasei derivate este un obiect al

clasei de baza.

Exemple:



Triunghiul isoscel este un Triunghi
Triunghiul este o Figura
Paralelogramul este un Patrulater

Extinderea presupune o specializare, iar mostenirea tuturor caracteristicilor clasei de

baza presupune o generalizare.

3.6.2 Implementarea mostenirii
Fie clasa Triunghi care mosteneste clasa Figura:

class Figura //clasa de baza

{

//membrii clasei de baza;}

class Triunghi: Figura //clasa care deriva din Figura

{

//membrii clasei triunghi

}

Clasa Triunghi va include toti membrii clasei Figura si in plus proprii membrii

(exceptie constructorii clasei de baza nu pot fi mosteniti).
Observatii:

¢ In C# toate clasele sunt derivate. Orice clasa deriva in mod direct sau
indirect din clasa object (ea sta la baza tuturor ierarhilor de clase).

¢+ O clasa nu poate mosteni decét o singura clasa

¢ Nu se accepta in C# mostenirea multipla

% Adancimea ierarhiei de mostenire nu are limite



class B:A{}
class C:B{}
class D:C{}

3.6.3 Accesarea membrilor mosteniti
Un obiect al unei clase derivate mosteneste toti membrii clasei de baza cu exceptia

constructorilor. Totusi prin intermediul modificatorilor de acces se poate

restrictiona accesul la uni dintre ei.

Modificatori de acces sunt: public, private, protected, internal si protected internal.

Observatii:

K/
0’0

>

>

4

0

L)

4

0

L)

>

L)

Metodele clasei derivate pot accesa membrii publici si protejati ai clasei de
baza.

Metodele unei clase pot accesa orice membru al clasei respective indiferent
de nivelul de protectie

In afara clasei de baza si a celei derivate se pot accesa numai membrii publici
ai clasei de baza.

Membrii unei clase marcati cu internal sunt vizibili pentru toate clasele din
acelasi fisier

Membrii unei clase marcati cu protected internal sunt vizibili tuturor celor

care 0 mostenesc.

Exemplu:

Accesul la membrii claselor Persoana si Elev in functie de modificatorii de acces

folositi.

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



using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

namespace acces_membrii

{

class Persoana
{
private int nr_legitimatie;//camp privat
protected string nume; //camp protejat
public int Nr_legitimatie//proprietate asociata campului privat

{

set

{

nr_legitimatie=value;

}

get

{

return nr_legitimatie;

}
}
protected void Activitate()// o metoda protejata
{

Console.WriteLine(nume+"Persoana desfasoara o activitate");
}
}
class Elev:Persoana
{

private string clasa;
public string Clasa//proprietatea asociata campului privat clasa

{
set
{
clasa=value;
}
get
{
return clasa;
}
}

public void ActivitateElev()

{

// nr_legitimatie=100;//incorect camp privat in clasa de baza;
Nr_legitimatie=100;//corect acces pri proprietate;
nume="Marinica";//corect acces la camp protejat din clasa de baza;
Activitate();//corect metoda protejata in clasa de baza;
Console.WriteLine("Tocmai s-a apelat Activitate_elev cu legitimatia

"+Nr_legitimatie);
}
}
class Program
{
static void Main()
{
Persoana P=new Persoana();

// P.nr_legitimatie=300;//incorect in afara clasei de baza si cea derivata s-a

accesat un membru protejat

// P.nume="Grigore";//incorect in afara clasei de baza si a clasei derivate s-a

incercat accesul la un membru protejat;
P.Nr_legitimatie=300;//corect, acces prin proprietate publica
//P.Activitate();//incorect acces prin metoda protejata



///accesul print-un obiect al clasei derivate
Elev E=new Elev();
// E.nr_legitimatie=300;//incorect in afara clasei de baza si cea derivata s-a
accesat un membru protejat
//E.nume="Grigore";//incorect in afara clasei de baza si a clasei derivate s-a
incercat accesul la un membru protejat;
E.Nr_legitimatie=300;//corect, acces prin proprietate publica
// E.clasa="XB";//incorect in afara clasei derivate s-a incercat o accesare a
unui camp privat
E.Clasa="XB";//corect in afara clsei s-a accesat o proprietate publica
E.ActivitateElev();//corect s-a acesat o metoda publica a clasei derivate
Console.ReadLine();

}
}

}

3.6.4 Constructorii claselor derivate

Constructorii nu se mostenesc in clasele derivate dar se pot apela pentru construirea

unor portiuni de obiect.
Observatii:

¢+ La crearea unui obiect al unei clase derivate se apeleaza implicit constructorul
clasei de baza, apoi se executa codul.
¢+ Se poate realiza si un apel explicit folosind sintaxa:

public ClasaDerivata: base()

{
}

Cazul devine obligatoriu atunci cand clasa de baza are constructor cu

parametrii.

Exemplu: Clasa de baza Dreptunghi si clasa derivata Patrat.

Using System;
using System.Collections.Generic;
namespace constructori_derivati

{

class Dreptunghi

{
public int 1;
public int L;
public Dreptunghi()



{

Console.WriteLine("se apeleaza constructorul din clasa de Dreptunghi");

}
}
class Patrat:Dreptunghi
{
public Patrat()
{
Console.WriteLine("se apeleaza constructorul din clasa Patrat");
L=1;
}
}
class Program
{
static void Main()
{
Patrat P = new Patrat();
Console.ReadlLine();
}
}

v filey/f/cfusersfteoo/documents/visual studio 2013/Projects

te apeleaza constructorul din clasa Dreptunghi
te apeleaza constructorul din clasa Patrat

3.6.5 Membri ascunsi
Exista posibilitatea ca unul dintre cdmpurile clasei derivate sa aiba acelasi nume cu

unul dintre cdmpurile clasei de baza( sau 0 metoda sa aiba aceeasi signatura).in
acest caz se spune ca membrii clasei de baza sunt ascunsii clasei mostenitoare.
Pentru accesarea acestora membrii vor folosi cuvantul cheie new plasat in fata

membrilor din clasa derivata si base la accesare.

Exemplu:

using System;
using System.Collections.Generic;
namespace ConsoleApplication8

{

class Baza

{
public int x=7;
public void Metoda()
{



Console.WriteLine("Metoda din clasa baza");

}
}
class Derivata:Baza
{

new public int x=10;
new public void Metoda()
{
base.Metoda();
Console.WriteLine("s-a accesat metoda din derivata care a apelat metoda din baza si
campul din baza"+base.x);
}
}

class Program

{

static void Main()

{

Derivata d=new Derivata();
d.Metoda();
Console.ReadlLine();

+ filey///c/users/teoo/documents/visual studio 2013/Projects/ConsoleApplication.. — & Bl

etoda din claza haza |
—a acceszat metoda din derivata care a apelat metoda din baza si campul din haza

3.7 Polimorfismul
Polimorfismul, drept concept fundamental al OOP, permite un comportament
diferentiat al unei entitati. Este caracteristica unei variabile de a putea referi obiecte

de tipuri diferite.

Din punct de vedere al mostenirii, polimorfismul permite invocarea metodelor

derivate cu ajutorul referintelor la clasa de baza.

3.7.1 Conversia referintelor
Putem transforma o referinta la clasa derivata intr-o referinta la clasa de baza, prin

intermediul operatorului de conversie.



Exemplu:

Using System;
using System.Collections.Generic;
namespace ConsoleApplication9

{
class Baza
{
public void Afis()
{
Console.WriteLine("Afis() din Baza");
}
}
class Derivata : Baza
{
new public void Afis()
{
Console.WriteLine("Afis() din derivata");
}
}
class Program
{
static void Main()
{
Derivata D = new Derivata();
D.Afis();
Baza B = (Baza)D;//s-a realizat conversia referintei catre clasa de baza;
B.Afis();
Console.ReadLine();
}
}
}

3.7.2 Metode virtuale

O referinta la un obiect din clasa de baza nu poate invoca o metoda definita cu new.

Pentru realizarea polimorfismului bazat pe mostenire, trebuie ca in clasa de baza sa
fie definit membrul virtual, iar la redefinirea membrului cu aceeasi signatura in

clasa derivata se adauga override.

Exemplu:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Threading.Tasks;
namespace ConsoleApplication9

{

class Baza

{



public virtual void Afis()

{
Console.WriteLine("Afis() din Baza");
}
}
class Derivata : Baza
{
override public void Afis()
{
Console.WriteLine("Afis() din derivata");
}
}
class Program
{
static void Main()
{
Derivata D = new Derivata();
D.Afis();
Baza B= new Baza();
B.Afis();
B = new Derivata();
B.Afis();
Console.ReadlLine();
}
}

2 din derivata

? din derivata

Pentru un lant de derivare pornind de la clasa de baza cu definirea unei metode

virtuale, in clasele derivate putem sau nu sa redefinim metodele respective.

Exemplu:

using System;
using System.Threading.Tasks;
namespace ConsoleApplicationl®

{

class Al

{
virtual public void Afis()
{

Console.WriteLine("Afis() din A1");

}

}

class A2 : Al

{

}

class A3 : A2

{

override public void Afis()

{



Console.WriteLine("Afis() din A3");

}
}
class A4 : A3
{
}
class Program
{
static void Main()
{
Al a = new A2();
a.Afis();
a = new A3();
a.Afis();
a = new A4();
a.Afis();
Console.ReadLine();
}
}

v file:y///cfusersfteco/documents/visual studio 2013/Projects/Cons

AfisC> din A1
Afis<> din A3

AfizC> din A3

Observatii:

s Membrii cum ar fi: metode, proprietati, evenimente, indexatori pot fi declarati
virtual.

¢ Campurile nu pot fi declarate virtual.

+ Metodele override nu pot avea alt modificator de acces decat cel al metodei
virtual.

s Metodele statice nu pot fi redefinite.

3.7.3 Modificatorul sealed
Plasat in fata unei metode sau a unei proprietatii interzice mostenirea acestora in

derivare (impiedica redefinirea lor).

Exemplu:

using System;
using System.Threading.Tasks;



namespace modisealed

{
class Al
{
virtual public void Afisi()
{
Console.WriteLine("Afis1() din A1");
}
virtual public void Afis2()
{
Console.WriteLine("Afis2() din A1");
}
}
class A2 : Al
{
override public void Afisi()
{
Console.WriteLine("Afis1() din A2");
}
sealed override public void Afis2()
{
Console.WriteLine("Afis2() din A2");
}
}
class A3 : A2
{
override public void Afisi()
{
Console.WriteLine("Afis1() din A3");
}
/* override public void Afis2()//Error 1 'modisealed.A3.Afis2()"': cannot
override inherited member 'modisealed.A2.Afis2()' because it is sealed
{
Console.WriteLine("Afis2() din A3");
3>/
}
class A4 : A3
{
}
class Program
{
static void Main()
{
Al a = new A1();
a.Afisi();
a.Afis2();
a = new A2();
a.Afisi();
a.Afis2();
a = new A3();
a.Afisi();
a.Afis2();
Console.ReadlLine();
}
}



v filey///c:fusersfteoo/documents/visual studio 2013/Projects/moc

Utilitatea polimorfismului se rezuma la posibilitatea utilizari unei colectii de clase
care deriva dintr-o clasa de baza, clase care utilizeaza metode declarate virtuale n

clasa de baza.



4. Progrmare vizuala

Visual C# 3013 ofera posibilitatea crearii urmatoarelor tipuri de aplicatii:

+ Windows Forms Application
s WPF Application
%+ Console Application

% Class Library

i |nstalled

Windows Forms Application Visual C#
4 Templates

b Visual Basic WPF Application Visual C#

oo

Windows c: Conscle Application Visual C#
Test

b Visual C++
SOL Server

Visual Studio Solutions

Class Library Visual C#

Samples

Primele doua varianta de aplicatii permit folosirea obiectelor grafice cu scopul

realizarii interfetei cu utilizatorii.

Printre elementele de interfata se folosesc controalele Windows. In realizarea de
aplicatii ne vom concentra astfel pe functionalitatea acesteia, utilizand pentru partea

de interfata elementele deja existente.

4.1 Crearea unei aplicatii Windows Forms

Pentru realizarea unei aplicatii de acest tip vom urma etapele:

% New Project 2 Visual C# - Windows Forms Applications

% Se introduce numele aplicatiei si se alege locul salvarii acesteia



¢ In fereastra Solution Explorer vom putea vizualiza toate fisierele proiectului.
Form1.cs este formularul implicit care se deschide. Program.cs este fisierul
corspunzator codului.

+ Accesam Toolbox de unde putem sa selectam orice forma Windows dorita

(control)

DQ aplicatiel - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop G375 Quick Launch (Ctr+CJ
FILE EDIT VIEW PROJECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW  HELP
[l - & | p Stat - |[Debug ~||AnyCPU

Z Forml.cs[Design] + X

Toolbox
Search Toolbox

ST 73] Solution ‘aplicatie1 (1 pr

4 [ aplicatiel
= b & Properties
b Containers I

B References
b Menus & Toolbars § App.config
b Data 3 Formt.cs

I Components. b c* Program.cs

b Printing
b Dialogs
b WPF Interoperability
4 General

There are ne usable controls in this group. Drag an
item onto this text to add it to the toolbox.

Show output from:

+¢ Selectam control-ul dorit si il tragem cu mouse-ul pe formular.

++ Stabilim proprietatile pentru control-ul stabilit, prin apasare click dreapta
-> Properties.

+ Din caseta anterioara putem sa stabilim un eveniment, la alegerea acestuia se
deschide metoda asociata evenimentului. Metoda ce trebuie completata.

