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1. Programarea Orientata Obiect (POO)
1.1. Evolutia tehnicilor de programare

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

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

* Programarea modulara (gruparea subprogramelor cu [

program principal]
date )

functionalitati similare in module, implementate si depanate
separat); se obtin avantaje privind independenta si
incapsularea (prin separarea zonei de implementare,
pastrand vizibilitatea numai asupra zonei de interfata a
modulului) si se aplica tehnici de asociere a procedurilor cu
datele pe care le manevreaza, stabilind si diferite reguli de |, subprog,_1
acces la date si la subprograme. « subprog_2
Se observa ca modulele sunt “centrate” pe proceduri, (e subprog 3
acestea gestionand si setul de date pe care le prelucreaza
(date+datel din figurd). Daca, de exemplu, dorim sa avem mai multe seturi diferite de date,
toate inzestrate comportamental cu procedurile din modulul nodul e;, aceasta arhitectura de
aplicatie nu este avantajoasa.

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

modul_2
(date+date?2)
* subprog_1
* subprog_2

modul_1
(date+date)

obiect1 obiect4

» datel
* met1

—

\4
obiect2

* date2
* met2

1.2. Tipuri de date obiectuale. incapsulare

Un tip de date abstract (ADT) este o entitate caracterizata printr-o structura de date si
un ansamblu de operatii aplicabile acestor date. Considerand, in rezolvarea unei probleme
de gestiune a accesului utilizatorilor la un anumit site, tipul abstract USER, vom obseva ca
sunt multe date ce caracterizeaza un utilizator Internet. Totusi se va tine cont doar de datele
semnificative pentru problema data. Astfel, "culoarea ochilor’ este irelevanta in acest caz, in
timp ce “data nasterii’ poate fi importanta. In aceeasi idee, operatii specifice ca "se
inregistreaza”, ‘comanda on-line” pot fi relevante, in timp ce operatia "mananca” nu este, in
cazul nostru. Evident, nici nu se pun in discutie date sau operatii nespecifice ("numarul de

laturi” sau actiunea "zboara”).

Operatiile care sunt accesibile din afara entitatii formeaza interfata acesteia. Astfel,
operatii interne cum ar fi conversia datei de nastere la un numar standard calculat de la
01.01.1900 nu fac parte din interfata tipului de date abstract, in timp ce operatia "plaseaza o
comanda on-line” face parte, deoarece permite interactiunea cu alte obiecte (SITE, STOC etc.)

O instanta a unui tip de date abstract este o "concretizare” a tipului respectiv, formata
din valori efective ale datelor.

Un tip de date obiectual este un tip de date care implementeaza un tip de date abstract.
Vom numi operatiile implementate in cadrul tipului de date abstract metode. Spunem ca
datele si metodele sunt membrii unui tip de date obiectual. Folosirea unui astfel de tip
presupune: existenta definitiei acestuia, apelul metodelor si accesul la date.
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Un exemplu de-acum clasic de tip de date abstract este STIVA. Ea poate avea ca date:
numerele naturale din stiva, capacitatea stivei, varful etc. lar operatiile specifice pot fi:
introducerea n stiva (push) si extragerea din stiva (pop). La implementarea tipului STIVA,
vom defini o structura de date care sa retina valorile memorate in stiva si campuri de date
simple pentru: capacitate, numar de elemente etc. Vom mai defini metode (subprograme)
capabile sa creeze o stiva vida, care sa introduca o valoare in stiva, sa extraga valoarea din
varful stivei, sa testeze daca stiva este vida sau daca stiva este plina etc.

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

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

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

La implementare, datele si metodele asociate trebuie sa fie complet si corect definite,
astfel incat utilizatorul sa nu fie nevoit sa tind cont de detalii ale acestei implementari. El va
accesa datele, prin intermediul proprietatilor si va efectua operatiile, prin intermediul
metodelor puse la dispozitie de tipul obiectual definit. Spunem ca tipurile de date obiectuale
respecta principiul incapsularii. Astfel, programatorul ce utilizeaza un tip obiectual CONT (in
banca) nu trebuie sa poarte grija modului cum sunt reprezentate In memorie datele
referitoare la un cont sau a algoritmului prin care se realizeaza actualizarea soldului conform
operatiilor de depunere, extragere si aplicare a dobanzilor. EL va utiliza unul sau mai multe
conturi (instante ale tipului CONT), accesand proprietatile si metodele din interfata,
realizatorul tipului obiectual asuméandu-si acele griji in momentul definirii tipului CONT.

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

» date si metode caracterisitice fiecarui obiect din clasa (membri de tip instanta),

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

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

1.3. Supraincarcare

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

Prin supraincarcare se intelege posibilitatea de a defini in acelagi domeniu de
vizibilitate? mai multe functii cu acelasi nume, dar cu parametri diferiti ca tip gi/sau ca numar.
Astfel ansamblul format din numele functiei si lista sa de parametri reprezinta o modalitate
unica de identificare numita semnatura sau amprenta Supraincarcarea permite obtinerea
unor efecte diferite ale apelului in contexte diferite.

Datorlta tehnicii de supraincarcare C++, Java si C# permit existenta mai multor constructori

Notlumle generale legate de vizibilitate se considera cunoscute din programarea procedurala.
Aspectele speC|f|ce si modificatorii de acces/vizibilitate pot fi studiati din documentatiile de referinta C#.

Capacitatea unor limbaje (este si cazul limbajului C#) de a folosi ca "nume” al unui
subprogram un operator, reprezintd supraincarcarea operatorilor. Aceasta este o facilitate care
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Apelul unei functii care beneficiaza, prin supraincarcare, de doua sau mai multe
semnaturi se realizeaza prin selectia functiei a carei semnatura se potriveste cel mai bine cu
lista de parametri efectivi (de la apel).

Astfel, poate fi definitd metoda "comanda on-line” cu trei semnaturi diferite:
comanda_onl i ne(cod_prod) cu un parametru intreg (desemnand comanda unui singur
produs identificat prin cod_pr od.
comanda_onl i ne(cod_prod, cantitate) cu primul parametru intreg si celalalt real
comanda_onl i ne(cod_prod, cal i tate) cu primul parametru intreg si al-ll-ilea caracter.

1.4. Mostenire

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

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

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

Tn contextul mecanismelor de mostenire trebuie amintiti modificatorii abst r act si seal ed
aplicati unei clase, modificatori ce obliga la si respectiv se opun procesului de derivare. Astfel, o
clasa abstracta trebuie obligatoriu derivata, deoarece direct din ea nu se pot obtine obiecte
prin operatia de instantiere, in timp ce o clasa sigilata (sealed) nu mai poate fi derivata (e un
fel de terminal in ierarhia claselor). O metoda abstracta este o metoda pentru care nu este
definitd o implementare, aceasta urmand a fi realizata in clasele derivate din clasa curent&®.
O metoda sigilatd nu mai poate fi redefinita in clasele derivate din clasa curenta.

1.5. Polimorfism. Metode virtuale

Folosind o extensie a sensului etimologic, un obiect polimorfic este cel capabil sa ia
diferite forme, sa se afle in diferite stari, sa aiba comportamente diferite. Polimorfismul
obiectual® se manifesta in lucrul cu obiecte din clase apartinand unei ierarhii de clase, unde,
prin redefinirea unor date sau metode, se obtin membri diferiti avand insa acelasi nume.
Astfel, in cazul unei referiri obiectuale, se pune problema stabilirii datei sau metodei referite.
Comportamentul polimorfic este un element de flexibilitate care permite stabilirea
contextuald, in mod dinamic®, a membrului referit.

De exemplu, daca este definitd clasa numita PIESA (de sah), cu metoda nestatica
nmut a(pozitie_initiala,pozitie_finala), atunci subclasele TURN si PION trebuie
sa aiba metoda nut a definitd in mod diferit (pentru a implementa maniera specifica a
pionului de a captura o piesd “en passant”). Atunci, pentru un obiect T, apartinand claselor

"reduce” diferentele dintre operarea la nivel abstract (cu DTA) si apelul metodei ce realizeaza acesta
operatie la nivel de implementare obiectuald. Desi ajutd la sporirea expresivitatii codului, prin
supraincarcarea operatorilor si metodelor se pot crea si confuzii.

* care trebuie s3 fie si ea abstracts (virtuala pura, conform terminologiei din C++)

® deoarece tot aspecte polimorfice imbraca si unele tehnici din programarea clasica sau tehnica
supraincarcarcarii functiilor si operatorilor.

® Este posibil doar in cazul limbajelor ce permit “legarea intarziata”. La limbajele cu "legare
timpurie", adresa la care se face un apel al unui subprogram se stabileste la compilare. La limbajele
cu legare intarziata, aceasta adresa se stabileste doar in momentul rularii, putandu-se calcula distinct,
in functie de contextul in care apare apelul.

4 intr-o alta conceptie, metoda mut a poate fi implementata la nivelul clasei PIESA si redefinita
la nivelul subclasei PION, pentru a particulariza acest tip de deplasare care captureaza piesa peste
care trece pionul in diagonala.
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derivate din PIESA, referirea la metoda nut a pare nedefinita. Totusi mecanismele POO
permit stabilirea, Tn momentul apelului, a clasei proxime careia ii apartine obiectul T si
apelarea metodei corespunzatore (mutare de pion sau tura sau alta piesa).

Pentru a permite acest mecanism, metodele care necesita o decizie contextuala (in
momentul apelului), se decalrd ca metode virtuale (cu modificatorul virtual ). ITn mod
curent, in C# modificatorului vi rtual al functiei din clasa de baza, 1i corespunde un
specificator over ri de al functiei din clasa derivata ce redefineste functia din clasa de baza.

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

1.6. Programare orientata obiect in C#

C# permite utilizarea OOP respectand toate principiile enuntate anterior.

Toate componentele limbajului sunt intr-un fel sau altul, asociate notiunii de clasa.
Programul insusi este o clasa avand metoda statica Mai n() ca punct de intrare, clasa ce nu
se instantiaza. Chiar si tipurile predefinite byt e, i nt sau bool sunt clase sigilate derivate
din clasa Val ueType din spatiul System Pentru a evita unele tehnici de programare
periculoase, limbajul ofera tipuri speciale cum ar fi: interfete si delegari. Versiunii 2.0 a
limbajului i s-a adaugat un nou tip: clasele generice®,

1.7. Declararea unei clase

Sintaxa®: [atrib], [modificatori], cl ass [nume_clasd] [: clasa_de_bazi], [corp_clasa],

Atributele reprezinta informatii declarative cu privire la entitatea definita.

Modificatorii reprezintd o secventa de cuvinte cheie dintre: new public protected

i nternal privat e (modificatori de acces) abst r act seal ed (modificatori de mostenire)

Clasa de baza este clasa de la care mosteneste clasa curenta si poate exista o singura

astfel de clasa de baza. Corpul clasei este un bloc de declarari ale membrilor clasei:

constante (valori asociate clasei), cdmpuri (variabile), tipuri de date definite de utilizator,

metode (subprograme), constructori, un destructor, proprietéti (caracteristici ce pot fi

consultate sau setate), evenimente (instrumente de semnalizare), indexatori (ce permit

indexarea instantelor din cadrul clasei respective) si operatori.

« constructorii si destructorul au ca nume numele clasei proxime din care fac parte'®

» metodele au nume care nu coincid cu numele clasei sau al altor membri (cu exceptia
metodelor, conform mecanismului de supraincarcare)

« metodele sau constructorii care au acelasi nume trebuie sa difere prin semnéatura"’

» se pot defini date si metode statice (caracteristice clasei) si un constructor static care se
executa la initializarea clasei propriu-zise; ele formeaza un fel de "context” al clasei

» se pot defini date si metode nestatice (de instantd) care se multiplica pentru fiecare
instantd Tn parte Tn cadrul operatiei de instantiere; ele formeaza contextele tuturor
instantelor clasei respective

Exemplul urmator defineste o ierarhie de clase (conform figurii alaturate)

public abstract class Copil
public class Fetita: Copil { } . .
public sealed class Baiat: Copil { } | Fetita | | Baiat |

Modificatorul abstract este folosit pentru a desemna faptul ca nu se pot obtine
obiecte din clasa Copil, ci numai din derivatele acesteia (Feti t a, Bai at ), iar modificatorul
seal ed a fost folosit pentru a desemna faptul ca nu se mai pot obtine clase derivate din
clasa Bai at (de exemplu, subclasele Bai at _cuni nt e si Bai at _r au)

® echivalentrul claselor template din C++

° [ din definitia schematica semnifica un neterminal, iar , semnificd o componenta optionala
' avand in vedere c ele pot sa faca parte dintr-o clasa interioara altei clase

" din semnatura nefacand parte specificatorii r ef si out asociati parametrilor
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1.8. Constructori

Sintaxa:
[atrib], [modificatori], [nume_clasa] ([listd_param_formali],) [: initializator], [corp_constr],

Modificatori: publ i ¢ protectedi nternel privateextern

Initializator: base([lista_param],), t hi s([lista_param],) ce permite invocarea unui constructor

anume'? Tnainte de executarea instructiunilor ce formeaza corpul constructorului curent. Daca

nu este precizat niciun initializator, se asociaza implicit initializatorul base() .

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

clasei respective (sau la crearea clasei, in cazul constructorilor cu modificatorul st ati c).

» pot exista mai multi constructori care se pot diferentia prin lista lor de parametri

» constructorii nu pot fi mogteniti

» daca o clasa nu are definit niciun constructor, se va asigna automat constructorul fara
parametri al clasei de baza (clasa obj ect , daca nu este precizata clasa de baza)

Instantierea presupune declararea unei variabile de tipul clasei respective si initializarea

acesteia prin apelul constructorului clasei (unul dintre ei, daca sunt definiti mai multi)

precedat de operatorul new. Acestea se pot realiza si simultan intr-o instructiune de felul:

[Nume_clasa] [nume_obiect]=new [Nume_clasa] ([lista_param],)
» Utilizarea unui constructor fara parametri si a constructorului implicit in clasa derivata

public abstraet class Copil
{ protected string nune;

public Copil () {nume = Consol e. ReadLi ne();} //lainitializarea obiectului se citeste
//de la tastatura un sir de caractere ce va reprezenta numele copilului

}
class Fetita: Copil {}

Fetita f=new Fetita();

Copil ¢= new Copil (); / I Pentru clasa Copil abstracta, s-ar fi obtinut eroare aici
» Supraincarcarea constructorilor si definirea explicita a constructorilor in clase derivate
public class Copil

{ protected string nune; //data acceesibila numai in interiorul clasei si claselor derivate
public Copil () {nume = Consol e. ReadLi ne();}
public Copil(string s) {nune=s;}

}
class Fetita: Copil

{ public Fetita(string s):base(s) {nume="Fetita ”+nune}?!?
public Fetita(){} /lpreia constructorul fara parametri din clasa de baza™
[Ipublic Fetita(string s):base() {nune=s}

}

Copi |l c¢l1l= new Copil (); !/ | se citeste numele de la tastatura
Copil c¢2= new Copil (“Codrina”);

Fetita fl=new Fetita();Fetita f2=new Fetita("loana”);

Exista doua motive pentru care definitia constructorului al treilea din clasa Fetita este gresita
si de aceea este comentata. Care sunt aceste motive?

1.9. Destructor

Sintaxa: [atrib], [ext er n], ~[nume_clasa] () [corp_destructor],

Corpul destructorului este format din instructiuni care se executa la distrugerea unui
obiect al clasei respective. Pentru orice clasa poate fi definit un singur constructor. Destructorii

"2 Din clasa de baza (base) sau din clasa insasi (t hi s)
3 Preia Si specializeaza constructorul al doilea din clasa de baza
'* Este echivalent cu publ i ¢ Fetita():base(){}
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nu pot fi mosteniti. in mod normal, destructorul nu este apelat in mod explicit, deoarece
procesul de distrugere a unui obiect este invocat si gestionat automat de Garbagge Collector.

1.10. Metode

Sintaxa:[atrib],[modificatori].[tip_returnat] [nume] ([lista_param_formali],) [corp_metoda],
Modificatori: new publ i c protected internal private static virtual abstract
seal ed override extern®®
Tipul rezultat poate fi un tip definit sau voi d. Numele poate fi un simplu identificator sau, in
cazul in care definegte Tn mod explicit un membru al unei interfete, numele este de forma
[nume _interfata]. [nume_metoda]

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

Modificatorul unui parametru poate fi r ef (parametru de intrare si iesire) sau out (parametru
care este numai de iesire). Parametrii care nu au niciun modificator sunt parametri de intrare.

Un parametru formal special este parametrul tablou cu sintaxa: [atrib], par ans [tip][ ] [nume].

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

« Semnatura fiecarei metode este formatd din numele metodei, modificatorii acesteia,
numarul si tipul parametrilor'®

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

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

Invocarea unei metode se realizeaza prin sintagma [nume_obiect]. [nume_metoda] (pentru

metodele nestatice) si respectiv [nume_clasa]. [nume_metoda] (pentru metodele statice).

» Definirea datelor si metodelor statice corespunzatoare unei clase
public class Copil

{ public const int nr_max = 5; /lconstanta
public static int nr_copii=0; /lcadmp simplu (variabila)
static Copil[] copii=new Copil[nr_max]; /[camp de tip tablou (variabila)
public static void adaug_copil (Copil c) /Imetoda
{ copii[nr_copii++] = c;

if (nr_copii==nr_max) throw new Exception("Prea multi copii");
}
public static void afisare() /Imetoda
{
Consol e. WiteLine("Sunt {0} copii:", nr_copii);
for (int i = 0; i<nr_copii; i++)

o Console. WiteLine("Nr.{0}. {1}", i+1, copii[i].nune);
}o.o..
}

Fetita ¢ = new Fetita(); Copil.adaug_copil(c);

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

Bai at ¢ = new Baiat(); Copil.adaug_copil(c);

Copil ¢ = new Copil (); Copil.adaug_copil (c);

Copi | . afi sare() ; //se afiseaza o listd cu numele celor 3 copii

"> Poate fi folosit cel mult unul dintre modificatorii static, virtual sl override ; nu pot aparea
impreuna new si override, abstract nu poate sa apara cu niciunul dintre static, virtual, sealed, extern;
private nu poate sa apara cu niciunul dintre virtual, override si abstract; seald obliga si la override

Din semnatura (amprentd) nu fac parte tipul returnat, numele parametrilor formali si nici
specificatorii r ef siout .

' Se are in vedere si constructorul fara parametri definit si preluat implicit in subclasele din cadrul

primului exemplu din subcapitolul 1.8:  public Copil () {nume = Consol e. ReadLi ne();}
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» Definirea datelor si metodelor nestatice corespunzatoare clasei Copil si claselor derivate
public class Copil
{ public string nune;
public virtual void se_joaca() [Ivirtual - se poate suprascrie la derivare
{Console. WiteLine("{0} se joaca.", this.nune);}
public void se_joaca(string jucaria) /Inu permite redefinire®
{Console. WiteLine("{0} se joaca cu {1}.", this.nune, jucaria);}
/Isupraincarcarea metodei se_j oaca
cl ass Fetita: Copil
{ public override void se_joaca() /Iredefinire - comportament polimorfic
{Consol e. WiteLine("{0} |eagana papusa."”,this.nune);}

cl ass Bai at: Copi |
{ public override void se_joaca()
{Consol e. WiteLine("{0} chinuie pisica.",this.nune);}

}
Fetita ¢ = new Fetita();c.se_joaca("pisica");c.se_joaca(); //polimorfism
Baiat ¢ = new Baiat();c.se_joaca("calculatorul");c.se_joaca(); //polimorfism
Copil ¢ = new Copil ();c.se_joaca(); //polimorfism

Pentru a evidentia mai bine comportamentul polimorfic, propunem secventa
urmatoare in care nu se stie exact ce este obiectul copii[i] (de tip Copil, Fetita sau Baiat?):
for (int i=0; i<nr_copii; i++) copii[i].se_joaca;

1.11. Proprietati

Proprietatea este un membru ce permite accesul controlat la datele-membru ale clasei.
Sintaxa: [atrib], [modificatori], [tip] [nume_proprietate] {{metode de acces],}

Observatiile privind modificatorii si numele metodelor sunt valabile si Th cazul proprietatilor.
Metodele de acces sunt doua: set si get . Daca proprietatea nu este abstracta sau externa,
poate sa apara una singura dintre cele doua metode de acces sau amandoua, in orice ordine.
Este o maniera de lucru recomandabilda aceea de a proteja datele membru (campuri) ale
clasei, definind instrumente de acces la acestea: pentru a obtine valoarea campului respectiv
(get ) sau de a memora o anumita valoare in campul respectiv (set ). Daca metoda de acces
get este perfect asimilabila cu o metoda ce retuneaza o valoare (valoarea datei pe care
vrem s-0 obtinem sau valoarea ei modificatd conform unei prelucrari suplimentare specifice
problemei in cauza), metoda set este asimilabila cu o metoda care un parametru de tip
valoare (de intrare) si care atribuie (sau nu, in functie de context) valoarea respectiva
campului. Cum parametrul corespunzator valorii transmise nu apare in structura sintactica a
metodei, este de stiut ca el este implicit identificat prin cuvantul val ue. Daca se supune unor
conditii specifice problemei, se face o atribuire de felul cdmp=val ue.
> Definirea in clasa Copil a proprietatii Nume, corespunzatoare campului protejat ce retine,
sub forma unui sir de caractere, numele copilului respctiv. Se va observa ca proprietatea

este mostenita si de clasele derivate Fetita si Baiat'.
public class Copil
{...
string nune; // esteimplicit protected
public string Nume //proprietatea Nume
{ oget
{ if(char.lsUpper(nunme[0]))return nure; else return nume. ToUpper();}
set { nune = val ue;

}

'® Decat cu ajutorul modificatorului new pentru metoda respectiva in clasa derivata
'® Desigur ci proprietatea care controleaza accesul la campul identificat prin nume se poate
numi cu totul altfel (proprietatea Nune fiind usor de confundat cu cdmpul de date numne).
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public Copil () {Nume = Consol e. ReadLi ne();} /Imetoda set

}
class Fetita: Copil

{ public override void se_ joaca()
{Console. WiteLine("{0} |eagana papusa.",this.Nune);} /Imetoda get
}20

1.12. Evenimente si delegari

Evenimentele sunt membri ai unei clase ce permit clasei sau obiectelor clasei sa faca
notificari, adica sa anunte celelalte obiecte asupra unor schimbari petrecute la nivelul starii lor.
Clasa furnizoare a unui eveniment publicé (pune la dispozitia altor clase) acest lucru printr-o
declarare event care asociaza evenimentului un delegat, adica o referinta catre o functie
necunoscuta careia i se precizeaza doar antetul, functia urméand a fi implementata la nivelul
claselor interesate de evenimentul respectiv. Este modul prin care se realizeaza comunicarea
intre obiecte. Tehnica prin care clasele implementeazad metode (handler-e) ce raspund la
evenimente generate de alte clase poarta numele de fratare a evenimentelor.

Sintaxa: [atrib], [modificatori], event [tip_delegat] [nume]
Modificatorii permisi sunt aceiasi ca si la metode.

Tipul delegat este un tip de date ca oricare altul, derivat din clasa sigilata Del egat e, din
spatiul Syst em Definirea unui tip delegat se realizeaza prin declararea:

[atrib], [modificatori], del egat e [tip_rezultat] [nume_delegat] ([listd_param_formali],)

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

De exemplu, daca dorim sa definim o metoda asociata unui vector de numere intregi,
metoda ce verifica daca vectorul este o succesiune "bine aranjata” (orice doua valori succesive

respecta o anumita reguld), o implementare "generica” se poate realiza folosind delegari:
public del egate bool pereche_ok(object t1, object t2);

public class Vector
{ public const int nmax = 4;
public int[] v=new int[nmax];
public Vector()
{ Randomrand = new Random();
for (int i =0; i < nmax; i++) v[i] = rand. Next(0,5);

public void scrie()
{ for (int i =0; i < nmax; i++) Console.Wite("{0}, ", Vv[i]);
Consol e. WiteLine();

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

}
Dac4 in clasa-program?' se adugé functiile (exprimand doua “reguli de aranjare” posibile)
public static bool fl(object t1, object t2)
{if ((int)tl >= (int)t2) return true;else return false;}
public static bool f2(object t1, object t2)
{if ((int)tl <= (int)t2) return true;else return false;}

atunci o secventa de prelucrare aplicativa ar putea fi:

% De observat ca in exemplul anterior (subcapitolul 1.10), cAmpul nume era declarat public,
pentru a permite accesul "general” la cAmpul respectiv de date. lar metodele si constructorii foloseau
identificatorul nume si nu proprietatea Nune.

? Independent de definitia clasei Vector
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static void Miin(string[] args)
{ Vector x;
do {
X =new Vector(); x.scrie();
if (x.aranj(f1l))Console. WiteLine("Mnoton descrescator");
if (x.aranj(f2))Console. WitelLine("Mnoton crescator");

} while (Consol e. ReadKey(true). KeyCar!="\x001B); //Escape
}

Revenind la evenimente, descriem pe scurt un exemplu teoretic de declarare si tratare a
unui eveniment. In clasa Vector se considerd c& interschimbarea valorilor a doua
componente ale unui vector e un eveniment de interes pentru alte obiecte sau clase ale
aplicatiei. Se defineste un tip delegat TD (sa zicem) cu niste parametri de interes® si un
eveniment care are ca asociat un delegat E (de tip TD)?. Orice obiect x din clasa Vect or are
un membru E (initial null). O clasd C interesata sa fie instiintatd cand se face vreo
interschimbare fintr-un vector pentru a genera o animatie (de exemplu), va implementa o
metoda M ce realizeaza animatia si va adauga pe M (prin intermediul unui delegat) la x. E**.
Cumuland mai multe astfel de referinte, x. E ajunge un fel de listd de metode (handlere). In
clasa Vect or, in metoda sort, la interschimbarea valorilor a doua componente se invoca
delegatul E. Invocarea lui E realizaeza de fapt activearea tuturor metodelor adaugate la E.

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

1.13. Interfete

Interfetele sunt foarte importante in programarea orientata pe obiecte, deoarece permit
utilizarea polimorfismului intr-un sens mai extins.O interfata este o componenta a aplicatiei,
asemanatoare unei clase, ce declara prin membrii sai (metode, proprietati, evenimente si
indexatori) un "comportament” unitar aplicabil mai multor clase, comportament care nu se
poate defini prin ierarhia de clase a aplicatiei.

De exemplu, daca vom considera arborele din figura urmatoare, in care AVERE este o
clasa abstracta, iar derivarea claselor a fost conceputd urmarind proprietatile comune ale
componentelor unei averi, atunci o clasa VENIT nu este posibila, deoarece ea ar mosteni de
la toate clasele evidentiate, iar mostenirea multipla nu este admisa in C#.

Proprietate Bani
Imobiliara [ Bun ] [ Depunere ] Investitie ] [Credit_primit]
—| Teren

—[ Productiv ]

)

B inchiriat

Mobilier ]

—[ Neproductiv ]

De_folosinta

Altul ] Credit_acordat

VENITURI
(din produse, din
chirii, din dobanzi,
dividende)

e calc()

?2 De exmplu indicii componentelor interschimbate

3 A se observa ca evenimentul in sine este anonim, doar delegatul asociat are nume
2% intr-o atribuire de felul x. E+=new [tip_delegat] (M
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Pentru metodele din cadrul unei interfete nu se da nici o implementare, ci sunt pur si simplu
specificate, implementarea lor fiind furnizata de unele dintre clasele aplicat,iei25. Nu exista
instantiere in cazul interfetelor, dar se admit derivari, inclusiv mosteniri multiple.

in exemplul nostru, se poate defini o interfatd VENIT care sa contind antetul unei
metode cal ¢ (sa zicem) pentru calculul venitului obtinut, fiecare dintre clasele care
implementeaza interfata VENIT fiind obligata sa furnizeze o implementare (dupa o formula
de calcul specifica) pentru metoda cal ¢ din interfata. Orice clasa care doregte sa adere la
interfata trebuie sa implementeze toate metodele din interfata. Toate clasele care mostenesc
dintr-o clasa care implementeaza o interfata mostenesc, evident, metodele respective, dar le
pot si redefini (de exemplu, clasa Credit_acordat redefineste metoda calc din clasa Investitie,
deoarece formula de calcul implementat acolo nu i se "potriveste” si ei®).

De exemplu, daca presupunem ca toate clasele subliniate implementeaza interfata
VENIT, atunci pentru o avere cu actiuni la doua firme, un imobil inchiriat si o depunere la

banca, putem determina venitul total:
Actiune actl = new Actiune();Actiune act2 = new Actiune();

| inchiriat casa = new | _inchiriat(); Depunere dep=new Depunere();
Venit[] venituri = new Venit()[4];

venituri[ 0] actl; venituri[1]
venituri[ 2] casa; venituri[3]

act 2;
dep;

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

Gasiti doua motive pentru care interfata VENIT si rezovarea de mai sus ofera o solutie
mai buna decat: t=act 1. cal c() +act 2. cal ¢() +casa. cal c() +dep. cal c().

1.14. Fire de executie

Programarea prelucrarilor unei aplicatii pe mai multe fire de executie (multithreading)
presupune “descompunerea” ansamblului de prelucrari in secvente, unele dintre ele
"planificAndu-se” a fi prelucrate paralel (cvasi-simultan) de catre procesor in vederea utilizarii
eficiente a acestuia. citire b citire a

”Schema alaturata este o posibila zeany U€ZX
planificare a procesului de calcul al % >
expresiei a/{b+c)-b/b, unde a, b si ¢ sunt

niste matrice  patrate ale caror  Cr€C  X&blb Y<€btc
componente se gasesc in fisiere separate.

In orice punct al prelucrarii de pe un fir de executie se poate genera un nou fir (thread)
caruia i se asociazd un subprogram cu ajutorul unui delegat. in exemplul urmétor, care
utilizeaza spatiul System.Threading, afigarea succesivd a unor secvente de 1 si de 2
demonstraza "comutarea” executarii de pe un fir pe altul la intervale relativ constante de timp:
static void scrie2()

{ for (int i =1; i <=300; i++)Console.Wite('2');}
static void Miin(string[] args)
{ ThreadStart del egat = new ThreadStart(scrie2);
Thread fir = new Thread(del egat);
fir.Start();
for (int i =1; i <= 500; i++) Console. Wite('1');
Consol e. ReadKey() ; }

Spatiul Threading mai ofera facilitati de schimbare a prioritatilor prelucrarilor din fire
paralele, de delimitare a secventelor critice, de asteptare si semnalizare folosind semafoare
etc. O clasa sigilata folosita curent in aplicatii (Timer) permite implementarea unui ceas care
functioneaza pe un fir paralel cu aplicatia curenta si care, la intervale de timp ce se pot seta,
genereaza un eveniment (Tick) "sesizat” si exploatat de prelucrarea din firul principal.

5 Acele clase care "ader3” la o interfata spunem ca "implementeaza” interfata respectiva
%6 Daca n sens polimorfic spunem ca Investitie este si de tip Bani si de tip Avere, tot agsa putem
spune ca o clasa care implementeaza interfata VENIT si clasele derivate din ea sunt si de tip VENIT
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2. Platforma .NET

2.1. Prezentare

.NET este un cadru (framework) de dezvoltare software unitara care permite realizarea,
distribuirea si rularea aplicatiilor-desktop Windows si aplicatiilor WEB.

Tehnologia .NET pune laolalta mai multe tehnologii (ASP, XML, OOP, SOAP, WDSL,
UDDI) si limbaje de programare (VB, C++, C#, J#) asigurand totodata atat portabilitatea
codului compilat intre diferite calculatoare cu sistem Windows, cat si reutilizarea codului in
programe, indiferent de limbajul de programare utilizat.

.NET Framework este o componenta livrata inpreuna cu sistemul de operare Windows.
De fapt, .NET 2.0 vine cu Windows Server 2003 si Windows XP SP2 si se poate instala pe
versiunile anterioare, pana la Windows 98 inclusiv; .NET 3.0 vine instalat pe Windows Vista si
poate fi instalat pe versiunile Windows XP cu SP2 si Windows Server 2003 cu minimum SP1.
Pentru a dezvolta aplicatii pe platforma .NET este bine sa avem 3 componente esentiale:

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

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

* si o biblioteca de clase pentru crearea serviciilor Web, aplicatilor Web si aplicatiilor
desktop Windows.

Cand dezvoltam aplicatii .NET, putem utiliza:

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

« Servicii Web (in special comerciale), utile in aplicatii care necesita identificarea
utilizatorilor (de exemplu, .NET Passport - un mod de autentificare folosind un singur
nume si o parola pentru toate ste-urile vizitate)

e Servicii incluse pentru dispozitive non-PC (Pocket PC Phone Edition, Smartphone,
Tablet PC, Smart Display, XBox, set-top boxes, etc.)

2.2. .NET Framework

Componenta .NET Framework sta la baza tehnologiei .NET, este ultima interfata intre
aplicatiile .NET si sistemul de operare si actualmente contine:

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

» Platforma comuna de executare a programelor numita Common Language Runtime
(CLR), utilizata de toate cele 4 limbaje.

* Ansamblul de biblioteci necesare in realizarea aplicatiilor desktop sau Web numit
Framework Class Library (FCL).

Arhitectura ,NET Framework )
Servicii WEB Formulare

Data and XML classes >
Componenta .NET Framework este (ADO.NET, SQL, XML etc.) o
formata din compilatoare, biblioteci si r
alte executabile utile in rularea Framework Base Classes
aplicatiilor .NET. Fisierele (IO, securitate, fire de executie, colectii etc.) Y,
corespunzatoare se afla, in general,
in directorul WINDOWS\Microsoft. Common Language Runtime CLR
NET\Framework\V2.0..... (execeptii, validari de tipuri,compilatoare JIT)

(corespunzator versiunii instalate)
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2.3. Compilarea programelor

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

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

Faptul ca programul IL produs de diferitele limbaje este foarte asemanator are ca
rezultat interoperabilitatea intre aceste limbaje. Astfel, clasele si obiectele create intr-un
limbaj specific .NET pot fi utilizate cu succes intr-un program scris in alt limba.

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

Ca un element de portabilitate, trebuie spus ca CTS are o arhitectura ce permite
rularea aplicatiilor .NET, in afara de Windows, si pe unele tipuri de Unix, Linux, Solaris, Mac
OS X gi alte sisteme de operare (http://www.mono-project.com/Main_Page ).

3. Limbajul C#
3.1. Caracterizare

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

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

Principile de baza ale programarii pe obiecte (INCAPSULARE, MOSTENIRE,
POLIMORFISM) sunt elemente fundamentale ale programérii C#. In mare, limbajul
mosteneste sintaxa si principiile de programare din C++. Sunt o serie de tipuri noi de date
sau functiuni diferite ale datelor din C++, iar in spiritul realizarii unor secvente de cod sigure
(safe), unele functiuni au fost adaugate (de exemplu, interfete si delegari), diversificate (tipul
struct), modificate (tipul string) sau chiar eliminate (mostenirea multipla si pointerii catre
functii). Unele functiuni (cum ar fi accesul direct la memorie folosind pointeri) au fost

pastrate, dar secventele de cod corespunzatoare se considera "nesigure”.

3.2. Compilarea la linia de comanda

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

Astfel, se scrie in Notepad programul:
usi ng System
class prinul

{
static void Min()

{ Consol e. WiteLine("Primul progrant);
Consol e. ReadKey(true);
}

}
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Daca se salveaza fisierul pri mul . cs, in directorul W NDOAB\ M cr osof t . NET\ Fr amewor k\ V2. 0,
atunci scriind la linia de comanda: csc prinul . cs se va obtine figierul pri mul . exe direct

executabil pe o platforma .NET.

3.3. Crearea aplicatiilor consola

Pentru a realiza aplicatii in mediul de dezvoltare Visual Studio, trebuie sa instalam o
versiune a acestuia, eventual versiunea free Microsoft Visual C# 2005 Express Edition de
la adresa http://msdn.microsoft.com/vstudio/express/downloads/default.aspx. Pentru inceput,

putem realiza aplicatii consola (ca si cele din Borland Pascal sau Borland C).

-
New Project

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

Templates:

¥isual Studio installed templates

2 @ 3

windows Class Library
Application

My Templates

Search Online
Templates. ..

Fereastra in care scriem
programul se numeste
implicit Programs.cs si se
poate modifica prin salvare
explicita (Save As). Extensia
cs provine de la C Sharp.

A project for creating a command-line application

Mame: ConsoleApplication1

Empty Project  Screen Saver
Starter Kit

Mowie
Collecti...

In scrierea programului suntem asistati
de IntelliSense, ajutorul contextual.

Compilarea programului se realizeaza cu
ajutorul optiunii Build Solution (F6) din meniul
Build. Posibilele erori de compilare sunt listate
in fereastra Error List. Efectudnd dublu click pe
fiecare eroare in parte, cursorul din program se
pozitioneaza pe linia continand eroarea.

Rularea programului se poate realiza n
mai multe moduri: rapid fara asistentd de
depanare (Start Without Debugging Shift+F5) ,
rapid cu asistenta de depanare (Start

Debugging F5 sau cu butonul 4 din bara de
instrumente), rulare pas cu pas (Step Into F11

i

class Progrsam

ztatic void Mainistring[] args)
{
i
=0 IEnumerable < =
=2 IEnumeratar <=
-0 IEqualityComparer <=
-0 JIEquatable< =
a
=0 IFormatProvider
-0 IFormattable
=2 ILisk <=
=in

=] indexer

si Step Over F12) sau rulare rapida pana la linia
marcata ca punct de intrerupere
Breakpoint F9 pe linia respectiva si apoi Start
Debugging F5). Incetarea urmaririi pas cu pas
(Stop Debugging Shift+F5) permite iesirea din
modul depanare si revenirea la modul normal de
lucru. Toate optiunile de rulare si depanare se
gasesc in meniul Debug al meniului.

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

d

-

(@Kele[e[:MMual C# 2005 Express Edition

E‘ Data Tools  Window  Communiby
Windows b
p Start Debugging 5|
[+ sStart Without Debugging  Crel+FS I
Exceptions... Chrl+D, E T 59
5= StepInto Fil |
‘|[Z Step over F1i0
Toggle Breakpoint Fa
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3.4. Structura unui program C#

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

2

3 nanespace Hel | oWorl d

4 {

5 cl ass Program

6 {

7 static void Min()

8 {

9 Console. WiteLine("Hello World!");
10 }

11

12 }

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

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

In fisierul nostru se aflad doua spatii de nume: unul definit (HelloWorld) si unul extern
inclus prin directiva usi ng (System). Consol e. Wi t el n reprezinta apelul metodei Writeln
definita in clasa Console. Cum in spatiul de nume curent este definita doar clasa Program,
deducem ca definitia clasei Console trebuie sa se gaseasca in spatiul System.

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

Sa comentam programul de mai sus:
linia 1: este o directiva care specifica faptul ca se vor folosi clase incluse in spatiul de nume
System. In cazul nostru se va folosi clasa Console.
linia 3: spatiul nostru de nume
linia 5: orice program C# este alcatuit din una sau mai multe clase
linia 7: metoda Main, ,punctul de intrare” in program
linia 9: clasa Console, amintitd mai sus, este folosita pentru operatiile de intrare/iesire. Aici

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

3.5. Sintaxa limbajului

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

*" Este un termen folosit un pic echivoc si provenit din traduceriea cuvantului "token”
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Comentarii

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

/1l Acesta este un conentariu pe un singur
« comentariu pe mai multe randuri prin folosirea /* si

rand
*I Orice text cuprins intre

simbolurile mentionate mai sus se considera a fi comentariu. Simbolurile /* reprezinta
inceputul comentariului, iar */ sfarsitul respectivului comentariu.

/*

Acesta este un

conentariu care se

i ntinde pe mai

mul te randuri */

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

numele trebuie sa inceapa cu o litera sau cu unul dintre caracterele ”_" si "@”;
primul caracter poate fi urmat numai de litere, cifre sau un caracter de subliniere;
numele care reprezinta cuvinte cheie nu pot fi folosite in alt scop decat acela
pentru care au fost definite

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

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

Conventii pentru nume:

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

in cazul numelor variabilelor daca numele este compus din mai multe cuvinte,
primul Tncepe cu minuscula, celelalte cu majuscula

Cuvinte cheie in C#

abstract as base bool break
byte case catch char checked
class const continue decimal default
delegate do double else enum
event explicit extern false finally
fixed float for foreach goto
if implicit in int interface
internal is lock long namespace
new null object operator out
override params private protected public
readonly ref return sbyte sealed
short sizeof stackalloc static string
struct switch this throw true
try typeof uint ulong unchecked
unsafe ushort using virtual void
volatile while

Simbolurile lexicale reprezentdnd constante, regulile de formare a expresiilor,

separatorii de liste, delimitatorii de instructiuni, de blocuri de instructiuni, de siruri de
caractere etc. sunt in mare aceiagi ca si in cazul limbajului C++.

3.6. Tipuri de date

In C# exista doua categorii de tipuri de date:

tipuri valoare
= tipul simple: byte, char, int, float etc.
= tipul enumerare - enum
= tipul structura - struct
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tipuri referinta

tipul clasa - class

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

Toate tipurile de date sunt derivate din tipul System.Object

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

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

Tipuri simple predefinite

Tip Descriere Domeniul de valori
object | radacina oricarui tip
string secventa de caractere Unicode
sbyte tip intreg cu semn, pe 8 biti -128; 127
short tip intreg cu semn, pe 16 biti -32768; 32767
int tip intreg cu semn pe, 32 biti -2147483648; 21447483647
long tip intreg cu semn, pe 64 de biti -9223372036854775808;
9223372036854775807
byte tip intreg fara semn, pe 8 biti 0; 255
ushort | tip intreg fara semn, pe 16 biti 0; 65535
uint tip intreg fara semn, pe 32 biti 0; 4294967295
ulong tip intreg fara semn, pe 64 biti 0; 18446744073709551615
float tip cu virgula mobila, simpla precizie, pe | -3.402823E+38; 3.402823E+38
32 biti (8 pentru exponent, 24 pentru
mantisa)
double | tip cu virgula mobila, dubla precizie, pe | -1.79769313486232E+308;
64 biti (11 pentru exponent, 53 -mantisa) | 1.79769313486232E+308
bool tip boolean -
79228162514264337593543950335;
79228162514264337593543950335
char tip caracter din setul Unicode, pe 16 biti
decimal | tip zecimal, pe 128 biti (96 pentru

mantisa), 28 de cifre semnificative

O valoare se asigneaza dupa urmatoarele reguli:

Suf i x Tip

nu are int, uint, long, ulong
u, U uint, ulong
L, L  ong, ul ong
ul, lu, U, IU UL LU Lu |ulong

Exemple:
string s = “Salut!” float g = 1.234F;
long a = 10; double h = 1.234;
long b = 13L; double i = 1.234D;
ulong ¢ = 12; bool condl = true;
ulong d = 15U, bool cond2 = fal se;
ulong e = 16L; decinmal j = 1.234M
ulong f = 17UL;
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Tipul enumerare

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

Declararea unui tip enumerare este de forma:
enum [Nurme_tip] [: Tiplo

[identificatorl][=val oare],,

[.i dént i ficatorn][=val oare],
}

Observatii:

In mod implicit valoarea primului membru al enumerdrii este 0, iar fiecare variabild care
urmeaza are valoarea (implicita) mai mare cu o unitate decéat precedenta.
Valorile folosite pentru initializari trebuie sa faca parte din domeniul de valori declarat al
tipului
Nu se admit referinte circulare:

enum Val ori Circul are

{
a = b,
b
}
Exemplu:
usi ng System
nanmespace ti pul Enum

{
cl ass Program
{
enum | unaAnul ui
{
lanuarie = 1,
Februarie, Martie, Aprilie, M, lunie, lulie,
August, Septenbrie, Cctonbrie, Noienbrie, Decenbrie
}
static void Miin(string[] args)
{
Consol e. WitelLine("Luna Mai este a ",
(int)lunaAnul ui . Mai + "a luna din an.");
Consol e. ReadLi ne();
}
}
}

Tn urma rularii programului se afiseaza mesajul :
Luna Mai este a 5 a luna din an.

Tablouri

Declararea unui tablou unidimensional:

Tip[] nure;

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

nune = new Ti p[ Nurar El enent e] ;

Declararea, instantierea si chiar initializarea tabloului se pot face Th aceeasi instructiune:
Exemplu:

int[] v =newint[] {1,2,3}; sau

int[] v ={1,2,3}; [//newesteimplicit
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in cazul tablourilor cu mai multe dimensiuni facem distinctie intre tablouri regulate i
tablouri neregulate (tablouri de tablouri)

Declarare in cazul tablourilor regulate bidimensionale:

Tip[,] nune;

Intantiere:

nunme = new Ti p[ Linii, Col oane];

Acces:

nune[ i ndi cel, i ndi ce2]

Exemple:

int[,] mat newint[,] {{1,2,3},{4,56},{7,8,9}}; sau

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

Declarare in cazul tablourilor neregulate bidimensionale:

Tip[][] nune;

Intantiere:

nune = new Tip[Linii],[];

nune[ 0] =new Ti p[ Col oanel]

nune[ Li nii-1] =new Ti p[ Col oaney;n;;-1]
Acces:
nune[ i ndi cel] [i ndi ce2]

Exemple:
int[][] mat = newint[][] {

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

Siruri de caractere

Se definesc doua tipuri de siruri:
+ regulate
« de tip ,verbatim”
Tipul regulat contine intre ghilimele zero sau mai multe caractere, inclusiv secvente escape.
Secventele escape permit reprezentarea caracterelor care nu au reprezentare grafica
precum si reprezentarea unor caractere speciale: backslash, caracterul apostrof, etc.

Secventa Efect
escape
\V apostrof
\ ghilimele
\\ backslash
\0 null
\a alarma
\b backspace
\f form feed — pagina noua
\n new line — linie noua
\r carriage return — inceput de rand
\t horizontal tab — tab orizontal
\u caracter unicode
\v vertical tab — tab vertical
\X caracter hexazecimal
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In cazul in care folosim multe secvente escape, putem utiliza sirurile verbatim. Aceste siruri
pot sa contina orice fel de caractere, inclusiv caracterul EOLN. Ele se folosesc in special in
cazul in care dorim sa facem referiri la fisiere si la registri. Un astfel de sir incepe

intotdeauna cu simbolul’@’ inaintea ghilimelelor de inceput.

Exemplu:

usi ng System
nanespace Siruri DeCaractere

{
cl ass Program
{
static void Main(string[] args)
{
string a = "un sir de caractere"
string b = "linia unu \nlinia doi"
string ¢ = @linia unu
linia doi";
string d="c:\\exenpl e\\unu. cs";
string e = @c:\exenpl e\unu. cs";
Consol e. WitelLine(a); Console.WiteLine(b);
Consol e. WiteLine(c); Console.WiteLine(d);
Consol e. WitelLine(e); Consol e. ReadLi ne();
}
}
}

Programul va avea iesirea
un sir de caractere
[inia unu

linia doi

linia unu

linia doi

c:\ exenpl e\unu. cs

c:\ exenpl e\unu. cs

3.7. Conversii

Conversii numerice

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

Conversia implicita se efectueaza (automat) doar daca nu este afectatd valoarea

convertita. Regulile de conversie implicita sunt descrise de tabelul urmator:

din in
shyte short, int, long, float, double, decinal
byte short, ushort, int, uint, long, ulong, float, double,
short int, long, float, double, decim
ushort int, uint, long, ulong, float, double, decinal
i nt | ong, float, double, decim
ui nt | ong, ulong, float, double, decimnal
| ong float, double, decim
char ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decinal
fl oat doubl e
ul ong float, double, decina

Conversia explicita se realizeaza prin intermediul unei expresii cast, atunci cand nu

exista posibilitatea unei conversii implicite.

Exemplu:
i nt i=Consol e. Read();
c=char (i);

char c;
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Conversii boxing si unboxing

Datoritd faptului ca Tn C# toate tipurile sunt derivate din clasa Object
(System.Object), prin conversiile boxing (impachetare) si unboxing (despachetare) este
permisa tratarea tipurilor valoare drept obiecte si reciproc. Prin conversia boxing a unui tip
valoare, care se pastreaza pe stiva, se produce ambalarea in interiorul unei instante de tip
referinta, care se pastraza in memoria heap, la clasa Object. Unboxing permite convertirea
unui obiect intr-un tipul valoare corespunzator.

Exemplu:

Prin boxing variabila i este asignata unui obiect ob:
int i = 13;

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

int i = 13;

object ob =i; [Iboxing inmplicit

Prin conversia de tip unboxing, obiectul ob poate fi asignat variabilei intreqi i:
int i=13;

object ob =i; [//boxing inplicit

i = (int)ob; / l'unboxi ng explicit

3.8. Constante

in C# exista doua modalitati de declarare a constantelor: folosind const sau folosind
modificatorul readonly. Constantele declarate cu const trebuie sa fie initializate la
declararea lor.

Exemple:
const int x; /lgresit, constanta nu a fost initializata
const int x = 13; //corect

3.9. Variabile

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

Exemple:

i nt Sal ut;

int Azi_si _naine;
char caracter;

3.10. Expresii si operatori

Prin expresie se intelege o secventa formata din operatori si operanzi. Un operator
este un simbol ce indica actiunea care se efectueaza, iar operandul este valoarea asupra
careia se executa operatia.

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

Prioritate Tip Operatori Asociativi-tate
0 Primar () [1 f(). x++ x-- new typeof sizeof
checked unchecked -> —
1 Unar + - | ~ ++x --x (tip) true false & sizeof —
2 Multiplicativ 1 % —
3 Aditiv + - —
4 De deplasare << >> —
5 Relational < > <= >= s as -
6 De egalitate == I= —
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7 AND (SI) logic | & —

8 XOR (SAU |~ —
exclusiv) logic

9 OR (SAU) logic | | —

10 AND (S | && —
conditional

11 OR (SAU) | || —
conditional

12 Conditional ?: —

13 De atribuire = *= |2 %= += -= A= &= <<= >>= |= —

3.11. Colectii

O colectie in C# este o clasa specializatd pentru memorarea si regasirea rapida a
informatiilor. Ea implementeazéd metode specifice de actualizare dinamica colectiei, de
cautare si de enumerare a datelor. Cel mai des folosite sunt colectiile de obiecte si colectiile
generice (vezi capitolul 5.1) cum ar fi liste, stive, hash-uri. Aceste clase pot fi derivate pentru
a obtine colectii specializate care se potrivesc cel mai bine necesitatilor de memorare a
datelor specifice unei aplicatii. Colectiile sunt definite in spatiul System.Collection. Metodele
uzuale ale claselor din spatiul Collection sunt: Add, Remove, IndexOf, Sort, Reverse,
CopyToArray, Find, Foreach etc.

3.12. Instructunea f or each

Cum instructiunile de apel, atribuire, decizie, selectie si trei structuri repetitive coincid
ca forma si functionalitate cu cele din C, ne oprim sumar numai unora dintre noile structuri de
control specifice limbajului C#.

Instructiunea foreach enumeréd elementele dintr-o colectie sau dintr-un tablou,
executand un bloc de instructiuni pentru fiecare element al colectiei sau tabloului. La fiecare
iteratie, elementul curent al colectiei este de tip readonly, neputand fi modificat. Amintim ca
in instructiunea repetitiva foreach se pot utiliza cu exact aceeasi functionalitate
instructiunile de salt br eak si conti nue.

instructiunea se utilizeaz& curent in aplicatii pentru tablouri si colectii de obiecte®.

Pentru a vedea cum actioneaza o vom compara cu instructiunea cunoscuta for. Fie
vectorul nume format din siruri de caractere:
string[] nume={“Ana”, lonel”, “Maria"};

Sa afisam acest sir folosind instructiunea for:
for(int i=0; i<nune.Length; i++)

{

Console. Wite(“{0} ", nune[i]);
}

Acelasi rezultat il obtinem folosind instructiunea foreach:

foreach (string copil in nune)
{

Console. Wite(“{0} ", copil);
}

3.13. Instructiunile try-catch-finally si throw

Prin exceptie se intelege un obiect care incapsuleaza informatii despre situatii
anormale in functionarea unui program. Ea se foloseste pentru a semnala contextul in care

% de exemplu, pentru prelucrarea sistematica a tuturor componentlelor unei ferestre (butoane,
liste, casete de text etc.)
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apare o situatie speciala. De exemplu: erori la deschiderea unor figiere, impartire la 0 etc.
Aceste erori se pot manipula astfel incat programul sa nu se termine abrupt.

Sunt situatii in care prefiguram aparitia unei erori intr-o secventa de prelucrare si atunci
integram secventa respectiva in blocul unei instructiuni t ry, precizédnd una sau mai multe
secvente de program pentru tratarea exceptiilor aparute (blocuri catch) si eventual o
secventd comuna care se executd dupa terminarea normald sau dupa “recuperarea”
programului din starea de exceptie (blocul f i nal | y).

Exemplu:

usi ng System
usi ng System |G
class tryCatch

{
static void Main(string[] args)
{ string s;
Console. Wite("Nunele fisierului:");
Consol e. Readl n(s);

try
Fil e. OpenRead(s);

}
catch (Fi| eNot FoundException a)

{
Consol e. WiteLine(a. ToString());

}
catch (Pat hTooLongException b)

{
Consol e. WitelLine(b. ToString());

}
finally
{

Consol e. WitelLine("Programul s-a sfarsit");
Consol e. ReadLi ne();

}

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

Clasa System.Exception si derivate ale acesteia servesc la tratarea adecvata si
diversificata a exceptiilor.

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

public static void adaug_copil (Copil c)
{

if (nr_copii < nr_nax)
copii[nr_copii++] = c;
el se throw new Exception("Prea nmulti copii");
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4. Programare vizuala
4.1. Concepte de baza ale programarii vizuale

Programarea vizuala trebuie privita ca un mod de proiectare a unui program prin
operare directa asupra unui set de elemente grafice (de aici vine denumirea de programare
vizuald). Aceasta operare are ca efect scrierea automata a unor secvente de program,
secvente care, impreuna cu secventele scrise textual®®, vor forma programul.

Spunem ca o aplicatie este vizuald daca dispune de o interfatd grafica sugestiva si
pune la dispozitia utilizatorului instrumente specifice de utilizare (drag, click, hint etc.)

Realizarea unei aplicatii vizuale nu consta doar in desenare gi aranjare de controale, ci
presupune fn principal stabilirea unor decizii arhitecturale®, decizii ce au la baza unul dintre
modelele arhitecturale de baza:

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

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

¢) Modelul arhitectural Multi-nivel

Nivelul de prezentare ( interfata)
Se ocupa numai de afigsarea informatiilor catre

Presentation Tier

EEnEETeETe utilizator si captarea celor introduse de acesta. Nu
[vrcoe | [ wcore | [ rcom cuprinde detalii despre logica aplicatiei, si cu atat
mai mult despre baza de date sau fisierele pe
care aceasta le utilizeaza. Cu alte cuvinte, Tn
cadrul interfetei cu utilizatorul, nu se vor folosi

obiecte de tipuri definite de programator, ci numai
Business Tier baza din .NET.

Nivelul de logica a aplicatiei

Se ocupa de tot ceea ce este specific aplicatiei
@ care se dezvolta. Aici se efectueaza calculele si

procesarile si se lucreaza cu obiecte de tipuri
definite de programator.

et Het - . Nivelul de acces la date
ata Services Object .. . e o
{Dptional) Aici rezida codul care se ocupa cu accesul la
baza de date, la fisiere, la alte servicii.

Data Services Object
{Optional)

‘ Database

Finary File% |Messageuuew4 | ¥ML Files

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

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

% Deciziile arhitecturale stabilesc in principal cum se leaga interfata de restul aplicatiei si cat de
usor de intretinut este codul rezultat.
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Indiferent de modelul arhitectural ales, in realizarea aplicatiei mai trebuie respectate i
principiile proiectarii interfetelor:
» Simplitatea
Interfata trebuie s& fie cat mai usor de inteles®' si de invatat de cétre utilizator si s& permita
acestuia sa efectueze operatiile dorite in timp cat mai scurt. in acest sens, este vitala
culegerea de informatii despre utilizatorii finali ai aplicatiei si a modului in care acestia sunt
obignuiti sa lucreze.

* Pozitia controalelor
Locatia controalelor dintr-o fereastra trebuie sa reflecte importanta relativa si frecventa de
utilizare. Astfel, cand un utilizator trebuie sa introduca niste informatii — unele obligatorii gi
altele optionale — este indicat s& organizam controalele astfel incat primele sa fie cele care
preiau informatii obligatorii.

+ Consistenta
Ferestrele si controalele trebuie sa fie afisate dupa un design asemanator (,template”) pe
parcursul utilizarii aplicatiei. nainte de a implementa interfata, trebuie decidem cum va arata
aceasta, sa definim ,template”-ul.

» Estetica
Intefata trebuie sa fie pe cat posibil placuta si atragatoare.

4.2. Mediul de dezvoltare Visual C#

Mediul de dezvoltare Microsoft Visual C# dispune de instrumente specializate de
proiectare, ceea ce permite crearea aplicatiilor in mod interactiv, rapid si usor.

Pentru a construi o aplicatie Windows (File->New Project) se selecteaza ca template
Windows Application.

O aplicatie Windows contine cel putin o fereastra (Form) in care se poate crea o
interfata cu utilizatorul aplicatiei.

Componentele vizuale ale aplicatiei pot fi prelucrate In modul Designer (Shift+F7)
pentru a plasa noi obiecte, a le stabili proprietatile etc. Codul "din spatele” unei componente
vizuale este accesibil in modul Code (F7).

In fereastra Solution Explorer sunt afisate
toate fisierele pe care Visual Studio.NET le-a inclus *:
in proiect. Form1.cs este formularul creat implicit de 3 [ All Windows Forms |
Visual Studio.NET ca parte a proiectului. g || E-Commen —

Fereastra Properties este utilizatda pentru a 5 Menus & Toolbars
vizualiza gi eventual schimba proprietéatile obiectelor. 7 Data

Toolbox contine controale standard drag- ¥ Components

Containers

and-drop si componente utilizate in crearea aplicatiei
Windows. Controalele sunt grupate in categoriile
logice din imaginea alaturata.

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

Printing
Dialogs
General

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

static void Min()
{

}

Clasa Application este responsabild cu administrarea unei aplicatii Windows, punand la
dispozitie proprietati pentru a obtine informatii despre aplicatie, metode de lucru cu aplicatia
si altele. Toate metodele si proprietatile clasei Application sunt statice. Metoda Run invocata

Appl i cation. Run(new Formil());

3 Tntrucat mintea umana poate sa perceapa la un moment dat aproximativ 5-9 obiecte, o

fereastra supra-incarcata de controale o face greu de utilizat.
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mai sus creeaza un formular implicit, aplicatia raspunzand la mesajele utilizatorului pana
cand formularul va fi inchis.

Compilarea modulelor aplicatiei gi asamblarea lor intr-un singur figier "executabil” se
realizeaza cu ajutorul optiunilor din meniul Build, uzuala fiind Build Solution (F6).

Odata implementata, aplicatia poate fi lansata, cu asistentd de depanare sau nu
(optiunile Start din meniul Debug). Alte facilitati de depanare pot fi folosite prin umarirea pas
cu pas, urmarirea pana la puncte de intrerupere etc. (celelalte optiuni ale meniului Debug).
Ferestre auxiliare de urmarire sunt vizualizate automat in timpul procesului de depanare, sau
pot fi activate din submeniul Windows al meniului Debug.

4.3. Ferestre

Spatiul Forms ne ofera clase specializate pentru: creare de ferestre sau formulare
(System.Windows.Forms.Form), elemente specifice (controale) cum ar fi butoane
(System.Windows.Forms.Button), casete de text (System.Windows.Forms.TextBox) etc.
Proiectarea unei ferestre are la baza un cod complex, generat automat pe masura ce noi
desemndm componentele si comportamentul acesteia. In fapt, acest cod realizeaza:
derivarea unei clase proprii din System.Windows.Forms.Form, clasa care este inzestrata
cu o colectie de controale (initial vida). Constructorul ferestrei realizaza instantieri ale
claselor Button, MenuStrip, Timer etc. (orice plasam noi in fereastra) si adauga referintele
acestor obiecte la colectia de controale ale ferestrei.

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

Clasele derivate din Form mostenesc o serie de proprietati care determina atributele
vizuale ale ferestrei (stilul marginilor, culoare de fundal, etc.), metode care implementeaza
anumite comportamente (Show, Hide, Focus etc.) si o serie de metode specifice (handlere)
de tratare a evenimentelor (Load, Click efc.).

O fereastra poate fi activata cu form.Show() sau cu form.ShowDialog(), metoda a
doua permitédnd ca revenirea in fereastra din care a fost activat noul formular sa se faca
numai dupa ce noul formular a fost inchis (spunem ca formularul nou este deschis modal).

Un propietar este o fereastra care contribuie la comportarea formularului detinut.
Activarea propietarului unui formular deschis modal va determina activarea formularului
deschis modal. Cand un nou formular este activat folosind form.Show() nu va avea nici un
detinator, acesta stabilindu-se direct :
public Form Omer { get; set; }

F_nou formenew F_nou();
form Owmer = this; form Show();

Formularul deschis modal va avea un proprietar setat pe null. Detinatorul se poate

stabili setdnd proprietarul Tnainte sa apelam Form.ShowDialog() sau apeland

From.ShowDialog() cu proprietarul ca argument.
F nou form= new F_nou(); form ShowDi al og(this);

Vizibilitatea unui formular poate fi setata folosind metodele Hide sau Show. Pentru a
ascunde un formular putem folosi :
this. Hde(); /'l setarea propietatii Visible indirect sau
this.Visible = false; // setarea propietatii Visible direct

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

» StartPosition determina pozitia ferestrei atunci cand aceasta apare prima data, pozitie
ce poate fi setata Manual sau poate fi centrata pe desktop (CenterScreen), stabilita de
Windows, formularul avand dimensiunile i locatia stabilite de programator
(WindowsDefaultLocation) sau Windows-ul va stabili dimensiunea initiala si locatia
pentru formular (WindowsDefaultBounds) sau, centrat pe formularul care I-a afisat
(CenterParent) atunci cand formularul va fi afisat modal.
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Location (X,Y) reprezintd coordonatele coltului din stdnga sus al formularului relativ la
coltul stdnga sus al containerului. (Aceasta propietate e ignorata daca StartPosition =
Manual).

Miscarea formularului ( si implicit schimbarea locatiei) poate fi tratatd in evenimentele
Move si LocationChanged .

Locatia formularului poate fi stabilita relativ la desktop astfel:
voi d Form Load(obj ect sender, EventArgs e) {
this.Location = new Point(1, 1);
t hi s. Deskt opLocation = new Point(1, 1); } //fornularul in desktop

Size (Width si Height) reprezinta dimensiunea ferestrei. Cand se schimba propietatile
Width si Height ale unui formular, acesta se va redimensiona automat, aceasta
redimensionare fiind tratata in evenimentele Resize sau in SizeChanged.
Chiar daca propietatea Size a formularului indica dimensiunea ferestrei, formularul nu este
in totalitate responsabil pentru desenarea intregului continut al sdu. Partea care este
desenata de formular mai este denumita si Client Area. Marginile, titlul si scrollbar-ul sunt
desenate de Windows.
MaxinumSize si MinimumSize sunt utilizate pentru a restrictiona dimensiunile unui
formular.

voi d Form Load(object sender, EventArgs e) {

this. M ni nunti ze new Si ze(200, 100);...

t hi s. Maxi nunti ze new Si ze(int.MaxVal ue, 100);...}
IsMdiContainer precizeaza daca form-ul reprezinta un container pentru alte form-uri.
ControlBox precizeaza daca fereastra contine sau nu un icon, butonul de inchidere al
ferestrei si meniul System (Restore,Move,Size,Maximize,Minimize,Close).

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

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

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

Opacity indica procentul de opacitate®

ShowlinTaskbar precizeaza daca fereastra apare in TaskBar atunci cand formularul este
minimizat.

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

TopMost precizeaza daca fereastra este afisata in fata tuturor celorlalte ferestre.
TransparencyKey identifica o culoare care va deveni transparenta pe forma.

Definirea unei functii de tratare a unui eveniment asociat controlului se realizeaza prin

selectarea grupului Events din ferestra Properties a controlului respectiv si alegerea

evenimentului dorit.

Daca nu scriem nici un nume pentru functia de tratare, ci efectuam dublu click in
casuta respectiva, se genereaza automat un nume pentru aceasta functie, tinand cont de
numele controlului si de numele evenimentului (de exemplu buttonl_d i ck).

Daca in Designer efectuam dublu click pe un control, se va genera automat o functie
de tratare pentru evenimentul implicit asociat controlului (pentru un buton evenimentul
implicit este Click, pentru TextBox este TextChanged, pentru un formular Load etc.).

Printre evenimentele cele mai des utilizate, se numara :
» Load apare cand formularul este pentru prima data incarcat in memorie.

%2 Dac4 va fi setata la 10% formularul si toate controalele sale vor fi aproape invizibile.



Programare vizuala 29

 FormClosed apare cand formularul este inchis.

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

» Activated apare pentru formularul activ.

» Deactivate apare atunci cand utilizatorul va da click pe alt formular al aplicatiei.

4.4. Controale

Unitatea de baza a unei interfete Windows o reprezinta un control. Acesta poate fi
»-gazduit” de un container ce poate fi un formular sau un alt control.

Un control este o instanta a unei clase derivate din System.Windows.Forms si este
reponsabil cu desenarea unei parti din container. Visual Studio .NET vine cu o serie de
controale standard, disponibile in Toolbox. Aceste controale pot fi grupate astfel:

» Controale de actiune (de exemplu button) care, atunci cand sunt actionate, se poate
executa o prelucrare. De exemplu, cel mai important eveniment pentru Button este Click
(desemnand actiunea click stdnga pe buton). EIK

In exemplul PV1 se adauga pe formular doud butoane si o caseta e
text. Apasarea primului buton va determina afisarea textului din TextBox
intr-un MessageBox iar apasarea celui de-al doilea buton va inchide
inchide aplicatia. Dupa adaugarea celor doua butoane si a casetei text a - )
fost schimbat textul afigsat pe cele doua butoane au fost scrise functiile
de tratare a evenimentului Click pentru cele doua butoane:

private void buttonl Cdick(object sender, System EventArgs e)
{ MessageBox. Show(t ext Box1. Text);}

private void button2_dick(object sender, System EventArgs e)
{ Forml. Acti veForm Di spose();}

» Controale valoare (label, textbox, picturebox) care arata utilizatorului o informatie
(text, imagine).

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

Exemplul PV2 afiseaza un grup alcatuit din 3
butoane, etichetate A,B respectiv C avand initial
culoarea rosie. Apasarea unui buton determina
schimbarea culorii acestuia in galben. La o noua
apasare butonul revine la culoare initiala. Actionarea ,
butonului “Starea butoanelor’ determina afisarea intr-o .—I
caseta text a etichetelor butoanelor galbene. Caseta —l
text devine vizibila atunci cadnd apasam prima oara
acest buton. Culoarea butonului mare (verde/portocaliu)
se schimba atunci cadnd mouse-ul este pozitionat pe
buton.