¢+ Pentru compilarea si rulare se apasa F5.

4.2 Controale Windows Forms

O clasificare a controlalelor dupa utilitatea lor se poate face astfel:
% Controale pentru editarea de text (exemplu: TextBox, RichTextBox)
%+ Controale pentru declansarea evenimentelor (exemplu: Button)

% Controale de afisare a informatiilor (exemplu: Label, LinkLabel)



¢+ Controale pentru liste (exemplu: ListView, ListBox)
¢+ Controale de tip container (GroupBox, Panel)

%+ Controlae de tip meniu (MenuStrip, ToolStrip)

4.2.1 Controlul Button

Este cel mai des utilizat control. Pentru exemplificarea folosirii lui vom crea
urmatoarea aplicatie:
Intr-o fereastra se creeaza trei butoane, colorate initial in verde, cu nule B1, B2, B3.
La efectuare click pe B1 acesta isi schimba culoarea in rosu, la parasirea suprafetei
butonului acesta revine la galben. La efectuare click pe B2 acesta isi schimba
culoarea in galben, la parasirea suprafetei butonului acesta revine la galben. La
efectuare click pe B3 acesta isi schimba culoarea in albastru, la parasirea suprafetei
butonului acesta revine la galben.
Etape:
s Deschidem o noua aplicatie WindowsForms
¢ Din Toolbox tragem cu mouse-ul pe formular cele trei butoane.

++ Pentru fiecare dintre butoane accesam Properties (click dreapta pe fiecare)

pentru a selecta proprietatile dorite.




Stabilirea culorii:

aplicatiel - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop
LE EDIT WVIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW  HELP
RSN = | » start -~ [Debug -] [any cPU -] 2

s [Design]™ = Solution Explorer

¥ App.config
[ Forml.cs
B P Forml.Designer.cs
Y Forml.resx
B #z Forml
B € Program.cs

Properties

button1 System.Windows Forms.Button

Output
leDescription
leMame

AccessibleRole Default

E Appearance
N . eradientActivecaption
Backgroundimage [ mene

BackColor

or Windows Deskiop
EDIT  VIEW PROJECT BUILD  DEBUG TOOLS  TEST  WINDOW  HELP
|3 20 | 2 - - | B start - [Debug  ~| [Any cPU -] =
Forml.cs [Design]* = < Solution Explorer
@ e - e

Search Solution Explorer

Form

51 Seclution ‘aplicatiel’ (1 project)
aplicatie1
& Properties
=B References
¥ App.config
Formil.cs
Y Forml.Designer.cs

Y Forml.resx
b *z Form1l
b ©* Program.cs

Properties

buttoni System.Windows.Forms.Button

bl » 2 | F |

Imagelndex [] tnenes
Imagekey [ tnene)
ImageList (none)
RightTolLeft Mo

e1
TextAlign MiddleCapt
TextlmageRelation Overlay

w aplicatiel - Microsoft Visual Stu Express 2013 for Windows Desktop 3 Y5 Quick Launch (Ctrl+Q) Rl =
FILE EDIT WIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM FORMAT TOOLS TEST WINDOW  HELP
| i@ = M | D - ¢ | P ostart - [Debug -] [Any cPU -] &% -

Forml.cs [Design] & <

@ o-2
Form1 Search Solution Explorer (Cti
131 Solution 'aplicatiel’ (1 project)
aplicatiel
£ Properties
References
3 App.config
Form.cs
b Y FormlDesigner.cs
) Formi.resc
b %3 Formi

b € Program.cs

Properties
button1 SystemWindows Forms.Buttan
o F |

Output & Action

Click

R e o ToTErsreT MouseCaptureChanged
The thread @x8748 has exited with code 259 (@x103). MouseClick
‘aplicatiel.ushost.exs' (CLR v4.8.30319: aplicatiel.vshost.sxe): Loaded 'c:\usersiteoo\doc

The thread @x8398 has exited with code @ (@x®).

The thread @x9364 has exited with code 259 (@x103).

The thread @x703@ has exited with code 250 (@x103).

The program '[34692] aplicatiel.vshost.exe' has exited with code @ (8x®).




Se deschide handler-ul corespunzator pentru introducerea codului:

private void buttonl_MouseClick(object sender, MouseEventArgs e)

{
buttonl.BackColor = Color.Red;}

Revenirea la culoarea anterioara dupa parasirea suprafetei butonului:

b¢] aplicatiel - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop
FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW HELP

= & <] b start = [Debug -] [AnycPu L

Se deschide handler-ul corespunzator pentru introducerea codului:

private void buttonl_MouselLeave(object sender, EventArgs e)

{
buttonl.BackColor = Color.Blue;

}
La fel vom proceda si pentru celelalte doua butoane.

¢+ Pentru vizualizarea rezultatului( compilare si rulare) apasa F5 si rezultatul:




4.2.2 Controalele Label si LinkLabel
Sunt folosite cu scopul de afisare a informatiilor.

Exemplu: O fereastra cu o eticheta simpla, o eticheta de tip ancora catre site-ul

www.yahoo.com si 0 eticheta mixta (simpla+ancora) catre www.google.com . La

accesarea ancorei catre www.google.com se va face vizibila o alta eticheta initial

ascunsa, cu mesajul ,,Tocmai ati accesat site-ul”.
Etape:

+» Deschidem o noua aplicatie WindowsForms
+» Din Toolbox selectam cele 2 Label si cele 2 LinkLabel de care avem nevoie
¢ Pentru fiecare din etichete satbilim din Properties (click dreapta) setarile

dorite. Pentru LinkLabel selctam si evenimetele.

Pentru prima eticheta simpla:

Dd WindowsFormsApplication3 - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop 3 Y5 |Quick Launch (Ctrl+Q) P - B
FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW  HELP Sign in

<o B M| - | b oo ]|

@D e-2Rdm| o L=
s 4|l search Solution Explorer (Ctrl+)
4 Lo ntro’s 3] Selution 'WindowsFormsApplication?' (1 project)

............... 4 G WindowsFormsApplication
10 elicheta simpla : b Propetties

b =B References
linklabel1 8= CheckedListBox ¥2) App.config

E ComboBox 4 B Formics

b ) Forml.Designer.cs

linkLabel2 B DateTimePicker ) Formi.resx

A Label b % Form!
Jabel2 A LinkLabel b Program.cs

EE ListBox

3T ListView

(. MaskedTextBox labell System Windows.Forms.Label

B MonthCalendar o Bl

k= Notifylcon

- Pl Modifiers Privat

B NumericUpDown B Padding 5.0.0.0

Show output from: B PictureBox RightTolef o

ED  ProgressBar Size 35,13

®  RedioBution Tablndex 0

B3 RichTextBox Tag

TextBox Text 0 eticheta simpla

ToolTi
S— o

Pentru prima eticheta LinkLabel setam Text si evenimentul LinkClicked. In
cadrul metodei care se deschide vom introduce codul corespunzator deschiderii

www.yahoo.com.



http://www.yahoo.com/
http://www.google.com/
http://www.google.com/
http://www.yahoo.com/

I
o WindowsFormsApplication3 - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop &1 Y5 | Quick Launch (Ctrl-Q) Pl -
FILE EDIT VIEW PROJECT BUILD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW  HELP

<5 B D -S| b s oms [y | | IErrs

Form1.cs [Design]” & X

Toolbox -ox
Search Toolbox - @l e-ena@ml o &=
= Form1 (== =] b All Windows Forms - Search Solution Explorer (Ctrl+:)

4 Common Controls 51 Selution "WindowsFormsApplication' (1 project)

I rowebormerppcatons

sa01nos e

0 cticheta simpla Button b 5 Properties

CheckBox b v References
?V‘—Lﬂ"ﬂ‘ h100.com 82 CheckedListBox 1 App.config

B ComboBex 4 E formics

b % Form1 Designer.cs

linkLabel2 [ DateTimePicker ) Form.resx

A Label b % Forml

A Linklabel b o Program.cs

label2

EE ListBox

i ListView
(). MaskedTextBox linkLabel1 System.Windows.Forms.LinkLabel
B MonthCalendar A=mas =
.  Notifylcon
& oo Padding 0.0,0,0
. umenciplown RightToLeft No
Show output from: PictureBox Size 86,13
0 ProgressBar Tablndex 2
@  RedicButton TabStop True
25 RichTedBox Tag <
B TextBox Tet Al
t TeolTip T T
DQ WindowsFormsApplication3 - Microsoft Visual Studio Express 2013 for Windows Desktop L3 Y5 | QuickLeunch (Ctri~Q) Pl- B
FILE EDIT VW PROJECT BULD DEBUG TEAM TOOLS TEST WINDOW HELP Sign in

2 B[ 2 - | s o @e | | =]

Form.cs [Design]® & X

Toolbex Solution Explorer -1
Search Toolbox p-* @lo-z0dam o &=

= Form1 [=i==] b All Windows Forms B

Search Solution Explorer (Ctrl+;)

4 Common Controls Fal Solution "WindowsFormsApplication3' (1 project)

4" [ WindowsFormshppication3
0 clicheta simpla Button b K Properies

CheckBox b =B References

= CheckedListBox 12 App.config

= ComboBox 4 H Formles
)
A
A

www yahoo com

3 Form1.Designer.cs
DateTimePicker [ 9

linkLabel2 ) Formlresx
Label b * Forml
LinkLabel b € Program.cs

label2

ListBox

ListView
- MaskedTexdBox linkLabel1 System.Windows.Forms.LinkLabel
=] Mnr.ithta\endar A= “] ¥ | I
ke Motifylcon

= Layout
[E  MumericUpDown Leave
Show output from: PictureBox LinkClicked g

B ProgressBar LocationChanged
@ RadioButton MarginChanged
25 RichTedBox MouseCaptureChanged
B TextBox MouseClick
S —

private void linkLabell_LinkClicked(object sender, LinkLabellLinkClickedEventArgs e)
{
linkLabell.LinkVisited = true;//schimba culaore link la vizitare
System.Diagnostics.Process.Start("http://www.yahoo.com");//apelam metoda
pentru
//deschidera site-ulul

Pentru eticheta combinata pe langa introducerea Text, eveniment setam LinkArea sa

inceapa cu pozitia 9.

private void linkLabel2_LinkClicked(object sender, LinkLabellLinkClickedEventArgs e)
{
linkLabel2.LinkVisited = true;//schimba culaore link la vizitare
System.Diagnostics.Process.Start("http://www.google.com");//apelam metoda
pentru
//deschidera site-ulul
label2.Visible = true;//devine vizibila eticheta a doua simpla;
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WindowsFormsApplication3
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b Program.cs
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4.2.3 Controalele RadioButton, CheckBox si GroupBox
Deriva din clasa Button. Butoanele radio permit alegerea unei singure optiuni din

mai multe, motiv pentru care ele se grupeaza obligatoriu in container.Butoanele de
validare permit alegerea uneia sau mai multor optiuni (pot fi grupate sau nu in

container).

Pentru exemplificarea folosiri lor realizam fereaastra de forma:

Comandati pizza -

Alege optiunile dorte
Alege pizza dorta Alege topping-ul

() Pizza Margherita

Ketchup
() Pizza Capricciosa
— Forumb
(® Pizza Quattro Formaggi
() Pizza Quattro Stagioni Solicita
Parasire

La selectia unui tip de pizza si unui toping adecvat sau amandoua si in urma apasari

butonului cu eticheta ,,Selectie” ne v-a afisa mesajul:

Ati ales Pizza Quattro Formaggi cu Ketchup si cu Porumb !