PY2 E@@

Afiseaza starea butoanelr

vz g@@

Afiseaza starea butoaneior

Dupa addugarea butoanelor si a casetei text pe | [ « |
formular, stabilim evenimentele care determina
schimbarea culoriilor si completarea casetei text.
private void buttonl Cick(object sender, System EventArgs e)
{if (buttonl. BackCol or== Col or. | ndi anRed) buttonl. BackCol or=Col or. Yel | ow;
el se buttonl. BackCol or= Col or. | ndi anRed; }
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private void buttond4_MuseEnt er (object sender, System EventArgs e)
{but t on4. BackCol or =Col or. Yel | onGx een; but t on4. Text =" But oane apasate";}
private void buttond4 MuselLeave(obj ect sender, System EventArgs e)
{t ext Box1. Vi si bl e=f al se; button4. Text =" Starea but oanel or";
but t on4. BackCol or =Col or. Or ange; }
private void buttond4_Cick(object sender, System EventArgs e)
{t ext Box1. Vi si bl e=true; t ext Box1. Text ="";
i f( buttonl. BackCol or==Col or. Yel | ow) t ext Box1. Text =t ext Box1. Text +' A" ;
i f( button2. BackCol or==Col or. Yel | ow) t ext Box1. Text =t ext Box1. Text +' B';
i f( button3. BackCol or==Col or. Yel | ow) t ext Box1. Text =t ext Box1. Text +' C ;

}

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

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

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

Aplicatia PV3 este un exemplu de utilizare a g RED
acestor controale. Solutia unei probleme cu |
mai multe variante de raspuns este memorata | jmiaesneresisbie:arn
cu ajutorul unor checkbox-uri cu proprietatea |7 ~: =« s
ThreeState. Apasarea butonului Verifica vaics Sumetisigur 08
determina afisarea wunei etichete si a —=
butoanelor radio DA si NU. Raspunsul este afigat intr-un MessageBox.
Dupa adaugarea controalelor pe formular si setarea proprietatilor Text si ThreeState in
cazul checkbox-urilor stabilim evenimentele click pentru butonul Verifica si pentru butonul
radio cu eticheta DA:
private void radi oButtonl Click(object sender, System EventArgs e)
{if (checkBoxl. CheckSt at e==CheckSt at e. Checked &&
checkBox2. CheckSt at e==CheckSt at e. Checked &&
checkBox3. CheckSt at e==CheckSt at e. Checked &&
checkBox5. CheckSt at e==CheckSt at e. Checked &&
checkBox4. CheckSt at e==CheckSt at e. Unchecked) MessageBox. Show(" CORECT") ;
el se MessageBox. Show( "I ndi cati e> Daca punemun sac in altul....");
| abel 2. Vi si bl e=f al se;
radi oButt onl. Checked=f al se; radi oButton2. Checked=f al se;
radi oButtonl. Vi si bl e=fal se; radi oButton2. Visibl e=fal se;}
private void buttonl Cick(object sender, System EventArgs e)
{I abel 2. Vi si bl e=true; radi oBut t onl. Vi si bl e=true; radi oButt on2. Vi si bl e=true;}

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

* LinkLabel afiseaza un text cu posibilitatea ca anumite parti ale textului (LinkArea) sa fie
desenate ca si hyperlink-uri. Pentru a face link-ul functional trebuie tratat evenimentul
LinkClicked.

In exemplul PV4, prima etichetd permite afisarea continutului discului C:, a doua legatura
este un link catre pagina www.microsoft.com/romania si a treia acceseaza Notepad.
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[ ipvs H'E’E = Local Disk (C:)
Fle Edt View Favoites Tc ¥ gh
Click pentru a explora C:\ ﬂ'
</ +
Click pentru a naviga www.microsoft. comiromania Adess 3 co
'8 Cristina septembrie 2007 ) gg e iAo
Documents and Sstti Projscts
Click pentru a rula_Notepad h? ccunents and setings prects %
B Untitied - ... o [E)K) e T e pm—
Fle Edit Format Wiew Help Romania
Fisier nou l:lﬂiﬂft

Praduse ——
private void etichetaC Linkd icked (object sender,
Li nkLabel Li nkC i ckedEvent Args e )
{ etichetaC. LinkVisited = true;
System Di agnostics. Process. Start( @C\" );}
private void etichetal Linkdicked( object sender,
Li nkLabel Li nkC i ckedEvent Args e )
{etichetal.LinkVisited = true;
Syst em Di agnosti cs. Process. Start ("1 Expl ore",
"http://ww. nicrosoft.comromania/" );}
private void etichetaN Linkd icked( object sender,
Li nkLabel Li nkC i ckedEvent Args e )
{etichetaN. LinkVisited = true;
Syst em Di agnosti cs. Process. Start( "notepad" );}

Exercitiu (Memorator) Construiti o aplicatie care sa contina patru legaturi catre cele
patru figiere/ pagini care contin rezumatul capitolelor studiate.

» Controale pentru listare (ListBox, CheckedListBox, ComboBox, ImageList) ce pot fi
legate de un DataSet, de un ArrayList sau de orice tablou (orice sursa de date ce
implementeaza interfata IEnumerable).

iIn exemplul PV5 elementele selectate din
CheckedListBox se adauga in ListBox. Dupa

addugarea pe formular a CheckedListBox-ului, Lo Wt
stabilim  colectia de itemi (Properties-ltems- | |vMat AR
Collection), butonul Selectie si ListBox-ul. vlioi
Evenimentul Click asociat butonului Setectie goleste e

mai intai listBox-ul (1 i st Box1.ltens. dear();) si | /vEHHE
dupé aceea adaugé Tn ordine ﬁecare e|ement Am selectat si am adaugat itemi: Marti Joi Duminica
selectat din CheckedListBox. Suplimentar se afiseaza

o etichetéa cu itemii selectati.

voi d buttonl_dick(object source, System EventArgs e)
{ String s = "Am selectat si am adaugat itemi: ";
listBoxl.ltens.d ear();
foreach ( object c in checkedLi st Boxl. Checkedltens)
{l'i st Box1.Itens. Add(c);
s =s + c.ToString();s =s +" ";}
| abel 1. Text = s;}

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

Aplicatia PV6 este un exemplu de utilizare a e 1 g ﬁgubﬁ,"’*
controlului ImageList. Apasarea butonului Desene va S
adauga figierele *.gif din folderul C:\Imagini in lista si va

afisa continutul acesteia. Butonul Animate va determina 1 P
afisarea figierelor *.gif cu ajutorul PictureBox. B q‘;t"‘
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| magelLi st desene_ani mate = new System W ndows. For ns. | magelLi st () ;
private void contruieste_lista Cick(object sender, System EventArgs e)
{// Configureaza lista
desene_ani mat e. Col or Dept h =Syst em W ndows. For ns. Col or Dept h. Dept h8Bi t ;
desene_ani mat e. | rageSi ze = new System Drawi ng. Si ze(60, 60);
desene_ani mat e. | mages. d ear () ;
string[] gif_uri = Directory.CetFiles("C\\Ilmagini", "*.gif");
/1 se construieste un obiect Inagine pentru fiecare fisier si se adauga | a | nageLi st.

foreach (string fisier_gif in gif_uri)
{Bitmap desen= new Bitmap (fisier_gif);
desene_ani mat e. | mages. Add( desen) ; pi ct ur eBox2. | nage=desen; }

Graphics g = this.CreateG aphics();
/'l Deseneaza fiecare imagine utilizand metoda | nageList.Draw)

for (int i = 0; i < desene_ani mate. | nmages. Count; i ++)
desene_ani mate. Drawm(g, 60 + i * 60, 60, i);
g. Di spose();

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

« MonthCalendar afiseaza un calendar prin care se poate selecta o data (zi, luna, an) in
mod grafic. Proprietatile mai importante sunt: MinDate, MaxDate, TodayDate ce
reprezinta data minima/maxima selectabila si data curenta (care apare afisata diferentiat
sau nu in functie de valorile proprietatiior ShowToday,ShowTodayCircle. Exista 2
evenimente pe care controlul le expune: DateSelected si DateChanged. in rutinele de
tratare a acestor evenimente, programatorul are acces la un obiect de tipul
DateRangeEventArgs care contine proprietatile Start si End (reprezentand intervalul de
timp selectat).

Formularul din aplicatia PV7 contine un
calendar pentru care putem selecta un interval de
maximum 30 de zile, sunt afisate saptamanile si
ziua curentd. Intervalul selectat se afiseazad prin | |- ., . : 5+
intermediul unei etichete. Daca se selecteazd o | (|iazzzus
data atunci aceasta va fi adaugata ca item ntr-un | e snimer
ComboBox (orice data poate aparea cel mult o

data in lista).

Dupa adaugarea celor 3 controale pe formular, stabilim proprietatile pentru
monthCalendar1 (ShowWeekNumber-True, MaxSelectionCount-30, etc.) si precizam ce
se executa atunci cand selectam un interval de timp:

private void nont hCal endar1 Dat eSel ect ed( obj ect sender,

Syst em W ndows. For ns. Dat eRangeEvent Args e)

{ this.label1. Text = "Interval selectat: Start ="

+e. Start. ToShortDateString() + " : End ="
+ e. End. ToShortDateString();
if (e.Start.ToShortDateString()==e. End. ToShortDateString())
{String x=e.Start. ToShortDateString();
i f(!(conboBox1.Itens. Contains(x)))
conmboBox1. | tens. Add(e. End. ToShortDateString());}
}

« DateTimePicker este un control care (ca si MonthCalendar) se poate utiliza pentru a
selecta o data. La click se afiseaza un control de tip MonthCalendar, prin care se poate
selecta data dorita. Fiind foarte asemanator cu MonthCalendar, proprietatile prin care se
poate modifica comportamentul controlului sunt identice cu cele ale controlului
MonthControl.
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Exercitiu (Formular) Contruiti un formular de introducere a datelor necesare realizarii
unei adrese de e-mail. Data nasterii va fi selectata direct utilizand MonthCalendar.

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

(Text, Text+lmagini mici, Imagini mari, Detalii). Acesta este similar grafic cu
ferestrele in care se afiseaza fisierele dintr-un anumit director din Windows Explorer.
Fiind un control complex, contine foarte multe proprietati, printre care:
View ( selecteaza modul de afisare (Largelcon, Smalllcon, Details, List)),
LargelmageList, SmalllmageList (icon-urile de afisat in modurile Largelcon,
Smalllcon), Columns(utilizat doar in modul Details, pentru a defini coloanele de
afisat), Items(elementele de afisat).

Aplicatia PV8 este un exemplu de utilizare ELE EBX
ListView. Se porneste de la radacina si se | SMUTeresabesuieE
afiseaza continutul folder-ului selectat cu dublu | "5 e
click. La expandare se afiseaza numele complet, T 1720 2.
data ultimei accesari si, in cazul fisierelor, w2 17t a2
dimensiunea. i a1 /27 0431

Controlul lista_fisiere este de tip ListView. D i e

Functia  Const rui est eHeader permite dlock. i e A sE.
stabilirea celor trei coloane de afigat.

private void Construi est eHeader ()
{ Col utmmHeader col Head; col Head = new Col unmHeader () ;
col Head. Text = "Nume fisier";
this.lista fisiere.Col ums. Add(col Head) ;
col Head = new Col utmHeader () ; col Head. Text = "Di nensi une";
his.lista fisiere.Colums. Add(col Head) ;
col Head = new Col unmHeader () ; col Head. Text
this.lista fisiere.Col ums. Add(col Head) ;
}
Pentru item-ul selectat se afiseaza mai intai folderele si dupa aceea fisierele. Pentru aceasta
trebuie sa determinam continutul acestuia:
ListViewltem | vi;
Li stView tem Li st Vi ewSubltem | vsi;
this.calea curenta. Text = radacina + "(Doublu dick pe folder)";
System |1 O Directorylnfo dir = new System 10O Directorylnfo(radaci na);
Directorylnfo[] dirs = dir.GetDirectories();
Filelnfo[] files = dir.GetFiles();
sa stergem vechiul continut al listei:
this.lista fisiere.ltens.Cear();
this.lista fisiere.BeginUpdate();
si sa adaugam fiecare nou item ( coloana a doua este vida in cazul foldere-lor):
foreach (System IO D rectorylnfo fi in dirs)
{ lvi = new ListViewten();lvi.Text = fi.Nane;
Ivi.lmagel ndex = 1; lvi.Tag = fi.Full Nane;
Ivsi = new ListView tem ListViewSublten();
lvsi.Text = "";lvi.Subltens. Add(Ivsi);
lvsi = new ListView tem ListViewSubltenm();
I vsi.Text = fi.LastAccessTinme. ToString();
[vi.Subltens. Add(lvsi); this.lista fisiere.ltenms. Add(Ivi);
}
Exercitiu (Ordonare) Modificati aplicatia anterioara astfel incat apasarea pe numele
unei coloane sa determine afigsarea informatiilor ordonate dupa criteriul specificat (nume,
dimensiune, data).

"U tinm accesare";

« Controale "de control” al executarii (Timer) sau de dialog (OpenFileDialog,
SaveFileDialog, ColorDialog, FontDialog, ContextMenu).
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e Grupuri de controale Toolbar (ToolStrip) afiseaza o bara de butoane in partea de sus a
unui formular. Se pot introduce vizual butoane (printr-un designer, direct din Visual
Studio.NET IDE), la care se pot seta atat textul afisat sau imaginea. Evenimentul cel mai
util al acestui control este ButtonClick (care are ca parametru un obiect de tip
ToolBarButtonClickEventArgs, prin care programatorul are acces la butonul care a fost

apasat).

in aplicatia urméatoare PV9 cele 3 butoane ale
toolbar-ului permit modificarea proprietatilor textului
introdus in caseta. Toolbar-ul se poate muta fara a depasi
spatiul ferestrei. Schimbarea fontului se realizeaza cu
ajutorul unui control FontDialog(),iar schimbarea culorii
utilizeaza ColorDialog()
Font Di al og fd = new Font Di al og();
fd. ShowCol or = true;fd. Color = Col or.|ndi anRed;
fd. ShowApply = true;
fd. Apply += new Event Handl er (Appl yFont);
i f(fd.Showhi al og() !'=
System W ndows. For ns. Di al ogResul t. Cancel)
{ this.richTextBox1l. Font= fd. Font;
this.richText Box1. ForeCol or =fd. Col or;
}

Col orDi al og ¢d = new Col or D al og();
cd. Al l owFul | Open = true; cd. Col or = Col or. Dar kBl ue;

Text nou

Font

Culoare

ToolBar mutat ||

Text nou

Font

Culoare -
ToolBar-ul se misca 1))

i f(cd. Showbi al og() == System W ndows. For ns. Di al ogResul t. OK)

this.richText Boxl. ForeCol or = cd. Col or;

Mutarea toolbar-ul este dirijatda de evenimentele produse atunci cand apasam butonul de

mouse si/sau ne deplasam pe suprafata ferestrei.

private void tool Bar1 _MuseDown(object sender, MuseEvent Args e)

{ I/ am apasat butonul de nouse pe tool bar
am apasat = true;

forma_depl asata = new Point(e. X, e.Y); toolBarl. Capture = true;}

private void tool Barl MuseUp(object sender, MuseEvent Args e)

{ am.apasat = false;tool Bar1l. Capture = fal se;}

private void tool Barl MuselMve(object sender, MuseEvent Args e)

{ if (am apasat)

{ if(tool Bar1l. Dock == DockStyle.Top || tool Barl. Dock == DockStyl e. Left)

{ /'l daca depaseste atunci duc in stanga sus

if (forma_deplasata. X < (e.X-20) || forma_deplasata.Y < (e.Y-20))

{ am.apasat = false;// Disconect tool bar
tool Bar 1. Dock = DockStyl e. None;
tool Bar 1. Locati on = new Poi nt (10, 10);
tool Bar1. Si ze = new Si ze(200, 45);

tool Bar 1. Border Styl e = Border Styl e. Fi xedSi ngl e;

}

}
el se if (toolBarl.Dock == DockStyl e. None)

{toolBarl.Left = e.X + tool Bar1l.Left - forna_depl asata. X;
tool Bar1l. Top = e.Y + tool Bar1. Top - forma_depl asata.Y;

if (toolBarl.Top < 5 || tool Barl. Top>thi s.

Si ze. Hei ght - 20)

{ am apasat = fal se;tool Bar1l. Dock = DockStyl e. Top;
tool Bar 1. Border Styl e = Border Styl e. Fi xed3D; }
else if (toolBarl.Left <5 || toolBarl.Left > this.Size. Wdth - 20)

{ am.apasat = false;tool Bar1. Dock =

DockStyl e. Left;

t ool Bar 1. Border Styl e = Border Styl e. Fi xed3D,

1}
}

Exercitiu (Editor) Realizati un editor de texte care contina un control toolBar cu butoanele

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

Aplicatia PV10 simuleazd lansarea unei &Kl EE&
comenzi catre un magazin de jucarii. Se utilizeaza 4 Gategorle] Gutoare] varsta sopiluka] Gontact
pagini de Tab pentru a simula selectarea unor optiuni - —
ce se pot grupa pe categorii. oremume Rg

Exercitiu _ (Magazin) Dezvoltati aplicatia Adresa str Paci nr3 Busurest
precedenta astfel incat pe o pagina sa se afiseze
modelele disponibile (imagine+detalii) si sa se
permita selectarea mai multor obiecte. Ultima pagina e OB (e e e i A SG ot
reprezinta cosul de cumparaturi. o

e Grupuri de controale tip Meniu (MenuStrip, ContextMenuStrip efc.)
Un formular poate afisa un singur meniu principal la un moment dat, meniul asociat
initial fiind specificat prin propietatea Form.MainMenuStrip. Meniul care este afigat de catre

un formular poate fi schimbat dinamic la rulare :
switch(cond) { case condl:this.Mai nMenuStrip
case cond2:this. Mai nMenuStrip

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

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

Evenimentul Click are loc cand un utilizator apasa un item al meniului.

t hi s. mai nMenul; br eak;
t hi s. mai nMenu2;

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

File> New permite scrierea unui fisier notepad nou
Syst em Di agnosti cs. Process. Start ( "not epad" );

File> Open selecteaza si afiseaza in caseta text continutul unui figier text.
QpenFi | eDi al og of = new QpenFil ebi al og();

- [E]x]]

indow  Help

Open

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

of . Title = "Fisiere Text";

i f (of.ShowDi al og() == Di al ogResul t. Cancel )return;
ri chText Box1. Text="";ri chText Box1. Vi si bl e=true;

FileStream strm
try{strm= new FileStream (of. Fi |l eNane, FileMde. Qpen, FileAccess. Read);
StreanReader rdr = new StreanReader (strm;
while (rdr.Peek() >= 0){string str = rdr. ReadLine ();
ri chText Box1. Text =ri chText Box1. Text +" "+str;}

catch (Exception){MessageBox. Show ("Error opening file", "File Error",
MessageBoxBut t ons. OK, MessageBoxl| con. Excl amati on);}

File> Close sterge continutul casetei text, File=> Exit inchide aplicatia
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Window - Font si Window - Color permit stabilirea fontului/culorii textului afigat.
Help—> DinamicHelp acceseaza System Di agnosti cs. Process. Start ("1 Expl ore",
"http://msdn2. m crosoft.conm en-us/defaul t.aspx");

Help-> About PV afigseaza in caseta text informatii despre implementarea unui menu.

Exercitiu (Fisiere) Contruiti un menu care sa permita efectuarea operatiilor uzuale cu figiere.

4.5. System.Drawing

Spatiul System Draw ng contine tipuri care permit realizarea unor desene 2D si au
rol deosebit in proiectarea interfetelor grafice.

Un obiect de tip Point este reprezentat prin coordonatele unui punct intr-un spatiul
bidimensional (exemplu: Poi nt myPoi nt = new Point(1,2);)

Point este utilizat frecvent nu numai pentru desene, ci si pentru a identifica in program
un punct dintr-un anumit spatiu. De exemplu, pentru a modifica pozitia unui buton in
fereastra putem asigna un obiect de tip Point proprietatii Location indicand astfel pozitia
coltului din stanga-sus al butonului (button. Locati on = new Point (100, 30)). Putem
construi un obiect de tip Poi nt pentru a redimensiona un alt obiect.

Size nySi ze = new Si ze(15, 100);
Poi nt myPoi nt = new Poi nt (nySi ze);
System Consol e. WiteLine("X: " + nyPoint.X + ", Y. " + nyPoint.Y);

Structura Col or contine date, tipuri si metode utile in lucrul cu culori. Fiind un tip
valoare (struct) si nu o clasa, aceasta contine date gi metode, insa nu permite instantiere,
constructori, destructor, mostenire.

Col or nyColor = Color.Brown; buttonl. BackCol or = myCol or;

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

Clasa G aphi cs este o clasa sigilata reprezentand o arie rectangulara care permite
reprezentari grafice. De exemplu, o linie franta se poate realiza astfel:
Point[] points = new Point[4];
poi nts[0] = new Point (0, 0);points[1] = new Point(0, 120);
poi nts[ 2] = new Point (20, 120); points[3] = new Point (20, 0);

Graphics g = this.CreateG aphics(); @ py1z AEE
Pen pen = new Pen(Col or. Yel |l ow, 2);

g. DrawLi nes(pen, points); . o8 O
Aplicatia PV12 este un exercitiu care deseneaza cercuri de raze i . & ©
culori aleatoare si emite sunete cu frecventa aleatoare. O R
Random x = new Randomn(); o oo -
Consol e. Beep(300 + x. Next (1000), 150); ® .
Graphics g = e. Graphics; ®

i =1 + x.Next(30); i

p=new Pen(Syst em Dr awi ng. Col or. Fr omAr gb( Xx. Next (256), x. Next (256), X. Next (256)))
g. Drawll i pse(p, X.Next(100), x.Next(2100), i, i);
Consol e. Sl eep(200);

In exemplul PV13 se construieste o pictogramé pe baza unei imagini. O
| mage thunbnail ; o
private void Thunbnail s_Load(object sender, EventArgs e) .'f )

{ try{lmage ing = I mage. FronFile("C \\Ilmagini\\catel.jpg");
int |atime=100, inaltinme=100;
t hunbnai | =i ng. Get Thunbnai | | nage(l atine, inaltinme, null,
IntPtr.Zero);}
cat ch{ MessageBox. Show( "Nu exista fisierul");}
}

private void Thunbnail s_Pai nt (obj ect sender, PaintEventArgs e)
{e. Graphi cs. Draw mage(t hunbnai |, 10, 10);}
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4.6. Validarea informatiilor de la utilizator

Inainte ca informatiile de la utilizator sa fie preluate si transmise catre alte clase, este
necesar sa fie validate. Acest aspect este important, pentru a preveni posibilele erori. Astfel,
daca utilizatorul introduce o valoare reala (float) cand aplicatia asteapta un intreg (int), este
posibil ca aceasta sa se comporte neprevazut abia cateva secunde mai tarziu, si dupa multe
apeluri de metode, fiind foarte greu de identificat cauza primara a problemei.

Validarea la nivel de camp
Datele pot fi validate pe masura ce sunt introduse, asociind o prelucrare unuia dintre
handlerele asociate evenimentelor la nivel de control (Leave, Textchanged, MouseUp etc.)
private void textBoxl KeyUp(object sender,
Syst em W ndows. For ns. KeeyEvent Args e)
{if(e. Alt==true) MessageBox. Show ("Tasta Alt e apasata"); /'l sau
i f(Char.lsDigit(e.KeyChar)==true) MessageBox.Show("Ati apasat o cifra");

}

Validarea la nivel de utilizator
in unele situatii (de exemplu atunci cand valorile introduse trebuie sa se afle intr-o
anumita relatie intre ele), validarea se face la sfarsgitul introducerii tuturor datelor la nivelul
unui buton final sau la inchiderea ferestrei de date.
private void btnValidate dick(object sender, System EventArgs e)
{ foreach(System W ndows. Forns. Control a in this.Controls)
{ if( ais System W ndows. Forns. Text Box & a. Text=="")
{ a.Focus();return;}
}

}

ErrorProvider

O maniera simpla de a semnala erori de validare este aceea de a seta un mesaj de
eroare pentru fiecare control .

myErrorProvider. SetError (txtNane," Nunele nu are spatii in stanga");

Aplicatii recapitulative.

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

Exercitiu (Test grila) Realizati un generator de teste grila (intrebarile sunt preluate
dintr-un fisier text, pentru fiecare item se precizeaza punctajul, enuntul, raspunsul corect,
distractorii si o imagine asociatd enuntului (daca existd). Dupa efectuarea testului se
afigeaza rezultatul obtinut si statistica raspunsurilor.
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5. Aplicatii orientate pe date
5.1. Structuri de date

Construirea unei aplicatii ce gestioneaza un volum mare de date necesita o atentie
particulara privind organizarea acestor date. Sursele de date trebuie si ele integrate
corespunzator intr-o aplicatie OOP. Faptul ca o stiva din clasa Stack este implementata ca
vector sau nu, este de mica importanta pentru programatorul pe platforma .NET. Dar pentru
operatiile executate de o aplicatie ce monitorizeaza traficul dintr-o gara de triaj, este
important de stiut daca trebuie memorat sau nu un istoric al acestor operatii, daca sunt
folosite informatiile de acest tip in prelucrari ulterioare sau sunt doar listate sub forma de
rapoarte periodice, etc. Daca datele trebuie exportate catre alte aplicatii, atunci se pune
problema formatului in care vor fi salvate. Pentru colectiile consistente de date care sufera
prelucrari ample si frecvente se pune problema suportului de memorare astfel incat sa
suporte tehnici de acces rapide etc.

5.2. Colectii de date

Colectia, in general, reprezintd un ansamblu bine structurat de componente de acelasi
tip, ansamblu ce permite identificarea rapida a oricarei componente din colectie. Definitia
este aplicabila si colectiilor de date. Uneori, cloectiile de date sunt percepute ca date externe
(aflate pe harddisc sau alte suporturi de memorare), dar asta nu exclude posibilitatea
organizarii datelor interne sub forma unor colectii. Tn C#, colectiile sunt clase specializate
apartinand spatiului System.Collection. Despre colectii am mai vorbit in cadrul capitolului 3.11.
Aducem unele completari in cele ce urmeaza vorbind despre structuri generice de date.

Atributul "generic” se refera la proprietatea de a referi o intreaga categorie de obiecte.
Clasele, structurile, metodele, interfetele, delegatii si metodele pot fi generice, adica pot fi
concepute astfel incat sa depinda de unul sau mai multe tipuri de date pe care acestea le
memoreaza sau manipuleaza.

De exemplu, la declararea unei clase obisnuite, noi stabilim elementele fixe ale
acesteia: numele si tipurile datelor, numele metodelor® si altor componente ce formeaza
clasa respectiva. Pentru o functie (metoda) obisnuitd sunt definite atat numele, cat si tipul
parametrilor functiei®*.

C# introduce, incepand de la versiunea 2.0, parametrizarea tipurilor, adica posibilitatea
declararii unor clase, metode etc. in care tipul datelor manevrate nu este cunoscut decéat la
apel. Acest tip de date constituie un parametru al clasei, metodei etc.

Vom defini in mod obisnuit si, paralel, in mod generic clasa Stiva (amintita si in
capitolul 1.1) pentru a pune in evidenta diferentele induse de modul de lucru ... generic:

class Stiva class Stiva<T>

{ {

int[] st = newint[10]; int vf; T[] st = new T[10]; int vf;

public Stiva() { vf =-1; } public Stiva() { vf =-1; }

public void Push(int x) public void Push(T x)

{ st[++vf] =x; } { st[++vf] =x; }

public int Pop() public T Pop()?*

{ return st[vf--]; }% { return st[vf--]; }

public void scrie() public void scrie()

{for (int i =0; i <= vf; i++) {for (int i =0; i <= vf; i++)
Console. Wite(st[i]); Console. Wite(st[i]);
Consol e. WitelLine(); Consol e. WitelLine();

} }

} }

® A nu se confunda capacitatea de a defini mai multe metode cu acelasi nume cu faptul ca
numele este bine determinat. A spune ca numele nu este definit ar presupune un fel de declarare cu
numele ... si abia la apel sa se stabileasca ce nume este scris inloc de ... ©

* Numarul parametrilor este si el bine definit, desi functiile care au definit un parametru de tip
tablou, g)ermit apelul cu un numar variabil de parametri efectivi.

% Versiuni mai vechi de C nu executd conform asteptarilor returul valorii cu postincrementare.
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static void Main(string[] args) static void Main(string[] args)

{ {

Stiva s = new Stiva(); Stiva<int> s = new Stiva<int>();

s. Push(7);s.Push(5); s.scrie(); s. Push(7); s.Push(5); s.scrie();
Consol e. Wi telLine(,Ex{0},s.Pop()); Consol e. WitelLine("Ex{0}",s.Pop());
s.scrie(); s.scrie();

s. Push(7); s.scrie(); s. Push(7); s.scrie();

Consol e. WitelLine("Ex{0}",s. Pop());
s.scrie();

}

Consol e. WitelLine("Ex{0}",s. Pop());
s.scrie();

}

Dintre clasele generice “predefinite”, cele mai des utilizate sunt colectiile generice.
Astfel, clasele si interfetele din spatiul System.Collection.Generic permit organizarea
datelor proprii, indiferent de tipul acestora, in structuri specifice cum ar fi: liste (List), liste
dublu inlantuite (LinkedList), stive (Stack), cozi (Queue), dictionare (Dictionary) etc.

De exemplu, dorim s& gestionam un ansamblu de ferestre asemanatoare, instantiate
dintr-o aceeasi clasa MyForm (sa zicem) derivata din System.Windows.Forms.Form.
Putem memora in program sau ca element static al clasei MyForm o structura de tip lista:

Li st <MyForn» fer=new Li st <MyFor ne()

La crearea oricarei ferestre f de tipul MyForm (MyFor m f =new MyForn(); f.Show();)
se adauga referinta ferestrei in lista fer (f er . Add(f) ). Analog, la inchiderea ferestrei, se va
elimina referinta acesteia din lista (f er . Renmove(f) ).

Exercitiu: Presupunem ca implementam o aplicatie in care se completeaza datele
unui pacient intr-o fereastra. Pentru a nu incarca ferestra curenta, aceasta este proiectata sa
contind butoane ce permit deschiderea unor ferestre secundare pentru completarea unor
subcategorii de date (istoricul suferintelor cronice, analize efectuate, adresa detaliata etc.).
De exemplu, in fereastra se completeaza numele pacientului, iar apoi, apasand pe butonul
Adresa, se deschide o fereastra ce permite completarea campurilor ce formeaza adresa, la
inchiderea ferestrei revenind la fereastra principala. Desigur, si o fereastra secundara poate
avea la randul ei butoane pentru alte ferestre secundare in raport cu aceasta. Stabiliti ce tip
de 3sétructuré generica se poate utiliza pentru gestiunea ferestrelor deschise la un moment
dat™.

5.3. ADO.NET

ADO.NET (ActiveX Data Objects) reprezinta o parte componenta a nucleului .NET
Framework ce permite accesarea si manipularea datelor. Amintim ca o sursa de date poate
fi: un figier text, un fisier Excel sau XML, o baza de date Dbase, Access, SQL etc. Lucrul cu o
sursa de date se poate face fie conectat, fie deconectat de la sursa de date. ADO.NET
implementeaza clase ce ofera servicii atat pentru lucrul in stil deconectat cat si conectat,
ofera instrumentele de utilizare si reprezentare XML, de combinare a datelor din diferite
surse si de diferite tipuri (pe baza mecanismenlor de reprezentare comuna implementate de
.NET. Maniera de lucru deconectata recomanda metoda ca fiind mai eficienta in proiectarea
aplicatiilor pentru Internet decét alte tehnologii cum ar fi ADO sau ODBC.

Deoarece existd mai multe tipuri de baze de date e nevoie de cate o biblioteca
specializata de clase si interfete care sa implementeze un "protocol” specific pentru fiecare.

5.4. Conectarea la o sursa de date

Inainte de orice operatie cu o sursa de date externa, trebuie realizatd o conexiune
(legaturd) cu acea sursa. Clasele din categoria Connection (SQLConnection,
OleDbConnection etc.) contin date referitoare la sursa de date (locatia, numele si parola
contului de acces, etc.), metode pentru deschiderea/inchiderea conexiunii, pornirea unei
tranzactii etc. Aceste clase se gasesc in subspatii (Sq/Client, OleDb etc.) ale spatiului
System.Data. in plus, ele implementeaza interfata IDbConnection.

% punem accentul pe faptul ca ferestrele sunt modale
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Pentru deschiderea unei conexiuni prin program se poate instantia un obiect de tip
conexiune, precizandu-i ca parametru un sir de caractere continand date despre conexiune.
Dam doua exemple de conectare la o sursa de date SQL respectiv Access:
usi ng System Data. Sgl i ent;

Sql Connecti on co = new Sql Connecti on( @ Dat a Sour ce=ser ver BD;
Dat abase=scoal a; User | D=el ev; Passwor d=rmadonna") ;

co. Open();
u5| ng System Dat a. d eDb;

A eDbConnection con =
new O eDbConnecti on( @ Provi der =M crosoft.Jet. OLEDB. 4. 0;
Dat a Sour ce=C: \ Dat e\ scoal a. ndb");

cn. Open();

Proprietatile unei conexiuni

ConnectionString (String): contine un string cu o succesiune de parametri de forma

parametru=valoare, despartiti prin ; . Parametrii pot fi:

» provider: specifica furnizorul de date pentru conectarea la sursa de date. Acest furnizor
trebuie precizat doar daca se foloseste OLE DB .NET Data Provider, si nu se specifica
pentru conectare la SQL Server

» Data Source: se specifica numele serverului de baze de date sau numele fisierului de date

» Initial Catalog (Database): specifica numele bazei de date. Baza de date trebuie sa se
gaseasca pe serverul dat in Data Source.

» User ID: specifica un nume de cont de utilizator care are acces de logare la server.

» Password: specifica parola contului de mai sus.

ConnectionTimeout (int): specificd numarul de secunde pentru care un obiect de
conexiune poate sa astepre pentru realizarea conectarii la server Thainte de a se genera o
exceptie. (implicit 15). Se poate specifica o valoare diferitd de 15 in ConnectionString
folosind parametrul Connect Timeout, Valoarea Timeout=0 specifica asteptare nelimitata.

Sql Connection cn = new Sqgl Connecti on("Data Source=server BD;

Dat abase=scoal a; User | D=el ev; Passwor d=nmadonna; Connect Ti neout =30");

Dat abase (string): returneazd numele bazei de date la care s—a facut conectarea. Este

necesara pentru a arata unui utilizator care este baza de date pe care se face operarea

Provi der (string): returneaza furnizorul

Ser ver Ver si on (string): returneaza versiunea de server la care s—a facut conectarea.

St at e (enumerare de componente ConnectionState): returneaza starea curenta a conexiunii.

Valorile posibile: Broken, Closed, Connecting, Executing, Fetching, Open.

Metodele unei conexiuni
Open() : deschide o conexiune la baza de date
Cl ose() siDi spose(): inchid conexiunea si elibereaza toate resursele alocate pentru ea
Begi nTransacti on(): pentru executarea unei tranzactii pe baza de date; la sfarsit se
apeleaza Conmi t () sau Rol | back() .
ChangeDat abase() : se modifica baza de date la care se vor face conexiunile. Noua baza
de date trebuie sa existe pe acelasi server ca si precedenta.
Cr eat eConmand() : creeaza o comanda (un obiect de tip Command) valida asociata
conexiunii curente.

Evenimentele unei conexiuni
St at eChange: apare atunci cand se schimba starea conexiunii. Handlerul corespunzator (de
tipul delegat StateChangeEventHandler) spune intre ce stari s-a facut tranzitia.
I nf oMessage: apare cand furnizorul trimite un avertisment sau un mesaj catre client.
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5.5. Executarea unei comenzi SQL

Clasele din categoria Command (SQLCommand, OleDbCommand etc.) contin date
referitoare la o comanda SQL (SELECT, INSERT, DELETE, UPDATE) si metode pentru
executarea unei comenzi sau a unor proceduri stocate. Aceste clase implementeaza
interfata IDbCommand. Ca urmare a interogarii unei baze de date se obtin obiecte din
categoriile DataReader sau DataSet. O comanda se poate executa numai dupa ce s-a

stabilit o conxiune cu baza de date corespunzatoare.
Sql Connection co = new Sqgl Connecti on( @ Dat a Sour ce=ser ver BD;
Dat abase=scoal a; User | D=el ev; Passwor d=nadonna") ;

co. Open();
Sql Comand cnd = new Sql Cormand(" SELECT * FROM ELEVI", con);

Proprietatile unei comenzi
CommandText (String): contine comanda SQL sau numele procedurii stocate care se
executa pe sursa de date.
CommandTi meout (int): reprezinta numarul de secunde care trebuie sa fie asteptat pentru
executarea comenzii. Daca se depageste acest timp, atunci se genereaza o exceptie.
CommandType (enumerare de componente de tip CommandType): reprezinta tipul de
comanda care se executa pe sursa de date. Valorile pot fi: StoredProcedure (apel de
procedura stocata), Text (comanda SQL obisnuita), TableDirect (numai pentru OleDb)
Connect i on (System. Data. [Provider].PrefixConnection): contine obiectul de tip conexiune
folosit pentru legarea la sursa de date.
Par anet er s (System.Data.[Provider].PrefixParameterCollection): returneaza o colectie de
parametri care s-au transmis comenzii;
Tr ansact i on (System.Data.[Provider].PrefixTransaction): permite accesul la obiectul de tip
tranzactie care se cere a fi executat pe sursa de date.

Metodele unei comenzi
Constructori: Sql Command() sau Sql Command(stri ng CommandText) sau
Sql Command(string CommandText, Sqgl Connection con ) sau
Sgl Command(stri ng CommandText, Sql Connecti on con, Sgl Transacti on trans)

Cancel () opreste o comanda aflata in executare.
Di spose() distruge obiectul comanda.
Execut eNonQuer y( ) executa o comanda care nu returneaza un set de date din baza de
date; daca comanda a fost de tip INSERT, UPDATE, DELETE, se returneaza numarul de
inregistrari afectate.

Sql Command cnd = new Sql Command() ;

cmd. CommandText = "DELETE FROM el evi WHERE nune = ' BARBU ";

cmd. Connection = con;

Consol e. Wi t eLi ne(cnd. Execut eNonQuery() . ToString()); //cate inreg.s-au sters
Execut eReader () executa comanda si returneaza un obiect de tip DataReader

Sql Command cnd = new Sql Command(" SELECT * FROM el evi ", con);

Sql Dat aReader reader = cnd. Execut eReader () ;

whi | e(reader. Read())

{ Console.WiteLine("{0} - {1}",

reader. Get String(0),reader. GetString(1));

reader. d ose();
Metoda ExecuteReader() mai are un argument optional, CommandBehavior care descrie
rezultatele si efectul asupra bazei de date: CloseConnection (conexiunea este inchisa atunci
cand obiectul DataReader este inchis), Keylnfo (returneza informatie despre coloane si cheia
primara), SchemaOnly (returneza doar informatie despre coloane), SequentialAccess (pentru
manevrarea valorilor binare cu GetChars() sau GetBytes()), SingleResult (se returneaza un
singur set de rezultate), SingleRow (se returneaza o singura linie).
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Execut eScal ar () executa comanda si returneaza valoarea primei coloane de pe primul
rand a setului de date rezultat; folosit pentru obtinerea unor rezultate statistice
Sgl Command cmd = new Sql Command(" SELECT COUNT(*) FROM el evi ™, con);
Sql Dat aReader reader = cnd. Execut eScal ar () ;
Consol e. Wi telLine(reader. GetString(0));
Execut eXm Reader () returneaza un obiect de tipul XmIReader obtinut prin interogare
Sql Command CVD=
new Sql Command(" SELECT * FROM el evi FOR XM. MATE, EXAMEN', con);
System Xm . Xml Reader nmyXR = CMD. Execut eXnl Reader () ;

5.6. Seturi de date

Datele pot fi explorate in mod conectat (cu ajutorul unor obiecte din categoria
DataReader), sau pot fi preluate de la sursa (dintr-un obiect din categoria DataAdapter) si
inglobate Tn aplicatia curenta (sub forma unui obiect din categoria DataSet).

Clasele DataReader permit parcurgerea intr-un singur sens a sursei de date, fara
posibilitate de modificare a datelor la sursa. Daca se doreste modificarea datelor la sursa, se
va utiliza ansamblul DataAdapter + DataSet.

Un obiect DeatReader nu are constructor, ci se obtine cu ajutorul unui obiect de tip
Command si prin apelul metodei ExecuteReader() (vezi exemplul de la pagina 41, jos).
Evident, pe toata durata lucrului cu un obiect de tip DataReader, conexiunea trebuie sa fie
activa. Toate clasele DataReader (SqlDataReader, OleDbDataReader etc.) implementeaza
interfata IDataReader.

Proprietati:
| s osed, HasRows, | t em(indexator de campuri) si Fi el dCount
Metode:
C ose() inchidere obiectului si eliberarea resurselor; trebuie sa preceada inchiderea conxiunii
Get Bool ean(), GetByte(), GetChar(), GCetDateTine(), GetDecinmal(),
Get Doubl e(), GetFloat (), Getlnt16(), Getlnt32(), Getlnt64(), GetVal ue(),
Get Stri ng() returneaza valoarea unui camp specificat, din inergistrarea curenta
Get Byt es(), Get Char s() citirea unor octeti/caractere dintr—un cdmp de date binar
Get Dat aTypeNane( ), Get Nanme() returneaza tipul/numele campului specificat
| sDBNul | () returneaza true daca in campul specificat prin index este o valoare NULL
Next Resul t () determina trecerea la urmatorul rezultat stocat in obiect (vezi exemplul)
Read() determina trecerea la urmatoarea inregistrare, returnand false numai daca aceasta
nu exista; de retinut ca initial pozitia curenta este inaintea primei intrgistrari.
Sql Comrand cnd=new Sqgl Conmand( " sel ect *fromel evi ; sel ect *fromprofi", conn );
conn. Qpen ();
Sql Dat aReader reader = cnd. Execut eReader ();
do

\{Nhi le ( reader.Read () )

{Console. WiteLine ( "{O}\t\t{1}", reader[0], reader[1] );}
} while ( reader.NextResult () );

Folosirea combinata a obiectelor DataAdapter si DataSet permite operatii de selectare,
stergere, modificare si adaugare la baza de date. Clasele DataAdapter genereaza obiecte
care functioneaza ca o interfata intre sursa de date si obiectele DataSet interne aplicatiei,
permitand prelucrari pe baza de date. Ele gestioneaza automat conexiunea cu baza de date
astfel incat conexiunea sa se faca numai atunci cand este imperios necesar.

Un obiect DataSet este de fapt un set de tabele relationate. Foloseste serviciile unui
obiect DataAdapter pentru a-si procura datele si trimite modificarile Tnapoi catre baza de date.
Datele sunt stocate de un DataSet in format XML, acelasi folosit si pentru transferul datelor.

In exemplul urmator se preiau datele din tablele elevi si profi:
Sql Dat aAdapt er de=new Sql Dat aAdapt er (" SELECT nune, cl asa FROM el evi, conn);

de. Fill (ds, "El evi"); /ltransfera datele In datasetul ds sub forma unei tabele locale numite elevi
Sqgl Dat aAdapt er dp=new Sql Dat aAdapt er (" SELECT nume, clasdir FROM profi, conn);
dp. Fill (ds, "Profi"); /ltransfera datele in datasetul ds sub forma unei tabele locale numite profi
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Proprietatile unui DataAdapter
Del et eCommand, | nsert Command, Sel ect Command, Updat eComrmand (Command),
contin comenzile ce se executa pentru selectarea sau modificarea datelor in sursa de date.
M ssi ngSchemaAct i on (enumerare) determina ce se face atunci cand datele aduse nu se
potrivesc peste schema tablei in care sunt depuse. Poate avea urmatoarele valori:
* Add - implicit, DataAdapter adauga coloana la schema tablei
» AddWithKey — se aduga coloana si informatii relativ la cheia primara
* Ignore - se ignora lipsa coloanei respective, ceea ce duce la pierdere de date
* Error - se genereaza o exceptie de tipul InvalidOperationException.

Metodele unui DataAdapter

Constructoril: Sgl Dat aAdapter(); sau Sqgl Dat aAdapt er (obi ect _comanda); sau
Sql Dat aAdapt er (stri ng _conmanda, conexi une);

Fi I | () permite umplerea unei tabele dintr—un obiect DataSet cu date. Permite specificarea
obiectului DataSet in care se depun datele, eventual a numelui tablei din acest DataSet,
numarul de inregistrare cu care sa se inceapa popularea (prima avand indicele 0) si numarul
de Tnregistrari care urmeaza a fi aduse.
Updat e() permite transmiterea modificarilor efectuate intr—un DataSet catre baza de date.
Structura unui DataSet
Un DataSet este format din Tables (colectie formata din obiecte de tip DataTable; DataTable
este compus la randul lui dintr-o colectie de DataRow si DataColumn), Relations (colectie de
obiecte de tip DataRelation pentru memorarea legaturilor parinte—copil) si ExtendedProperties
ce contine proprietati definite de utilizator.
Scenariul uzual de lucru cu datele dintr-o tabela contine urmatoarele etape:
» popularea succesiva a unui DataSet prin intermediul unuia sau mai multor obiecte
DataAdapter, apeland metoda Fill (vezi exemplul de mai sus)
e procesarea datelor din DataSet folosind numele tabelelor stabilite la umplere,
ds. Tabl es[ "el evi "], sau indexarea acestora, ds. Tabl es[ 0] , ds. Tabl es[ 1]
* actualizarea datelor prin obiecte comanda corespunzatoare operatiilor INSERT,
UPDATE si DELETE. Un obiect CommandBuilder poate construi automat o
combinatie de comenzi ce reflectd modificarile efectuate.

5.7. Proiectarea vizuala a seturilor de date

Mediul de dezvoltare Visual Studio dispune de instrumente puternice si sugestive
pentru utilizarea bazelor de date in aplicatii. Conceptual, in spatele unei ferestre in care
lucram cu date preluate dintr-una sau mai mite tabele ale unei baze de date se afla obiectele
din categoriile Connection, Command, DataAdapter si DataSet prezentate. "La vedere” se
afla controale de tip DataGridView, sau TableGridView, BindingNavigator etc.

Meniul Data si fereastra auxiliara Data Sources ne sunt foarte utile in lucrul cu surse de
date externe. R —
Sa urmarim un scenariu de realizare a unei aplicatii simple Cu O [paa | Fomat Toos  Window o
fereastra in care putem vizualiza date dintr-o tabeld, putem naviga, |z showbsts Sources  shiftrat+n
putem modifica sau sterge inregistrari.

- Preview Data...

" o . N Add Mew Data S
+ Initiem adaugarea unei surse de date (Add New Source) §) Adiew Dota Sowree

» Configuram cu atentie (asistati de "vrajitor’) conexiunea cu o
sursa de tip SQL sau Access; figura surprinde elemente de

Add Connection

Enter information ko connect to the selected data source or

conectare la o baza de date Access, numita Authors, baza | ot deoss s dfferent dta source andior

b4 H Data source:
stocata pe harddiscul local.

Microsoft Access Database File (OLE DE)

« Selectam tabelele care ne intereseaza din baza de date gi | =t

campurile din cadrul tabelei ce vor fi retinute Tn TableAdapter | isu s
(din categoria DataAdapter) User e[

Psssword:

» Cand operatiunea se incheie, date relative la baza de date la AremyreEE
care ne-am conectat sunt integrate in proiect si pictograma, ca
si structura bazei de date apar in fereastra Data Source

[ Test Connection ] [ oK ] [ Cancel ]
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1. Arhitecturi Software
Dezvoltarea de aplicatii / programe software implica mai multe etape, programarea

(scrierea de cod propriu-zisa) fiind doar una dintre ele si poate sa insemne doar aproximatv
25% din timpul total de dezvoltare. Etapele sunt:

* Analiza cerintelor

» Proiectarea de nivel inalt (arhitectura)

* Proiectarea componentelor

* Implementarea

» Testarea si validarea

* Punerea in functiune

* Intretinerea

Proiectarea la nivel inalt, sau stabilirea arhitecturii are o importanta deosebita in acest
proces, deoarece alegerile facute aici determina derularea viitoarelor etape, implicit limitele
intre care se va programa efectiv aplicatia. Arhitectura este un model scris al unui sistem,
care poate fi utilizat la construirea sistemului propriu-zis, si este formata din:

« Definirea scopului sistemului.
¢ Modelul de date.

» Diagrame de flux de date.

*  Fluxul interfetei cu utilizatorul.

Exista mai multe modele arhitecturale, dintre care putem aminti:

¢ Modelul client-server
e Multi-strat
Aplicatii orientate pe servicii

1.1. Modelul client- server

Termenul client-server este folosit prima data in 1980, legat de calculatoarele dintr-o
retea. Arhitectura software client-server este o infrastructura modulara, bazata pe mesaje.
Un client este definit ca un solicitant de servicii, iar serverul ca un prestator de servicii. O
masina (un calculator) poate fi in acelagi timp atéat client cat si server in functie de aplicatiile
rulate.

Precursoare ale modelului client-server au fost arhitecturile de tip mainframe si file
sharing. Propozitia precedenta nu e prea corecta, pentru ca se refera strict la modul in care
erau utilizate calculatoarele in trecut.

Urmatoarele paragrafe nu prea au legatura cu modelul arhitectural client-server, ci tot
cu modul in care erau utilizate calculatoarele. In plus, sunt si niste erori in exprimare, cum ar
fi ,Comunicarea intre client si server se realizeaza prin intermediul interogarilor SQL sau a
RPC (Remote Procedure Calls)”. Una este SQL si cu totul altceva este RPC — nu prea au
legatura.

In arhitectura mainframe aplicatiile rulau pe un computer principal, iar utilizatorii
interactionau cu acesta printr-un terminal (blind terminal) care trimitea informatiile tastate.
Limitarile acestui tip de arhitectura constau in faptul ca nu asigurau o interfata grafica cu
utilizatorul (GUI) si nu puteau accesa baze de date distribuite in diferite locatii.

Retelele de calculatoare initiale se bazau pe arhitectura de tip partajare de fisiere
(file-sharing) , in care serverul download-a fisiere (dintr-o locatie partajata) pe calculatorul
gazda. Aici se rulau aplicatiile (datele si procesarea lor). Viteza de lucru era scazuta, iar
numarul maxim de utilizatori, care accesa simultan resursele partajate, era mic.

Ca urmare a limitarilor arhitecturii de tip file-sharing, a aparut modelul client — server,
in care serverul de fisiere a fost inlocuit de un server de baze de date. Prin utilizarea unui
sistem de gestiune a bazelor de date (SGBD) se raspundea in mod direct cererilor
utilizatorului. De asemenea se reduce traficul in retea prin returnarea unui raspuns la o
interogare, fatd de returnarea unui intreg fisier. Apar si interfatele grafice (GUI) pentru
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accesul la baza de date partajata (interfete numite si front-end). Comunicarea intre client gi
server se realizeaza prin intermediul interogarilor SQL sau a RPC (Remote Procedure Calls).

@ cl2
Server process
@\ Client process

Mecanismul RPC a aparut cu mai bine de doua decenii in urma in lumea Unix si este
folosit in constructia de aplicatii distribuite pe sisteme eterogene, avand la baza tehnologiile
Internet. O aplicatie RPC va consta dintr-un client si un server, serverul fiind localizat pe
magina care executa procedura. Aplicatia client comunica prin retea — via TCP/IP — cu
procedura de pe calculatorul aflat la distanta, transmitdnd argumentele si receptionand
rezultatele. Clientul si serverul se executa ca doua procese separate care pot rula pe
calculatoare diferite din retea.

In loc de ultimele 4 paragrafe, as insista mai mult pe niste modele client-server foarte
cunoscute, cum ar fi:

* Windows Live Messenger. In acest caz, clientul este programul pe care il
avem instalat pe calculatorul personal cei care dorim sa comunicam prin
acest serviciu. Server-ul (in acest caz programul server este instalat de fapt
mai multe masini) este programul ,central” care:

o Are baza de date a utilizatorilor, adica a celor care au conturi de
Windows Live.

o0 Primeste mesaje de la clienti si le ,ruteaza”, adica le trimite mai
departe catre clientul / clientii (in cazul unei conferinte) destinatari.

o Tine evidenta sesiunilor clientilor, adica ,stie” tot timpul cand cineva
este logged in, cu Live Messenger pornit, respectiv cand iese.

o Etc.

Solutiile de email, cum ar fi de exemplu serverul Exchange + Outlook.

s2 s3

Modelul
client-
server

ok

1.2. Modelul multi-strat

Arhitecturile multi-strat sunt acelea in care fiecare strat logic:
* Are un scop precis.
» Isi vede numai de propriile responsabilitati.
» Stie exact modul de comunicare / interactiune cu straturile adiacente.

In astfel de arhitecturi, este usor de separat anumite functionalitati care nu ar trebui
sa depinda unele de altele. De exemplu, interfata cu utilizatorul, sau mai bine spus clasele /
paginile care formeaza aceasta interfata, nu trebuie sa ,stie” cum anume se realizeaza
accesul la baza de date. Cu alte cuvinte, in clasele / paginile in care se afiseaza informatii,
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nu este nevoie sa avem cod care lucreaza cu baza de date. Astfel, se realizeaza o separare
logica benefica pentru intelegerea mai usoara si intretinerea mai eficienta a software-ului.

De exemplu, putem avea arhitecturi multi-strat pe 2 nivele (two tier architecture), in
care sa spunem ca interfata cu utilizatorul este situata pe calculatorul utilizatorului sub forma
unei aplicatii Windows (deci instalata pe calculator), iar sistemul de gestiune a bazelor de
date pe un calculator mai puternic (server) care deserveste mai multi clienti

O alta arhitectura pe 2 nivele poate fi o aplicatie web in care interfata propriu-zisa
(paginile, codul de afisare a informatiilor si de captare a datelor introduse de utilizator) este
instalata pe un server, iar baza de date pe un alt server.

In arhitectura multi-strat pe 3 nivele (three tier architecture) se introduce un nou strat
intre interfata si SGBD. Interfata cu utilizatorul , procesarea, stocarea si accesarea datelor
sunt module separate, care se pot situa pe platforme diferite. Acest model asigura o
flexibilitate sporita, fiecare modul putand fi modificat independent de celelalte. Spre exemplu
schimbarea sistemului de operare din Windows in Linux poate afecta doar modulul de
interfata.

De obicei, interfata cu utilizatorul ruleaza pe un alt calculator si foloseste o interfata
grafica standard (GUI), procesarea logica poate consta din unul sau mai multe module care
ruleaza pe un server de aplicatii, iar SGBD-ul ruleaza pe un server de baze de date sau
mainframe. Stratul de mijloc poate fi format la randul lui din mai multe nivele, caz in care
arhitectura este numita multi strat cu n nivele (n-tier architecture).

Presentation tier

The top-most level of the application is the
user interface. The main function of the
interface is to translate tasks and resulis to
something the user can understand

Logic tier

This layer coordinates the application, Y

processes commands, makes logical GET LIST OF ALL ADD ALL SALES
decisions and evaluations, and performs SALES MADE TOGETHER
calculations. It also moves and processes LAST YEAR A

data between the two surrounding layers.

SALE 1
CUBRY SALE 2
q SALE 3
Data tier SALE 4
Here informaticn is stored and retrieved
from a database or file system. The
information is then passed back to the logic
tier for processing, and then eventually
back to the user.
-
——
Storage

Database

Cele 3 nivele sunt:
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* Nivelul de prezentare (presentation tier) sau interfata cu utilizatorul:
prezentarea rezultatelor sistemului catre utilizator si preluarea de informatii de
la utilizator

» Nivelul logic de procesare (logic tier / business logic tier/ transaction tier) :
functionalitatea specifica aplicatiei.

Nivelul de date (data tier): Interactiunea cu suportul datelor (baze de date, fisiere,
servicii web, etc).

1.3. Aplicatii orientate spre servicii

Pentru a discuta despre Arhitecturi Orientate pe Servicii (SOA), ar trebui sa plecam
mai intai de la definitia acestora. Din pacate nu exista o definitie universal acceptat pentru
SOA. Ceea ce se poate spune in schimb despre acest mode este ca prin intermediul lui se
incearca descrierea unor arhitecturi bazate pe servicii slab interconectate care suporta
modelarea proceselor de business si a necesitatilor utilizatorilor. Resursele aflate intr-o
.fetea” sunt expuse ca servicii independente care pot fi accesate fara cunostiinte apriori
despre ceea ce rezida in spatele lor: platforma, implementare, algoritmi, etc.

Aceste concepte generice sunt valabile fie ca se vorbeste despre business-uri,
software sau alte tipuri de sisteme de tip consumator-producator.

Dupa cum mentionam anterior, arhitecturile de tip SOA nu impun utilizare unei
anumite tehnologii [precum REST, RPC, DCOM, CORBA sau Servicii Web]. Conceptul cheie
care permite acest lucru este faptul ca serviciile sunt independente, si pot fi apelate intr-un
mod standardizat pentru a-si indeplini sarcinile pentru care au fost proiectate si
implementate, fara ca serviciul sa fie nevoit sa stie in prealabil nimic despre aplicatia care il
invoca, sau ca aplicatia care invoca serviciul sa aiba nevoie sa inteleaga mecanismele
interne prin care serviciul isi duce la bun sfarsit rolul pentru care a fost definit.

Putem astfel incerca sa definim SOA ca fiind: o paradigma pentru organizarea si
utilizarea capabilitatilor distribuite care pot sa fie sub controlul unor entitati diferite. Aceasta
paradigma ofera o modalitate uniforma de descoperire si interactioanre.

Conceptul de baza al SOA este aceala de interconectare slaba, realizat prin
constrangeri arhitecturale precum:

- Fiecare serviciu ofera un set de interfete simple si care ofera doar o semantica
generala, si care este accesibila de catre orice producator sau consumator interesat.

- Intre interfetele diferitelor servicii se schimba doar mesaje care respecta o schema
predefinita, dar extensibila, prin intermediul carora se trimite doar continut si nu

descriere comportamentala a sistemului. Cu alte cuvinte mesajul trebuie sa aiba o

mare putere de descriere si nu una de ,comanda”/instruire.

Pe langa conceptul de interconectare slaba, mai exista si urmatorele concepte
referitoare la principiile unei arhitecturi de tip SOA:

- Incapsularea Serviciului

- Contractul Serviciului — se refera la faptul ca serviciile sunt de acord sa comunice pe
baza unui agreement stipulat de catre unul sau mai multe servicii prin intermediul
unor documente descriptive

- Abstractizarea Serviciului — un serviciu expune ceea ce face si nu cum o face

- Refolosirea Serviciului — in sine conceptul se serviciu implica reutilizare. Serviciile au
fost concepte pentru a putea sa fie reutilizate.

- Compunerea Serviciilor — colectii de servicii pot sa fie coordonate si asambalte astfel
in cat sa formeza un nou serviciu, numit un serviciu compus.

- Autonomia Serviciului — un serviciu are control total asupra logicii pe care o
incapsuleaza

- Descoperirea Serviciilor — serviciile sunt concepute astfel incat sa isi descrie
functionalitatea catre ,exterior”, astfel incat sa poata fi gasite si folosite prin
intermediul unor mecanisme de descoperire.

Avand bazele puse pentru conceptul de SOA, in cele ce urmeaza se va incerca
definirea Serviciilor Web pe baza acestor concepte. Serviciile Web nu sunt altceva decat o
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modalitate prin care o arhitectura SOA este realizate, folosind un anumit set de protocoale si
restrictii. In cazul concret al Serviciilor Web, urmatoarele doua restrictii sunt impuse:
- Interfetele serviciilor trebuie sa fie construite peste protocoale din Internet, precum

HTTP, FTP sau SMTP.

- Exceptand atasamentele binare alea unor mesaje, toata comunicarea intre servicii

trebuie sa fie facuta prin mesaje in format XML.

In momentul de fata exista doua mari clase de Servicii Web, si anume: SOAP si
REST. In cele ce urmeaza vom discuta despre Servicii Web de tip SOAP si infrastructuri
oferite de platforma .NET pentru implementarea/dezvoltarea, gazduira, rularea si
mentenanta unor Servicii Web de tip SOAP. Decizia de a descrie mai indetaliu Serviciile
Web de tip SOAP este aceea ca ele sunt recunoscute de piata ca un standard defacto, fapt
vizibil si prin adoptia majoritara a acestora.

SOAP este un acronim pentru Simple Object Access Protocol. Clasa de Servicii Web
de tip SOAP aduce urmatoarele constrangeri fata de cele mentionate mai sus:

- Cu exceptia atasamentelor binare, toate mesajele trebuie sa fie transportate prin
intermediul SOAP.
- Descrierea unui Serviciu Web se va face folosind un limbaj de markup numit WSDL —

Web Service Description Language.

- Existenta registrelor UDDI (Universal Description Discovery and Integration) care au
ca scop indexarea Serviciilor Web. UDDI-ul permite interogarea sa prin intermediul

SOAP si faciliteaza accesul la WSDL-ul Serviciilor Web pe care le indexeaza.

SOAP nu face altceva decat sa defineasca un format pentru mesaje care pot fi
trimise intre servicii web deasupra unui numar de protocoale internet. Cu alte cuvinte, SOAP
se comporta ca un plic care muta continut dintr-un punct in altul.

Pentru exemplificare, mai jos este un mesaj SOAP:

<soap:Envelope xmiIns:soap="http://schemas.xmlsoap.org/soap/envelope/">

<soap:Body>
<obtineDetaliiCursant xmins="http://www.example.com/WebService">
<IDCursant>C010030</IDCursant >
</obtineDetaliiCursant >
</soap:Body>
</soap:Envelope>

Se poate observa in exemplul de mai sus structura unui mesaj de tip SOAP:
- Plicul: <soap:Envelope>
- Continutul acestui delimitat de: <soap:Body>
Odata cu dezvoltarea standardelor pentru Servicii Web de tip SOAP (de acum incolo
numit simplu Servicii Web) si cu adoptia lor pe piata, s-a facut simtita nevoia unor standarde
suplimentare pentru a putea exprima concepte precum securitatea, increderea si tranzactiile.
O serie de firme din industria software au dezvoltat in consecinta o suita de standarde
numite colectiv WS-* care trateaza aceste probleme. Telul acestor specificatii este acela de
a oferi sabloane pentru functionalitati avansate ale Serviciilor Web, totodata pastrand
simplitatea nativa a Serviciilor Web. Cea mai importanta trasatura a specificatiilor WS-* este
posibilitatea lor de a fi compuse. Compunearea protocoalelor asociate acestor specificatii
permite o dezvoltare incrementala a Serviciilor Web, pe masura ce functionalitatea lor o cere
(securitate, incredere, atasamente, tranzactii, descoperire, etc.). Individual fiecare
specificatie rezolva o problema izolta, dar ca un compus, ele rezolva probleme de
functionalitate ridicata adesea intalnite in aplicatii distribuite.
Modelul acesta poate fi exprimat schematic astfel:
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. : : Metadata
Securitate Incredere Tranzacti
(Reliability)
(Scheme
XML)
Mesaje (Comunicare bazate pe mesaje)

XML

In cele ce urmeaza se vor prezenta succint produsele din platforma Microsoft care

compun ecosistemul pentru construirea si mentenanta sistemlor distribuite implementate
folosing Servicii Web.

Constructia de Servicii Web se poate realiza
folosind Microsoft Visual Studio 2005 in colaborare cu platforma .NET 2.0, prin
intermediul carora se pot implementa servicii web care sunt in conformitate cu
standardul WS-Interoperability [WS-I]. Crearea serviciului este facila, partea de
contract fiind generata automat pe partea serviciului, iar partea de proxy fiind
deasemenea generata automat pe partea de client. Suportul pentru descoperire este
deasemenea integrat prin suportarea protocolului UDDI.
folosind Web Service Enhancements 3.0 [WSE 3.0] in colaborare cu VS2005 si .NET
2.0, se pot realiza Servicii Web care sunt in conformitate cu ultimele specificatii ale
WS-*. WSE 3.0 este oferit ca un pachet care se integreaza perfect cu suita de
dezvoltare VS 2005. WSE 3.0 aduce suport in cadrul platformei .NET 2.0 pentru
XML, SOAP, WSDL, WS-Security, WS-Trust, WS-SecureConversation, WS-
Addressing si MTOM
folosind platforma .NET 3.0 care aduce un set nou de API-uri printre care si Windows
Communication Foundation, API care permite un model unificat de programare si
rulare a Serviciilor Web folosind limbaje managed, precum C#. WCF aduce suport
integral pentru toate standardele recunoscute cat si cele mai populare adoptate de
piata, numarand astfel urmatoarele:

0 pentru trimiterea mesajelor: XML, SOAP, WS-Addressing

0 pentru descrierea interfetelor (asa numita MetaData): WSDL, WS-

MetadataExchange, WS-Policy, WS-SecurityPolicy
0 pentru securitate: WS-Trust, WS-Security, WS-SecureConversation
0 pentru incredere: WS-ReliableMessaging

pentru tranzactii: WS-Coordination si WS-AtomicTransactions
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2. Protocoale de retea
2.1. Modelul de referinta TCP/IP

Pana in anii 60, comunicarea intre computere se realiza greoi prin intermediul liniilor
telefonice. Tn 1962 Paul Baran si Donald Davies propun — independent — ideea unui sistem
de comunicare intre retele bazat pe comutarea de pachete — packet switching. Aceasta
arhitectura a fost implementatd de ARPANET, o retea de calculatoare sponsorizatd de DoD
(Department of Defence). Arhitectura a devenit cuoscuta mai tarziu sub denumirea de
modelul de referinta TCP/IP, dupa numele celor doua protocoale fundamentale utilizate.
Protocolul TCP (Transfer Control Protocol) se refera la modalitatea de transmitere a
informatiei, iar protocolul IP (Internet Protocol) se refera la modealitatea de adresare.

Data fiind ingrijorarea DoD ca o parte din gazde, routere gi porti de interconectare ar
putea fi distruse la un moment dat, un obiectiv major a fost ca reteaua sa poata supravietui
pierderii echipamentelor din subretea, fara a intrerupe conversatile existente. Cu alte
cuvinte, DoD dorea ca, atata timp céat functionau masina sursa si masina destinatie,
conexiunile sa raméana intacte, chiar daca o parte din masini sau din liniile de transmisie erau
brusc scoase din functiune. Mai mult, era nevoie de o arhitectura flexibila, deoarece se
aveau in vedere aplicatii cu cerinte divergente, mergand de la transferul de figiere pana la
transmiterea vorbirii Tn timp real.

Toate aceste cerinte au condus la alegerea unei retele cu comutare de pachete
bazata pe un nivel inter-retea fara conexiuni. Acest nivel, numit nivelul internet (IP), este
axul pe care se centreaza intreaga arhitectura. Rolul sau este de a permite gazdelor sa
emita pachete in orice retea si face ca pachetele sa circule independent pana la destinatie.
Pachetele pot chiar sa soseasca intr-o ordine diferita fatd de cea in care au fost trimise, caz
in care rearanjarea cade in sarcina nivelurilor de mai sus (acele nivele ce urmeaza sa
proceseze pachetele primite).

Application Application
TCF TCF
IF IF
'_
Hardware  — Inlermet  — Hardwsare
Your Computer Another Computer
1234 ah70

Fiecare computer conectat la internet are o adresa de IP unica. Adresele IP sunt sub
forma nnn.nnn.nnn.nnn, unde nnn trebuie sa fie un numar intre 0 si 255. Spre exemplu, la
momentul redactarii acestui document, www.microsoft.com are ip-ul 207.46.192.254.
Fiecarui calculator 1i este asociatda o adresa de loopback 127.0.0.1, care inseamna “acest
calculator’. 127.0.0.1 se mai numeste si localhost. In anii *80 au fost conectate la Arpanet un
numar foarte mare de retele. Aceasta situatie a determinat, in 1984, crearea sistemului DNS
(Domain Name System), prin intermediul caruia calculatoarele erau organizate in domenii,
punandu-se in corespondenta adresele IP cu numele gazdelor.

Nivelul de transport sau TCP ataseaza pachetelor trimise un numar de port al
serviciului destinatar gi directioneaza pachetele care ajung, catre o anumita aplicatie. Fiecare
serviciu comunica pe un anumit port. Porturile sunt numere intregi care permit unui computer
sa faca diferenta intre comunicatiile internet ce au loc la un anumit moment dat. Numerele
porturilor sunt cuprinse intre 0 si 65535 si sunt impartite in doua clase: cele pana la 1024
sunt rezervate pentru sistemul de operare, iar cele peste 1024 sunt disponibile
dezvoltatorilor. Prin prezenta porturilor si deoarece aplicatiile care deservesc diferite servicii
pe un sistem ruleaza pe porturi diferite, putem avea servicii care ruleaza concomitent pe
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acelasi calculator. Astfel, pe un sistem (server) pot rula concomitent aplicatii server si pentru
protocolul HTTP cat si pentru protocolul FTP. Un server poate deservi clienti atat ai
serviciului sau HTTP cat si a celui FTP, deoarece poate deosebi pachetele adresate celor
doua servicii pe baza portului catre care sunt trimise. Cele mai comune porturi sunt: FTP :
20/21, Telnet: 23, HTTP: 80, Microsoft SQL Server:1433.

Printre protocoalele de nivel aplicatie, enumeram cateva din cele mai cunoscute:
HTTP, FTP, Telnet, SMTP, SSL, POP3, IMAP, SSH etc.

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) este un protocol client - server in care clientii
(browserele web) trimit o cerere unui server web. Dupa ce serverul returneaza elementele
cerute (imagini, text etc.) conexiunea dintre client si server este intrerupta. Acest lucru
inseamna ca dupa ce elementele cerute sunt descarcate pe calculatorul utilizatorului, iar
browserul descopera ca are nevoie de o alta resursa de pe server, se realizeaza o noua
cerere catre acesta. Acest lucru inseamna ca HTTP nu este orientate pe conexiune
(connection-oriented).

FTP (File Transfer Protocol) faciliteaza transferul de fisiere intre doua calculatoare din
internet.

SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) este un protocol folosit pentru schimbul de
mesaje de posta electronica.

Telnet este un protocol care permite unui utilizator sa se conecteze de la un calculator
la altul.