Etape:

¢+ Deschidem o noua aplicatie WindowsForms
¢ In formularul curent selectam din Toolbox, sectiunea Containers trei
controale de tip GroupBox, pentru care stabilim din Properties campul Text

denumirile dorite (Alegeti optiunile dorite, Alegeti pizza, Alegeti topping)



E———e
- ™

g Comandati pizza = B ] ER

Alege optiunile dorite

Alege pizza dorta Alege topping-ul

¢ Ininteriorul GroupBox-ului etichetat ,,Alege pizza dorita”, din Toolbox
selectam 4 butoane radio pe care le etchetam din Properties = Text cu

denumiri de pizza.

as! Comandati pizza = | >

Alege optiunile dorite
Alege pizza dorta Alege topping-ul
() Pizza Margherita
() Pizza Capricciosa
() Pizza Quattro Formaggi

() Pizza Quattro Stagioni

¢ In interiorul GroupBox-ului etichetat ,,Alege topping-ul”, din Toolbox
selectam 2 butoane de verificare pe care le etchetam din Properties = Text cu

denumiri de topping.



al! Comandati pizza [ [ | ]
(m]

- ]
'ﬁ!ge optiunile dorite
Alege pizza dorta Alege topping-ul

() Pizza Margherita

[ Ketchup
() Pizza Capricciosa
o . [ Porumb o
i) Pizza Quattro Formaggi

() Pizza Quattro Stagioni

+» Din Toolbox selectam doua controale de tip Button. Din Properties—> Text le
stabilim etichetarea ,,Solicita” si ,,Parasire”. Butonul ,,Solicita ”’ trebuie sa
raspunda evenimentului ClickMouse prin afisarea unui mesaj cu optiunile

dorite (selectate).

s Comandati pizza = || B ER
Alege optiunile dorite
Alege pizza dorita Alege topping-ul

() Pizza Margherita

[ Ketchup

() Pizza Capricciosa

— [] Porumb

[_) Pizza Quattro Formagai

() Pizza Quattro Stagioni Salicita
[ — ]
2 Parasire O
D ............... D ............... D

¢+ Din acest motiv in Properties—> Events la evenimentul respectiv introducem

codul:

private void buttonl_MouseClick(object sender, MouseEventArgs e)

{

string m = "Ati ales ";



if (rl.Checked)
m=m+ rl.Text;
if (r2.Checked)
m=m+ r2.Text;
if (r3.Checked)
m=m+ r3.Text;
if (r4.Checked)
m=m+ rd4.Text;
m=m+ " cu";
int ok = 0;
if (cl.Checked)
{
m=m+ cl.Text;
ok = 1;
}
if (c2.Checked)
if (ok == 1)
m=m+ " sicu"™ + c2.Text;
else
m=m+ c2.Text;
MessageBox.Show(m + " I");
}
}

¢+ Pentru a parasi formularul de comanda si aplicatia in sine, asociem butonului

,,Parasire”, la evenimentul ClickMouse codul:

private void b2_MouseClick(object sender, MouseEventArgs e)

{
}

Application.Exit();

4.2.4 Controlul TextBox si RichTextBox
Controlul TextBox este folosit pentru introducerea de date de dimensiuni mici.

Dintrele numeroasele proprietati pe care le detine amintim:

% Text — pentru editarea textului din control
¢+ PasswordChar — folosita pe post de masca pentru parola

¢ Multiline — seteaza control-ul pe mai multe linii
Dintre evenimente:

% Click — se declanseaza la apasarea click pe control
% GetFocus — se declanseaza la accesarea control-ului

% Leave — se declanseaza la parasirea control-ului



Exemplificare a folosiri TextBox

Dorim sa construim un formular de identificare de forma:

a Autentificare = = ]

utilizator

CNP

Autentificare

Contine trei controale de tip TextBox si un contro de tip Button. Campul etichetat
,parola” este mascat cu ,,*” si initial inactiv. Campul CNP si butonul
,ZAutentificare” sunt setate initial pe invizibil. La introducerea utilizatorului corect
se activeaza campul etichetat ,,parola”. La introducerea unei parole corecte devin
vizibile controalele: CNP si1 ,,Solicita”. Butonul va avea asociat la evenimentul click
0 rutina de verificare a corectitudini introduceri CNP-ului, in cazul unei operatii
corecte se va afisa mesajul ,,Autentificare reusita”, in caz contrar ,,Autentificare

nereusita’.
Etape:

s Deschidem o noua aplicatie WindowsForms

% In formularul curent din Toolbox selectam de trei ori control-ul TextBox,
pentru ficare dintre ele un Label adecvat si un control de tip Button

+ Stabilim din Properties pentru fiecare eticheta textul dorit, pentru controalele
de tip TextBox completam proprietatea Name pentru editarea codului intr-un

mod mai usor.



* Pentru a seta campul ,,parola” de tip masca ,,*”, din Properties selectam
PasswordChar de tip ,,*”, Enabled de tip fals. Pentru campuri invizibile

selectam proprietatea Visible pe valoarea de fals.

| e —

agl Autentificare === Search Solution Explorer (Ctrl+:)

Fal Solution 'autentificare’ (1 project)
4 [c# autentificare
b S Properties
b =m References
¥3) App.config
parola d EDD a Forml.cs )
i I I 7 Forml.Designer.cs
1 Forml.resx
B #z Forml
b c* Program.cs

utilizator

CNP

Properties -

t2 System.Windows.Forms. TextBox

N|o |

Autentificare

Multiline False
[ PasswordChar |8 ——
ReadOnly False
RightToleft Yes
ScrollBars Mone
ShortcutsEnabled True

m B 139.20

L !

=2 s RS
o Autentificare [= == Search Solution Explorer (Ctrl--;) P~

Fa1 Solution 'sutentificare' {1 project)
- autentificare
b S Properties
b =W References
¥ App.config
a Forml.cs
b P9 Forml.Designer.cs
Y Forml.resx
b %z Form1
b ¢ Program.cs

utilizator

CNP

Properties - 1x
12 System.Windows.Forms. TextBox -
SAudentiicars =)ol F |
CharacterCasing Normal - i
ContextMenuStrip  (none)

Cursor IBeam
Dock MNone

Enabled False v :

Font Microsoft Sans Serif, &
1 i = ForeColor Il VindowText

T T
a! Autentificare [= ”_EI ”£| Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~

R] Solution ‘autentificare’ (1 project)
4 autentificare
b M Properties
P =B References
¥ App.config
4 Forml.cs
B Forml.Designer.cs
T Formil.rest
By b % Formi

P €* Program.cs

utilizator

parola

CNP

Properties > X
13 System.Windows.Forms TextBox -
Autentificare =

Bs: By |a ; ‘

o=z
Text -
TextAlign Left
UseSystemPassword! False
UseWaitCursor False

False e ——

WordWrap True

tput

% Pentru aputea verifica introducerea utilizatorului corect putem asocia
control-ului t1( numele stabilit pentru primul control) evenimentului
PreviewKeyDown.



private void t1_PreviewKeyDown(object sender, PreviewKeyDownEventArgs e)

{
if (e.KeyCode == Keys.Tab)
if (t1.Text == "marina")
t2.Enabled = true;
else

MessageBox.Show("user incorect");

}
ol Autentificare = B

utilizator maring

parcla

Autentificare

Autentificare =

o

utilizator

parola

marind

Autentificare

¢ Pentru verificarea parolei corecte din control-ul TextBox t2, asociam
evenimentul PreviewKeyDown cu urmatorul cod editat.

private void t2_PreviewKeyDown(object sender, PreviewKeyDownEventArgs e)

{
if (e.KeyCode == Keys.Enter)
if (t2.Text == "1234")
{

t3.Visible = true;
label3.Visible = true;
buttonl.Visible = true;

else
MessageBox.Show("parola incorecta");
ad Autentificare = =
utilizator marina
parola =
Autentificare

Autentificare = m

utilizator

parola

CNP

Autentificare

marina

++ Control-ului de tip Button ii asociem evenimentul MouseClick cu

urmatorul cod:



private void buttonl_MouseClick(object sender, MouseEventArgs
{
if (t3.Text.Length == 13)
MessageBox.Show("Autentificare reusita");

else
MessageBox.Show("Autentificare nereusita");

n Autentificare - O Studio Express 2013 for Win
TEAM  TOOLS TEST  WIND|
ue -
rend = Thread:

utilizator maring
- ﬁ’abutton‘l_
parola aad
e;
true;
CNP 256TTTTTTTTITTIT = true;
Autentificare nereusita
i
)
[ MessageBox.Show( “Aute
LI

else




5. Invatarea prin Metoda Proiectului in Limbajul C#

5.1 Notiuni generale despre Metoda Proiectului
Invatarea bazati pe proiecte este un model de instruire centrat pe elev. Acest tip de
invatare dezvolta cunostinte si capacitati in domeniul informaticii prin sarcini de
lucru extensive, care promoveaza investigatia si demonstratiile autentice ale
invatarii prin rezultate si performante. Educatia prin metoda proiectului este
orientata de intrebari cheie ale curriculumului care fac legatura intre standardele de
performanta (obiective de referintd si competente specifice), capacitatile cognitive
de nivel superior ale elevilor si contexte din viata reald. Unitatile de invatare care
utilizeazd metoda proiectului includ strategii de instruire variate, menite sa i
implice pe elevi indiferent de stilul lor de invatare. Disciplinele informatice, prin
esenta lor, conduc spre dezvoltarea de proiecte, ca o finalitate a procesului de
predare-invatare. Tehnologia este utilizata tot pentru a sprijini invatarea si
documentarea in realizarea produsului finit. Pe intreg parcursul desfasurarii
proiectului, sunt incluse diferite metode de evaluare pentru a asigura calitatea

activitatilor de invatare.

Proiectul are obiective operationale clare, care sunt in conformitate cu
standardele de performanta (obiectivele de referinta si competentele specifice) si se
concentreaza pe ceea ce trebuie sa stie elevii ca rezultat al activitatilor de invatare.
Concentrandu-se pe obiective, profesorul defineste in planul de evaluare
modalitatile corespunzatoare prin care elevii demonstreaza ceea ce au invatat si
organizeaza activitdtile de invatare si procesul de instruire. Activitatile proiectului
au drept rezultat produsele elevilor si performante legate de sarcini realizate de
acestia, precum prezentarile convingatoare, care demonstreaza ca au inteles

obiectivele operationale si standardele de performanta.



Introducerea unei unitati de invatare bazate pe un proiect se realizeaza prin
intermediul unor intrebari care exprima idei importante si durabile, cu un caracter
transdisciplinar. Elevii sunt provocati sa cerceteze mai in profunzime subiectul cu
ajutorul Intrebarilor de continut, care se concentreaza pe obiectivele operationale si
pe standarde de performanta. Exista trei tipuri de intrebari cheie ale curriculumului:
esentiale, specifice unititii de invitare si specifice continuturilor. Intrebarile
esentiale au un caracter general si sunt intrebari deschise care abordeaza idei
importante si concepte durabile pe care oamenii se straduiesc sa le inteleaga.
Acestea depasesc de multe ori granita unei singure discipline si i1 ajuta pe elevi sa
vadi legitura dintre subiecte. Intrebarile unititii sunt direct legate de proiect si
sprijind investigatiile cu privire la intrebarea esentiala. Acestea ajuta la
demonstrarea intelegerii de catre elevi a conceptelor de baza ale proiectului.
Intrebarile de continut au mai mult un caracter factual si sunt conforme standardelor

de performanta.

Proiectele au relevanta pentru viata elevilor si pot implica reprezentanti ai

comunitatii sau experti din exterior, care asigurd un context pentru invatare.

Cu ajutorul tehnologiei, elevii au un control mai mare asupra produselor
finale, precum si posibilitatea de a personaliza aceste produse. Elevii pot depasi
limitele salii de clasad colaborand cu alti elevi aflati la distanta prin intermediul
email-ului sau al propriilor site-uri sau prezentandu-si rezultatele invatarii cu
ajutorul instrumentelor multimedia. Activitatile proiectului sprijind dezvoltarea atat
a capacitatilor cognitive, cat si a celor metacognitive, precum colaborarea, auto-
monitorizarea, analiza datelor sau evaluarea informatiilor. Pe parcursul proiectului,
intrebarile cheie ale curriculumului 1i provoaca pe elevi sa gandeasca si sa faca

legdtura cu concepte care conteazad in lumea reala.

Organizarea activitatilor de realizare a proiectelor presupune din partea

profesorului urmatoarele activitati:



L)

Stabilirea titlului: profesorul poate sa decida tema proiectului sau poate sa

permita elevilor sa o faca

Stabilirea grupelor de lucru: se va face de catre profesor dupa consultarea

prealabila a elevilor

Stabilirea timpului de lucru: profesorul trebuie sa proiecteze atat timpul alocat
elevilor pentru realizarea proiectului cat si timpul pentru prezentarea si evaluarea

proiectelor
Stabilirea obiectivelor si a competentelor vizate

Ghidarea activitatii: presupune indrumarea elevilor cu privire la rolul si sarcinile
de lucru ale fiecdruia, indicatii la partile pe care elevii nu stiu sa le dezvolte,

indicarea de bibliografie suplimentara
Evaluarea: profesorul decide criteriile dupa care vor fi evaluati elevii
Avantajele invatarii prin metoda proiectului sunt:

% Incurajarea spiritului investigativ si a gandirii de nivel superior (Thomas,
1998)

% O participare mai buna, sporirea increderii in sine §i ameliorarea atitudinii cu
privire la invatare (Thomas, 2000)

% Achizitiile in domeniile cunoasterii sunt egale sau mai bune decat cele
generate de alte metode, iar elevii implicati in proiecte 1si asuma o
responsabilitate mai mare in ceea ce priveste propriul studiu decat pe
parcursul activitatilor didactice traditionale (Boaler, 1999; SRI, 2000)

¢ Oportunitati de formare a unor competente complexe, cum ar fi capacitati de
gandire de nivel superior, rezolvare de probleme, abilitati de colaborare si

competente de comunicare (SRI)



% Accesul la 0 gama mai larga de oportunitati de invatare in clasa, constituind o
strategie de implicare a elevilor care provin din diverse medii culturale
(Railsback, 2002).

% Tnvitarea prin metoda proiectului este un model de instruire care implica
elevii in investigarea unor probleme captivante. Proiectele care oferda mai
multe oportunitdti de invatare pot fi semnificativ diferite in ceea ce priveste
aria tematica sau scopul si pot fi aplicate la clase diferite si la mai multe
niveluri de studiu. Proiectele angajeaza elevii in roluri active, cum ar fi:

luarea deciziei, investigare; documentare.

>

% Proiectele servesc obiective operationale specifice, semnificative. Proiectele
Nnu reprezinta abateri de la programa scolara, activitati suplimentare sau
activitati cu o tema comuna. Curriculumul prin proiecte este orientat de
intrebari importante care leagad obiectivele operationale si gandirea de nivel
superior a elevilor cu viata de fiecare zi. Elevii isi asuma deseori roluri din

viata reala si trebuie sd indeplineasca sarcini pline de semnificatie.

4

,

s In timp ce lucreazi la proiecte, elevii isi dezvoltd competente pentru lumea

L)

reald, corespunzatoare secolului XXI - multe din acestea fiind solicitate de
angajatorii din zilele noastre - cum ar fi capacitatea de a: colabora; lua decizii;

avea initiativa; rezolva probleme complexe; comunica eficient.

s Leaga cunostintele disciplinare, de viata de fiecare zi a elevilor ;

% Permite abordari monodisciplinare, interdisciplinare, pluridisciplinare si
transdisciplinare;

% Se centreaza pe interesele elevilor ;

¢ Tine cont de talentele lor ;

¢ Poate servi nevoilor de invatare identificate .

Din categoriile de proiecte care pot fi dezvoltate la disciplinele informatice amintim:



% Complemente de informatica (teme studiate la clasa care pot fi

aprofundate sau extinse)
¢ Aplicatii din viata cotidiana (baze de date)
% Probleme interdisciplinare
¢+ Jocuri
¢ Softuri educationale
s Web design

La disciplina Informatica, metoda proiectului poate fi utilizata la toate clasele,

indiferent de profil.
Predarea prin aceastd metoda presupune proiectarea unitatii de invatare, sustinuta
de elaborarea materialelor auxiliare si instrumentelor de evaluare care se utilizeazain

procesul de instruire. Acestea sunt puse la dispozitia elevului pentru a fi consultate
si utilizate pe tot parcursul invatarii. Profesorul are rol de facilitator, care ofera
informatia necesara elevilor, monitorizeaza activitatile, evalueaza. Elevii sunt
implicati activ in propria invatare si, in urma documentarii, vor realiza produse

informatice.
Metoda consta Tn utilizarea unui site de colaborare, in care se creeaza directoare
specifice unitdtilor de invatare sau proiectelor cu tema data. Profesorul incarca pe

platforma informatica bibliografia, suportul teoretic, cerintele referitoare la
Tntocmirea proiectului, instrumentele de evaluare. Elevii prelucreaza informatia si
elaboreaza proiectul. Pe tot parcursul desfasurarii unitatii de invatare elevii au acces
la toate materialele publicate pe site, precum si la cerintele descrise de catre

profesor. Ei posteazape site temele pentru acasa si instrumentele de evaluare



completate, iar la final, dupa obtinerea acceptului profesorului, publica proiectul

realizat.
In perioada de elaborare a proiectului, profesorul supervizeazi fiecare etapa, direct

si pe site-ul de colaborare. Materialele postate pot fi accesate de catre oricare dintre
utilizatorii platformei, ca exemple de buna practica, eficientizand astfel procesul de

invatare.

5.2 Studiu de caz

In continuarea metoda proiectului v-a fi aplicata pentru unitatea de invatare

,ZDezvoltarea §i prezentarea unei aplicatii in mediul vizual”, la clasa a XII-a , 3 ore

pe sptamana.

Porind de la planificarea calendaristica intocmita la inceputul anului scolar, s-a

intocmit proiectarea unitatii de invatare respective.

Consideram ca aceasta unitate de invatare corepunde tuturor cerintelor
implementarii metodei proiectului, intrucat presupune existenta unei baze solide in
ceace priveste limbajul C#, Mediul Visual C# si cunoasterea notiunilor de baze de
date adecvate ( proiectarea unei baze de date, operatii specifice bazelor de date
realizate in SQL).

Implementarea implica utilizarea unui site de colaborare, in care documentele ce
vin in sprijinul realizarii proiectului vor fi incarcate de profesor, cu scopul de a fi

accesibile oricand elevilor.

Comunicarea intre elevi si profesori, elevi-elevi, se va face fie frontal sau prin

intermediul site-ului de colaborare, site-urilor de socializare, e-mail.



5.2.1 Planificarea calendaristica si proiectarea unitatii de invatare
Planificarea calendaristica este prezentata mai jos impreuna cu proiectarea unitatii

de invatare.



Planificare calendaristica

Disciplina INFORMATICA

Planificare calendaristica

Programare orientata pe obiecte si programare vizuala

Profesor:

Clasa a Xll-a, 3 ore/sapt.

Anul scolar ....ovciiiiiiiiiin
Nr. Unitati de Competente specifice | Continuturi Nr. Saptamana | Observatii
Crt. invatare Ore
1. | Programarea | 1.1. Analizarea unei ¢ Principiile programarii orientate pe obiecte 42 S1-S15
orientata pe probleme in scopul
obiecte identificarii si «+ Structura unei aplicatji orientata pe obiecte
clasificarii datelor
necesare + Clase si obiecte
1.2. Identificarea
relatiilor dintre date +» Clase si funciii sablon
1.3. Identificarea
modalitatilor % Derivarea claselor
adecvate de
structurare a datelor | < Tratarea erorilor
care intervin intr-o
problema < Polimorfism
1.4. Utilizarea
functiilor specifice de
prelucrare a datelor
structurate
3.1. Utilizarea
instrumentelor de
dezvoltare a unei
aplicatii
Evaluare sumativa 3




Nr.
Crt.

Unitati de
invatare

Competente specifice

Continuturi

Nr.
Ore

Saptamana

Observatii

Programare
vizuala

1.1 Analizarea unei
probleme in scopul
identificarii si
clasificarii datelor
necesare

2.1. Identificarea
tehnicilor de
programare adecvate
rezolvarii unei
probleme si aplicarea
creativa a acestora
2.2. Elaborarea
strategiei de
rezolvare a unei
probleme

3.1. Utilizarea
instrumentelor de
dezvoltare a unei
aplicatii

3.2. Elaborarea si
realizarea unei
aplicatii folosind un
mediu de programare
specific

R/

« Concepte de baza ale programarii vizuale

7
0.0

Prezentarea mediului de programare vizual

.0

Elemente de POO 1n context vizual

-,

R/
0.0

Construirea interfetei utilizator

R/
0.0

Accesarea si prelucrarea datelor

Evaluarea sumativa

42

S16-S30




Nr.
Crt.

Unitati de
invatare

Competente specifice

Continuturi

Nr.
Ore

Saptamana

Observatii

Dezvoltarea si
prezentarea
unei aplicatji
h mediul
vizual

2.1. ldentificarea
tehnicilor de
programare adecvate
rezolvarii unei
probleme si aplicarea
creativa a acestora
2.2. Elaborarea
strategiei de
rezolvare a unei
probleme

2.3. Analizarea
comparativa a
eficientei diferitelor
tehnici de rezolvare a
problemei respective
si alegerea celei mai
eficiente variante

3.1. Utilizarea
instrumentelor de
dezvoltare a unei
aplicatji

3.2. Elaborarea si
realizarea unei
aplicatii folosind un
mediu de programare
specific

3.3. Prezentarea unei
aplicatji

R/

+« Ciclul de viata al unui produs software (alegerea
temei, definirea cerintelor utilizator, modelarea
solutiei, implementarea si testarea produsului)

<+ Modele arhitecturale

+ Realizarea si documentarea proiectului

< Prezentarea proiectului

Evaluarea sumativa

15

S31-S36




b) Proiectarea unitatii de invatare
Liceul ....cooviiiiiiiiiiciin, Profesor.........cccooviiiiiiinnn.
INFORMATICA Clasa a Xll-a, 3 ore/saptamana
Proiectul unitatii de invatare

Anscolar ............oooiiiiiiinn,

Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediul visual (18 ore)

Nr. | Continuturi C.S. | Activitati de invatare Resurse Evaluare Obs.
Crt
1 Ciclul de viata al unui produs 2.1 Prezentarea unor situatii reale de | Expunerea Observarea
software (alegerea temei, definirea 2.2 utilizarea a bazelor de date Conversatia sistematica
cerintelor utilizator, modelarea 3.1 Formularea unor teme concrete | Activitate Aplicatie practica
solutiei, implementarea si testarea care sa rezolve cerinte reale frontala
produsului) Conectarea la BD in Visual studio | Manualul
C# 2013 scolar
Operatii asupra bazelor de date Activitate
frontala
2 Modele arhitecturale 2.3 Conceperea ERD-ului asociat BD | Conversatie Investigatia
2.2 Optimizarea modelului relational | Modelare Observarea
astfel incat sa corespunda Activitate sistematica
cerintelor din viata reala. frontala Aplicatie practica
Stabilirea cerintelor functionale si
analiza acestora
Stabilirea constrangerilor de
dezvoltare si temporale




Realizarea si documentarea 3.1 proiectarea operatiilor de baza Site-ul de Investigatia
proiectului 3.2 realizarea interfetei colaborare Observarea
strangerea datelor din viata reala | Biblioteci sistematica
testarea operatiilor implementate | virtuale Aplicatie practica
Conversatia
Fise de
activitati
practice
Prezentarea proiectului 3.3 strangerea materialelor si Activitate Observarea
informatiilor frontala sistematica
stabilire structura prezentare Conversatia Investigatia
concluzii asupa obiectivelor Site-ul de Aplicatia practica
principale ce trebuie atinse colaborare




5.2.3 Site-ul de colaborare
Inainte de demararea procesului de instruire, profesorul care va avea rol de

facilitator pe parcursul procesului va construi, starange materialele si resursele

adecvate.

Drept site de colaborare s-a ales varianta wiki. Wiki-urile reprezinta site-uri WWeb de
colaborare online care pot fi setate pentru a fi editate de oricine sau doar de anumiti
utilizatori. Autorul unui wiki poate fi notificat cu privire la toate modificarile si

poate urmari i monitoriza dezvoltarea continutului site-ululi.

Elevii au fos invitati sa colaboreze la acest site. Dupa acceptarea lor ca parteneri, au

fost instruiti cu privire la utilizarea facilitatilor de care dispune.

" > cnimxik > Home Search B B rodicaciurea | MyWikis | Help | Sign Out

& Members. & Projects ES Evenis bl Assessment ¢ Setfings.

Info About
: Organizers
Storage
Settings = rodicaciurea (creator)
ener ~ All Pages
General Members g
Permissions Acasa
= ovidiu2013, [Jl BiancaMinaela, [j RoxiPopescu, [&] mitran_cristiana, [ Dragan_Rodica and 36 more
User Creator catalina
e Created
Heense CINE SUNT EU?
Domain Name Sep 25, 2013 AT
External Calendars License MINULESCU -CLASA A
X-AK
Exports / Backups
Creative Commons Attribution Share-Alike 3.0 License Cristina
Delete Wiki
Subscription CUM FOLOSIM WIKI
Look & Feel P .
Themes and Colors This wiki is currently on our Classroom plan, and is free compliments of Wikispaces.
diverse
Statistics
Dragan Rodica
Qverview
Pages Nicola Mariana
Members Stanciu Bianca
virginia adriana

S-au discutat problemeale vietii cotidiente care utilizeaza baze de date. Se pune
elevilor intrebarea esentiala:,,De ce trebuie implementata o aplicatie care sa
gestioneze bazele de date?”’ In urma brainstormingului realizat, profesorul va afla

ce cunostinte au elevii despre bazele de date.



Pe baza acestor discutii s-a stabilit de comun acord o lista cu teme ce modeleaza
bazele de date utilizate in viata reala. Lista intocmita a fost postata pe site-ul de

colaborare.

Pe baza discutiilor cu toata clasa asupra preferintelor in ceace priveste tema ce va fi
aleasa se vor stabili grupurile de lucru. In alegerea temei un rol important il va avea
si posibilitatea fiecarui elev de a interactiona in mod direct cu domeniul din care
face parte problema propusa spre rezolvarea. Echipa proiectului trebuie sa fie

echilibrata, construita pe baza abilitatilor si aptitudinilor fiecarui membru.

P9907?7?°777?97?7770?7990777?9777?2?77?7777?777777

5.2.4. Temele propuse pentru proiect

Teme de proiecte propuse

+% | Se considera baza de date cu studenti formata din urmatoarele tabele: Student, Adresa si
Note. Tabelul Student contine urmatoarele campuri: Nr_Leg, Nume, Prenume, Sex,
CNP. Tabelul Adresa contine campurile: 1d_Adresa, CNP, Localitate, Strada, Judet.