SSL (Secure Socket Layer) este un protocol folosit pentru transmiterea de date text
criptate in internet.

Modelul TCP/IP este inrudit cu modelul de referinta OSI (Open Systems
Interconnection). Modelul OSI| este format din 7 straturi asigurédnd astfel mai multa
flexibilitate. Acest model nu este folosit insa in practica, ramanand mai mult un model
teoretic. In figura de mai jos se poate vedea sitva de comunicare propusa de modelul
ISO/OSI cu cele 7 nivele ale sale. Nivelul cel mai de jos reprezinta nivelul fizic al retelei, iar
nivelul cel mai de sus reprezinta nivelul aplicatie. In aceasta arhitectura multi-nivel, fiecare
nivel comunica doar cu nivelele adiacente: la transmiterea de date, datele pleaca din nivelul
aplicatiei, iar fiecare nivel comunica doar cu nivelul imediat de sub el; la primirea de date,
fiecare nivel comunica doar cu nivelul imediat de deasupra lui.

2.2. Protocolul HTTP

Unul dintre cele mai importante si de succes servicii ale Internetului, World-Wide
Web-ul — mai pe scurt Web sau spatiul WWW, a fost instituit la CERN (Centre Européen
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pour la Recherche Nucléaire — Centrul European de Cercetari Nucleare de la Geneva) in
anul 1989. Web — ul a aparut din necesitatea de a permite cercetatorilor raspanditi in lume
sa colaboreze utilizdnd colectii de rapoarte, planuri, desene, fotografii si alte tipuri de
documente aflate intr-o continua dezvoltare.

Comunicatia dintre clientul web (browserul) si serverul web are loc in felul urmator:
procesul server Web (spre exemplu Microsoft IS — Internet Information Services) ,asculta”
portul TCP 80 al masinii gazde pentru a raspunde eventualelor cereri de conexiune venite de
la clienti. Dupa stabilirea conexiunii TCP, clientul care a initiat conexiunea trimite o cerere
(de exemplu un document HTML), la care serverul trimite un raspuns (documentul cerut sau
un mesaj de eroare). Dupa trimiterea raspunsului conexiunea dintre client si server se
incheie. Cererile clientului si raspunsurile serverului Web sunt descrise de protocolul HTTP
(Hyper Text Transfer Protocol).

Etapele care se parcurg intre cerere si raspuns sunt:

1. Browserul determina URL — ul cerut de utilizator.

2. Browserul intreaba serverul local DNS adresa IP a masinii pe care se afla pagina
cu URL-ul selectat.

Serverul DNS comunica browserului adresa IP ceruta.

Browserul stabileste o conexiune TCP cu portul 80 al serverului cu IP — ul obtinut
anterior.

Utilizand conexiunea TCP, browserul trimite o comanda GET.

Serverul web raspunde trimitadnd un figsier HTML.

Serverul Web inchide conexiunea TCP.

Browserul afiseaza textul din fisierul HTML trimis.

Browserul cere si afiseaza si celelalte elemente necesare in pagina (de exemplu
imaginile).

W

©oNO O

Exemplu de cerere din partea clientului:
GET /HTTP/1.1
Host: www.live.com

Exemplu de raspuns al serverului:
HTTP/1.1 200 OK
Date: Wed, 15 Aug 2007 09:49:56 GMT
Server: Microsoft-11S/6.0
P3P:CP="BUS CUR CONo FIN IVDo ONL OUR PHY SAMo TELo"
S:WEBA12
X-Powered-By: ASP.NET
X-AspNet-Version: 2.0.50727
Set-Cookie: mkistate=E=&P=&B=; domain=live.com; path=/
Set-Cookie: mkt1=norm=-ro; domain=live.com; path=/
Set-Cookie: mkt2=ui=ro-ro; domain=www.live.com; path=/
Set-Cookie: lastMarket=ro-ro; domain=.live.com; path=/
Set-Cookie: lastMktPath=ro/ro; domain=.live.com; path=/
Set-Cookie: frm=true; domain=.live.com; expires=Mon,
04-Oct-2021 19:00:00 GMT; path=/
Set-Cookie: frm=true; domain=.live.com; expires=Mon,
04-Oct-2021 19:00:00 GMT; path=/
Cache-Control: no-cache
Pragma: no-cache
Expires: -1
Content-Type: text/html; charset=utf-8
Content-Length: 5939

Metodele puse la dispozitie de protocolul HTTP sunt:
» HEAD - clientul cere numai antetul paginii
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e GET - clientul cere serverului sa trimita pagina specificata

« POST - trimite date pentru a fi procesate pe server

» PUT - inlocuieste continutul paginii specificate cu datele trimise de client

« DELETE - solicita stergerea paginii specificate

 TRACE - permite clientului sa vada cum sunt prelucrate mesajele

« OPTIONS - returneaza metodele HTTP suportate de server

e CONNECT - converteste conexiunea de tip cerere intr-un tunel TCP/IP , de
obicei pentru a facilita comunicatii securizate prin SSL (HTTPS).

Formularele HTML sunt folosite pentru ca utilizatorii sa introduca date in campurile
acestora si sa le transmita serverului Web (utilizdnd browserul, o conexiune TCP si
protocolul HTTP).

Cele mai raspandite servere Web sunt :

* IS (Internet Information Server) de la Microsoft. Este inclus ca parte

componenta a sistemelor de operare Microsoft (Windows NT Server,
Windows 2000 Server si Windows Server 2003).

Apache (open source). Pentru a transmite date serverului se poate folosi metoda
GET sau metoda POST. Metoda implicita este GET.

Daca se utilizeaza GET, datele transmise serverului pot fi vizualizate in bara de
adrese a browserului, ele urmand dupa URL-ul figierului ce contine scriptul care le va
prelucra. Datele introduse de utilizator vor fi sub forma de perechi nume=valoare. Caracterul
? semnifica faptul ca se transmit date catre server, iar perechile nume=valoare pot fi
separate prin caracterul & De exemplu pentru a cauta informatii referitoare la ASP.NET in
Live Search, se poate folosi url-ul: http://search.live.com/results.aspx?q=ASP.NET.

Metoda POST permite ca transmiterea datelor catre server sa se faca in flux,
putandu-se transmite cantitati mari de date. De asemenea, datele trimise nu mai sunt afigate
in bara de adrese a browserului, lucru util cand se transmit informatii confidentiale.

La nivelul serverului, datele primite de la browser (via HTTP) sunt prelucrate de un
script, o aplicatie sau chiar un framework:

* CGI (Common Gateway Interface). Reprezinta o serie de script-uri executate
pe serverul web. Acestea pot fi scrise in orice limbaj de programare (interpretat sau compilat)
cu respectarea urmatoarelor restrictii: programul scrie datele la iesirea standard si genereaza
antete care permit serverului Web sa interpreteze corect iesirea scriptului, conform
specificatiilor HTTP.

» PHP (initial Personal Home Page apoi PHP: Hypertext Preprocessor) si ASP
(Active Server Pages). ASP (Active Server Pages) este o platforma de programare Web
creata de Miscrosoft. Lucreaza bine cu serverul 1IS, dar exista versiuni si pentru alte servere
Web.

Desi difera din punct de vedere al sintaxei, atat PHP cat si ASP sunt interpretate,
codul lor fiind stocat in fisiere externe cu extensia .php/.asp. De fapt, ASP nu ofera un limbaj
nou, ci se bazeaza pe limbajele VBScript si JScript. Un fisier PHP/ASP poate fi combinat cu
date de tip text, marcatori HTML si comenzi script. in momentul executiei, in urma cererii
unui client Web, fisierul este procesat, fiecare script din cadrul lui este interpretat si rezultatul
executiei este introdus inapoi in fisierul static HTML inainte ca rezultatul sa fie trimis catre
client (browser web). Aceste modele completeaza destul de bine suportul dezvoltarii
aplicatiilor Web, insa aduc unele limitari: sunt lente deoarece la fiecare accesare fisierele
sunt procesate si interpretate (in loc sa fie compilate), nu sunt capabile sa construiasca
controale reutilizabile care sa incapsuleze functionalitati complexe pentru interactiunea cu
utilizatorul

» Perl (Practical Extraction and Report Language) este un limbaj de programare
complex, precursor al PHP

« JSP (JavaServer Pages) este o platforma de programare Web creata de Sun
Microsystems si face parte din specificatia Java 2 Entreprise Edition (J2EE).
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JSP utilizeaza sintaxa XML si o serie de clase si functii Java. Codul JSP este
compilat de servlet-uri binare pentru o procesare rapida.

Server-side scripting reprezinta ,programarea” comportamentului serverului, iar client-side
scripting se refera la ,programarea” comportamentului browserului de pe client. Programarea
la nivel de client se realizeaza in special prin JavaScript.
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3. Programarea client - side
Unul din primele elemente fundamentale ale WWW ( World Wide Web ) este HTML
(Hypertext Markup Language), care descrie formatul primar in care documentele sint
distribuite si vazute pe Web. Multe din trasaturile lui, cum ar fi independenta fata de
platforma, structurarea formatarii si legaturile hipertext, fac din el un foarte bun format pentru
documentele Internet si Web.

Standardul oficial HTML este stabilit de World Wide Web Consortium (W3C), care este
afiliat la Internet Engineering Task Force (IETF). W3C a enuntat cateva versiuni ale
specificatiei HTML, printre care si HTML 2.0, HTML 3.0,HTML 3.2, HTML 4.0 si, cel mai
recent, HTML 4.01. In acelasi timp, autorii de browsere, cum ar fi Netscape si Microsoft, au
dezvoltat adesea propriile "extensii" HTML in afara procesului standard si le-au incorporat in
browserele lor. In unele cazuri, cum ar fi tagul Netscape , aceste extensii au devenit
standarde de facto adoptate de autorii de browsere.

3.1. Elemente avansate de HTML

3.1.1. Tabele

Tabelele ne permit sa cream o retea dreptunghiulara de domenii, fiecare domeniu
avand propriile optiuni pentru culoarea fondului, culoarea textului, alinierea textului etc.
Pentru a insera un tabel se folosesc etichetele corespondente <table>...</table>. Un tabel
este format din randuri. Pentru a insera un rand intr-un tabel se folosesc etichetele
<tr>...</tr> ("table row "= rand de tabel ).

Un rand este format din mai multe celule ce contin date. O celula de date se
introduce cu eticheta <td>..</td>.

<html>
<head>
<title>tabel</title>
</head>
<body>
<h1 align=center>Un tabel simplu format din 4 linii si 2 coloane</h1>
<hr>
<table>
<tr>
<td>c11</td>
<td>c11</td>
</tr>
<tr>
<td>c21</td>
<td>c22</td>
</tr>
<tr>
<td>c31</td>
<td>c32</td>
</tr>
<tr>
<td>c41</td>
<td>c42</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>
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In mod prestabilit, un tabel nu are chenar. Pentru a adauga un chenar unui tabel, se
utilizeaza un atribut al etichetei <tabel> numit border. Acest atribut poate primi ca valoare
orice numar intreg ( inclusiv 0 ) si reprezinta grosimea in pixeli a chenarului tabelului. Daca
atributul border nu este urmata de o valoare atunci tabelul va avea o grosime prestabilita
egala cu 1 pixel, o valoare egala cu 0 a grosimii semnifica absenta chenarului. Cand atributul
border are o valoare nenula chenarul unui tabel are un aspect tridimensional.

<table border="2">
<tr>
<td>c11</td>
<td>c11</td>
</tr>
</table>

Pentru a alinia un tabel intr-o pagina Web se utilizeaza atributul align al etichetei
<table>, cu urmatoarele valori posibile: " left " ( valoarea prestabilita ), " center " si "right ".
Alinierea este importanta pentru textul ce inconjoara tabelul. Astfel :

e daca tabelul este aliniat stanga ( <table align="left"> ), atunci textul care
urmeaza dupa punctul de inserare al tabelului va fi dispus in partea dreapta a
tabelului.

» daca tabelul este aliniat dreapta ( <table align="right"> ), atunci textul care
urmeaza dupa punctul de inserare al tabelului va fi dispus in partea stanga a
tabelului.

» daca tabelul este aliniat pe centru ( <table align="center"> ), atunci textul care
urmeaza dupa punctul de inserare al tabelului va fi afisat pe toata latimea
paginii, imediat sub tabel.

Culoarea de fond se stabileste cu ajutorul atributului bgcolor, care poate fi atasat
intregului tabel prin eticheta <table>, unei linii prin eticheta <tr> sau celule de date prin
eticheta <td>. Valorile pe care le poate primi bgcolor sunt cele cunoscute pentru o culoare.
Daca in tabel sunt definite mai multe atribute bgcolor, atunci prioritatea este urmatoarea:
<td>, <tr>, <table> ( cu prioritate cea mai mica ).

<html>
<head>
<title>tabel</title>
</head>
<body>
<h1 align=center>Un tabel simplu colorat</h1>
<hr>
<table border="3" bgcolor="green">
<tr>
<td>verde 11</td>
<td bgcolor="red">rosu 11</td>
</tr>
<tr bgcolor="blue">
<td>albastru 21</td>
<td bgcolor="yellow">galben 22</td>
</tr>
<tr bgcolor="cyan">
<td>c31</td>
<td>c32</td>
</tr>
<tr>
<td>c41</td>
<td bgcolor="white">c42</td>
</tr>
</table>
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</body>
</html>

Culoarea textului din fiecare celula se pote stabili cu ajutorul expresiei:
<font color="valoare">...</font>.

Distanta dintre doua celule vecine se defineste cu ajutorul atributului cellspacing al
etichetei <table>.Valorile acestui atribut pot fi numere intregi pozitive, inclusiv 0, si reprezinta
distanta in pixeli dintre doua celule vecine. Valorea prestabilita a atributului cellspacing este
2.

Distanta dintre marginea unei celule si continutul ei poate fi definita cu ajutorul
atributului cellpadding al etichetei <table>.Valorile acestui atribut pot fi numere intregi
pozitive, si reprezinta distanta in pixeli dintre celule si continutul ei. Valorea prestabilita a
atributului cellpadding este 1.

Dimensiunile unui tabel - latimea si inaltimea - pot fi stabilite exact prin intermediul a
doua atribute, width si height, ale etichetei <table>.Valorile acestor atribute pot fi:

* numere intregi pozitive reprezentand latimea respectiv inaltimea in pixeli a
tabelului;

e numere intregi intre 1 si 100, urmate de semnul %, reprezentand fractiunea
din latimea si inaltimea totala a paginii.

<html|>
<head>
<title>tabel</title>
</head>
<body>
<h1 align=center>Text</h1>
<table width="100%" height="100%">
<tr>
<td align="center">
<h2>Text centrat.</h2>
</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Un tabel poate avea celule cu semnificatia de cap de tabel. Aceste celule sunt
introduse de eticheta <th> ( de la " tabel header " = cap de tabel ) in loc de <td>. Toate
atribute care pot fi atasate etichetei <td> pot fi de asemenea atasate etichetei <th>.
Continutul celulelor definite cu <th> este scris cu caractere aldine si centrat.

Alinierea pe orizontala a continutului unei celule se face cu ajutorul atributului align
care poate lua valorile:

» left (lastanga);

e center ( centrat, valoarea prestabilita );

* right (la dreapta);

» char ( alinierea se face fata de un caracter ).

Alinierea pe verticala a continutului unei celule se face cu ajutorul atributului valign
care poate lua valorile:

* baseline (labaza);

* bottom (jos);

* middle (la mijloc, valoarea prestabilita );
 top (sus).

Aceste atribute pot fi atasate atat etichetei <tr> pentru a defini tuturor elementelor
celulelor unui rand, cat si etichetelor <td> si <th> pentru a stabili alinierea textului intr-o
singura celula.
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Un tabel trebuie privit ca o retea dreptunghiulara de celule.Cu ajutorul a doua atribute
ale etichetelor <td> si <th>, o celula se poate extinde peste celule vecine.

Astfel:

e extinderea unei celule peste celulele din dreapta ei se face cu ajutorul
atributului colspan, a carui valoare determina numarul de celule care se
unifica.

» extinderea unei celule peste celulele dedesubt se face cu ajutorul atributului
rowspan, a carui valoare determina numarul de celule care se unifica.

Sunt posibile extinderi simultane ale unei celule pe orizontala si pe verticala. In acest
caz, in etichetele <td> si <th> vor fi prezente ambele atribute colspan si rowspan.

<html>
<head>
<title>table</title>
</head>
<body>
<h1 align=center>Un tabel simplu cu chenar</h1>
<hr>
<table border="0">
<tr>
<td rowspan="3">c11</td>
<br>c21<br>c31</td>
<td>c12</td>
<td colspan="2" rowspan="3">c13 , c4</td>
<br>c23, c24<br>c33, c34</td>
</tr>
<tr>
<td>c22</td>
</tr>
<tr>
<td>c32</td>
</tr>
<tr>
<td>c41</td>
<td colspan="3">c42, c43, c44</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>

Daca un tabel are celule vide, atunci aceste celule vor aparea in tabel fara un chenar
de delimitare.
In scopul de a afisa un chenar pentru celule vide se utilizeaza &nbsp in interiorul unei
celule:

e dupa <td> se pune &nbsp;;
e dupa <td> se pune <br>.

Caracterul &nbsp; ( no breakable space ) este de fapt caracterul spatiu.Un spatiu

introdus prin intermediul acestui caracter nu va fi ignorat de browser.

3.1.2. Frames (cadre) in HTML

Ferestrele sau (cadrele) ne permit sa definim in fereastra browserului subferestre in
care sa fie incarcate documente HTML diferite.Ferestrele sunt definite intr-un fisier HTML
special , in care blocul <body>...</body> este inlocuit de blocul <frameset>...</frameset>. In
interiorul acestui bloc, fiecare cadru este introdus prin eticheta <frame>.
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Un atribut obligatoriu al etichetei <frame> este src, care primeste ca valoare adresa
URL a documentului HTML care va fi incarcat in acel frame. Definirea cadrelor se face prin
impartirea ferstrelor (si a subferestrelor) in linii si coloane:
» impartirea unei ferstre intr-un numar de subferestre de tip coloana se face cu
ajutorul atributului cols al etichetei <frameset> ce descrie acea fereastra;
e impartirae unei ferestre intr-un numar de subferestre de tip linie se face cu
ajutorul atributului rows al etichetei <frameset> ce descrie acea fereastra;
» valoare atributelor cols si rows este o lista de elmente separate prin virgula ,
care descriu modul in care se face impartirea.
Elementele listei pot fi:
e un numar intreg de pixeli;
» procente din dimensiunea ferestrei (numar intre 1 si 99 terminat cu %);
* n*care inseamna n parti din spatiul ramas;
Exemplu 1: cols=200,%*,50%,* inseamna o impartire in 4 subferestre, dintre care prima are
200 pixeli, a treia ocupa jumatate din spatiul total disponibil , iar a doua si a patra ocupa in
mod egal restul de spatiu ramas disponibil.
Exemplu 2: cols=200,1*,50%,2* inseamna o impartire in 4 subferestre , dintre care prima
are 200 pixeli , a treia ocupa jumatate din spatiul total disponibil iar a doua si a patra ocupa
in mod egal restul de spatiu ramas disponibil, care se imparte in trei parti egale , a doua
fereastra ocupand o parte , iar a patra ocupand 2 parti.

Observatii:

 daca mai multe elemente din lista sunt configurate cu * , atunci spatiul
disponibil ramas pentru ele se va imparti in mod egal.

* 0 subfereastra poate fi un cadru (folosind <frame>)in care se va incarca un
document HTML sau poate fi impartita la randul ei la alte subfereste (folosind
<frameset>).

<html>
<head>
<title>frames</title>
</head>

<frameset cols="**">
<frame src="f1.html|">
<frame src="f2.html|">
</frameset>
</html>

In exemplul urmator este creata o pagina Web cu trei cadre mixte.Pentru a o crea se
procedeaza din aproape in aproape. Mai intai, pagina este impartita in doua subferestre de
tip coloana, dupa care a doua subfereastra este impartita in doua subferestre de tip linie.

<html|>
<head>
<title>frames</title>
</head>
<frameset cols="20%,*">
<frame src="p1.html">
<frameset rows="**">
<frame src="p2.html">
<frame src="p3.html">
</frameset>
</frameset>
</html>

Pentru a stabili culoarea chenarului unui cadru se utilizeaza atributul bordercolor.
Acest atribut primeste ca valoare un nume de culoare sau o culoare definita in conformitate
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cu modelul de culoare RGB.Atributul bordercolor poate fi atasat atat etichetei <frameset>
pentru a stabili culoarea tuturor chenarelor cadrelor incluse,cat si etichetei <frame> pentru a
stabili culoarea chenarului pentru un cadru individual.

Atributul border al etichetei <frameset> permite configurarea latimii chenarelor tuturor
cadrelor la un numar dorit de pixeli. Valoarea prestabilita a atributului border este de 5 pixeli.
O valoare de 0 pixeli va defini un cadru fara chenar.

<html>

<head><title>frames</title></head>

<frameset cols="20%,*" bordercolor="green" border="15">

<frame src="p1.html">

<frameset rows="**">

<frame src="p2.html" bordercolor="blue"> <frame src="p3.html">

</frameset>

</html>

Pentru a obtine cadre fara chenar se utilizeaza border="0". In mod prestabilit,
chenarul unui cadru este afisat si are aspect tridimensional. Afisarea chenarului unui cadru
se poate dezactivata daca se utilizeaza atributul frameborder cu valoare "no". Acest atribut
poate fi atasat atat etichetei <frameset> (dezactivarea fiind valabila pentru toate cadrele
incluse) cat si etichetei <frame> (dezactivarea fiind valabila numai pentru un singur cadru).
Valorile posibile ale atributului frameborder sunt: "yes" -echivalent cu 1; "no" -
echivalent cu 0;

<html>
<head><title>frames</title></head>
<frameset cols="20%,*" border="0">
<frame src="p1.html">
<frameset rows="**">

<frame src="p2.html">

<frame src="p3.html">
</frameset>
</html>

Atributul scrolling al etichetei <frame> este utilizat pentru a adauga unui cadru o bara
de derulare care permite navigarea in interiorul documentului afisat in interiorul cadrului.
Valorile posibile sunt:

* yes - barele de derulare sunt adaugate intotdeauna;
e no -barele de derulare nu sunt utilizabile;
* auto - barele de derulare sunt vizibile atunci cand este necesar

<html>

<head><title>frames</title></head>
<frameset cols="**,*">

<frame src="p.html" scrolling="yes" noresize>
<frame src="p.html" scrolling="no" noresize>
<frame src="p.html" scrolling="auto" noresize>
</frameset>

</htm|>

Atributul noresize al etichetei <frame> (fara nici o valoare suplimentara) daca este
prezent, inhiba posibilitatea prestabilita a utilizatorului de a redimensiona cadrul cu ajutorul
mouse-ului.

Un cadru intern este specificat prin intermediul blocului <iframe>...</iframe>. Un
cadru intern se insereaza intr-o pagina Web in mod asemanator cu o imagine sau in modul
in care se specifica marcajul <frame>, asa cum rezulta din urmatorul exemplu: <iframe
src="iframes_ex.html" height=40% width=50%> </iframe>

In acest caz fereastra de cadru intern care are 40%din inaltimea si 50% din latimea
paginii curente.
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Atributele aceptate de eticheta <iframe> sunt in parte preluate de la etichetele
<frame> si <frameset>, cum ar
fi:src,border,frameborder,bordercolor,marginheight,marginwidth,scrolling,name,noresize; sau
de la eticheta <img> vspace,hspace,align,width,height;

In mod prestabilit, la efectuarea unui clic pe o legatura noua pagina (catre care indica
legatura) o inlocuieste pe cea curenta in aceeasi fereastra (acelasi cadru). Acest
comportament se poate schimba in doua moduri:

e prin plasarea in blocul <head>...</head> a unui element <base> care
precizeaza,prin atributul target numele ferestrei (cadrului) in care se vor
incarca toate paginile noi referite de legaturile din pagina curenta conform
sintaxei: <base target="nume_ferastra/frame_de_baza">

e prin plasarea in eticheta <a> a atributului target, care precizeaza numele
ferestrei (cadrului) in care se va incarca pagina nou referita de legatura,
conform sintaxei: <a href="legatura" target="nume_fereastra/frame">...</a>

Daca este prezent atat un atribut target in <base> cat si un atribut target in <a>,
atunci cele precizate de atributul target din <a> sunt prioritare.

Numele unui cadru este stabilit prin atributul name al etichetei <frame> conform
sintaxei: <farme name="nume_frame">

In exemplul urmator este prezentata o pagina Web cu doua cadre. Toate legaturile
din cadrul 1 incarca paginile in cadrul 2.

<html>

<head><title>frames</title></head>

<frameset cols="20%,*">

<frame src="left.html" name="left">

<frame src="p.htm!l" name="main">

</frameset>

</html>

<html>

<head><title>frame_left</title> </head>

<body>

<a href="p1.html" target="main">

Fisierul1</a><br> <a href="p2.html" target="main">

Fisierul2</a><br> <a href="p3.html" target="main">
Fisierul3</a><br><br> <a href="p1.html" target="_blank">

Fis1 intr-o fereastra noua</a><br><br> <a href="p1.html" target="_self">
Fis1 in fereastra curenta</a><br><br> <a href="p.html" target="main">
Home</a><br>

</body>

</html|>

Atributul target al etichetei<frame> accepta anumite valori :

» " self' (incarcarea noii pagini are loc in cadrul curent);

* " blank" (incarcarea noii pagini are loc intr-o fereastra noua anonima);

e " parent" (incarcarea noii pagini are loc in cadrul parinte al cadrului curent
daca acesta exista, altfel are loc in fereastra browserului curent);

e " top" (incarcarea noii pagini are loc in fereastra browserului ce contine cadrul
curent);

3.1.3. Formulare

Un formular este un ansamblu de zone active alcatuit din butoane, casete de
selectie, campuri de editare etc. Formularele asigura construirea unor pagini Web care
permit utilizatorilor sa introduca informatii si sa le transmita serverului. Formularele pot varia
de la o simpla caseta de text , pentru introducerea unui sir de caractere pe post de cheie de
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cautare, pana la o structura complexa, cu multiple sectiuni, care ofera facilitati puternice de
transmisie a datelor.

Un formular este definit intr-un bloc delimitat de etichetele corespondente
<form> si </form>.

Exista doua atribute importante ale elementului <form>.

1. Atributul action precizeaza ce se va intampla cu datele formularului odata ce
acestea ajung la destinatie. De regula , valoarea atributului action este adresa URL a unui
script aflat pe un server WWW care primeste datele formularului , efectueaza o prelucrare a
lor si expedieaza catre utilizator un raspuns.

<form action="http://www.yahoo.com/cgi-bin/nume_fis.cgi">.

Script-urile pot fi scrise in limbajele Perl, C, PHP, Unix shell. etc

2. Atributul method precizeaza metoda utilizata de browser pentru expedierea datelor
formularului. Sunt posibile urmatoarele valori:

« get (valoarea implicita). In acest caz , datele din formular sunt adaugate la adresa

URL precizata de atributul action; (nu sunt permise cantitati mari de date - maxim 1

Kb)

« post In acest caz datele sunt expediate separat. Sunt permise cantitati mari de date

(ordinul MB)

Majoritatea elementelor unui formular sunt definite cu ajutorul etichetei <input>.
Pentru a preciza tipul elementului se foloseste atributul type al etichetei <input>. Pentru un
camp de editare, acest atribut primeste valoarea "text". Alte atribute pentru un element
<input> sunt:

e atributul name ,permite atasarea unui nume fiecarui element al formularului.
e atributul value ,care permite atribuirea unei valori initiale unui element al
formularului.

Un buton de expediere al unui formular se introduce cu ajutorul etichetei <input>, in
care atributul type este configurat la valoarea "submit".Acest element poate primi un nume
prin atributul name. Pe buton apare scris "Submit Query" sau valoarea atributului value, daca
aceasta valoare a fost stabilita.

<form method="post" action="mailto:youremail@youremail.com" >
First:<input type="text" name="First" size="12 maxlength="12" />
Last:<input type="text" name="Last" size="24" maxlength="24" />
<input type="submit" value="Send Email" />

</form>

Pentru elementul <input> de tipul camp de editare (type = "text") , alte doua atribute
pot fi utile:

» atributul size specifica latimea campului de editare depaseste aceasta latime,
atunci se executa automat o derulare acestui camp;

» atributul maxlength specifica numarul maxim de caractere pe care le poate
primi un camp de editare; caracterele tastate peste numarul maxim sunt
ignorate.

Daca se utilizeaza eticheta <input> avand atributul type configurat la valoarea
"password" , atunci in formular se introduce un element asemanator cu un camp de
editare obisnuit (introdus prin type="text"). Toate atributele unui camp de editare
raman valabile. Singura deosebire consta in faptul ca acest camp de editare nu
afiseaza caracterele in clar, ci numai caractere *, care ascund de privirile altui
utilizator aflat in apropiere valoarea introdusa intr-un asemenea camp. La expedierea
formularului insa, valoarea tastata intr-un camp de tip "password" se transmite in
clar.
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<html>

<head><title>forms</title></head>

<body><h1>Un formular cu un buton reset</n1>

<hr>

<form action=mailto:test@yahoo.com" method="post">

Nume:<input type="text" name="nume" value="Numele"><br>

Prenume:<input type="text" name="prenume" value="Prenumele"><br>
Password:<input type="password" name="parola" ><br>

<input type="reset" value="sterge"> <input type="submit" value="trimite"> </form></body>
</html>

Butoanele radio permit alegerea , la un moment dat , a unei singure variante
din mai multe posibile. Butoanele radio se introduc prin eticheta <input> cu atributul
type avand valoarea "radio".

Italian: <input type="radio" name="food" />
Greek: <input type="radio" name="food" />
Chinese: <input type="radio" name="food" />

O caseta de validare (checkbox) permite selectarea sau deselectarea unei
optiuni. Pentru inserarea unei casete de validare se utilizeaza eticheta <input> cu
atributul type configurat la valoarea "checkbox".
Fiecare caseta poate avea un nume definit prin atributul name.fiecare caseta poate
avea valoarea prestabilita "selectat" definita prin atributul checked.

<p>Please select every sport that you play.</p>
Soccer: <input type="checkbox" checked="yes" hame="sports" value="soccer" />

<br />

Football: <input type="checkbox" name="sports" value="football" />
<br />

Baseball: <input type="checkbox" name="sports" value="baseball" />
<br />

Basketball: <input type="checkbox" checked="yes" name="sports" value="basketball"
/>

Intr-o pereche "name = value" a unui formular se poate folosi intregul continut
al unui fisier pe post de valoare. Pentru aceasta se insereaza un element <input>
intr-un formular , cu atributul type avand valoarea "file" (fisier). Atributele pentru un
element de tip caseta de fisiere:

e atributul name permite atasarea unui nume

o atributul value primeste ca valoare adresa URL a fisierului care va fi expediat o

data cu formularul. Aceasta valoare poate fi atribuita direct atributului value, se
poate fi tastata intr-un camp de editare ce apare o data cu formularul sau poate fi
selectata prin intermediul unei casete de tip File Upload sau Choose File care
apare la apasarea butonului Browse... din formular;

» atributul enctype precizeaza metoda utilizata la criptarea fisierului de

expediat.Valoarea acestui atribut este "multipart/form-data".

O lista de selectie permite utilizatorului sa aleaga unul sau mai multe elemente
dintr-o lista finita. Lista de selectie este inclusa in formular cu ajutorul etichetelor
corespondente <select>si </select>.
O lista de selectie poate avea urmatoarele atribute:
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atributul name, care ataseaza listei un nume (utilizat in perechile "name=value"
expediat serverului);

atributul size, care precizeaza (printr-un numar intreg pozitiv , valoarea
prestabilita fiind 1) cate elemente din lista sunt vizibile la un moment dat pe ecran
(celelalte devenind vizibile prin actionarea barei de derulare atasate automat
listei).

Elementele unei liste de selectie sunt incluse in lista cu ajutorul etichetei

<option>.

Doua atribute ale etichetei option se dovedesc utile:

atributul value primeste ca valore un text care va fi expediat serverului in
perechea "name=value"; daca acest atribut lipseste , atunci catre server va fi
expediat textul ce urmeaza dupa <option>;

atributul selected (fara alte valori) permite selectarea prestabilita a unui elemment
al listei.

<select>

<option>Bucuresti -- B</option>
<option>Craiova -- DJ</option>

<option selected="yes">lasi -- IS</option>
</select>

O lista de selectie ce permite selectii multiple se creeaza intocmai ca o lista de
selectie obisnuita. In plus, eticheta <select> are un atribut multiple (fara alte valori).
Cand formularul este expediat catre server pentru fiecare element selectat al listei
care este se insereaza cate o pereche "name=value" unde name este numele listei.

<select multiple="yes” size="3" name="orase”>
<option>Bucuresti -- B</option>
<option>Craiova -- DJ</option>

<option selected="yes">lasi -- IS</option>
</select>

Intr-un formular campuri de editare multilinie pot fi incluse cu ajutorul etichetei
<textarea>. Eticheta are urmatoarele atribute:

atributul cols, care specifica numarul de caractere afisate intr-o linie;
atributul rows, care specifica numarul de linii afisate simultan;
atributul name, care permite atasarea unui nume campului de editare multilinie;
atributul wrap, (de la "word wrap"=trecerea cuvintelor pe randul urmator0, care
determina comportamentul campului de editare fata de sfarsitul de linie.
Acest atribut poate primi urmatoarele valori:

a) " off "; in acest caz:
intreruperea cuvintelor la marginea dreapta a editorului se produce numai cand
doreste utilizatorul;
caracterul de sfarsit de linie este inclus in textul transmis serverului o data cu
formularul;

b) " hard "; in acest caz:
se produce intreruperea cuvintelor la marginea dreapta a editorului ;
caracterul de sfarsit de linie este inclus in textul transmis serverului o data cu
formularul;

c) " soft"; in acest caz:
se produce intreruperea cuvintelor la marginea dreapta a editorului ;
nu se include caracterul de sfarsit de linie in textul transmis serverului o data cu
formularul;
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<textarea cols="20" rows="5" wrap="hard">
As you can see many times word wrapping is often the desired look for your textareas.
Since it makes everything nice and easy to read.
</textarea>
<textarea cols="20" rows="5" wrap="hard" readonly="yes">
As you can see many times word wrapping is often the desired look for your text areas.
Since it makes everything nice and easy to read.
</textarea>
Intr-un formular pot fi afisate butoane.Cand utilizatorul apasa un buton, se lanseaza in
executie o functie de tratare a acestui eveniment. Limbajul HTML nu permite scrierea unor
astfel de functii (acest lucru este posibil daca se utilizeaza limbajele Javascript sau Java).
Pentru a insera un buton intr-un formular, se utilizeaza eticheta <input> avand atributul type
configurat la valoarea "button".Alte doua atribute ale elementului "button" sunt:
« atributul name, care permite atasarea unui nume butonului
» atributul value, care primeste ca valoare textul ce va fi afisat pe buton.
Toate elementele cuprinse intr-un formular pot avea un atribut disabled care permite
dezactivarea respectivului element si un atribut readonly care interzice modificarea
continutului acestor elemente.