Tabelul Note contine campurile: CNP, Materie, Data, Nota

+% | Se considera baza de date cu, cartile dintr-o biblioteca formata din urmatoarele tabele:
Carte, Domeniu si Imprumuturi. Tabelul Carte contine urmatoarele campuri: Nr_Inreg,
Autor, Titlu, An_aparitie, Editura, Id_Domeniu. Tabelul Domeniu contine campurile:
Id_Domeniu, Descriere. Tabelul Imprumuturi contine campurile: Nr_Inreg, Nume,

Data_Imprumut, Data_Returnat, Adresa




L)

Se considera baza de date cu angajati formata din urmatoarele tabele: Angajat, Adresa si
Sectie. Tabelul Angajat contine urmatoarele campuri: Nr_Leg, Nume, Prenume, Sex,
CNP, Id_Sectie. Tabelul Adresa contine campurile: Id_Adresa, CNP, Localitate, Strada,

Judet. Tabelul Sectie contine campurile: Id_Sectie, Denumire, Sef_Sectie

L)

Se considera baza de date cu abonati formata din urmatoarele tabele: Abonat, Adresa si
Factura. Tabelul Abonat contine urmatoarele campuri: CNP, Nume, Prenume, Sex.
Tabelul Adresa contine campurile: Id_Adresa, CNP, Localitate, Strada, Judet. Tabelul

Factura contine campurile: Nr_Factura, Data, CNP, Suma

>

0

Se considera baza de date cu produse formata din urmatoarele tabele: Produs,
Detalii_Produs si Unitate_Masura. Tabelul Produs contine urmatoarele campuri:
Id_Produs, Denumire, Firma_Producatoare. Tabelul Detalii_Produs contine campurile:
Id_Detaliu, Id_Produs, Data_Fabricatie, Data_Expirare, Id_UM, Pret. Tabelul UM

contine campurile: 1d_UM, Descriere

L)

Se considera baza de date cu fotbalisti formata din urmatoarele tabele: Fotbalist, Pozitie
si Echipa. Tabelul Fotbalist contine urmatoarele campuri: CNP, Nume, Prenume,
Data_Nastere, Id_pozitie, Id_Echipa. Tabelul Pozitie contine campurile: Id_Pozitie,
Descriere_Pozitie, Laterala. Tabelul Echipa contine campurile: 1d_Echipa, Denumire,
Adresa, Patron

L)

Se considera baza de date cu divizii de fotbal formata din urmatoarele tabele: Divizie,
Clasament si Echipa. Tabelul Divizie contine urmatoarele campuri: Id_Divizie,
Descriere, Nr_Echipe. Tabelul Clasament contine campurile: 1d_Clasament, Id_Divizie,
Pozitie_Clasament. Tabelul Echipa contine campurile: Id_Echipa, Denumire, Adresa,

Id_Clasament, Nr_Puncte

Se considera baza de date cu zborurile dintr-un aeroport formata din urmatoarele tabele:
Avion, Ruta si Echipaj. Tabelul Avion contine urmatoarele campuri: Id_Avion,
Nr_Locuri, Detalii, Producator, Id_Ruta. Tabelul Ruta contine campurile: 1d_Ruta,
Data_Plecare, Data_Sosire, Ruta. Tabelul Echipaj contine campurile: CNP, Nume,

Id_Avion, Adresa, Calificare




++ | Se considera baza de date cu pacientii dintr-un spital formata din urmatoarele tabele:

L)

Pacient, Salon si Medic. Tabelul Pacient contine urmatoarele campuri: CNP, Nume,
Prenume, Sex, CNP, Adresa, Data_Internarii, Id_Salon, Id_Medic. Tabelul Salon
contine campurile: Id_Salon, Denumire, Nr_Paturi, Sef_Salon. Tabelul Medic contine

campurile: Id_Medic, Nume, Functie, Specializare

«% | Se considera baza de date cu studenti dintr-un camin formata din urmatoarele tabele:

L)

Student, Facultate si Camin. Tabelul Student contine urmatoarele campuri: Nr_Leg,
Nume, Prenume, Sex, CNP, Adresa, Id_Camin, Id_Facultate. Tabelul Camin contine
campurile: Id_Camin, Nr_Locuri, Adresa, Reprezentant. Tabelul Facultate contine

campurile: Id_Facultate, Denumire, Profil, Adresa, Decan

+% | Se considera baza de date cu orarul dintr-o facultate formata din urmatoarele tabele:

L)

Materie, Sali si Orar. Tabelul Materie contine urmatoarele campuri: Id_Materie,
Denumire, Profesor, Asistent, Nr_Ore_Curs, Nr_Ore_Lab. Tabelul Sali contine
campurile: Id_Sala, Denumire, Nr_Locuri, Responsabil. Tabelul Orar contine
campurile: Ora_Inceput, Ora_Sfarsit, Id_Materie, Id_Sala

Fiecare echipa va fi formata din trei elevi. In cadrul acesteia rolurile si sarcinile
fiecaruia vor fi stabilite din faza initiala. Un elev va fi desemnat responsabil cu
strangerea (colectarea) informatiilor din viata cotidiana, altul cu intocmirea
modelului de oraganizarea a informatiilor si construirea interfetei cu utilizatorul iar
celalat elev cu implementarea metodelor ce rezolva cerintele de baza ale sistemului

software. Ei vor colabora pentru realizarea fiecarei parti din proiect.

Se pleaca de la premisa ca au studiat anterior operatiile cu baze de date din SQL.
Pentru a se obisnui cu implementarea acestora in mediul Visual C# 2013 elevii vor

invata modalitatea de conectarea la BD in acest mediu visual.

5.2.5 Fisele practice din laborator

Fisa practica de lucru. Conectarea la BD in Microsoft Visual C# 2013




Etape:

++ Se creeaza o0 noua aplicatie: New Project 2 Windows Form Application

% Se Selectati tabul “Data Explorer”, apoi se face click dreapta pe “Data

Connection” si se alegeboptiunea “Add Connection”

0sta Connection: - Form1 -
;

it View Project Build Debug Data Tools Window Help
T e ; - - 4

plorer - J;l x Form1.cs [Design] | Start Page

i angajati.mdf
L fotbalisti.mdf
1, fotbalisti.mdf1
| fotbalisti.mdf2
L pacienti.mdf
L produse.mdf

L salarii.mdf
1, spital.mdf

Add Connection 7 R

Enter information to connect to the selected data source or click
“Change" to choose a different data source and/or provider.

Data source:
Microsoft SQL Server Database File (SqiClient) Change...

Database file name (new or existing):

| Browse...
Log on to the server
®) Use Windows Authentication
Use SQL Server Authentication
1y pa
Advanced...
Test Connection Cancel

% Se introduce numele bazei de date care trebuie creata in campul “Database

file name (new or existing)” si apoi selectati butonul “yes”.

Formil.cs

ag!

yivels pmelanITa o)

[Desic  Enter information to connect to the selected data source or click
®  "Change” to choose a different data source and/or provider.
Data source:
Microso ft SQL Server Database File (SqiClient) Change...
Database file name (new or existing):

produse Browse...

Microsoft Visual C# 2008 Express Edition

The database file ‘C:\Users\tec\Documents\produse.mdf’ does not
exist.

Would you like to create it?

Yes No

Test Connection oK Cancel

% Se expandeaza baza de date si se creaza structura tabelelor, click dreapta pe

elemental “Tables” si optiunea “Add New Table” din meniul afisat.




Se creaza structura tabelelor dorite in aplicatie dupa care se populeaza cu

date, apasand click dreapta pe numele tabelului si alegerea optiunii Show

File Edit View Project Build Debug Data TableDesigner Tools Window Help

w1 e - 4 ~|| (@, Res 5
Database Explorer v j;l_ X dbo.Table1: Tab..USE\PRODUSE.MDF) | Form.cs [Design] | Start Page ~
- Column Name Data Type Allow Nulls
| 4 < d
jJ Data Connections ~

ons
i, angajati.mdf
i fotbalisti.mdf
1, fotbalisti.mdf1
I, fotbalisti.mdf2
L, pacienti.mdf
% produse.mdf
5 (3 Database Diagrams
=)

Column Properties

s[2)

b &= Add New Table
R | New Query
o & Z] Refresh
5 O3l Vid
5 [ Std I Properties
& (23 Functions
3 Synonyms

+»» Tabel Data.

[ e —
File Edit View Project Build Debug Data QueryDesigner Tools Window Help
A = = 4a 3 -|| @ Res
Change Type ~ 5] o
patabase Explorer - J;l_ x produs: Query(s..USE\PRODUSE.MDF) | dbo.produs: Tab...USE\PRODUSE.MDF)
= o id_produs denumire firma_produca... id_detaliu
. 100 salam fl 10
yJ Data Connections ~
L angajati.mdf LLL fdg ghgh LL
L fotbalisti.mdf 4566 hhh dlikkijk 1
i fotbalisti.mdf1 o NULL NULL NULL NULL
L fotbalisti.mdf2
L pacienti.mdf
k; produse.mdf
+ _d Database Diagrams
_d Tables
+1- [2] detalii_produse
= [
F Add New Table
- Add New Trigger
= New Query
L. @ o] Open Table Definition
¢~ [ View! ¥  Show Table Data
—————

Respectiva fisa va fi lucrata in laboratorul de informatica sub directa indrumarea a
profesorului. Pentru o reactualizarea a cunostiintelor in orice moment, fisa va fi
postata si pe site-ul de colaborare.

In scopul realizari proiectului grupurile de elevi trebuie sa-si reactualizeze
cunostiintele legate de folosirea bazelor de date in SQL, studiate anterior. In
sprijinul acstui scop fisierul cu principalele comenzi SQL au fost postate pe site-ul
de colaborare (se regaseste in Anexa 1 a prezentei lucrari).

Intrucat proiectele ale caror teme au fost inspirate din viata cotidiana ele au

relevanta pentru viata elevilor si pot implica reprezentanti ai comunitatii sau



experti din exterior, care asigura un context pentru invatare. Elevii pot prezenta
ceea ce au invatat unui public real, pot face legatura cu resursele comunitatii, pot
apela la experti In domeniul respectiv sau pot comunica prin intermediul
tehnologiei.o buna

Strangerea informatiilor in scpoul proiectarii aplicatiei implica o buna comunicare
Cu comunitatea si expertii din domeniu adecvat.

Cum se realizeaza relationarea dintre invatarea bazata pe proiecte si investigatie?
Investigatia presupune o gama larga de activitati legate de curiozitatea noastra
naturali in legatura cu lumea care ne inconjoara. In contextul educatiei,
investigatia dobandeste un inteles specific. Profesorii care folosesc aceasta tehnica
drept strategie didactica ii incurajeaza Tn mod normal pe elevi sd puna intrebari, sa
planifice si sa desfasoare actiuni de cdutare de informatii, sa faca observatii si sa
reflecteze la ceea ce au descoperit. Totusi, aceasta nu este o definitie statica. Chiar
si la nivelul unei singure clase, activitatile de investigatie se pot desfasura dupa un
continuum — intre activitati mai structurate dirijate de profesor si activitati
deschise, mai libere, dirijate de interesele elevilor (Jarrett, 1997).

Ne-am putea gandi la invatarea prin proiecte si ca la o subcategorie a invatarii prin
investigatie. O analiza a cercetarilor efectuate in domeniul invatarii prin proiecte
duce la concluzia ca astfel de proiecte ce se concentreaza pe aspecte sau probleme
.11 conduc pe elevi spre intdlnirea (sau confruntarea) cu conceptele si principiile
centrale ale unei discipline” (Thomas, 2000, p. 3). Mai mult, activitatile centrale
ale unui proiect implica investigatia si crearea de noi cunostinte de catre elev
(Thomas, 2000). Elevii pot sa aleagd atunci cand este vorba de conceperea
propriului proiect, ceea ce le permite sd-si urmareasca interesele si sa-si manifeste
curiozitatea. Raspunzand propriilor intrebari, elevii pot investiga subiecte care nu
au fost identificate de profesor ca obiective ale procesului de invatare.

In stadiul in care ne aflam cu implementarea metodei asupra unitati de invatare

propusa am ajuns in punctul in care fiecare grup de elevi a investigat in viata



cotidiana universul ce trebuie proiectat. Informatiile au fost colectate si urmeaza a
fi create structurile de date necesare implementarii modelului relational.

Date vor fi organizate in tabele ( fiecarei entitati ii corespunde un tabel). Se vor
stabili relatiile de baza intre tabele, constrangerile adecvate.

Mediile de comunicare on-line vor avea un rol important in comunicarea dintre
profesor si elevi, in ceace priveste conceperea adecvata a structurii bazei de date.
Profesorii mai degraba ,,antreneaza” si ,,modeleaza” si vorbesc mai pufin. Ei
trebuie sa fie pregatiti pentru a accepta ,,abaterile de la directie” care pot interveni
pe parcursul desfasurarii unui proiect. Profesorii se pot afla in situatia de a invata
el insisi aldturi de elevi pe masura ce proiectul se desfasoara.

Provocarile specifice cu care se pot confrunta profesorii includ:

* Recunoasterea acelor situatii care pot contribui la realizarea unor proiecte bune
* Structurarea problemelor ca oportunitati de invatare

* Colaborarea cu colegii pentru a dezvolta proiecte interdisciplinare

* ,Administrarea” procesului de invatare

* Integrarea corespunzatoare a tehnologiilor

* Conceperea unor metode si instrumente de evaluare autentice

Dupa ce a fost stabilita structura fiecarui proiect si au fost reactualizate
cunostiintele din Anexa 1( fisierul operatii de baza in SQL incarcate pe site-ul de
colaborare) se va trece la 0 noua etapa de insusire de noi cunostinte si deprinderi
cu tot colectivul clasei in laboratorul de informatica.

Elevii vor primi urmatoarea fisa de lucru.

Fisa de lucru.

¢ Popularea bazei de date ,,produse”(creata anterior) cu date conform schemei

de mai jos:




Column Name Data Type Allow Nulls
PP id_detaliu numeric(18, 0) ]
data_fabricatie datetime ]
data_expirare datetime ]
id_um numeric(18, 0) ]
pret numeric(18, 0) ]
Column Name Data Type Allow Nulls
8id_produs| numeric(18, 0) ]
denumire nvarchar(50) ]
firma_producatoare nvarchar(50) ]
id_detaliu numeric(18, 0) ]
Column Name Data Type Allow Nulls
i um numeric(18, 0) ]
descriere nvarchar(50)

s Cream formularul de pornirea, de unde avem posibilitatea accesari operatiilor

de baza.
agl Produse [ | (S|
Selectati operatia dorita
Adaugare
Modificare
u]
Stergere
Afisare
lesire

Pentru acest lucru din tabul “Solution Explorer” executam dublu-click pe

formularul“Form1” si apoi adaugam 5 butoane: “Adaugare” (buttonl),




“Modificare” (button2), “Stergere” (button3), “Afisare” (button4), “Iesire”
(buttonb), o eticheta ,,Selectati operatia dorita”, 0 imagine adecvata.

++ Se creaza cate un nou formular pentru fiecare actiune a butoanelor din
formularul 1 prin selectarea numelelui de proiect din fereastra Solution
Explorer, click dreapta > Add = Window Form.

Hq fotbalisti - Microsoft Visusl C# 2008 Express Edition
Fe Gt Viw Poect Buld Ochug Do Took Window e
e ’ < i Add Mew Item - produse ? u
v [I X MessuecDoign fomcDegnl | dbountits ms.56P00UEMDE) a=

aaaaaaaa

ST T—r
4 3y 4 @l
3 B O #H 4 # &
tBox  ADOMET  Application Application  Assembly Class. Code File DataSet Del
R By Do Cxhven. WerdEre o
| - L -1 =)
) = & 1 B B
erface  LINQtoSOL  Local MDiParent  Resources Service-ba.. SettingsFile TetFile Uses
Adaugare proc dus ‘ Classes Database Form File Database
Adaw . T ﬂ
A ol XML File
=

gl b

rol

et

¢ In formularul ,,Adaugare produs” construim 3 controale de tip TextBox, un

control ComboText, cele 8 etichete si doua controale de tip Button

(,,Adaugare”,”Intoarecere”™).

ag Adaugare_produs = Hﬂ”g
id Id_descriere v
di
Denumire
di
Firma producatoare di
label4
Adaugare Intoarcere

Butonului ,,Adaugare” ii atasam evenimentul dublu click in care editam

urmatorul cod necesar adaugari unui nou produs in baza de date.

private void bl Click(object sender, EventArgs e)
{

string insertsqgl;




insertsqgl = "insert into produs (id produs, denumire,

firma producatoare, id detaliu) values(" + tbll.Text + ",'" + tb22.Text + "', '"
+ tb33.Text + "'," + cbl.Text + ")n;
try

{
SglCommand cmd = new SglCommand(insertsgl, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ;

thll.Text = "";

tb22.Text = "";

tb33.Text = "";

le.Text = "Adaugare cu succes!!!!l ";
le.Visible = true;

}
catch (System.Data.SglClient.SglException)

le.Visible=true;

thbll.Text = "";
th22.Text = "";
th33.Text = "";

}
Anterior in constructorul clasei ,,Adaugare_produs” s-a realizat conectarea la

baza de date si definirea listei corespunzatoare controlului ComboText, cu

string s = "Data Source=.\\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Rodica
\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";

co = new SglConnection(s);
co.Open() ;
string selectSQL = "SELECT id detaliu FROM detalii produse";

SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet ();
adapter.Fill (ds, "detalii produse");
foreach (DataRow r in ds.Tables["detalii produse"].Rows)
{

cbl.Items.Add (r[0]);
}
if (cbl.Items.Count > 0)

cbl.SelectedIndex = 0;




Adaugare_produs - m ) Adaugare_produs - m
id_produs | 400 Id_descriere |11 v id_produs Id_descriere |11 v
. 1271272012 12:00:00 AM 12/12/2012 12:00:00 AM
Denumire  biscuiti Denumire
_)
12/12/2014 12:00:00 AM 12/12/2014 12:00:00 AM
Firma producatoare  "OStar 5 Firma producatoare 5
Adaugare cu succes!i!l!
Adaugare Intoarcere Adaugare Intoarcere

Asociem control-ului ComboText evenimentul SelectedIndexChanged in

care editam codul urmator:

private void cbl SelectedIndexChanged 1 (object sender, EventArgs e)
{

string nrid = Convert.ToString(cbl.SelectedItem);

if (nrid == null || nrid.Length == 0)
{
return;
}
string selectSQL = "SELECT * FROM detalii produse WHERE
id detaliu=" + nrid + "";
B SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);

SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet ();

adapter.Fill (ds, "detalii produse");

DataRow r = ds.Tables["detalii produse"].Rows[0];

label6.Text = Convert.ToStrinng["dataifabricatie"]);
label7.Text = Convert.ToString(r["data expirare"]);
label8.Text = Convert.ToString(r["pret"]);

label6.Visible = true;
label7.Visible = true;
label8.Visible = true;

La selectarea din lista aunui element se vor afisa prin intermediul etichetelor
informatiile corespunzatoare descrierii produsului (initial aceste controale au fost
setate pe invizibil).

¢ In formularul ,,Adaugare_unitate_masura” se adauga doua controale de tip

TextBox (tbl, th2), doua controale de tip Label(labell, label2) si doua

controale de tip Button(bl,b2).




agl Adaugare_unitate_masura =N i)

Butonului ,,Adaugare” ii asociem evenimentul Click, caruia ii asociem

urmatoru cod necesar introduceri inregistrarilor:

private void bl Click(object sender, EventArgs e)
{

string s = "Data
Source=.\\SQLEXPRESS; AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Marius-
Catalin\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";

//string s = "Data
Source=.\\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=C:\\Users\\teo\\Documents\\fotbalisti.mdf
;Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User Instance=True";

SglConnection co = new SglConnection(s);

co.Open() ;

string insertsql;

insertsgl = "insert into unitate masura(id um, descriere) values ("
+ thl.Text + ", '" + tb2.Text + "")";
try

{

SglCommand cmd = new SglCommand(insertsqgl, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ;

tbhl.Text = "";

tbh2.Text = "";

le.Text = "Adaugare cu succes! !l ";
le.Visible = true;

}
catch (System.Data.SglClient.SglException)
{

le.Text = "Atentie nu se poate adauga cheie primara
duplicatal!!!t ";

le.Visible = true;

thl.Text = "";

th2.Text = "7; }}




¢ In formularul ,,Adaugare detalii produs”, se adauga cinci controale de tip
TextBox (tbl, th2, th3, th4), un control de tip ComboBox, sapte controale de
tip Label, doua controale de tip Button (b1, b2).

azl Adaugare_detalii_produs =N EcR ™=

id_detaliu

data_fabricatie

data_expirare

Pret

Id_um v dil

label5

Adaugare Intoarcere

Butonului ,,Adaugare”ii asociem evenimentul Click in care editam
urmatorul cod necesar introducerii detaliilor legate de produse:

private void bl Click(object sender, EventArgs e)

{

string insertsqgl;
insertsgl = "insert into detalii produse(id detaliu,

data fabricatie, data expirare,pret, id um) values(" + tbl.Text + ",'" +
th2.Text + "', '" + tb3.Text + "'," + tb4.Text + ","+cbl.Text+")";

try
{
SglCommand cmd = new SglCommand(insertsqgl, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ;
15.Text = "Adaugare cu succes!!!!I";
15.Visible = true;
tbhl.Text = "7
th2.Text = "";
tb3.Text = "";
thd.Text = "";

}
catch (System.Data.SglClient.SglException eb)
{

15.Text = "posibila cheieie duplicata";
15.Visible true;

thl.Text = "";

th2.Text = "";

tb3.Text = "";
tb4.Text = "";
} }




Anterior in constructorul clasei ,,Adaugare detalii” s-a realizat conectarea la baza de

date si definirea listei corespunzatoare controlului ComboText, cu preluarea

informatiilor din tabelul detalii_produse.

string s = "Data Source=.\\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Rodics-
Elena\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";

co = new SglConnection(s);
co.Open() ;
string selectSQL = "SELECT id um FROM unitate masura";

SglCommand cmd = new SglCommand(selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet();
adapter.Fill(ds, "unitate masura");
foreach (DataRow r in ds.Tables["unitate masura"].Rows)
{
cbl.Items.Add(r[0]);

}
if (cbl.Items.Count > 0)

cbl.SelectedIndex = 0;

Asociem control-ului ComboText evenimentul SelectedIndexChanged in care editam

codul urmator;

private void cbl SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e)

{

nrid + "";

string nrid = Convert.ToString(cbl.SelectedItem);

if (nrid == null || nrid.Length == 0)
{
return;
}
string selectSQL = "SELECT * FROM unitate masura WHERE id um=" +

SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet();

adapter.Fill(ds, "unitate masura");

DataRow r = ds.Tables["unitate masura"].Rows[0];
label6.Text = Convert.ToString(r["descriere"]);

label6.Visible = true;
}



az Adaugare_detalii_produs e | o Adaugare_detalii_produs
id_detaliu 100 id_detaliu
data_fabricatie  12/12/2013

data_fabricatie

data_expirare  |12/12/2014 data_expirare

)
Pret 500 Pret
Id_um 12] v buc Id_um 12 v
Adaugare cu succes!!!!
Adaugare Intoarcere

Adaugare Intoarcere

-on

¢ In formularul ,,Modificare produs” se adauga doua controale de tip

ComboText (cbl, cb2), doua controale de tip TextBox (th1,tb2), opt

controale de tip Label si doua controale de tip Button (b1,b2).

a2 Modificare [ S
Selectati id-ul produsului pentru care facem modificarea

v

Firma producatoare

Id_detaliu v Id_detaliu
Id_detaliu
Id_detaliu Id_detaliu
Modificare Intoarcere

Primului control de tip ComboBox(cbl) ii asociem un eveniment SelectedIndex

Changed , al carui cod este de forma:

private void cbl SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e)
{

string nri = Convert.ToString(cbl.SelectedItem);
if (nri == null || nri.Length == 0)
{
return;
}
string selectSQL = "SELECT * FROM produs WHERE id produs='" + nri +

wouvaw,
’

SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet ();

adapter.Fill (ds, "produs");

DataRow r = ds.Tables["produs"].Rows[0];




tbl.Text = (string)r["denumire"];
tb2.Text = (string)r["firma producatoare"];
cb2.SelectedItem = r["id detaliu"];

12.Visible = true;
13.Visible = true;
14 .Visible = true;
15.Visible = true;

tbl.Visible = true;
tb2.Visible = true;
cb2.Visible = true;

cbl.Enabled = false;

Rolul metodei editate este de a prelua codurile de produse existente in tabela
produse, si de a afisa detaliile legate de fiecare produs selectat in cele patru etichete

care initial sunt invizibile.

Control de tip ComboBox (cb2) ii asociem un eveniment Selectedindex Changed , al

carui cod este de forma:

private void cb2 SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e)

{
string nrid = Convert.ToString(cb2.SelectedItem);

if (nrid == null || nrid.Length == 0)
{
return;
}
string selectSQL = "SELECT * FROM detalii produse WHERE

id detaliu=" + nrid + "";
SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet();
adapter.Fill(ds, "detalii produse");

DataRow r = ds.Tables["detalii produse"].Rows[0];
al.Text ="fabricat la: "+ Convert.ToString(r["data fabricatie"]);
a2.Text = "expira la:"+Convert.ToString(r["data expirare"]);

a3.Text ="pret="+ Convert.ToString(r["pret"]):;

string nru = Convert.ToString(r(["id um"]);

string selectSQLl = "SELECT * FROM unitate masura WHERE id um=" +
nru+ "";

SglCommand cmdl = new SglCommand (selectSQLl, co);

SglDataAdapter adapterl = new SglDataAdapter (cmdl);

DataSet dsl = new DataSet ();

adapterl.Fill (dsl, "unitate masura");

DataRow rl = dsl.Tables["unitate masura"].Rows[0];

ad.Text = "um: "+Convert.ToString(rl["descriere"]);




al.Visible = true;

az2.Visible = true;
a3.Visible = true;
a4 .Visible = true;

Butonului ,, Modificare” ii asociem evenimentul Click, pentru care se editeaza

codul;

private void bl Click(object sender, EventArgs e)
{
string sgl = "update produs set denumire = '" + tbl.Text + "',
firma producatoare='" + tb2.Text +"', id detaliu = " + cb2.SelectedItem + "
where id produs="+cbl.SelectedItem+"";
SglCommand cmd = new SglCommand(sgl, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ;

le.Text = "Modificare cu succes!!!!l ";
le.Visible = true;

thbl.Text = "";

th2.Text = "";

cb2.Text = "";

cbl.Text = "";

cbl.Enabled = true;
al.Visible = false;
a2.Visible =false;
a3.Visible false;
ad4.Visible = false;

Anterior in constructorul clasei ,,Modificare produs” s-a realizat conectarea la baza
de date.

string s = "Data
Source=.\\SQLEXPRESS; AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Rodica-
Elena\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";

// string s = "Data
Source=.\\SQLEXPRESS; AttachDbFilename=C:\\Users\\teo\\Documents\\fotbalisti.mdf
;Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User Instance=True";

co = new SglConnection(s);
co.Open() ;
string selectSQL = "SELECT id produs FROM produs";

SglCommand cmd = new SglCommand(selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet();
adapter.Fill (ds, "produs");
foreach (DataRow r in ds.Tables["produs"].Rows)
{
cbl.Items.Add(r[0]);
}

selectSQL = "SELECT id detaliu FROM detalii produse";




cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;

ds = new DataSet();
adapter.Fill(ds, "detalii produse");
foreach (DataRow r in ds.Tables["detalii produse"].Rows)

{
cb2.Items.Add (r[0]);
}

¢ In formularul ,,Stergere_produs” se adauga un control ComboText (cbl), trei

controale de tip Label si doua controale de tip Button (b1,b2).

o Stergere_produs | @

Selectati id-ul pentru care doriti stergerea

v

label2

label3

label3

Stergere Revenire

In constructorul clasei Stergere_produs se creeaza conexiunea cu baza de
date:

SglConnection co;
public Stergere produs ()
{
InitializeComponent () ;
string s = "Data
Source=.\\SQLEXPRESS; AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Marius-
Catalin\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";
co = new SglConnection(s);
co.Open() ;
string selectSQL = "SELECT id produs FROM produs";
SglCommand cmd = new SglCommand(selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds new DataSet();
adapter.Fill (ds, "produs");
foreach (DataRow r in ds.Tables["produs"].Rows)

{

cbl.Items.Add(r[0]);
}
if (cbl.Items.Count > 0)
cbl.SelectedIndex = 0;




Controlului ComboText (cbl) ii asocie evenimentul SelectedindexChanged,

pentru care asociem codul:

private void cbl SelectedIndexChanged (object sender, EventArgs e)

{

string nri = Convert.ToString(cbl.SelectedItem);
if (nri == null || nri.Length == 0)
{
return;
}
string selectSQL = "SELECT * FROM produs WHERE id produs='" + nri +

wouyow,
’

SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);
SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;
DataSet ds = new DataSet ();
adapter.Fill (ds, "produs");
DataRow r = ds.Tables["produs"].Rows[0];
11.Text = (string)r["denumire"];
12.Text = (string)r(["firma producatoare"];
11.Visible = true;
12.Visible = true;

}

}

In urma codului lista derulanta va fi construita cu id-ul produsele din tabelul
produse si prin intermediul etichetelor initial invizibile se afiseaza si celelalte
campuri ale produsului.