3.2. XML

Xml (eXtensible Markup Language) este un limbaj care permite definirea
documentelor ce contin informatii Tntr-un mod structurat. Informatia structurata dintr-un
document xml are atat continut (cuvinte, imagini, etc.), cat si o indicatie despre rolul pe care il
are acel continut (de exemplu continutul din sectiunea header are alt rol fata de cel din
footer, care la randul lui e diferit de continutul dintr-un tabel al unei baze de date). Toate
documentele au o anumita structura. Aceste structuri se construiesc utilizand marcatori.
W3.org se ocupa de standardizarea XML-ului, si specificatiile complete ale acestui limbaj se
afla la adresa http.//www.w3.org/TR/WD-xml .

In HTML, atat multimea de tag-uri (marcatori), cat si semantica asociata fiecarui tag
sunt predefinite. Spre exemplu <H1> va reprezenta intotdeauna un header de nivel 1, iar tag-
ul <documentHTML> nu are nici un sens (nu are asociata nici o valoare semantica).
Standardul XML nu specifica nici semantica si nici multimea de tag-uri ale limbajului. De fapt
XML este un metalimbaj pentru definirea limbajelor bazate pe marcatori (markup language).
Cu alte cuvinte XML permite definirea de tag-uri precum si relatia dintre acestea. Deoarece
nu exista o multime de tag-uri predefinita, nu exista nici o semantica asociata cu acestea.
Definirea semantica documentelor XML este o sarcina a aplicatiilor care folosesc
documentelor respective sau a foilor de stiluri

Avantaje XML.:

XML descrie continutul si modul de afisare al continutului;

» informatia este mai usor de gasit si manipulat daca este in format XML,

» XML ofera facilitati multiple si imbunatatite de prezentare (de exemplu folosind
browserele)

Structura unui document XML este arborescenta:

<book>
<title>My First XML</title>
<prod id="33-657" media="paper"></prod>
<chapter>Introduction to XML
<para>What is HTML</para>
<para>What is XML</para>
</chapter>
<chapter>XML Syntax
<para>Elements must have a closing tag</para>
<para>Elements must be properly nested</para>

</chapter>
</book>



Programarea client - side 73

<book> este elementul radacina (root), title, prod si chapter sunt frati (siblings) si sunt copii
(child) lui book.

3.3. CSS - Cascading Style Sheets (foi de stil in cascada)

Stilurile pun la dispozitia creatorilor de site-uri noi posibilitati de personalizare
a paginilor Web. Un stil reprezinta un mod de a scrie un bloc de text ( adica anumite
valori pentru font, marime culoare, aliniere, distante fata de margini etc). Exista doua
modalitati de a defini un stil:

* sintaxa CSS (Cascading Style Sheets);
e sintaxa Javascript.

O foaie este construita din reguli de stil care spun unui browser cum sa arate
un document. Regulile de stil sunt formate dupa cum urmeaza: selector { property:
value }

Declaratiile de stil multiple pentru un singur selector pot fi despartite de punct
si virgula:

selector { property1: value1; property2: value2 }

Ca exemplu, urmatorul segment de cod defineste proprietatile culoare (color)
si marime-font (font-size) pentru elementele H1 si H2:

<head>

<title>exemplu css</title>

<style>

h1 { font-size: x-large; color: red }

h2 { font-size: large; color: blue }

</style>

</head>

Orice element HTML este un posibil selector CSS1. Selectorul este elementul
care este legatla un stil particular. De exemplu, selectorul in declaratia CSS: P { text-
indent: 3em }, este P.

Declaratiile CSS pot fi introduse intr-o pagina HTML in 3 moduri: inline, intern
si extern.

1) Declaratia inline se realizeza cu ajutorul tag-ului style. De exemplu:

<p style="background: blue; color: white;">A new background and font color
with inline CSS</p>

La modul general declaratia este de forma:

<htmltag style="cssproperty1: value; cssproperty2: value;"> </htmltag>

O eroare des intalnita este folosirea ,” in interiorul declaratiei de mai sus:

<p style="background: url("yellow_rock.gif");">Gresit</p>

<p style="background: url(yellow_rock.gif);">Corect</p>

2) Declaratia interna se realizeaza cu ajutorul tag-ului <style> ... </style>
<html>
<head>
<style type="text/css">
p {color: white; }
body {background-color: black; }
</style>
</head>
<body>
<p>White text on a black background!</p>
</body>
</html>
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3) Declaratia externa. Atunci cand se folosegte CSS este de preferat sa se separe
codul HTML de cosdul CSS. De aceea, declaratile CSS se pun de obicei intr-un figier
separat, cu extensia .css . Avantajele unei asemenea abordari sunt:

» separarea continutului paginii de design, crescand lizibilitatea codului html
* modificarea usoara a design-ului unui site prin modificarea intr-un singur fisier
css decat in mai multe pagini html
e reutilizarea usoara a codului css
Declaratia externa se realizeaza prin intermediul tag-ului <link></link>:

<html|>
<head>
<link rel="stylesheet" type="text/css" href="test.css" />
</head>
<body>
<h3> A White Header </h3>
<p> This paragraph has a blue font. The background color of this page is gray

because we changed it with CSS! </p>
</body>
</html>

Fisierul test.css trebuie sa se afle in acelasi director cu pagina html.

in CSS se pot defini asa numitele clase. Un simplu selector poate avea diferite
clase, astfel permitandu-i aceluiagi element sa aiba diferite stiluri. Toate tagurile din
pagina HTML cu aceeasi clasa vor fi formatate identic.

p.html { color: #191970 }
p.css { color: #4b0082 }

Exemplul de mai sus a creat doua clase, css si html pentru folosirea cu tag-ul
P al HTML. Caracteristica CLASS (clasa) este folosita in HTML pentru a indica clasa
unui element, ca de exemplu,

<P CLASS = htmI>Doar o clasa este permisa pentru un selector. </P>

<P CLASS = css> De exemplu, p.html.css este invalid.</P>

<P CLASS = htmI>Acest rand are aceeasi culoare cu primul. </P>

Clasele pot fi declarate fara un element asociat:
.note { font-size: small }
In acest caz, clasa note poate fi folosita cu orice element.

Selectorii ID sunt sunt desemnati cu scopul de a defini elemente in mod
individual si nu mai multe elemente o data ca in cazul claselor. Un selector ID este
desemnat folosind indicatorul "#" care precede un nume. De exemplu, un selector ID
ar putea fi desemnat astfel:

#text3M { text-indent: 3em }
La acest selector se va face referinta in HTML folosind caracteristica ID:

<P ID=text3M>Textul are in fatd un spatiu de marimea a trei litere 'm’</P>

O proprietate este desemnata unui selector pentru a-i manipula stilul. Exemplele de
proprietati includ color, margin, si font.
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Pentru a descrie formatarile repetate intr-o foaie de stil, gruparea selectorilor si a
declaratiilor este permisa. De exemplu, toate titlurile dintr-un document ar putea primi
declaratii identice printr-o grupare:

H1, H2, H3, H4, H5, H6 {color: red; font-family: sans-serif }

Toti selectorii care sunt interpusi in cadrul altor selectori vor mosteni valorile
proprietatilor selectorilor in cadrul carora sunt interpusi, dacad nu se specifica altfel. De
exemplu, o culoare definita pentru BODY va fi aplicata si textului dintr-un paragraf.

Exista si cazuri in care selectorul continut nu mosteneste valorile selectorului care il
contine, dar acestea ar trebui sa se evidentieze in mod logic. De exemplu, proprietatea
margin-top nu este mostenita; in mod intuitiv, un paragraf nu va avea aceeasi margine de
sus cum o va avea tot documentul (prin selectorul body).

0] lista completa a selectorilor CSS puteti gasi la
http://www.w3schools.com/css/default.asp
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4. Programarea server — side cu ASP.NET
4.1. Serverul lIS

Microsoft Internet Information Services (IIS) este serverul de aplicatii web al Microsoft. El este o
componenta a Windows XP: Add/Remove Programs -> Add/Remove Windows Components.

4.2. Caracteristici ale ASP si ASP .NET

ASP (Active Server Pages) reprezinta o tehnologie creata de Microsoft pentru a crea
pagini web dinamice, ce are la baza stocarea si executia scripturilor pe serverul Web.

Serverele Web care suporta tehnologia ASP sunt in numar de doua:

e PWS - Personal Web Server (Windows 98, Me) si

e IS — Internet Information Server (Windows NT, 2000 si ulterior).

Principalele caracteristici ale tehnologiei ASP sunt:

» Permite accesarea si actualizarea usoara a bazelor de date;

» Viteza mare de executie;

e Securitate ridicata, datorita faptului ca scriptul nu poate fi vizualizat in

browser;
» Generarea dinamica a raspunsurilor catre clientii WEB, etc.

Microsoft .NET este o platforma de dezvoltare software, care are menirea de a oferi
programatorilor un mediu in care sunt puse la dispozitie diverse servicii cum sunt:
managementul firelor de executie, managementul duratei de viata a obiectelor (Garbage
Collection), tratarea exceptiilor, etc; si care determina o viteza mult mai mare a dezvoltarii
aplicatiilor decat direct pe platforma Win32, adica direct pe sistemul de operare Windows.

Inovatia adusa de Microsoft, consté in dezvoltarea unei platforme comune pentru mai
multe limbaje de programare, platforma care permite dezvoltarea unei aplicatii in orice limbaj
doreste programatorul. Acest lucru este posibil prin dezvoltarea unui interpretor — Comon
Language Runtime — care transforma codul de program dintr-un limbaj oarecare, compatibil
cu platforma .NET, in limbajul Microsoft Intermediate Language. Codul rezultat in limbajul
Microsoft Intermediate Language, se poate apoi compila pentru orice sistem de operare care
are instalat .NET Framework. Paginile web dinamice create cu ajutorul ASP pot ingloba mai
multe tipuri de tehnologii Web existente. De asemenea, scripturile din fisierele ASP pot fi si
ele de mai multe tipuri :vbscript, javascript, active server)

Caracteristicile principale ale platformei .NET, sunt:
» Permite integrarea usoara a aplicatiilor Windows cu cele de WEB;
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» Faciliteaza interoperabilitatea intre aplicatii, indiferent de platforma pentru
care sunt create;

» Asigura serializarea/deserializarea obiectelor;

¢ Asigura un mediu stabil de programare obiectuala;

« Instalare simplificata, fara conflicte intre versiuni;

» Executia securizata a codurilor;

« Utilizeaza standardele existente pentru comunicare;

« Tnlocuirea mediului script cu cel compilat, in cazul aplicatiilor ASP

» Codul de program al unei aplicatii, scris intr-un anumit limbaj de programare,
poate fi integrat fara probleme in altd aplicatie, scrisa in alt limbaj de
programare, etc.;

Printre limbajele care suporta .NET, in primul rand trebuie amintite cele dezvoltate de
Microsoft — VB .NET, C# .NET, Visual C++ .NET, cat si limbaje dezvoltate de alte firme:
Borland C#, Cobol, Eiffel, Perl, Phython, Smalltalk, Pascal, Fortran, etc.

Limbajele de programare dezvoltate de Microsoft, desi au toate la baza aceeasi
platforma, pot fi clasificate in funcNie de gradul de complexitate:

» VB .NET, este cel mai accesibil, fiind o evolutie a mediului Visual Basic 6.0;

e C# .NET, este un limbaj ,hibrid” intre complexitatea limbajului C++ si
accesibilitatea oferita de limbajul VB .NET;

» VC ++ .NET - este cel mai complex, fiind o evolutie a mediului VC++ 6.0.

ASP .NET reprezinta o evolutie a ASP bazata pe o noua tehnologie dezvoltata de
Microsoft, si anume platforma: .NET Framework. Tehnologia ASP .NET, aduce imbunatatiri
semnificative fata de ASP, cele mai evidente fiind urmatoarele:

» Executia este mai rapida;

« Este independent de programul de navigare pe Internet;

» Codul aplicatiei este compilat si executat de server; acesta, in cazul ASP,
este interpretat pe masura parcurgerii scripturilor;

» Utilizeaza notiunea de code behind, adica separa partea de prezentare de
partea de executie a unei aplicatii WEB;

e Favorizeaza reutilizarea codului, ceea ce in cazul ASP simplu, era o
problema, singura ,reutilizare” care se facea in ASP, fiind aceea de copiere a
codului;

» Serializarea/deserializarea cu usurinta a obiectelor;

» Asigura interoperabilitatea intre aplicati WEB, intre aplicatii WEB si alte
categorii de aplicatii;

» Securitate crescuta;

Datorita platformei .NET, pot fi inglobate cu usurintd in aplicatile WEB toate
componentele care erau pana acum caracteristice doar mediului Windows.

Microsoft ASP .NET este urmatoarea generatie a tehnologiei de dezvoltare a
aplicatiilor Web. Ea preia tot ce este mai bun de la Active Server Pages (ASP) la fel ca si
serviciile bogate si facilitatile oferite de Common Language Runtime (CLR) si multe alte
facilitati noi. Rezultatul este o noud modalitate de dezvoltare web rapida, scalabila si robusta
care permite o mare flexibilitate cu foarte putine linii de cod scrise. Web Forms reprezinta
partea centrala pe care se bazeaza ASP .NET. Acestea reprezinta elementele de interfata cu
utilizatorul care dau aplicatiilor web aspectul si comportamentul dorit. Formularele Web sunt
similare formularelor Windows prin faptul ca ofera proprietati, metode si evenimente
controalelor plasate pe ele. Totusi, aceste elemente de interfata sunt afisate prin intermediul
limbajului HTML, iar in cazul utilizarii Microsoft Visual Studio .NET poate fi folosita interfata
familiara de tip drag-and-drop pentru crearea aspectului formularelor Web. Formularele Web
sunt constituite din doua componente: partea vizuala (fisierul .ASPX) si codul din spatele
formularului, care este stocat in fisiere separate.
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4.3. Crearea de aplicatii WEB folosind ASP.NET

Pentru a crea aplicatii web cu ASP.NET avem nevoie de urmatoarele instrumente
software:

Microsoft Internet Information Services (lIS) este serverul de aplicatii web al
Microsoft. El este o componenta a Windows XP: Add/Remove Programs -> Add/Remove
Windows Components.

Visual WebDeveloper 2005 Express Edition - este un mediu integrat de dezvoltare,
care cuprinde inclusiv unelte de design al Form-urilor web, unelte de debug si deployment.

Colectia de namespaces System.Web. Acestea sunt parte integranta a .NET
Framework si include clase predefinite care se ocupa de chestiuni specifice aplicatiilor web.

Controalele HTML si server sunt componente ale interfetei cu utilizatorul care sunt
folosite pentru a afisa respectiv colecta informatii catre / dinspre utilizatori.

Limbajul de programare C#.

ADO.NET - sunt clase predefinite care se ocupa de managementul datelor — accesul
la date in baze de date ODBC si Microsoft SQL Server.

4.3.1. Configurarea masinii de lucru pentru proiecte ASP.NET

Va trebui sa aveti instalate IIS si Visual WebDeveloper 2005 Express Edition, care
instaleaza automat si .NET Framework si inregistreaza ASP.NET in IIS.

Atentie: daca ati instalat IIS dupa .NET Framework, nu veti putea rula aplicatii
ASP.NET. Pentru a face totusi asta, trebuie sa rulati din linia de comanda fisierul
aspnet_regiis.exe cu optiunea —i, din directorul
C:\WINDOWS\Microsoft. NET\Framework\v1.1.4322.

4.3.2. Proiectele ASP.NET in Visual Studio .NET cu C#

Un proiect ASP.NET poate fi creat cu ajutorul Visual WebDeveloper 2005 Express
Edition: File -> New Web Site -> ASP.NET Web Site. Se alege la optiunea Language limbajul
C#. Se creaza automat de catre IDE urmatoarele fisiere:

* Un Form care este de fapt un fisier Default.aspx, care poate fi vizualizat
in doua moduri: Design si HTML. Acesta contine cod HTML si aici pot fi
asezate prin design contoalele care ruleaza la nivel de server.

» Fiecare fisier .aspx are asociat unul de tip .cs, unde este codul din spatele
Form-ului, adica codul care este executat la nivel de server. Se poate
ajunge la acel fisier cu click dreapta pe Form si View Code. Acest fisier
are atasate automat cateva namespaces (folosind cuvantul cheie din
limbajul C# using), printre care se pot observa si cele din familia
System.Web.

 Web.config — acesta este un fisier XML in care se pot seta mai multe
informatii de configurare a aplicatiei web. In general, el este folosit pentru
securitate (autentificare), dar si pentru stocarea unor informatii gen
constante care sa poata fi regasite din codul executabil. Avantajele stocatii
unor astfel de constante in web.config sunt: modificarile in acest fiser nu
atrag dupa sine necesitatea de recompilare a aplicatiei, respectiv
informatiile sunt intr-un singur loc si pot fi modificate cu usurinta. (In
fereastra solution explorer, click dreapta pe website1, add existing item si
apoi web.config)

In general, se recomanda ca designul aplicatiilor (din punct de vedere al ingineriei
software si nu vizual) sa respecte anumite criterii. Astfel, daca ne gandim la modelul
arhitectural pe mai multe nivele:

e User Interface Layer — Form-uri web, in care se fac afisari si de unde se
preiau informatii de la utilizator.

« Business Layer — clase in care se efectueaza operatiile specifice aplicatiei.
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« Data Access Layer — clase care se ocupa cu accesul la baza de date si
trimiterea informatiilor in nivelele superioare.

ASP.NET vine cu cateva controale predefinite, in plus fata de cele HTML, numite si
controale server, numite asa deoarece tratarea evenimentelor la care acestea raspund se
executa pe server. Visual Studio .NET 2005 are o interfata care permite manipularea facila a
acestora din Toolbox.

ASP.NET 2.0 vine cu peste 50 de noi astfel de controale. Toolbox-ul este alcatuit din
tab-urile Standard, Data, Validation, Navigation, Login, WebParts, HTML si General. Fiecare
tab contine controale specifice.

In ASP.NET 2.0, majoritatea controalelor dispun de Smart Tasks (sau Common
Tasks). Acestea, in functie de controlul in cauza, permit formatarea controalelor cu stiluri
predefinite, atasarea de date, setarea modului de vizualizare etc.

Observati ca atunci cand introduceti controale intr-un Form web, in codul "din spatele
acestuia", adica in fisierul .cs asociat, se produc niste modificari: se creaza un nou obiect, in
functie de ce anume ati adaugat, ca instanta al uneia dintre clasele din spatiul de nume
System.Web.Ul.WebControls.

Exista controale folosite la afisare de date: Labels, TextBoxes; dar in mod curent se
folosesc si unele pentru afisarea unor colectii de informatii, cum ar fi: ListBoxes,
DropDownlLists si GridViews. Acestea din urma se folosesc foarte mult in aplicatii de
management al informatiilor, cum ar fi de exemplu una de biblioteca, unde se poate dori
afisarea tuturor cartilor dintr-un anumit domeniu, etc.

Controalele sunt caracterizate prin:

* Proprietati (ID-ul controlului, Text, Font, Activare etc.)
» Evenimente predefinite la care stiu sa raspunda (de exemplu, butoanele au
Click, textbox-urile au TextChanged, etc.)

In momentul in care doriti sa tratati un eveniment, sa spunem apasarea unui buton de
catre utilizator, trebuie sa asociati un handler evenimentului predefinit Click al butonului
respectiv. Un handler nu este altceva decat o functie, iar asocierea respectiva se poate face
foarte usor din Visual Studio.

Pentru cazul anterior, este suficient dublu-click pe buton, pentru ca sa se creeze
automat o metoda de tipul

protected void ButtonX_Click(object sender, EventArgs e){}

4.3.3. Formulare in ASP.NET

Pentru a prezenta informatii in navigatorul clientului folosim formularele Web
ASP.NET care ofera o abstractizare in modelul de programare, un model orientat obiect si
bazat pe evenimente. Acest mediu de lucru beneficiaza de toate facilitatiie oferite de
platforma .NET (siguranta tipurilor, mediu de executie controlat, mostenire) si reprezinta o
inlocuire a clasicelor formulare HTML

Componenta vizuala este reprezentata de un fisier cu extensia .aspx-actionand ca
un container pentru HTML, text static si controale server care pot fi afisate in browser, iar
logica aplicatiei este reprezentata de un fisier cu extensia .cs (pentru limbajul Visual C#) sau
.vb (pentru Visual Basic.NET). Fisierele .aspx mai sunt referite ca pagini ASP.NET. Aceasta
tehnica de separare a codului de partea de prezentare este numita"code-behind
programming"

Formularele Web si ASP .NET au fost create pentru a depasi cateva dintre limitarile

ASP. Principalele facilitati noi sunt redate in continuare:
« Separarea interfetei HTML de logica aplicatiei
 Un set bogat de controale pentru server ce detecteaza tipul browserului si
genereaza limbaj HTML corespunzator acestuia
* Mai putin cod de scris din cauza modului in care sunt construite noile
controale server
* Model de programare bazat pe evenimente
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» Cod compilat si suport pentru mai multe limbaje de programare, fatda de ASP

care era interpretat ori ca VBScript ori ca Jscript

« Permite crearea de controale de catre terti care sa aduca noi functionalitati.

Logica aplicatiei reprezinta in fapt o clasa care extinde functionalitatea clasei
System.Web.Ul.Page. Aceasta clasa contine metode care trateaza diferite evenimente ce
apar in timpul executiei formularului Web la server (de exemplu, daca metoda Page_Load
este conectata la evenimentul Load al clasei de baza Page, atunci aceasta este apelata la
fiecare acces al unui formular Web), proprietati (de exemplu, prin proprietatea IsPostBack
putem afla daca o pagina Web este la primul acces sau la accesari ulterioare), atribute
corespunzatoare unor controale din pagina WebForms si alte date membre necesare
implementarii aplicatiei.

O pagina WebForms, la procesarea pe serverul Web, poate fi privita ca un program
executabil pentru care iesirea standard o reprezinta browserul sau dispozitivul client. In acest
model, pagina trece printr-o serie de stagii de procesare: initializare, procesare si eliberare.
In ordinea aparitiei, acestea sunt:

» Init, eveniment care initializeaza pagina si in care proprietatile controalelor
sunt actualizate. Aici este corect sa initializam controale care se adauga dinamic la pagina
sau variabile necesare inainte de initializarea paginii;

» Load poate fi numit locul in care utilizatorul isi initializeaza codul. Evenimentul
este generat de fiecare data cand pagina este incarcata dupa ce controalele au fost
initializate la pasul anterior;

» Tratarea evenimentelor utilizator, reprezinta stagiul in care sunt tratate
evenimentele generate de client cum ar fi: schimbarea unui text intr-un control, apasarea
unui buton etc. Trebuie retinut ca aceste evenimente nu sunt tratate intr-o anumita ordine pe
server, iar tratarea lor are loc dupa aparitia unui eveniment Click care trimite formularul la
server (a unui submit);

» PreRender, eveniment care poate fi folosit pentru a face ultimile actualizari
asupra paginii Web inainte ca aceasta sa fie generata la client;

* Render, eveniment care genereaza la client reprezentarea HTML a paginii
Web ASP.NET incarcata la server;

e Unload este ultimul eveniment care se executa inainte ca pagina sa fie
eliberata. Evenimentul este util de folosit atunci cand dorim sa efectuam ultimele operatii de
eliberare a resurselor: inchiderea fisierelor, a conexiunilor la baza de date si eliberarea
obiectelor din memorie.

4.3.4. Controale in ASP.NET

Exista doua tipuri de baza in care pot fi impartite controalele:

» HTML Controls, reprezinta elemente HTML care pot fi programate la nivelul
serverului si expun un model obiectual restrictionat la capabilitatile
elementelor HTML pe care le afiseaza;

« Web Controls, aduc facilitati superioare controalelor HTML incluzand
controale mult mai complexe, cum ar fi controlul calendar, iar modelul obiect
nu reflecta neaparat sintaxa HTML.

Controalele HTML sunt asemenea elementelor HTML folosite cu ajutorul Frontpage
sau al oricarui alt editor HTML. Pot fi folosite si elementele standard HTML intr-un Formular
Web, de exemplu pentru a crea o casetd de text: <input type="text" id=txtFirstName
size=25>

Orice element poate fi insd marcat sa ruleze ca si un control HTML atunci cand
formularul este procesat de server prin adaugarea textului "runat=server" in interiorul tagului.

<input type="text" id=txtFirstName size=25 runat=server>
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In cazul folosirii Visual Studio .NET, adaugarea acestui text ce permite procesarea
controlului de catre server se poate face foarte simplu dand clic dreapta pe elemental HTML
in Design View si selectand Run as Server Control din meniul contextual.

Controalele HTML permit de asemenea tratarea evenimentelor asociate cu tagul
HTML (clic pe un buton, de exemplu) si manipularea in mod programatic a tagului prin codul
din Formularul Web. In momentul in care controlul este afisat in browser, tagul este afisat
exact asa cum a fost salvat ca si cum a fost salvat pe Formularul Web, mai puNin textul
Lfunat=server”, ceea ce ofera un control foarte precis a ceea ce va fi trimis catre browser.

ASP.NET defineste un al doilea tip de controale - Web Controls. Numite si controale
inteligente, ele pot fi caracterizate prin:

» ofera un bogat si consistent model obiectual de programare;

» detecteaza automat tipul navigatorului, iar afisarea la client va fi optimizata in
functie de capabilitatile acestuia;

e pentru unele controale se pot defini sabloane (template-uri) de afisare;

» posibilitatea de a controla generarea evenimentelor pe server;

* posibilitatea de a trimite evenimente unui container din interiorul acestuia (de
exemplu, un control de tip buton in interiorul unui tabel);

» legarea la surse de date a tuturor proprietatilor controalelor pentru a influenta
afisarea la executie.

Sunt definite in spatiul de nume System.Web.Ul.WebControls si mostenesc, direct
sau indirect, clasa de baza WebControl.

4.3.5. Pastrarea informatiilor

Avand in vedere ca ne referim la aplicatii ASP.NET, trebuie sa tinem cont de faptul ca
fiecare Form se executa pe server si la fiecare incarcare a sa, obiectele pe care le contine
acesta, si pe care noi dorim sa le folosim, nu isi pastreaza valoarea, adica sunt setate pe
null. Deci la navigarea intr-un Form nou si incarcarea acestuia, in mod normal nu se retin
obiectele folosite in cel anterior.

Mai trebuie observat faptul ca fiecare Form se reincarca (se executa Page_Load) la
fiecare raspuns al serverului pentru un eveniment (cum ar fi apasarea unui buton).

Se impune deci sa pastram starea obiectelor pe care dorim sa le folosim, chiar daca
nu parasim Form-ul curent.

Exista urmatoarele modalitati de a pastra informatii utile: Query Strings, Cookies,
View State, Session State, Application State.

Session State: Variabilele din Session pot fi create in timpul executiei, iar acesta
poate fi imaginat ca un cos in care depunem obiecte pe care dorim sa le pastram pe durata
intregii executii a aplicatiei de catre utilizatorul curent. Astfel ar arata crearea unui nou obiect
in Session:

Session["Feedback"] = objFeedback;

lar “luarea” lui din Session:

objFeedback = (Feedback)Session["Feedback"];

Se observa ca s-a facut o conversie de tip. In Session, toate variabilele sunt de tip
object, iar atribuirea se face unui obiect de tip Feedback (o clasa definita de utilizator).

4.3.6. Navigarea intre Forms cu pastrarea informatiilor

Exista mai multe posibilitati de a naviga intre Form-urile unei aplicatii ASP.NET.

Controlul Hyperlink si metoda Response.Redirect() fac acelasi lucru, diferenta fiind ca
primul este un control care rezida in .aspx, iar metoda se apeleaza din cod (.aspx.cs).

Medoda Server.Transfer(), face acelasi lucru doar ca asa se pot retine informatii din
Form-ul sursa si folosite in cel destinatie. Daca setam parametrul preserveForm al metodei la
valoarea true, atunci QueryString si ViewState din sursa vor fi vizibile in destinatie. Totusi,
pentru a le folosi, va trebui sa setam atributul EnableViewStateMac din directiva Page
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(fisierul .aspx) pe valoarea false. Deoarece in mod normal informatia din ViewState este
hash-uita, iar asa nu va mai fi, deci se va putea citi la nevoie

4.3.7. Securitatea in ASP.NET

Exista mai multe moduri de a securiza o aplicatie ASP.NET. In general, se poate face
acest lucru atat din 1IS Management Console (click dreapta pe un director virtual din IIS,
Properties, Directory Security, Edit) — unde se pot alege mai multe tipuri de autentificare
{Anonymous, Windows Integrated, Digest for Windows domain servers, Basic}.

Pe de alta parte, securizarea aplicatiei se poate face din ASP.NET. Pentru asta se
foloseste fisierul de configurare web.config, dupa cum se vede mai jos. Forms poate fi
inlocuit cu Windows sau Passport.

<authentication mode="Forms">

In primul rand, trebuie totusi sa vorbim de aplicatii publice care nu necesita nici un fel
de autentificare. Trebuie sa fiti atenti, acesta este modul implicit in care este creata o noua
aplicatie ASP.NET. Atunci cand se creeaza un proiect ASP.NET cu Visual Studio, se creaza
o aplicatie web accesibila anonim.

In momentul in care in IIS se activeaza Anonymous Access pe un director virtual
(adica pe o aplicatie web), atunci cand un utilizator acceseaza aplicatia, el ia automat contul
IUSR_<numele_masinii>, care in mod normal se afla in grupul de utilizatori Guest pe orice
masina. Acest cont trebuie sa aiba dreptul de a citi fisierele care sunt necesare aplicatiei. De
exemplu, daca aplicatia foloseste la un moment dat Form-ul “Student.aspx”, atunci
IUSR_<numele_masinii> trebuie sa aiba dreptul de a citi fisierul de pe hard-disk
corespunzator, sa spunem “c:\Inetpub\wwwroot\library\student.aspx”.

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

Aplicatie web Anonim Nu avem nevoie de
publica pe Internet. securizare.

Aplicatie web Windows Acest mod autentifca
pentru Intranet. Integrated utilizatorii folosind lista de useri

de pe server (Domain
Controller). Drepturile userilor
in aplicatia web este dat de
nivelul de privilegii al contului

respectiv.

Aplicatie web Windows Utilizatorii companiei
disponibila pe Integrated pot accesa aplicatia din afara
Internet, dar cu Intranetului, folosind conturi din
acces privat. lista serverului (Domain

Controller).

Aplicatii  web Forms Aplicatii care au nevoie

comerciale. Authentication de informatii confidentiale si

eventual in care sunt mai multe
tipuri de utilizatori.
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4.3.7.1.1 Windows Authentication

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

1. Utilizatorul solicita o pagina securizata de la aplicatia Web.

2. Cererea ajunge la Serverul Web IIS care compara datele de autentificare ale
utilizatorului cu cele ale aplicatiei (sau ale domeniului)

3. Daca acestea doua nu corespund, IIS refuza cererea utilizatorului.

4. Calculatorul clientului genereaza o fereastra de autentificare,

5. Clientul introduce datele de autentificare, dupa care retrimite cererea catre IS

6. IIS verifica datele de autentificare, si in cazul in care sunt corecte, directioneaza
cererea catre aplicatia Web.

7. Pagina securizata este returnata utilizatorului.

4.3.7.1.2 Forms-Based Authentication

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

1. Tn momentul in care un utilizator solicita o pagina securizata, 1IS autentifica clientul
ca fiind un utilizator anonim, dupa care trimite cererea catre ASP.NET.

2. Acesta verifica pe calculatorul clientului prezenta unui anumit cookie1

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

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

5. Din nou, IIS autentifica clientul ca fiind un utilizator anonim si trimite cererea catre
ASP .NET

6. ASP .NET autentifica clientul pe baza informatiilor furnizate. De asemenea
genereaza si un cookie.

Cookie reprezinta un mic fisier text ce pastreaza diverse informatii despre utilizatorul
respectiv, informatii folosite la urmatoarea vizita a sa pe site-ul respectiv, la autentificare, sau
in diverse alte scopuri.

7. Pagina securizata ceruta si noul cookie sunt returnate clientului. Atata timp cét
acest cookie ramane valid, clientul poate solicita si vizualiza orice pagina securizata ce
utilizeaza aceleasi informatii de autentificare.

4.3.7.1.3 Passport Authentication

La utilizarea Serviciului Web Microsoft Passport, nici IS nici aplicatia Web nu se
ocupa de autentificarea clientului. Atunci cand utilizatorul cere o pagina securizata, cererea
este trimisa mai intai serverului II1S.

1. IS autentifica clientul ca utilizator anonim si trimite cererea catre ASP .NET.

2. Acesta verifica prezenta unui anumit cookie pe calculatorul clientului.

3. Daca cookie-ul nu exista, cererea este refuzata si clientul este directionat catre
site-ul Web Passport.com pentru autentificare.

4. Site-ul Passport.com genereaza un formular de Login pe care il trimite utilizatorului

5. Utilizatorul completeaza cu datele corespunzatoare si le trimite Tnapoi catre
Passport.com.

6. Daca informatiile introduse se potrivesc cu cele din baza de date Passport.com, clientul
este autentificat si primeste un cookie corespunzator informatiilor introduse.

4.4, ADO.NET

ADO.NET este componenta din .NET Framework care se ocupa cu accesul la baze
de date ; este standardizata in sensul ca se pot folosi aceleasi obiecte pentru accesarea
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diferitelor tipuri de baze de date : Access, MS SQL Server, Oracle, etc. Sunt necesare la
referinte doua namespaces : System.Data si System.Data.SqlClient pentru MS SQL sau
System.Data.OleDb pentru Access.