Butonului ,,Stergere” ii asociem evenimentul Click, in care editam codul:

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)
{

//SglConnection co = new SglConnection (@"Data
Source=.\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=C:\Users\Jorhel\Documents\Salarii.mdf;Inte
grated Security=True;Connect Timeout=30;User Instance=True");

// co.Open/();

string deletesqgl = "delete from produs where id produs='" +
cbl.Text + "'";

try

{

SglCommand cmd = new SglCommand(deletesqgl, co);
cmd.ExecuteNonQuery () ;

11.Visible = false;

12.Visible = false;

le.Text = "Stergere efectuata";

le.Visible = true;

}

catch (System.Data.SglClient.SglException)

{ le.Text = "Nu s-a putut face stergereal!";

le.Visible = true;

}

}




¢ In formularul ,,Afisare_produse” se adauga sapte controale de tip eticheta (I1,
12,13, 14, 15, 16).

o Afisare_produse =3 Hol
Revenire
id_produs Denumire Firma producatoare data fab data_exp pret Um

In constructorul clasei ,,Afisare p” se adauga codul necesar conectarii la baza

de date, afisarii produselor cat si a detaliilor legate de acestea.

string s = "Data Source=.\\SQLEXPRESS;AttachDbFilename=D:\\net\\Ciurea Rodica-
Elena\\produse\\produse.mdf; Integrated Security=True;Connect Timeout=30;User
Instance=True";

co = new SglConnection(s);
co.Open();
string selectSQL = "SELECT id produs, denumire, firma producatoare,

data fabricatie, data expirare,pret, descriere FROM produs, detalii produse,
unitate masura where produs.id detaliu=detalii produse.id detaliu and
detalii produse.id um=unitate masura.id um order by denumire";

SglCommand cmd = new SglCommand (selectSQL, co);

SglDataAdapter adapter = new SglDataAdapter (cmd) ;

DataSet ds = new DataSet();

adapter.Fill (ds, "produs");

ll.Text += "\n" + Me—————— e — — "oy H\n\nn;
12.Text += "\n" + M — — LIS H\n\nu;
13.Text += "\n" + M — — LIS H\n\nu;
14.Text += "\n" + "————————————— "4 m\n\n";
15.Text += "\n" + "————————————— "4 m\n\n";
16.Text += "\n" + "———————————— " + "\n\n";
17.Text += "\n" + "———-———————- " + "\n\n";
foreach (DataRow r in ds.Tables["produs"].Rows)
{
11.Text += r["idiprodus"] + "\n" + "-——————— "4 m\n";
12.Text += r["denumire"] + "\n" + "—————————————— "o om\pv;
13.Text += r["firma producatoare"] + "\n" + "--—----——————— "o+
"\n";
}
DataSet dsl = new DataSet();
adapter.Fill(dsl, "detalii produse");
foreach (DataRow rl in dsl.Tables["detalii produse"].Rows)
{
14.Text += rl["data fabricatie"] + "\n" + "-———---———————- "o+
"\l’l",'
15.Text += rl["data expirare"] + "\n" + "-———-——-—————- "o+
"\n";

16.Text += rl["pret"] + "\n" + "—————————————— no4om\prv;




adapter.Fill (dsl, "unitate masura");
foreach (DataRow r2 in dsl.Tables["unitate masura"].Rows)

{

17.Text += r2["descriere"] + "\n" + "-—------—————- "+ "\n";
}
++ Butoanele care presupun revenirea la formulare precedente pot sa aiba atasat

un eveniment in al carui cod se editeaza:

this.Close () ;
new Forml () .Show();//se revine la primul formular.

5.2.6 Planul de evaluare.

Pe parcursul unitatii de invatare, profesorii aduna informatii despre modul cum
invata elevii. Observa modul cum isi desfasoara activitatile in cadrul grupului, este
atent la conversatiile purtate legate de modul de colaborare, adreseaza intrebari
elevilor. Astfel el realizeaza o evaluare continuu, numita si formativa. Rolul
acestor evaluarii este de a pastra linia corecta de a realiza sarcinile priectului, de a
stimula si a determina sporirea increderii in sine a elevului.

Evauarea sumativa se realizeaza la sfarsitul unitatii de invatare si o fera informatii
legate de dificultatile aparute pe parcursul invatarii, de zonele in care exista
probleme.

Scopurie ce trebuie atinse in evaluarea formativa:

% Analiza nevoilor de invatare
% Incurajarea autonomiei in invatare si a colaborari
% Monitorizarea progresului

¢+ Verificarea intelegerii si incurajarea metacognitiei

Scopul principal al evaluarii este:




+ Demonstrarea intelegerii si competentelor formate

Planificarea corecta a evaluarii ne asigura o pastrare a focalizari pe obiectivele de
invatare. Planul de evlauare include metode si instrumente de evaluare prin care se
urmaresc asteparile cu privire la calitatea produselor si perfoeantelor elevilor.

In cadrul planului de evaluare se poate intocmi un grafic de timp pentru

reprezentarea momentelor cand au loc evaluarile.

Grafic de timp pentru evaluare
Inaintea inceperii activitatilor | Elevii lucreaza la proiect si Dupa ce proiectul este
din proiect finalizeaza sarcini de lucru finalizat
Tehnica Planificarea Rezumate Evaluarea de Rubrica de | Proba de
intrebarilor proiectului scrise grup si ziar simulare
autoevaluarea
Jurnale Graficul K- Lista de Rubrica de Graficul K- | Eseu de
W-L observatii ziar W-L reflectii
Test initial Jurnale Conferinte
Chestionare

Inainte de demararea proiectului se realizeaza o evaluare initiala a cunostintelor
pentru a avea reperele necesare procesului de instruire. In acest scop elevii vor primi

in mod individual un test cu itemi diversi.

Nume si prenume
Clasa a Xll-a

Evaluare initiala

1. Care este metoda corecta de a instantia un obiect in C#?
a. newObj = newObject();
b. newObj = System.CreateObject( newObject);
c. newObj = new newObiject();
2. Ceface codul publicclassB:A{}
a. vadaoeroare



b. defineste clasa B care va mosteni toate metodele clasei A
c. defineste clasa B care va mosteni doar metodele publice ale clasei A

3. 5. Fisierele cu cod C# au extensia

a.#
b..csarp
C..Cs
o Forml [l ¥
File Pe formularul din imagine am ad5ugat un obiect
@ New MenuStrip, cu optiunile din imagine.
£1 Open Precizati care este numarul de membri din lista
ToolStripDropDownMenu asociats.

Save As

g Print

&
!
b Print Preview
[#]

Close

Instructiuni: | Alegeti réspunsul coreck din variantele de mai jos.

7
g
10
11

(e]elele]

5. Private Button print = new button();
a. Creeaza un control de tip buton

b. Initializeaza un control de tip buton
c. Instantiaza un control de tip buton
d. asib
e. asic

6. Pentru a bloca / debloca un obiect folosim metodele
a. Lock si Unlock
b. Entersi Exit
c. Close si Open
7. Completati codul pentru a deschide form2 si a inchide form1

(Erorm [ [B]%

] [ inchide formularul2 ]

I_ deschide formularul 2

private voidbuttonl_Click(objectsender, EventArgse)

8. Pentru ca butonul Afiseaza sa raspunda la evenimentul click cu mesajul din casuta ,, Valoarea
introdusa in formular este numar par” sau ,,Valoarea introdusa in formular este numar impar” in
functie de valoarea introdusa in caseta TextBox, trebuie sa completam codul cu:



irtrodiscet] un rumer itrog
Introduceti un Nnumar intreg

10
Valoarea introdusa in formular este numar par

0K

9. Considerand entitatile PERSOANA si ADRESA , cand ne referim la domiciliul unei persoane, ce tip
de relatie se poate stbili intre ele?
a) unulaunu;
b) unu la mai multi;
c) mai multi la unu;
d) mai multi la mai multi.
10. Care dintre urmatoarele entitati contine atribute nepotrivite:
a) CLADIRE:adresa, etaj, numar, camera;
b) CARTE: titlu, autor, data aparitiei, editura;
c) ELEV: nume, data nasterii, loc de munca;
d) ANGAIJAT: nume, specializare, loc de munca.

11. Se da tabelul: CHITANTE (NrChitanta, Suma, DataChitanta, NrGhiseu ). Care dintre urmatoarele
interogari SQL are ca efect afisarea zilelor incare s-au emis mai mult de 2 chitante?
a) SELECT Nrchitanta, Suma, Data FROM CHITANTE WHERE COUNT(NrChitanta)>2
b) SELECT Nrchitanta, Suma, Data FROM CHITANTE HAVING COUNT(NrChitanta)>2
c) SELECT CHITANTE.Data FROM CHITANTE GROUP BY Data HAVING COUNT(NrChitanta)>2
d) SELECT COUNT(Data), COUNT(NrChitanta) FROM CHITANTE WHERE Data IS Unique

12. Se da tabelul: ANGAJATI (CodAngaj, Nume, DataAngajare, profesia, Salariu). Care dintre
urmatoarele instructiuni SQL permite majorarea salariului cu 1% pentru salariatii angajati in anul
2005.

a) UPDATE Angajati SET Salariu = Salariu + 1% WHERE DataAngajare IN 2005

b) SELECT Salariu + 1%* Salariu FROM Angajati WHERE DataAngajare IN
(#1/1/2005#,#31/12/2005#)

c) UPDATE Angajati SET Salariu = Salariu*1.01 WHERE YEAR(DataAngajare) = 2005

d) UPDATE Salariu FROM Angajati SET Salariu = Salariu * 101% WHERE DataAngajare BETWEEN
#1/1/2005# AND #31/12/2005#

13. Care dintre urmatoarele variante este adecvata pentru inserarea unei DATE in tabel:

a) insert into Employee(Start_Date) values ('05-FEB-2014’)
b) insert into Employee(Start_Date) values ('"FEB-05-2014’)
c) ambeleasib

d) nici o variant de raspuns



Unitatea de invatare ,,Dezvoltarea si prezentarea unei aplicatii in mediul visual” dispune
de sase saptamani, fiecare pune la dispozitie trei ore de intalnire fata in fata.

K-W —L (Stiw/ Vreau sa stiu/Am invatat) - Situatia de plecare (Stiu) este
evidentiati clar. In aceasti etapa sunt scoase in la suprafati cunostintele si
deprinderile dobandite anterior si care vor permite ca noile continuturi sa fie
relationate pe fundamentul celor cunoscute de elevi. Prima etapa, centrata pe
intrebarea Ce stiu despre subiect?, se suprapune momentului relativ formal de
actualizare a cunostintelor anterioare (“idei-ancord”).

In etapa a doua, centrati pe aspectul Ce vreau si stiu?, elevii formuleaza intrebari
referitoare la ceea ce ar dori sa stie despre subiectul abordat, listarea acestora
facandu-se prin diferite proceduri

Consideram ca unitatea de invatare are in componenta sase lectii. Pentru fiecare
dintre acestea elevul va trebui sa completeze diagrama K-W-L. La sfarsitul
proiectului diagramele completate vor fi adaugate in portofoliu.

Motivul alegerii graficului KWL este ca la finalul unitatii de invatare elevul va avea

o privire de ansamblu asupra progresului inregistrat la nivelul cunostintelor.

Nume si prenume

Clasa a Xll—a

DIAGRAMA K-W-L
Completati la sfarsitul fiecarei lectii urmatorul tabel :

Lectia 1. Modelarea vietii cotidiene prin intermediul bazelor de date.

Ce stiu? Ce as vrea sa stiu? Ce am invatat ?
Stiu ca bazele de date sunt Cum extrag informatiile Sa organizez corect
utilizate pentru pastrarea necesare construirii bazei de informatiile in baza de date
datelor ce modeleaza afaceri | date.
reale.
Care este modelul de Baza de date sa raspunda
organizare adecvat construirii cererilor din viata reala
aplicatiei




Lectia 2 . Conectarea la baza de date in mediul Visual C#.

Ce stiu? Ce as vrea sa stiu? Ce am invatat ?

Lectia 3 .Popularea bazei de date.

Ce stiu? Ce as vrea sa stiu? Ce am invatat ?

Lectia 4. Crearea interfetei aplicatiei prin exemple .

Ce stiu? Ce asg vrea sa stiu? Ce am invatat ?

Lectia 5 . Folosirea operatiilor asupra bazelor de date in mediul Visual C#.

Ce stiu? Ce as vrea sa stiu? Ce am invatat ?

Lectia 6. Prezentarea aplicatiei .

Ce stiu? Ce as vrea sa stiu? Ce am invatat ?