Mecanismul accesarii bazelor de date in ADO.NET este urmatorul: un obiect
Connection stabileste o conexiune intre aplicatie si baza de date. Aceasta conexiune poate fi
accesata direct de un obiect Command sau de un obiect DataAdapter. Obiectul Command
executa o comanda asupra bazei de date. Daca se returneaza valori multiple, se utilizeaza
un obiect DataReader care va contine datele returnate. Aceste date pot fi procesate direct de
de aplicatie. Alternativ, se poate utiliza un DataAdapter pentru a popula un obiect DataSet.
Modificarile asupra bazei de date se pot efectua prin intermediul unui obiect Command sau
unui obiect DataAdapter.

Connection reprezinta conexiunea curenta la baza de date.

Tipuri de conexiuni:

» SqlConnection - pentru conectarea la SQL Server 7 sau versiuni ulterioare

» OleDbConnection - conexiuni la diverse tipuri de baze de date

« ODBCConnection

* OracleConnection

Un obiect Connection contine toate informatiile necesare deschiderii unui canal de
comunicatie cu baza de date in cadrul proprietatii ConnectionString. Sunt incorporate, de
asemenea, metode pentru facilitarea tranzactiiilor.

Command este reprezentat de doua clase: SglCommand si OleDbCommand Utilizat
pentru a efectua apeluri de proceduri stocate sau de comenzi SQL asupra bazei de date sau
pentru a returna tabele.

Metode:

» ExecuteNonQuery - executa comenzi care nu returneaza inregistrari -
INSERT, UPDATE, DELETE

» ExecuteScalar - returneaza o singura valoare dintr-o interogare

« ExecuteReader - returneaza o multime rezultat, sub forma unui obiect
DataReader

DataReader

» contine un recordset bazat pe conexiune, forward-only, read-only

» obiectele DataReader nu pot fi instantiate direct, sunt returnate ca rezultat al
metodei ExecuteReader a wunui obiect Command (SqglCommand -
SqglDataReader etc)

* 0 singura linie din recordset este in memorie la un moment dat, deci se
foloseste un minim de resurse, dar este necesara mentinerea activa a unui
obiect Connection pe durata de viata a obiectului DataReader

DataAdapter este clasa din nucleul tehnologiei ADO.NET, bazata pe mecanismul
non-conexiune.

» faciliteaza comunicarea intre baza de date si DataSet

» populeaza obiectele DataTable sau DataSet ori de cate ori se apeleaza
metoda Fill

* metoda Update inregistreaza modificarile, efectuate local, in baza de date

La apelul metodei Update, se copie modificarile din DataSet in baza de date,
executandu-se una din comenzile reprezentate de InsertCommand, DeleteCommand sau
UpdateCommand.

Exista controale folosite la afisare de date: Labels, TextBoxes — informatii unicate;
dar in mod curent se folosesc si unele pentru afisarea unor colectii de informatii, cum ar fi:
ListBoxes, DropDownlLists si GridViews. Acestea din urma se folosesc foarte mult in
aplicatii de management al informatiilor, cum ar fi de exemplu una de biblioteca, unde se
poate dori afisarea tuturor cartilor dintr-un anumit domeniu, etc.
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4.4.1. Obiectele ADO.Net

4.4.1.1.1 SqlConnection

Un obiect SglConnection este la fel ca orice alt obiect C#. de cele mai multe ori

declararea si instantierea se face in acelasi timp:

SqlConnection sglConn = new SqlConnection( "Data Source=(local);Initial
Catalog=Northwind;Integrated Security=SSPI");

SqlConnection sglConn1 = new SglConnection("Data Source=DatabaseServer;Initial
Catalog=Northwind;User ID=YourUserlD;Password=YourPassword");

OleDbConnection oleDbConn = new
OleDbConnection("Provider=Microsoft.Jet. OLEDB.4.0;Data Source=MyDatabase.mdb");

Obiectul SqglConnection de mai sus este instantiat folosind un constructor care
primeste ca parametru un string. Acest argument este stringul de conectare.

Scopul instantierii unui obiect de tip SqlConnection este ca alte obiecte ADO.Net sa
poata lucra cu baza de date. Alte obiecte, cum ar fi SglDataAdapter si SglCommand, au
constructori care primesc obiectul conexiune ca parametru. Atunci cand se lucreaza cu o
baza de date trebuie urmati pasii:

Instantierea unui obiect SglConnection;

Deschiderea conexiunii;

Trimiterea conexiunii ca parametru altor obiecte ADO.Net;
Realizarea operatiunilor asupra bazei de date;

Inchiderea conexiunii.

aobron=

4.4.1.1.2 SqlCommand

Obiectele de tipul SgiCommand permit specificare tipului de actiune asupra bazei de
date. De exemplu se poate face o interogare, inserare, modificare sau stergere.

Atunci cand se realizeaza o interogare in baza de date, se obtine un tabel rezultat
care trebuie sa poata fi vizualizat. Pentru a obtine acest lucru folosind obiecte SqlCommand
este folosita metoda ExecuteReader care intoarce un obiect de tipul SglDataReader.
Exemplul de mai jos arata modul de obtinere a unei instante Sql Dat aReader .

SglCommand cmd = new SqlCommand ("SELECT CategoryName FROM Categories",
conn);
SqglDataReader rdr = cmd.ExecuteReader();

Pentru a insera valori intr-o baza de date trebuie apelata functia ExecuteNonQuery

pe un obiect SqilCommand. Exemplul urmator arata modul de inserare intr-o baza de date.

string insertString = @"INSERT INTO Categories (CategoryName, Description)

VALUES ('Miscellaneous', 'Whatever doesn"t fit elsewhere')";
SqlCommand cmd = new SglCommand (insertString, conn);
cmd.ExecuteNonQuery();

Modificarea si stergerea datelor dintr-o baza de date se face la fel ca si inserarea,
dar ca punem primul parametru al constructorului SqglCommand pe valoarea
corespunzatoare.

Uneori avem nevoie dintr-o baza de date doar de o singura valoare, care poate fi
suma, media, etc. inregistrarilor dintr-un tabel. Apeland ExecuteReader si apoi calculand
acea valoare in program nu este cea mai eficienta metoda de a ajunge la rezultat. Cea mai
buna metoda este sa lasam baa de date sa faca ceea ce este necesar si sa intoarca o
singura valoare. Acest lucru il face metoda ExecuteScalar:

SglCommand cmd = new SqlCommand ("SELECT count(*) FROM Categories", conn);
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int count = (int) cmd.ExecuteScalar();

4.4.1.1.3 SqlDataReader

Tipul SqlDataReader este folosit pentru a citi date in cea mai eficienta metoda
posibila. NU poate fi folosit pentru scriere. O data citita o informatie nu mai poate fi citita inca
o data. SglDataReader citeste secvential date.

Datprita faptului ca citeste doar inainte (forward-only) permite acestui tip de date sa
fie foarte rapid in citire. Overhead-ul asociat este foarte mic (overhead generat cu
inspectarea rezultatului si a scrierii in baza de date). Daca intr-o aplicatie este nevoie doar
de informatii care vor fi citite o singura data, sau rezultatul unei interogari este prea mare ca
sa fie retinut in memorie (caching) SqlDataReader este solutia cea mai buna.

Obtinerea unei instante de tipul SqlDataReader este putin diferita de instantierea
normala - trebuie apelata metoda ExecuteDataReader. Daca pentru instantiere este folosit
operatorul new veti obtine un obiect cu care nu puteti face nimic pentru ca nu are o
conexiune si 0 comanda atasate.

SqglDataReader obtine datele intr-un stream secvential. Pentru a citi aceste informatii
trebuie apelata metoda Read; aceasta citeste un singur rand din tabelul rezultat. Metoda
clasica de a citi informatia dintr-un SglDataReader este de a itera intr-o bucla while asa cum
se vede in figura 4 la liniile 32-35.

Metoda Read intoarce true cat timp mai este ceva de citit din stream.

4.4.1.1.4
44115 Instalarea unei aplicatii web pe serverul IIS

Evident ca dupa dezvoltarea unei aplicatii, ea trebuie livrata beneficiarului. Pentru ca
ea sa mearga, este nevoie sa fie “depusa” pe serverul acestuia de web. In primul rand,
fisierele trebuie copiate undeva pe hard-disk-ul serverului web (nu neaparat in calea
predefinita .. \Inetpub\wwwroot\). Dupa aceea, in |IS-ul server-ului web, trebuie creat un nou
director virtual, care sa indice catre calea directorului fizic unde se afla de fapt aplicatia.

Deci, dupa ce ati depus proiectul ASP.NET pe serverul web (asta se face prin simpla
copiere), mergeti in 1S, click dreapta pe Default Web Site, New -> Virtual Directory, alegeti
un Alias (acesta va fi de fapt numele aplicatiei asa cum va fi ea vazuta din afara), navigati la
calea directorului propriu-zis si ... gata. Acum, aplicatia va putea fi referita din exterior cu
numele: http://[<nume_server>/<alias> ; unde <nume_server> este de fapt situl principal
expus de serverul web, iar <alias> este ce ati ales voi la crearea directorului virtual in |IS.

Evident, trebuie neaparat sa aveti grija de securizarea aplicatiei daca este cazul,
dupa cum se vede si in paragraful precedent.

4.4.2. Configurare, mentenanta

Avantajele folosirii unui fisier web.config. In primul si in primul rand, sa ne imaginam o
aplicatie de E-Commerce care lucreaza cu un server de baze de date si sa ne imaginam ca
noi facem aplicatia si o dam la mai multi clienti.

In mod evident, serverul de baze de date se va numi in mod diferit la fiecare client.
Cum facem deci sa putem livra aplicatia clientilor, fara a recompila codul la fiecare ? Cum
facem conexiunea la baza de date pentru fiecare client ? Ei bine, folosim web.config :

<appSettings>
<add key="Database" value="Data Source=MISHU\MISHUSQL;Initial
Catalog=elearning;User ld="***;Password=***" />
</appSettings>

Dupa cum se poate vedea aici, am pus o inregistrare care contine chiar un string de
conexiune la baza de date. Cum fac conexiunea in aplicatia mea ? Caut in web.config o
cheie cu numele « Database ». lata:
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public static SqlConnection ConnectToDB()
{
string strParameters;
System. Configuration. AppSettingsReader apsr = new
System. Configuration.AppSettingsReader();
strParameters = (string)apsr.GetValue("Database",typeof(string));
SqlConnection sqlConn = new SqlConnection(strParameters);
return sqlConn;
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I.Programa scolard reper obligatoriu pentru un demers flexibil

Programa scolara este parte a Curriculumului national. Termenul de curriculum deriva din limba latina
unde, printre altele Inseamna drum catre.

Programa scolara descrie oferta educationald a unei anumite discipline pentru un parcurs scolar determinat
Filosofia contemporand a educatiei a evidentiat diferenta dintre o educatie bazatd pe curriculum, adica
avand ca element central la toate etajele sale activiatea de proiectare si programa analiticd, care are in
centrul activitatii didactice ideea de programare a traseului elevului cétre un tel cunoscut si impus doar de
catre adulti.

Conceptual, programele scolare actuale, se diferentiaza de ,,programele analitice" prin accentul pe care il
pun pe interiorizarea unui mod de gandire specific fiecarui domeniu transpus in scoald prin intermediul unui
obiect de studiu, nu pe succesiunea continuturilor si pe numarul de ore alocat lor.

Actualele programe scolare subliniazd importanta rolului reglator al achizitiilor elevilor in plan formativ.
Centrarea pe competente reprezintd modalitatea care face ca sintagma centrarea pe elev si nu ramana o
lozinca fara continut.

Proiectarea curriculumului pe competente vine in intdmpinarea cercetarilor din psihologia cognitiva,
conform cérora prin competenta se realizeaza In mod exemplar tranferul si mobilizarea cunostintelor §i a
depriderilor 1n situatii/contexte noi si dinamice.

Modelul de proiectare curriculard centrat pe competente simplificd structura curriculumului si asigurd o mai
mare eficientd a proceselor de predare/invatare §i evaluare. Acesta permite operarea la toate nivelurile cu
aceeasi unitate: competenta, in masura sa orienteze demersurile agentilor implicati in procesul de educatie:

* conceptorii de curriculum; * inspectorii;
* specialistii in evaluare; * elevii;
* profesorii; * parintii.

Fara a intra in detalii conceptuale, formuldm cateva definitii de lucru necesare pentru explicarea manierei in

care au fost concepute programele scolare.

Definim competentele ca fiind ansambluri structurate de cunostinte si deprinderi dobandite prin invatare;

acestea permit identificarea §i rezolvarea in contexte diverse a unor probleme caracteristice unui anumit

domeniu.

Structura programei scolare cuprinde: o notd de prezentare, competente generale, competente specifice si

continuturi, valori si atitudini, sugestii metodologice.

v Competentele generale se definesc pe obiect de studiu si se formeazd pe durata invatdmantului liceal.
Ele au un grad ridicat de generalitate si complexitate si au rolul de a orienta demersul didactic catre
achizitiile finale ale elevului.

v Competentele specifice se definesc pe obiect de studiu si se formeaza pe parcursul unui an scolar. Ele
sunt derivate din competentele generale, fiind etape In dobandirea acestora. Competentelor specifice li se
asociaza prin programa unitati de continut.

Componenta fundamentala a programei este cea referitoare la competente specifice si continuturi.

Pentru a asigura o marja cat mai largd de acoperire a obiectelor de studiu, s-a pornit de la o diferentiere cat

mai fina a etapelor unui proces de invatare. Acestora le corespund categorii de competente organizate in

jurul catorva verbe definitorii, ce exprima complexe de operatii mentale:

1. Receptarea - concretizata prin urmdtoarele concepte operationale:

-identificarea de termeni, relatii, procese; - nominalizarea unor concepte;

- observarea unor fenomene, procese; - culegerea de date din surse variate;

- perceperea unor relatii, conexiuni; - definirea unor concepte.

2. Prelucrarea primara (a datelor) - concretizatd prin urmatoarele concepte operationale:

- compararea unor date, stabilirea unor relatii; - sortarea-discriminarea;

- calcularea unor rezultate partiale; - investigarea, descoperirea, explorarea;
- clasificarea datelor; - experimentarea.

- reprezentarea unor date;

3.Algoritmizarea - concretizatd prin urmatoarele concepte operationale:
-reducerea la o schema sau model; | -anticiparea unor rezultate;
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-remarcarea unor invarianti;
-reprezentarea datelor

-rezolvarea de probleme prin modelare si
algoritmizare.

4.Exprimarea - concretizata prin urmatoarele concepte operationale:

-descrierea unor stiri, sisteme, procese, fenomene;
-generarea de idei;

-argumentarea unor enunturi;
-demonstrarea.

5.Prelucrarea secundari (a rezultatelor) — concretizata prin urmatoarele concepte operationale:

-compararea unor rezultate, date de iesire, concluzii;
-calcularea, evaluarea unor rezultate;
-interpretarea rezultatelor;

-analiza de situatii;

-elaborarea de strategii;,
-relationdri intre diferite tipuri de reprezentari,
intre reprezentare si obiect.

6.Transferul, care poate fi concretizat prin urmatoarele concepte operationale:

-aplicarea in alte domenii;
-generalizarea §i particularizarea;
-integrarea unor domenii;
-verificarea unor rezultate;
-optimizarea unor rezultate;

-transpunerea intr-o altd sferé;
-negocierea;
-realizarea de conexiuni Intre rezultate;
-adaptarea si adecvarea la context.

I

Competentele generale ce se urmaresc a fi formate la elevi pe parcursul treptei liceale de scolarizare
precum si competentele specifice fiecarui an de studiu, derivate din acestea, se stabilesc pornind de la modelul
de generare prin gruparea categoriilor de concepte operationale in functie de dominantele avute in vedere.

v Valorile si atitudinile apar in mod explicit sub forma unei liste separate in programa fiecarui obiect
de studiu. Ele acoperad intreg parcursul invatdmantului liceal si orienteazd dimensiunile axioiogica si
afectiv-atitudinala aferente formarii personalitaiii din perspective fiecarei discipline. Realizarea lor
concretd deriva din activitatea didacticd permanentd a profesorului, constituind un implicit al acesteia.
Valorile si atitudinile au o importanta egala in reglarea procesului educativ ca si competentele - care
acopera dimensiunea cognitiva a personalititii - dar se supun altor criterii de organizare didactico-

metodica si de evaluare.

v Sugestiile metodologice cuprind recomandari generale privind metodologia de aplicare a programei.

Aceste recomandari se pot referi la:

- desfasurarea efectiva a procesului de predare/invatare, centrat pe formarea de competente:
- identificarea celor mai adecvate metode si activitati de invatare;
- dotdri/materiale necesare pentru aplicarea in conditii optime a programei;

- evaluarea continua.

Dincolo de structura unitard a programelor scolare, curriculumul national actual propune o oferta flexibila,
ce permite profesorului adaptarea cadrului formal la personalitatea sa si la specificul clasei de elevi cu care
lucreaza. Elementele care asigura acest reglaj sunt:

- posibilitatea interventiei profesorului in succesiunea elementelor de continut, cu conditia asigurarii
coerentei tematice si a respectarii logicii interne a domeniului;

- lipsa prescrierii de la centru a intervalului de timp alocat elementelor de continut;

- posibilitatea modificarii, a completdrii sau a inlocuirii activitatilor de invatare, astfel incat acestea sa
permita un demers didactic personalizat.

1L Aplicarea programelor scolare

Existenta unor programe centrate pe achizitiile elevilor determina un anumit sens al schimbarii in didactica
fiecdrei discipline. Tabelul de mai jos prezinta in antiteza caracteristici ale procesului de predare-invatare din
didactica traditionala si didactica actuala.

Criterii Strategii didactice

Orientare traditionald Orientare modernd

Rolul elevului |Urmaéreste prelegerea, expunerea, explicatia
profesorului.

Exprima puncte de vedere proprii.

Incearca sa retind si sa reproduca ideile auzite |Realizeaza un schimb de idei cu ceilalti.

Accepta in mod pasiv ideile transmise. Argumenteaza; pune si isi pune Intrebari cu sco-

pul de a Intelege, de a realiza sensul unor idei
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Lucreaza izolat. Coopereaza in rezolvarea problemelor si a
sarcinilor de lucru.
Rolul Expune, tine prelegeri. Faciliteaza si modereaza invatarea.
profesorului
Impune puncte de vedere. Ajuta elevii sa Inteleaga si sa explice punctele
de vedere proprii.
Se considera si se manifesta in permanenta  |Este partener in invétare.
,,Ca un parinte"'.
Modul de Invitarea are loc predominant prin memorare |Invitarea are loc predominant prin formare de
realizare a si reproducere de cunostinte, prin apel doar la |competente si deprinderi practice.
invatarii exemple ,.clasice", validate.
Invitarea conduce la competitie intre elevi, |Invitarea se realizeazi prin cooperare.
cu scopul de ierarhizare
Evaluarea Vizeaza masurarea si aprecierea cunostintelor | Vizeaza masurarea §i aprecierea competentelor
(ce stie elevul). (ce poate sa faca elevul cu ceea ce stie).
Pune accent pe aspectul cantitativ (cat de Pune accent pe elementele de ordin calitativ
multd informatie detine elevul). (valori, atitudini).
Vizeaza clasificarea ,,statica" a elevilor, Vizeaza progresul 1n invatare pentru fiecare
elev.

De fapt, diferenta dintre didactica traditionald si cea actuald constd in modul de concepere si
organizare a situatiilor de invétare (riguros dirijate in primul caz si avand autonomie de diferite grade, in
cel de-al doilea). Altfel spus, o strategie este legitima sau ilegitima nu in general, ci potrivit unor
circumstante concrete; profesorul eficient este acela care stie:
sa selectioneze
sd combine
sd varieze diferite metode
sa aleaga strategii adecvate.

O O O o

III. Proiectarea demersului didactic

Predarea reprezintd activitatea profesorului de organizare si conducere a ofertelor de invatare care are
drept scop facilitarea si stimularea invatarii eficiente la elevi.

Proiectarea demersului didactic este acea activitate desfasuratd de profesor care constd in anticiparea
etapelor si a actiunilor concrete de realizare a predarii. Proiectarea demersului didactic presupune:

- lectura personalizata a programelor scolare;

- planificarea calendaristica;

- proiectarea secventiala (a unitatilor de invatare).

II1.1. Lectura personalizata a programelor scolare
In contextul noului curriculum, conceptul central al proiectarii didactice este demersul didactic personalizat,
iar instrumentul acestuia este unitatea de invatare. Demersul personalizat exprima dreptul profesorului - ca
si al autorului de manual - de a lua decizii asupra modalitatilor pe care le considera optime in cresterea
calitatii procesului de invatamant, respectiv, rdspunderea personald pentru a asigura elevilor un parcurs gcolar
individualizat, in functie de conditii si cerinte concrete.

LECTURAREA PROGRAMEI se realizeaza “pe orizontala” in succesiunea urmatoare:

Competente Competente Continuturi Activitati
Generale — Specifice — — de invatare

II1.2.Planificarea calendaristica

In contextul noului curriculum, planificarea calendaristici este un document administrativ care asociazi
elemente ale programei cu alocarea de timp consideratd optima de catre profesor pe parcursul unui an gcolar.

In elaborarea planificarilor calendaristice recomandam parcurgerea urmétoarelor etape:

1. Realizarea asocierilor dintre competentele specifice si continuturi.

2. Impértirea in unitati de invatare.

3. Stabilirea succesiunii de parcurgere a unitatilor de invétare.
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4. Alocarea timpului considerat necesar pentru fiecare unitate de invatare, in concordanta cu competentele
specifice si continuturile vizate.
Planificérile pot fi intocmite pornind de la urmatoarea rubricatie

Unitatea scolara.....................
Disciplina.......ccoceieiiiiininnnnnn Profesor.....cccceeevneiiiiiiiiininn
Clasa/Nr. ore pe sapt./ ....cc.eevene.
Planificare calendaristica
Anul scolar..............
Unitati de Competente Continuturi Nr. de ore Saptamana Observatii
invatare specifice alocate

In acest tabel:

- Unitatile de invatare se indica prin titluri (teme) stabilite de cétre profesor.

* In rubrica Competente specifice se trec simbolurile competentelor specifice din programa scolara.

* Continuturile selectate sunt cele extrase din lista de continuturi ale programei.

» Numarul de ore alocate se stabileste de catre profesor in functie de experienta acestuia si de nivelul de achizitii
ale elevilor clasei.

Intregul cuprins al planificarii are valoare orientativd, eventualele modificiri determinate de aplicarea
efectiva la clasa putand fi consemnate 1n rubrica Observatii.

O planificare anuali corect intocmitd trebuie sa acopere integral programa scolara la nivel de competente
specifice si continuturi.

I11.3. Proiectarea unei unitati de invatare

Elementul generator al planificarii calendaristice este unitatea de invatare.

O unitate de invatare reprezinta o structurd didactica deschisa si flexibild,care are urmatoarele caracteristici:
- determina formarea la elevi a unui comportament specific, generat prin integrarea unor competente specifice;
- este unitara din punct de vedere tematic;

- se desfagoard in mod sistematic si continuu pe o perioada de timp;

- se finalizeaza prin evaluare.

Detaliem in continuare elementele esentiale ale proiectarii unei unitati de invatare.
Se recomanda utilizarea urmatorului format.

Unitatea scolara.....................
Disciplina.......ccocoveiiniiniininnnn Profesor.....cccceevviiiiiiiininnnn
Clasa/Nr. ore pe sapt./ ....cceevenee

Proiectul unitatii de invatare........ccocoveveiiiiiiiiiiiiiiiiniiinan
Nr. de ore alocate..........cc.eeuueene

Continuturi Competente | Activitati de invatare | Resurse Evaluare | Observatii
specifice

« Continuturi: apar inclusiv detalieri de continut necesare in explicitarea anumitor parcursuri, respectiv in
cuplarea lor la baza proprie de cunoastere a elevilor.

- In rubrica Competente specifice se trec simbolurile competentelor specifice din programa scolara

- Activitatile de invatare pot fi cele din programa scolard, completate, modificate sau chiar inlocuite de
altele, pe care profesorul le considera adecvate pentru atingerea obiectivelor propuse.

- Rubrica Resurse cuprinde specificari de timp, de loc, forme de organizare a clasei,
material didactic folosit etc.

- In rubrica Evaluare se mentioneaza instrumentele sau modalitatile de evaluare aplicate la clasa.

Finalul fiecérei unitati de invatare presupune Evaluare sumativa.
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Desi denumirea si alocarea de timp pentru unitatile de invatare se stabilesc la Tnceputul anului scolar prin
planificare, este recomandabil ca proiectele unitatilor de invatare sa se completeze ritmic pe parcursul anului,
avand in avans un interval de timp optim pentru ca acestea sa reflecte cat mai bine realitatea.

In completarea rubricatiei, se urmareste corelarea elementelor celor cinci coloane. Practic pe baza indicatiilor
din planificare se fac detalierile pe orizontala, ordonénd activitatile in succeesiunea derulérii, raportandu-le la
competente si specificdnd resursele necesare bunei desfasurari a procesului didactic.

Proiectarea unitatii de invéatare - ca si a lectiei - Incepe prin parcurgerea schemei urmatoare:

In ce scop voi face?—»Ce voi face? — Cu ce voi face?—— Cum voi face> >  Cit s-a realizat?

v v v v v

Identificarea Selectarea Analiza resurselor Determinarea activititilor de Stabilirea instrumentelor
competentelor continuturilor invitare de evaluare

Conceptul de unitate de invitare are rolul sd materializeze conceptul de demers didactic personalizat,
flexibilizad proiectarea didactica si definind in acest sens pentru practica didactici premise mai bine
fundamentate din punct de vedere pedagogic.

Identificarea unei unitatii de invatare se face prin tema acesteia. Stabilirea temei de catre profesor pe baza
lecturii programei, utilizand surse diverse, este primul pas in identificarea unitatilor de nvatare in care va fi
impartitd materia anului scolar, respectiv, in organizarea unu demers didactic personalizat. Temele sunt
enunturi complexe legate de analiza scopurilor invatarii, formuldri fie originale, fie preluate din lista de
continuturi a programei, sau din manual formulari care reflectd din partea profesorului o intelegere profunda
a scopurilor activitatii sale, talent pedagogic, inspiratie, creativitate.

Activititile de inviatare se consruiesc prin corelarea competentelor cu continuturile §i presupun orientarea
catre un anumit scop, redat prin tema activitatii. In momentul propunerii lor spre rezolvare elevilor,
activitatile de invatare vor fi transpuse intr-o anumita formé de comunicare inteligibila nivelului de varsta.
Intr-o abordare pragmaticd, resursele cuprind acele elemente care asigurd cadrul necesar pentru buna
desfagurare a activitatilor de invatare. Astfel, profesorul va mentiona 1n aceasta rubrica forme de organizare a
clasei (tipuri de interactiuni ale resurselor umane), mijloace de invatamant, alocarea de timp, precum si orice
alte elemente pe care le considera utile n derularea scenariului didactic.

In conditiile noului curriculum, lectura programei si a manualelor nu mai este in mod obligatoriu liniara.
Programa trebuie parcursa in mod necesar de citre toti , dar ea, ca si manualele se pliaza unei citiri personale
si adaptate. Asupra continuturilor programei profesorul poate interveni prin regruparea lor sub temele
unitatilor de Invatare pe care le-a stabilit.

II1.4. Proiectarea activititii de evaluare se realizeaza concomitent cu proiectarea demersului de
predare/invatare si in deplind concordanta cu acesta. Cateva intrebari utile in proiectarea instrumentelor de
evaluare sunt urmatoarele:

- Care sunt competentele din programa scolara, pe care trebuie sa le dobandeasca elevii?

- Care sunt performantele minime, medii si superioare pe care le pot atinge elevii, pentru a demonstra

ca au atins aceste competente?

- Care este specificu colectivului de elevi pentru care imi propun evaluarea?

- Cand si in ce scop evaluez?

- Pentru ce tipuri de evaluare optez?

- Cu ce instrumente voi realiza evaluarea?

- Cum voi proceda pentru ca fiecare elev sa fie evaluat prin tipuri de probe cat mai variate astfel incat

evaluarea sa fie cit mai obiectiva?

- Cum voi folosi datele oferite de instrumentele de evaluare administrate, pentru a elimina eventualele

blocaje constatate in formarea elevilor si pentru a asigura progresul scolar al fiecaruia dintre ei?

PREDICTIVA (INITIALA)

TIPURI

DE FORMATIVA (CONTINUA)
EVALUARE

SUMATIVA (FINALA)
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Probe scrise
Probe orale

METODE $1 Probe practice
INSTRUMENTE
uE Observarea sistematica a elevilor
Investigatia
LY Proiectul
Portofoliul

Tema pentru acasa
Tema de lucru in clasa
* Autoevaluarea

Adeseori, evaluarea formativa este Inlocuitd cu evaluarea curentd, in acceptiunea traditionald de ‘“notare
ritmicd”, constind in probe stereotipe precum dictari, calcule, compuneri, diverse tipuri de exercitii etc., care
sunt apreciate prin note in mod aproximativ, fard interes in ceea ce priveste nivelul cognitiv, afectiv,
psihomotor, relational. O astfel de evaluare are in vedere doar unele tipuri de comportamente, de obicei
nerelevante pentru personalitatea elevului si neglijeazd aspecte importante ca: gandirea, imaginatia,
atitudinea de responsabilitate, adoptarea unor metode proprii de lucru, competenta de comunicare si de
relationare etc.

Ceea ce este generalizat in evaluarea curentd din scoli este stocarea in memorie a abstractiilor si
promptitudinea reproducerii acestora. Multe cunostinte si capacitati care necesita evaluare sunt ignorate, desi
sunt, in egald masura, variabile importante ale Invatarii, cum ar fi: atitudinea elevului fatd de invatare, fata de
disciplina de studiu, fata de educator si fatd de interrelatiile din interiorul colectivului de elevi, modul in care
elevul 1nvata (sistematic sau sporadic), modul cum abordeazd cunostintele pentru a rezolva probleme
practice, specifice vietii cotidiene etc.

Focalizata pe unitatea de invatare, evaluarea ar trebui sa asigure evidentierea progresului inregistrat de
elev in raport cu sine 1nsusi, pe drumul atingerii competentelor prevazute in programa. Este important sa fie
evaluatd nu numai cantitatea de informatie de care dispune elevul, ci, mai ales, ceea ce poate el sa faca
utilizand ceea ce stie sau ceea ce intuieste.

In acest sens, cateva aspecte pot fi avute 1n vedere:

- modificarea raportului dintre evaluarea sumativd, care inventariaza, selecteaza si ierarhizeaza prin nota si
evaluarea formativa, ce are drept scop valorificarea potentialului de care dispun elevii §i conduce la
perfectionarea continud a stilului si a metodelor proprii de Invatare;

- realizarea unui echilibru dinamic intre evaluarea scrisa §i evaluarea orald: aceasta din urma, desi
presupune un volum mare de timp pentru aprecierea tuturor elevilor si blocaje datorate emotiei sau timiditatii,
prezintd avantaje deosebite, ca: realizarea interactiunii elev-profesor, demonstrarea comportamentului
comunicativ si de inter-relationare a elevului.

- folosirea cu mai mare frecventa a metodelor de autoevaluaresi evaluare prin consultare In grupuri mici.

In raport cu momentele realizarii evaludrii, in proiectul unititii de invitare apar specificatii: evaluare
initiald, formativa sau sumativa.

Fiecare activitate de evaluare a rezultatelor scolare trebuie insotitd in mod sistematic de o autoevaluare a
procesului pe care profesorul l-a desfasurat cu toti elevii si cu fiecare elev. Numai astfel pot fi stabilite
modalitatile prin care poate fi reglata, de la o etapa la alta, activitatea de invatare / formare a elevilor in mod
diferentiat.

II1.4.1. Tipuri de itemi

Item = <intrebare> + <formatul acesteia> + <rispunsul asteptat>

Teoria si practica evaludrii evidentiazd mai multe citerii pe baza cdrora pot fi clasificati itemii. Unul dintre
criteriile cel mai des utilizate este acela al gradului de obiectivitate oferit in corectare. In functie de acest
criteriu, itemii pot fi clasificati in trei mari categorii:
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a. Itemii obiectivi asigura un grad de obiectivitate ridicat in masurarea rezultatelor scolare si testeaza un
numar mare de elemente de continut intr-un interval de timp relativ scurt. Raspunsul asteptat este bine
determinat, ca si modalitatea de notare a acestuia.

b. Itemii semiobiectivi permit ca raspunsul asteptat si nu fie totdeauna unic determinat, modalitatea de
corectare si notare inducand uneori mici diferente de la un corector la altul. Acestia testeaza o gama mai
variatd de capacitdti intelectuale, oferind in acelasi timp posibilitatea de a utiliza si materiale auxiliare in
rezolvarea sarcinilor de lucru propuse.

c. Itemii subiectivi (cu raspuns deschis) solicitd un raspuns amplu, permitdnd valorificarea capacitatilor
creative ale elevilor. Acestia sunt relativ usor de construit, principala problema constituind-o modul de
elaborare a schemei de notare astfel incat sa se poata obtine unitate si uniformitate la nivelul corectarii.

a. Itemi obiectivi

Fie ca este vorba de activitati de proiectare si programare (Informatica), fie cd este vorba de activitati de
utilizare §i combinare a instrumentelor informatice (Tehnologia Informatiei), lucrul cu calculatorul implica
formulari standardizate, lipsite de echivoc, itemii obiectivi si cei semiobiectivi repezentand instrumente de
evaluare fracvent aplicate la aceste discipline.

Itemii obiectivi sunt caracterizati prin:
structurarea sarcinilor propuse si standardizarea formatului lor de prezentare;
corelarea stricta a sarcinilor cu obiectivele de evaluarii;
capacitatea de a testa un numar mare de elemente de continut Intr-un timp relativ scurt;
obiectivitate privind aprecierea raspunsului;
posibilitatea asocierii cu un sistem de notare extrem de simplu: punctajul aferent se acorda integral, se
acorda partial conform unei reguli (formule) de calcul sau nu se acorda deloc (in functie de raspunsul
asteptat);
> rolul secundar pe care il au de a obisnui elevul cu formulari standard, stiintifice, elemente utile in
construirea raspunsurilor pentru itemii semiobiectivi si subiectivi.

YV V V V V

a.l. Itemi cu alegere duala

Alegerea duald presupune formularea unei cerinte cu doud variante complementare de raspuns

(Adevarat/Fals, Da/Nu, Corect/Incorect etc.).

Se pot verifica prin intermediul itemilor cu alegere duala:

- cunostintele legate de corectitudinea sintactica a unor expresii (comenzi, instructiuni, notatii etc.);

- intelegerea semnificatiei unor notiuni din terminologia de specialitate (denumiri, instrumente de

prelucrare, metode de rezolvare, proprietati etc.)

- recunoagterea unor explicatii, definitii, sau imagini.

Itemii de acest tip se prezintd sub forma unor intrebari sau enunturi, efortul elevului reducandu-se la

identificarea unui raspuns din doud posibile. Achizitiile evaluate prin itemii cu alegere duald sunt de regula

rudimentare. Fac exceptie enunturile care pun in evidenta justificari ale unor proprietati, operatii sau reguli,

justificari care necesita achizitii cognitive superioare. Tot n categoria itemilor cu alegere duala se pot realiza

cerinte care necesitd din partea elevului operatii de anticipare a efectului unei operatii prin aplicarea unui

sistem riguros de cunostinte intr-un context nou. Acestia sunt itemii cu cel mai inalt grad de dificultate.

Atragem atentia asupra faptului ca lipsa “firului rosu® care pune in evidentd elementele sistematice intalnite

in utilizarea unui produs soft (chiar si In cazul unui soft de baza) conduc la un experimentalism accentuat

care Tmpiedica formarea capacitatii elevului de a se adapta situatiilor noi, neexersate.

Factorul de discriminare fiind 1nsé extrem de mic, elevul va putea obtine un rezultat acceptabil la un test format

numai din astfel de itemi alegand la intAmplare un raspuns dintre cele doud admise pentru fiecare item In parte.

De obicei, itemii cu alegere duala sunt formulati in combinatie cu itemi subiectivi de tipul “Justificati...”,

“Scrieti varianta corectd...”, “Explicati in ce consti eroarea...” etc. In aceste cazuri, o parte din punctaj este

alocata justificarii.

Pentru proiectarea corecta a itemilor cu alegere duald este necesara respectarea urmatoarelor cerinte:

> formularea clara a enuntului, fara ambiguitati sau formulari incomplete;

> daca se soliciti aprecierea cu ADEVARAT/FALS, se vor evita enunturile foarte generale;

> selectarea unor enunturi relevante pentru domeniul de cunoastere sau categoria de competente testata
(uneori, efortul de a realiza enunturi fara echivoc duce la elaborarea de itemi nesemnificativi din
punct de vedere educational sau stiintific);

> se va evita utilizarea unor enunturi negative, acestea conducand la rationamente ce folosesc dubla
negatie, inducand un grad inalt de ambiguitate;
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> se vor evita enunturile lungi si complexe, prin eliminarea elementelor redundante inutile in raport cu
ideea enuntului §i cerinta itemului; nu se va folosi un limbaj academic, o terminologie foarte
specializatd sau o constructie lingvisticd stufoasa si greoaie;

> se va evita introducerea a doud idei intr-un singur enunf, cu exceptia cazului in care se doreste
evidentierea relatiei dintre acestea;,

> enunturile vor fi aproximativ egale ca lungime;

> enunturile adevarate sau false sd fie aproximativ egale ca numar, dar nu exact egale, deoarece acesta

ar putea constitui un indiciu dupda care elevul incearca sa ghiceasca raspunsul corect.

a.2. Itemi de tip pereche

Itemii de tip pereche solicitd stabilirea unor corespondente intre informatiile distribuite pe doud coloane.
Prima coloana contine informatii de tip enunt (premise), cea de-a doua coloana continand informatii de tip
raspuns. Elevului i se solicita sa asocieze fiecare enunt cu un unic raspuns.

Cele doud coloane sunt precedate de instructiuni de asociere in care i se explica elevului tehnica de
formare a perechilor (sd uneasca printr-o linie, sd rescrie perechile asociate sau doar elementele lor de
identificare etc.) si se precizeazd dacad un raspuns poate fi folosit la mai mult de un enunt (daca functia de
asociere este injectiva sau nu), eventual daca exista raspunsuri care nu vor fi folosite niciodata (daca functia de
asociere este surjectiva sau nu).

Se verifica prin intermediul itemilor de tip pereche capacitatea elevului de a stabili corelatii intre:

- functii si instrumente;

- simboluri si concepte;

~  termeni si definitii;

- probleme si metode de rezolvare.

Itemii de acest tip permit abordarea unui volum mare de informatie intr-un interval de timp relativ redus.

Factorul de discriminare este ceva mai mare decat in cazul itemilor cu alegere duala, strategia de asociere “la

intamplare” neconducand decét in situatii foarte rare la un rezultat acceptabil privind rezultatul testului.

Pentru proiectarea corecta a itemilor de tip de pereche este necesara respectarea urmatoarelor cerinte:

> utilizarea unui material omogen, dintr-o sfera relativ restransd,

> utilizarea unui numar inegal de premise §i raspunsuri, astfel incat, daca elevul asociaza corect n-1
enunturi dintre cele n date, sa nu rezulte automat raspunsul pentru cel de-al n-lea enunt;

> aranjarea listei de raspunsuri (mai ales daca sunt multe) intr-o ordine logicd, astfel incdt cautarea
raspunsului in listd sa se realizeze cat mai comod;

> aranjarea enunturilor in lista astfel incdt sa nu se poatd intui o regulda de asociere (referintele sa fie
“Incrucigate”);

> aranjarea coloanelor astfel incdt acestea sa incapd in intregime pe aceeasi pagind.

a.3. Itemi cu alegere multipla
Itemii cu alegere multipld sunt cele mai utilizate tipuri de itemi, In special in testele standardizate
(bacalaureat, admitere etc.)
Un item cu alegere multipld este format dintr-un enunt numit premisa sau baza si un numar de optiuni din
care elevul trebuie sd aleaga un singur raspuns numit cheie. Celelalte raspunsuri, neconforme cu cerinta, dar
plauzibile poartd numele de distractori.

Se verifica prin intermediul itemilor de tip pereche capacitatea elevului de a identifica:
- definitii si notatii;
- instrumentul adecvat unei prelucrari,
- secvente de program care realizeaza o anumita prelucrare;
- expresii cu o valoare data;
- termeni si expresii de specialitate;
- metode de rezolvare si tehnici de implementare.
Itemii de acest tip permit abordarea unui volum mare de informatie intr-un interval de timp relativ redus,
oferind posibilitatea evaludrii unor achizitii cognitive complexe, desi nu pot masura capacitatea elevului de
a-si organiza si exprima ideile. Sunt forme de testare cu un grad mare de fidelitate, iar factorul de
discriminare este mai mare decdt in cazul celorlalti itemi obiectivi. Abilitatea profesorului de a elabora
distractori cat mai plauzibili, care sa construiasca toate alternativele posibile de a gresi, contribuie la reusgita
aplicarii testelor cu alegere multipld. Erorile comise de elevi oferd profesorului informatii suplimentare
necesare in autoreglarea procesului de invatamant.
O categorie de itemi cu alegere multipla solicita raspunsul corect, celelalte variante fiind gresite, in timp ce
alti itemi solicitd cel mai bun rdspuns, pe baza unei discriminiri complexe. In aceste cazuri trebuie
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manifestata grija la formularea cerintei astfel Incat criteriul de discriminare a “celui mai bun raspuns” sa

reiasd clar din enunt.

Pentru proiectarea corecta a itemilor cu alegere multipld este necesara respectarea urmatoarelor cerinte:

stabilirea clara a cerintei, in concordanta cu obiectivul de evaluare;

furnizarea tuturor informatiilor necesare in premisa, elimindndu-se materialul irelevant;

formularea premisei folosind afirmatii sau intrebari pozitive;

construirea unor alternative plauzibile, aflate in concordanta cu premisa;

construirea itemului astfel incdt sd existe o singurd alternativa “corectd” sau “‘cea mai buna”;

construirea unor alternative astfel incat distractorii sa fie in mod cert “gresiti” sau “mai putin buni”, iar

varianta cheie sa fie in mod cert “corecta” sau “cea mai bund”’;

> aranjarea listei de raspunsuri intr-o ordine logicd, astfel incat cautarea raspunsului in lista sa se
realizeze cat mai comod,

> construirea ansamblurilor de itemi cu alegere multipla astfel incdt raspunsurile sa ocupe pozitii diferite
in lista de variante (sa nu fie in mod constant al doilea raspuns, de exemplu)

YV V.V V V V

b. Itemi semiobiectivi
Itemii semiobiectivi formeaza o categorie de instrumente de evaluare ce solicitd construirea partiala sau
totala a unui raspuns pe baza unei sarcini definite.

Itemii semiobiectivi sunt caracterizati prin:

> posibilitatea de a testa o gama mai larga de capacitati intelectuale si rezultate ale invatarii;

>  crearea unor situatii cognitive de nivel mai ridicat prin solicitarea de elaborare a raspunsului §i nu de
alegere a lui dintr-o multime prestabilita, ca In cazul itemilor obiectivi;

> raportarea partial subiectiva a profesorului in raport cu raspunsul formulat (raspunsul poate fi scris
ordonat sau dezordonat, formularea poate fi mai clard sau mai neclard, termenii folositi se pot incadra in
niste standarde stiintifice sau pot fi variante particulare ale acestora etc.)

> posibilitatea asocierii unui sistem de notare in care pot sd intervind situatii neprevazute (raspunsuri
neasteptate, care comporta raportari noi la barem).

b.1. Itemi cu raspuns scurt / de completare
Itemii cu raspuns scurt solicitd ca elevul sd formuleze un raspuns scurt sau si completeze o
afirmatie astfel incét aceasta sa capete sens sau sa aiba valoare de adevar.
Se pot verifica prin intermediul itemilor cu raspuns scurt si de completare:
- cunoasterea unor notiuni, expresii de specialitate, simboluri, notatii etc.;
- recunoagterea si nominalizarea unor elemente vizuale specifice unui anumit mediu de lucru;
- capacitatea de integrare a unor elemente necesare din punct de vedere sintactic sau semantic intr-un
context dat;
- schimbarea unor elemente dintr-un context dat astfel incat sa se realizeze o finalitate precizata.

Itemii cu raspuns scurt se prezintd cel mai des sub forma unor intrebari. Ei solicitd un raspuns sub o forma
restransd (un numar, un simbol, un cuvant, o expresie, o propozitie sau fraza concisa).
Itemii de completarea se prezinta sub forma unui enunt, unei afirmatii incomplete. Ei solicitd gasirea
cuvintului sau sintagmei care completeaza si da sens enuntului respectiv.
Pentru proiectarea corectd a itemilor cu raspuns scurt / de completare este necesard respectarea
urmadtoarelor cerinte:

> formularea enuntului astfel incdt sa admita un raspus scurt, exprimat cu precizie;

> formularea enuntului astfel incdt acesta sa admitd un singur rdaspuns corect, pe cdt posibil;

> rezervarea unor spatii pentru rdaspuns care sa sugereze numarul de cuvinte asteptate (daca acest lucru nu
reprezintd un indiciu), nu §i dimensiunea lor;

> Vvizarea unui raspuns care sa reprezinte o sintezd de cunostinte sau un rezultat al intelegerii unei situatii
§i mai putin o reproducere a unor informatii.

b.2. intrebiri structurate
Intrebarile structurate solicitd, printr-un sistem de subintrebiri relative la o tema comund, raspunsuri de tip
obiectiv, raspunsuri scurte sau de completare prin care se pot evalua cunostintele complexe referitoare la
tema respectiva fara a solicita elaborarea unui raspuns deschis (eseu).
Se pot verifica prin intermediul intrebarilor structurate:
- capacitatea de a urmdri, recunoaste, adapta si construi un algoritm pe o tema datd sau un program intr-un
limbaj de programare;
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- capacitatea de a realiza din aproape in aproape o prelucrare complexa utilizind un mediu de lucru informatic.

O intrebare structuratd poate sia contind materiale suport si informatii suplimentare ce se adauga treptat,

conferind procesului de evaluare varietate, complexitate si gradualitate. Se pot verifica totodatd cunostinte,

dar si priceperi si deprinderi sporind gradul de obiectivitate In raport cu itemii cu raspuns deschis.

Subintrebarile ce formeaza itemul permit cresterea progresiva a dificultatii cerintelor, dar este recomandat ca

subintrebarile sa fie independente, adicd raspunsul la o intrebare sd nu depindd de raspunsul la intrebarile

precedente. Proiectarea lor necesita atentie, pricepere §i timp.

Pentru proiectarea corecta a intrebarilor strucutrate este necesara respectarea urmatoarelor cerinte:

> redactarea subintrebarilor astfel incdt acestea sa solicite raspunsuri simple la inceput crescand pe
parcurs dificultatea acestora;

> formularea unor subintrebari autocontinute (al caror raspuns corect sa nu depindd de raspunsul corect
la una dintre intrebarile precedente;realizarea concordantei dintre enuntul general (tema intrebarii) si
subintrebarile formulate.

c. Itemi subiectivi (cu raspuns deschis)

Itemii subiectivi formeaza o categorie de instrumente de evaluare ce vizeaza creativitatea elevului,
originalitatea §i caracterul personal al raspunsului. Desi sunt usor de formulat, itemii subiectivi ridica
probleme privind obiectivitatea evaluarii.

Itemii subiectivi sunt caracterizati prin:

» abordare globald a unei sarcini asociate unui obiectiv ce nu poate fi evaluat prin intermediul itemilor obiectivi;

> crearea unor situatii cognitive de nivel foarte ridicat prin solicitarea de a realiza interactiuni reale si
complexe ntre cunostinte, abilitéti si deprinderi;

» raportarea subiectiva a profesorului in raport cu raspunsul formulat;

» necesitatea predefinirii unor criterii privind baremul de corectare si notare, criterii clare, judicioase si
puternic anticipative;

> posibilitatea, In cazul In care baremul nu a prevazut toate situatiile de interpretare si construire a
raspunsului, a unor elemente noi (raspunsuri neasteptate) care comporta reanalizarea baremului.

In cazul informaticii si tehnologiei informatiei se pot elabora itemi subiectivi de tip eseu (structurat sau liber)

si itemi de tip problema (care necesita proiectare, redactare i uneori implementare a rezolvarii).

c.1. Itemi de tip eseu

Itemii de tip eseu pot fi structurati sau liberi. Itemii structurati sunt construiti astfel incat raspunsul asteptat sa
fie “orientat” cu ajutorul unor elemente din enunt (indicii privind ordinea de tratare, numéarul de linii,
formularea raspunsului, ideile care trebuie sa fie atinse etc.). Un eseu liber nu furnizeaza in enunt nici un fel
de indicatii sau constrangeri, elevul avand libertatea si-si strucutreze cum considera si cum poate materialul
pe care-l solicitd enuntul. Acest tip de eseu comportd operatii de maxima complexitate (analiza, sinteza,
sistematizare si restructurare) lasand frau liber fanteziei si capacitatilor creative ale elevului.

Deoarece la informatica elementele de creativitate se manifestd mai ales prin rezolvari de probleme si

proiecte, iar n cazul tehnologiei informatiei prin teme practice si proiecte, itemii de tip eseu preferati sunt cei

structurati, un eseu liber nefiind necesar decat rar, pentru anumite teme cu un volum mai mare de elemente

“informative” in raport cu achizitiile “operationale”.

Se pot verifica prin intermediul itemilor de tip eseu:

- cunostintele globale legate de stuctura sistemelor de calcul, sisteme de operare, evolutia istoricd a
sitemelor hard si soft, principiile de utilizare a unei anumite aplicatii, etapele conceptuale ale proiectérii
unei aplicatii etc.
capacitatile de sistematizare a unor elemente prin construirea unor scheme sau reprezentari grafice.

Itemu de tip eseu se prezinta sub forma unor cerinte generale insotite eventual (pentru eseurile structurate)

de indicii privind tratarea cerintei. Se pot adauga restrictii privind intinderea in timp sau spatiu (numar

randuri, pagini, paragrafe etc.) sau privind forma de prezentare a raspunsului.

c.2. Itemi de tip problema

Rezolvarea unei probleme presupune solutionarea unei situatii conflictuale generata de neconcordante ivite
intre sistemul de achizitii si situatiile concrete descrise de un enunt. Aceste neconcordante sunt generate
uneori de nepotrivirea Intre contextul general al cunostintelor si situatiile particulare in care acestea trebuie
sd fie aplicate. Alteori achizitiile sunt dobéndite prin experimente (situatii particulare) si, pentru a fi aplicate
in cu totul alte situatii, acestea trebuie sa fie ridicate la un 1nalt nivel de abstractizare si generalizare.
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Rezolvarea de probleme este o activitate specifica si des utilizatd la disciplina “Informatica”,
elementele gandirii algoritmice, metodele de rezolvare si tehnicile de implementare fiind supuse unui “tir”
sistematic de probleme prin care acestea si formeze competente reale de programare.

Capacitatile cognitive superioare legate de aplicare creativa, gandire divergenta, descoperirea conditiilor
interne, alegerea modelului adecvat etc. sunt verificate prin itemi de acest tip. Obiectivele urmarite prin
utilizarea rezolvarii de probleme sunt:

- obtinerea informatiilor necesare rezolvérii problemei;

-formularea si testarea ipotezelor;

-descrierea metodei de rezolvare a problemei;

-elaborarea unui raport despre rezultatele obtinute;

-posibilitatea de generalizare si transfer a tehnicilor

de rezolvare.
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Cerinte suplimentare asociate unei probleme pot pune in evidenta capacitatea elevului de a estima eficienta unei
rezolvari, de a construi un algoritm conform unor criterii (limita de memorie, numar de instructiuni etc.).

Se pot formula probleme in care se furnizeaza algoritmul si se cere un enunt de problema care se rezolva prin
intermediul algoritmului respectiv. Acest tip de item impune o analizd atentd a algoritmului si asocierea lui
cu una dintre problemele sau prelucrarile numerice intdlnite la matematica, fizicd sau in alte domenii, o
formulare a enuntului care s se caracterizeze prin coerenta.

Enunturile pot fi formulate abstract, “la obiect” sau pot crea un “context” care trebuie modelat pentru a
se ajunge la rezolvarea propriu-zisa. “Povestea” in spatele careia se ascunde problema are de cele mai multe
ori conotatii practice, descriind situatii concrete de prelucrare, amintind ca rolul programatorului este acela
de a “ordona” initial informatia §i operatiile specifice unui anumit context si abia dupa aceea de a elabora
algoritmul, de a implementa §i verifica programul corespunzator.

Aspecte de aceeasi naturd se intdlnesc si in domeniul utilizarii calculatorului, la Tehnologia
informatiei, cand beneficiarul formuleaza un enunt si utilizatorul trebuie sa-si aleaga programul de aplicatie
adecvat, din cadrul programului sa-si aleagd obiectele si instrumentele potrivite, sd proiecteze, pe pasi,
prelucrarea astfel incat “produsul” (documentul, prezentarea, raportul etc.) sa raspunda cerintelor si sa fie
realizat in timp record. Aspectele reale de conceptie, de creativitate si gandire divergentd intervin la
realizarea machetelor, a prezentarilor etc.

Evaluarea prin rezolvare de probleme la informaticd ridicd uneori probleme din punctul de vedere al

intocmirii baremului de corectare. Unele tendinte exagerate tind sd impund o corectare pe principiul:

problema=program functional corect (pornind de la premisa cd “un program care aproape merge € ca un
avion care aproape zboara”). Se recomanda totusi ca baremul de corectare sa cuprinda fractiuni din punctaj
pentru diferitele aspecte pe care le comportd rezolvarea unei probleme la informatica: corectitudinea
sintacticd, structurarea datelor si declararea variabilelor, structurarea programului, corectitudinea
algoritmului, eficienta algoritmului, tratarea unor situatii limitd, eventual explicarea metodei aplicate (chiar
daca a fost aplicata gresit) etc.

Se pot verifica prin intermediul itemilor de rezolvare de probleme:

- conceptia unor algoritmi de rezolvare a problemelor elementare;

- asimilarea unui algoritm general prin adaptarea lui astfel incat sa rezolve o problema particulara;

- capacitatea de a alege structurile de program si de date adecvate rezolvarii unei probleme;

- abilitatea de a implementa programul, de a-1 depana, de a-1 testa si, In functie de erorile aparute, de a
reconsidera elementele de sintaxd ale programului, strategiile de structurare a datelor sau insusi
algoritmul de rezolvare (in partea practica a probei);

- capacitatea de a organiza volume mari de date cu ajutorul bazelor de date;

- discerndaméantul 1n a alege un algoritm mai eficient (conform unuia dintre din criteriile studiate: numar
operatii, spatiu de memorie utilizat)

I11.4.2. Metode complementare de evaluare

Metodele complementare de evaluare reprezintd instrumente suplimentare, nestandardizate, de evaluare
dispunand de forme specifice cum ar fi: investigatia, referatul, portofoliul, proiectul, observarea
sistematica a activitatii elevului si autoevaluarea.

Metodele complementare realizeaza actul evaluarii In strinsa legatura cu procesul educativ, prin
intrepatrundere cu etapele acestuia, urmarind in special capacitatile cognitive superioare, motivatiile si
atitudinea elevului in demersul educational.

Metodele alternative de evaluare se caracterizeaza prin urmatoarele:
> capacitatea de a transforma relatia profesor-elev inducand un climat de colaborare si parteneriat;

» posibilitatea transformarii procesului de evaluare prin inlocuirea tendintei de a corecta si sanctiona prin
aceea de a solutiona erorile semnalate;

> posibilitatea de a deprinde elevul cu mecanismele de aurocorectare si autoeducare necesare si in procesul
de integrare sociala;

> utilizarea mai ampla a tehnicilor i mijloacelor didactice;

> caracterul sumativ, realizat prin evaluarea cunostintelor, capacitatilor si atitudinilor pe o periadd mai
lungé de timp si dintr-o arie mai larga;

> caracterul formativ, realizat prin valorificarea atitudinii elevului in raport cu propria sa evaluare;

capacitatea de a realiza o evaluare individualizata (observare sistematica);

> capacitatea de a educa spiritul de echipa prin activitati de grup (investigatii, proiecte);

Y
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» caracterul profund integrator realizat prin interdisciplinaritate, educare si instruire mutilaterala.
1.Investigatia

Investigatia este o metoda de evaluare si invatare utilizata foarte des la disciplina Tehnologie informatiei si
numai ocazional la disciplina Informatica.
Organizarea unei activitati de evaluare si invatare prin metoda investigatiei presupune:

- valorificarea metodei de invatare prin descoperire;

- studiul unor documentatii complementare, experimentarea unor instrumente de prelucrare
nestandard, compararea si generalizarea unor tehnici si metode utilizate in tehnologie prin cercetarea
altor izvoare sau prin utilizarea altor instrumente echivalente;

- extrapolarea cunostintelor dobandite si verificarea ipotezelor formulate;

- solicitarea unor cunostinte sau deprinderi dobandite la alte dicipline prin adaptarea creatoare a
acestora la cerintele temei de investigatie.

In cele mai multe dintre cazuri investigatia trebuie sa fie organizatd ca munca independenta depusi de elev,
dirijata si sprijinitd de profesor. Tehnologia informatiei, cu multitudinea de aplicatii software din domenii
aplicatii (de exemplu, aplicatia romaneasca de tip agenda MyCount difuzata pe Internet): citeste explicatiile
asociate butoanelor, optiunile din meniuri, informatiile din Help, experimenteazd operatiile propuse de
aplicatie imaginand utilitatea practicd a acestora si formuleazad concluzii generale referitoare la acel soft
(utilitate, spatiul ocupat pe disc sau In memorie, spatiul ocupat de produsele construite cu ajutorul lui,
calitatea grafica si functionald a interfetei). Investigatii mai rafinate pot realiza elevii initiati in programare si
in sisteme de operare care disting mult mai multe aspecte “in spatele* produsului soft investigat (eficienta,
posibilitate de dezvoltare, configurare, conflicte cu alte programe etc.).
Pentru organizarea activitatilor de investigatie, profesorul va urmari:
> formularea generala a temei,
asigurarea surselor bibliografice sau tehnice necesare;
formularea unor indicatii care sa directioneze activitatea elevilor;
urmarirea activitatii elevului in sensul utilizdrii eficiente si creatoare a materialului de investigat;
sprijinirea elevilor sau grupurilor de elevi care intdmpina dificultati in intelegerea temei sau a metodelor
specifice de studiu;
> Incurajarea si evidentierea activitatilor creatoare desfasurate de elevi, a descoperirilor neasteptate.

YV V V V

2. Referatul si proiectul

Referatul reprezinta o forma de imbinare a studiului individual cu activitate de prezentare §i argumentare.
Tema referatului, Insotitd de bibliografie si alte surse de documentare (Internet, vizite etc.), este tratatd in
mod independent de catre elev si sustinuta apoi 1n fata colegilor sau altui auditoriu mai larg. Varietatea
universului informatic (a limbajelor si tehnicilor de programare, a aplicatiilor din domeniul TIC, a noutatilor
hardware etc.) justifica utilizarea acestei forme de studiu si evaluare la clasa, atat la Tehnologia informatiei
cat si la Informatica. Daca studiul aferent si rezultatul studiului prezinta interes si din punct de vedre practic,
rezultatul fiind un program (o aplicatie) sau un produs TI complex (rezultatul aplicdrii creatoare a
instrumentelor informatice), daca bibliografia propusa este mai bogatd si etapele de proiectare (conceptie),
implementare si testare necesitd un timp mai indelungat, lucrarea poartd numele de proiect.

Organizarea unei activitati de evaluare si Invatare prin intermediul referatelor si proiectelor presupune:

- valorificarea metodei de invitare prin descoperire;

- studiul unor materiale suplimentare si izvoare de informare diverse in scopul imbogatirii si activizarii
cunostintelor din domeniul studiat sau domenii conexe, prin completari de continut ale programei sau
prin aducerea in atentie a unei problematici complet noi;

- structurarea informatiei corespunzitoare unui referat intr-un material ce poate fi scris, ilustrat sau
prezentat pe calculator; activitatile de concepere, organizare, experimentare, reproiectare (daca este
cazul), dezvoltare si elaborare a documentatiei aferente necesita planificarea unor etape de elaborare si
o strategie de lucru, 1n cazul proiectului;

- prezentarea referatului sau proiectului de catre elevul sau elevii care l-au elaborat, acesta (sau un
reprezentant al grupului) trebuind sa-1 sustind, sd fie capabil si dea explicatii suplimentare, si
raspunda la intrebari etc.

Referatul este de reguld o lucrarea de mai micd amploare, dar mai structuratd si mai bogatd in
informatii decét o temd de munca independenta aferenta lectiei curente. Proiectul este o lucrare mai ampla a
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cdrei tema este comunicata sau aleasa din timp, elaborarea unui proiect putand sa dureze de la 1-2 saptamini

pand la 2-3 luni sau chiar un semestru. Proiectul poate fi elaborat in grup, cu o distribuire judicioasa a

sarcinilor intre membrii grupului.

Referatul poate fi utilizat la Informaticd si in egald masura la Tehnologia informatiei temele referatelor

vizénd cel mai des domenii de actualitate in productia sofware sau in domeniul TIC.

Pentru a realiza o evaluare pe baza de referate, profesorul:

> va formula teme clare, de complexitate medie, precizind pe cat posibil amploarea lucrarii (cate pagini,
durata maxima necesara prezentarii etc.)

» varecomanda sau asigura sursele bibliografice si de informare necesare;

> 1si va rezerva suficient timp (in perioada de evaluare sau la sfarsitul unor unitati de invatare) pentru ca
elevii insarcinati cu elaborarea referatelor sa-si poatd prezenta referatul;

> vasupraveghea discutiile purtate cu elevii asupra continutului referatului.

Pentru a realiza o evaluare pe baza de proiecte, profesorul:

> va formula teme practice, de complexitate sporitd, lasdnd celor care elaboreaza proiectul multa libertate
in a improviza, adapta si interpreta cerinta intr-un mod personal;

> va stabili un termen final si, in functie de modul de evaluare, termene intermediare de raportare;

va recomanda sau asigura sursele bibliografice si de informare necesare;

> 1si va rezerva suficient timp (in perioada de evaluare sau la sfirsitul unor unitati de invatare) pentru ca
elevii Tnsdrcinati cu elaborarea proiectelor sd-si poata prezenta rezultatul proiectarii;

> vasupraveghea discutiile purtate cu elevii asupra proiectului.

Y

3. Portofoliul

Portofoliul reprezintd o metodd complexa de evaluare in care un rezultat al evaludrii este elaborat pe baza
aplicarii unui ansamblu variat de probe §i instrumente de evaluare.

Prin multitudinea de forme si momente in care se desfagoara testarea elevului, rezultatul final “converge”
catre valoarea reald a acestuia, sesizand elementele de progres sau regres, ilustrand preocuparea pentru
lamurirea neclaritatilor, oferind o imagine de ansamblu asupra nivelului cunostintelor, gradului de formare a
abilitatilor si gradului de raportare atitudinald pe care acesta o are fatd de tema evaluata. Portofoliul este
realizat pe o periadd mai indelungatd, de la un semestru, un an, pana la un ciclu de Invatamant.

Continutul unui portofoliu este reprezentat de rezultatele la: lucrari scrise sau practice, teme pentru
acasd, investigatii, referate si proiecte, observarea sistematica la clasa, autoevaluarea elevului, chestionare de
atitudini etc. La Tehnologia informatiei portofoliul se poate constitui dintr-o colectie de lucrari practice
realizate pe calculator, fiecare vizdnd anumite aspecte de utilizare.

Alegerea elementelor ce formeaza portofoliul este realizata de catre profesor (astfel incét acestea si ofere

informatii concludente privind pregatirea, evolutia, atitudinea elevului) sau chiar de catre elev (pe

considerente de performanta, preferinte etc.)

Structurarea evaluarii sub forma de portofoliu se dovedeste deosebit de utila, atat pentru profesor, cat si

pentru elev sau parintii acestuia.

Pentru a realiza o evaluare pe baza de potofoliu, profesorul:

> va comunica elevilor intentia de a realiza un portofoliu, adaptand instrumentele de evaluare ce constituie
“centrul de greutate™ ale portofoliului la specificul disciplinei;

> va alege componentele ce formeaza portofoliul, dand si elevului posibilitatea de a adauga piese pe care le
considera relevante pentru activitatea sa;

> va evalua separat fiecare piesa a portofoliului in momentul realizérii ei, dar va asigura §i un sistem de
criterii pe baza carora sa realizeze evaluarea globala si finalad a portofoliului;

> vapune in evidentd evolutia elevului, particularitatile de exprimare si de raportare a acestuia la aria vizata;

» va integra rezultatul evaluarii portofoliului in sistemul general de notare.

4. Observarea sistematica a activititii si comportamentului elevilor

Fisa de observare a activititii si comportamentului elevului inregistreazd informatii legate de
particularitatile personalititii elevului manifestate in procesul didactic, de achizitiile evaluate spontan
(raspunsuri sporadice, atitudini semnificative etc.), de progresul inregistrat de acesta. Profesorul construieste
aceasta figd in vederea individualizarii procesului sumativ de evaluare, dar si a celui de invétare.

Pe baza figei de evaluare se poate realiza si orientarea scolara si profesionald a elevului. Informatiile din fisa
personala au caracter partial secret, parte dintre ele fiind comunicate elevului si parintilor acestuia.
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Un model orientativ de fisa de observare contine:

> Date generale despre elev (nume, prenume, varstd, climat educativ, conditii materiale, particularitati
socio-comportamentale);

> Particularitati ale proceselor intelectuale (gindire, limbaj, imaginatie, memorie, atentie, spirit de

observatie etc.);

Aptitudini si interese manifestate;

Particularititi afectiv-motivationale;

Trasaturi de temperament;

Atitudini si relationare (cu sine Insusi, cu materia studiata, cu colegii)

Consideratii privind evolutia aptitudinilor, atitudinilor, intereselor si nivelului de integrare.

Prin stabilirea copmpetentelor generale ale disciplinei si achizitiile cognitive si comportamentale vizate
de aceasta, fisa de observare poate sd contind si considerente legate de atingerea si formarea competentelor
specifice. Completarea figei se realizeaza in timp intr-un ritm adecvat specificului activitatilor de la disciplina,
din anul si de la clasa respectiva, dar si In functie de implicarea si de ritmul individual al elevului.

YV V V V V

IV.. Proiectul unitatii de invatare - Proiectul de lectie ?

Fata de proiectarea traditionala centrata pe lectie (ora de curs) - proiectarea unitatii de invatare are urmatoarele
avantaje:

*creeazd un mediu de Iinvatare coerent In care asteptarile elevilor devin clare pe termen

mediu si lung;

e implicd elevii in ,proiecte de invatare personale” pe termen mediu si lung - rezolvare de

probleme complexe, luare de decizii complexe, cu accent pe explorare si reflectie;

e implicd profesorul intr-un ,proiect didactic" pe termen mediu si lung, cu accent pe

ritmurile de invatare proprii ale elevilor;

»dd perspectiva lectiilor, conferind acestora o structurd specifici, in functie de secventa

unitatii de invatare in care se afla.

Proiectul de lectie - conceput ca document separat - este recunoscut ca o formalitate consumatoare de timp
si energie. Proiectul unei unitéti de invatare contine suficiente elemente pentru a oferi o imagine asupra fiecarei
ore. Ca urmare, in tabelul care sintetizeaza proiectarea unitatii de invatare se pot delimita prin linii orizontale
(punctate) spatiile corespunzatoare unei ore de curs. Astfel, pentru fiecare lectie, proiectul unitatii de Invatare
oferd date referitoare la elementele de continut si competentele vizate, la care se raporteaza anumite activitati
de invétare; totodata, sunt indicate resurse materiale, forme de organizare a clasei etc., pentru fiecare activitate
precum si instrumente de evaluare necesare la nivelul lectiei (orei). In consecintd, daca proiectul unitatii de
invatare este bine construit, nu mai este necesara detalierea la nivelul proiectului de lectie.

Lectia este inteleasd ca o componenta operationala (Cum?) pe termen scurt a unitatii de invitare. Daca
unitatea de invatare ofera intelegerea procesului din perspectiva strategica, lectia ofera intelegerea procesului
din perspectiva operativa, tacticd. Proiectul unitatii de invatare trebuie s ofere o derivare simpla a lectiilor
componente. Ca urmare, trecerea de la unitatea de invatare - o entitate supraordonata - la o lectie componenta
trebuie sd permita o ,.replicare” 1n acelasi timp functionald (De ce?), structurala (Cu ce?) si operationalad
(Cum?) a unitatii de invatare, la o scara temporald mai mica si intr-un mod subordonat.

Acest mod de tratare orientatd catre scopuri precise caracterizeaza organizarea atat a unitatii de invatare cat si a
lectiei.
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