Chestionarea - Pe parcursul intregii unitati se poate aplica chestionarea.
Chestionarea este folositd pe parcursul intregii unitati avand rolul de a-i ajuta pe
elevi sd-si dezvolte deprinderi cognitive de ordin superior §i pentru a-si monitoriza
permanent Tnvatarea. Pentru monitorizarea progresului, in cadrul grupului,

profesorul va folosi un instrument de chestionare.




La sfarsitul fiecarei saptamani elevii or primi pe e-mail un chestionar pe care il vor
completa. Datele vor fi colectate intr-o foaie de cacul de pe google drive si prin

intermediul lor se va realiza un grafic privind eficienta metodei implementate.

Chestionar saptamana 1

o Apreciati pe o scara de la 1 la 4 importanta pastrarii informatiilor ce descriu o afacere in
interiorul unei baze de date.

o Iti face placere sa aduni informatii legate de o afacere din viata cotidiana?
o Consideri ca impartirea pe grupe de lucru este o decizie buna?
o Rolul pe care I-ai primit in cadrul grupului te caracterizeaza.

o Preconizezi o buna colaborare cu echipa?

o Echipa voastra a reusit sa contacteze persoane implicate in afacerea reala pentru care
trebuie sa implementati aplicatia?

a In ce statiu se afla echipa cu construirea structurii bazei de date?

o Reactualizarea cunostiintelor legate de operatiile de baza din SQL pe baza fisiei postate pe
site-ul de colaborare intampina probleme?

o Vei putea participa la conferinta de pe Skype programata pentru aceasta saptamana?

Chestionarul final

Dupa prezentarea proiectelor, eleviilor li se va aplica un chestionar cu urméatoarele Intrebari:

O Cum ti s-a parut lucrul in echipa?

O Cum te simti mai bine lucrand: in grup sau in clasa individal?
0 Al participat cu idei in cadrul proiectului de grup?

O Da un calificativ activitatii pe echipa?

A. nesatisfacator;
B. satisfacator;
C. bine;

D. foarte bine

O Care au fost dificultdtile intampinate in realizarea acestui proiect?




In timpul eleborarii proiectului se va complete pentru fiecare grupa fisa de

observatii:
Foaie de observatie
Echipa Observator
Note

= Ce fac elevii:
2
° o|® Lucreaza individual sau colaboreaza cu alii?
E 2| e Incearca sa ii ajute pe ceilalti, n ce feluri?
ey . - .
£ ? e Incearca sa ceard sau sd ofere ajutor? Daca da, de la cine
=< si cui?
@ PP .« A - . . PN
= e Participa si In ce masura la realizarea aplicatiei?
o

e Devin activ implicati si se apuca de lucru?

Elevii individual:

= e Incearci si explice punctul lor de vedere asupra
S aplicatiei?

e Isi justifica parerile?

e Accepta si tin cont de sugestiile si ideile celorlalti?

Ce fac elevii:
(E .5 . . . . . o
< S|® Vorbesc pentru a-si clarifica ideile §i comunicd cu
€S ceilalti?
LEJ §> e [siasuma ambele roluri de prezentator si ascultator?
g 2| e Sunt capabili sa-si sustind opiniile in fata intregii clase?
S }3 e Pot sa exprime opinia grupului la fel de bine ca propriile

pareri?
e Sintetizeaza si sumarizeaza ideile sale sau ale grupului?




Ce face grupul:

e Distribuie sarcinile fiecarui membru al grupului?

e Decide pentru alegerea unui leader de grup?

e Realizeaza un plan pentru explicarea aplicatiei proiect?

Se asigure ca toti membrii au Inteles ce au de facut?

e Foloseste timpul grupului intr-un mod corespunzator?

e Ofera sustinere fiecarui membru?

e Urmareste activitatea de documentare si realizare a
proiectului

Cooperarea in cadrul
grupului
[}

In urma prezentarii aplicatiei create de catre fiecare grupa in fata intregului colectiv

al clasei se vor completa urmatoarele formulare de feedback

Formular de feedback pentru prezentarea proiectului

(Peer Feedback)

Grupa 1 Prezentator:

Grupa 2 Evaluator:

1. Enumerati care vi s-au parut ca sunt cele mai interesant parti ale proiectului .

2. Care a fost i cum a fost argumentata opinia grupului prezentator in cadrul dezbaterii?

3, Ce sugetii aveti pentru echipa prezentatoare astfel Incat sa-si imbunatateasca aplicatia?




4. Care este parerea voastra despre prezentarea proiectului? Explicati.




6. Concluzii

6.1. Posibilitatea predarii limbajului C# la clasa a XII-a
“Informatica” desemneaza una dintre cele mai recente stiinte (termenul provine din
Franta si este 0 combinatie intre cuvantul informatie si cuvantul automatica)

In vocabularul europenilor cuvantul “informatica” intra in anul 1966. Cu toate
ingradile epocii comuniste in 1971, ministri Romaniei din acea vreme infinteaza
liceele cu profil informatic.Acesta este momentul in care bazele informatiici sunt
puse la punct in cadrul sistemului de invatamant preuniversitar romanesc.

Initial ea a derivat din matematica, apoi a capatat o mare amploare cuprinzand
diverse ramuri ale stiintei.

In contextul lucrarii de fata ne intereseaza analiza informaticii prin studiul
algoritmilor si implementarii lor intr-un limbaj de programare si utilizarea lor in
practica sub forma de aplicatii visuale.

Studiul informaticii in liceu respecta structura:

% 1n clasa a IX-a se studiaza algoritmii elementari pentru specializarea
matematica-informatica, iar la matematica-informatica intensiv se adauga
implementarea lor intr-un limbaj de programare;

% 1n clasa a X-a se insista in special pe chestiuni mai strans legate de limbajul
de programare

+ n clasa a Xl-a se introduc céateva dintre metodele principale de programare
(Backtracking, Divide et Impera, Alocare Dinamica si Structuri de Date,
Teoria Grafurilor)

Pana in anul 2007 programa scolara corespunzatoare clasei a Xll-a prevedea

studiul bazelor de date in FoxPro. Limbaj care a fost apreciat pana in 2000 cand

evolutia a propulsat alte instrumente mai atractive.

In prezent disciplina Informatica — clasa a XII — a, specializarea matematica —

informatica



(OM5959 Programa) este prevazuta uramtoarea alocare de timp:
% pentru specializarea matematica-informatica: 4 ore/ saptamana, din care o
ord pentru activitati teoretice si trei ore pentru activitati practice;
% pentru specializarea matematica-informatica, intensiv informatica: 7 ore/
saptdmana, din care doua ore pentru activitati teoretice si cinci ore pentru
activitati practice.

Variante de studiu pentru specializarea matematica-informatica:

I. Baze de date (1 ora de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de
activitati practice).

I1. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare orientate pe obiecte si programare
vizuala (3 ore de

activitati practice).

I11. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare web (3 ore de activitati practice).

Variante de studiu pentru specializarea matematica-informatica, intensiv
informatica:

|. Baze de date (1 ord de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore de
activitati practice)

+ Programare orientata pe obiecte si programare vizuald (1 ora de teorie + 2 ore
de activitati practice).

II. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare web (1 ora de teorie si 2 ore de
activitiNi practice) +

Programare orientata pe obiecte si programare vizuald (3 ore de activitafi
practice).

I11. Baze de date (1 ora de teorie) + Programare orientata pe obiecte si
programare vizuala (1 ora de teorie

si 2 ore de activitati practice) + Programare web (3 ore de activitati practice).



IV. Baze de date (1 ora de teorie) + Sisteme de gestiune a bazelor de date (3 ore
de activitati practice) +
Programare web (1 ora de teorie + 2 ore de activitati practice).
Studierea modulelor selectate se poate realiza secvential sau in paralel.
Conform programei scolare, ce ofera o mare flexibilitate in comparatie cu cea
valabila perioadei pana in 2007 alegerea studiului Limbajului C# in cadrul Variantei
Il de studiu este o oportunitate.
Evolutia spectaculoasa a limbajelor orientate obiect, studiul limbajului C in clasele
precedente ofera elevilor usurinta studiului limbajului C#.
Instructiunile pe care le foloseste C# sunt asemanatoare limbajului C.
Introducerea din mediul Visual ii determina pe elevii sa adopte un stil de invatare
bazat pe descoperire si investigatie.
Atractivitatea oferita de lucru in mediul visual sporeste creativitatea si realizarea de
aplicatii ce modeleaza probleme cotidiene.
Utilizarea bazelor de date create in SQL, ofera o puternica posibilitate de
manipulare a datelor.
Limbajul C# contine mai multe facilitati novatoare, dintre care cele mai importante
se refera la suportul incorporat pentru componente software. C# dispune de facilitati
care implementeaza direct elementele carealcatuiesc componentele software, cum
ar fi proprietatile, metodele si evenimentele.
Asadar, limbajul C# are toate sansele de a fi un limbaj usor de invatat de catre elevi.
Pentru o invatare mai usoara a limbajului este foarte indicata reluarea problemelor
clasice scolaresti (de clasa a IX-a, a X-a si a XI-a) cu mici precizari (acolo unde se
poate, evident) care sa ajute la infrumusetarea datelor de iesire (folosirea de ferestre,

controale de diverse tipuri)



6.2. Propunere de curs optional ,,Programare intr-un limbaj
vizual”

Planurile - cadru de invatamant pentru ciclul superior al liceului, filierele teoretica si

vocationala, prevad la toate profilurile si specializarile, un numar minim $i un numar

maxim de ore pe saptamana pentru CDS.

Schemele orare ale tuturor claselor vor cuprinde, in mod obligatoriu, la toate
profilurile si specializarile, cel putin numarul minim de ore pe saptamana prevazut

pentru CDS in planul-cadru.

Reglementarile in vigoare mentioneaza urmatoarele tipuri de optionale:
1. de aprofundare

2. de extindere

3. ca disciplina noua

4. integrat - la nivelul uneia sau mai multor arii curriculare

5. ca disciplina care apare in trunchiul comun la alte specialazari

Optionalul de aprofundare este derivat dintr-0 disciplina studiata in trunchiul
comun, care urmareste aprofundarea competentelor din curriculumul nucleu prin noi

unitati de continut.

Optionalul de extindere este derivat dintr-o disciplina studiata in trunchiul comun,
care urmareste extinderea competentelor generale din curriculumul nucleu prin noi

competente specifice si noi continuturi.

Optionalul ca disciplina noua introduce noi obiecte de studiu, n afara celor
prevazute in trunchiul comun la un anumit profil si specializare, sau teme noi care

nu se regasesc in programele nationale.



Optionalul integrat introduce noi discipline structurate in jurul unei teme

integratoare pentru o arie curriculara sau pentru mai multe arii curriculare.

Optionalul ca disciplina care apare in trunchiul comun la alte specialazari dispune
de 0 programa deja elaborata la nivel central, ca programa obligatorie in cadrul unei

anumite specialazari.

Structura programei de optional este aproximativ aceeasi cu cea a programelor de
trunchi comun elaborate la nivel national. in plus apare un Argument care
Motiveaza cursul propus, nevoile elevilor, ale comunitatii locale, formarea unor

competente de transfer.

Elevii manifesta un grad mare de interes in folosirea elementelor visuale ale
interfetei din Visual C#.

Un optional drept extindere la clasa a X-a in care algoritmii studiati in clasa a 1X-a
sunt transpusi intr-un limbaj de programare in mediul Visual, mareste atractivitatea
catre domeniul programarii. Construirea unei interfete bazata pe obiecte deja

existente ofera elevului o privirea asupra utilitatii activitati pe care o desfasoara.

Interdisciplinaritate poate fi usor de implementat prin abordarea unor probleme de

genul:

¢ grafice matematice

¢+ mici animatii care sa simuleze fenomene fizice
%+ probleme de logica matematica

% jocuri

%+ teste din diverse domenii

Prima parte a programei optionalulul poate sa trateze facilitatile oferite de mediul

visual si o privire comparativa a limbajul C# fata de limbajul C.
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Anexa 1
Operatii de baza in SQL

1. SELECT
SELECT este format din doua clauze:

«» SELECT [DISTINCT] in cadrul acesteia se specifica numele coloanelor ce trebuie returnate.
Pentru a selecta toate coloanele se poate folosi simbolul asterisc *. Cuvantul cheie DISTINCT
adaugat dupa cuvantul cheie SELECT elimina randurile duplicat din rezultatele inregistrarii.

**» FROM in care sunt specificate tabelele din care extragem .

Exemple:

e SELECT nume, prenume, functie FROM angajati

Semnificatie: Selecteaza nume, prenume, functie pentru toate inregistrarile din tabelul angajati.

e SELECT nume, salariu FROM angajat WHERE salariu BETWEEN 2000 AND 2500

Semnificatie: Selecteaza numele si salariu angajatilor pentru care salariu este cuprins intre 2000 si
2500

e SELECT nume, functie, salariu, n_dept FROM angajat WHERE functie = 'director’
OR (functia = 'secretar' AND n_dept = 10);

Semnificatie: Se afiseaza toti angajati (hume, functie, salariu, departament) din tabelul angajati care au
functia director sau secretar in departamentul 10.

2. INSERT

Are drept rezultat inserarea de randuri noi intr-un tabel.

Variante:

e insereaza un singur rand

INSERT INTO nume_tabel [(lista_de_coloane)] VALUES (lista_de_ valori);

Observatie:

- lista de coloane este optionala, in cazul in care exista este incadrata in paranteze.

- cuvantul cheie NULL poate fi folosit n lista de valori pentru specificarea unei valori nule

pentru o coloana



