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CAPITOLUL 1

Aplicatii de tip Consola (Console Application)

Acest capitol prezinta cateva concepte introductive ale limbajului de programare C#, utilizand
mediul de dezvoltare Microsoft Visual Studio. Sunt prezentate, de asemenea, cateva aplicatii de tip
Console Application.

1. Introducere

CH# este un limbaj orientat spre obiect, elegant si sigur, care permite dezvoltatorilor sa
construiasca o varietate de aplicatii sigure si robuste care ruleaza pe .NET Framework. Puteti utiliza
C# pentru a crea aplicatii client Windows, servicii Web XML, componente distribuite, aplicatii client-
server, aplicatii de baza de date si multe altele. Visual C# ofera un editor de coduri avansate,
designeri convenabili pentru interfata cu utilizatorii, un debugger integrat si multe alte instrumente
pentru a usura dezvoltarea aplicatiilor bazate pe limbajul C# si pe .NET Framework.

1.1 Sintaxa limbajului C#

Limbajul C# are un alfabet format din litere mari si mici, cifre si alte semne. Pentru scrierea
programelor (nume, expresii, separatori, delimitatori si comentarii) se folosesc “simboluri” cu
semnificatii lexicale.

1.1.1 Nume

Numele reprezinta o succesiune de caractere dat unei variabile, clase, metode, interfete etc si
care are cateva reguli de baza:

>
Numele incepe cu majuscula in cazul numelor pentru clase, metode, proprietati, enumerari,
interfete, spatii de nume;

Daca numele variabilelor este compus din mai multe cuvinte, primul incepe cu litera mica,
urmand ca celelalte nume sa fie cu majusculg;

Numele trebuie sa inceapa cu o litera sau cu unul dintre caracterele " " si “@”;

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

Cuvintele cheie pot fi folosite in alt scop numai daca sunt precedate de “@”;

Doua nume sunt distincte daca difera prin cel putin un caracter;
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1.1.2 Identificatori

Identificatorii sunt utilizati pentru a indica variabile, tipuri de date, constante simbolice sau
metode. Lungimea maxima a acestora nu poate sa depaseascd 31 de caractere. Primul caracter al
unui identificator trebuie sa fie o litera sau o subliniere.

1.1.3 Cuvinte cheie

Cuvintele cheie sunt niste identificatori predefiniti, care au o semnificatie specialda pentru
compilator. In tabelul de mai jos sunt prezentate cuvintele cheie existente in C#(Tab.1).

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

Tab.1 Cuvinte cheie in C#

De asemenea, mai exista un set de cuvinte contextuale, care au semnificatii specifice, prezentate
in tabelul 2.

ascending | by descending | equals | from

get group into join let
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on orderby partial select set
value where yield

Tab.2 Cuvinte cheie Tn C#

v

n general se pastreaza semnificatia fieciruia pentru a evita neclarititile care pot sa apara, ins3,
daca dorim sa dam o alta semnificatie cuvintelor se poate adduga ca prefix simbolul “@”.

1.1.4 Constante

O constanta reprezinta o valoare care nu se schimba si care se foloseste in repetate randuri in
codul aplicatiei. Tn general, numele constantei este sugestiv in a intelege scopul acesteia si se poate
modifica intr-un singur loc. Acestea trebuie initializate Tn momentul declararii lor si au un tip, un
nume si o valoare.

Exista doua modalitati de declarare a constantelor, si anume:

>
Utilizand modificatorul const, acestea sunt constante la compilare si trebuie initializate la
declararea lor;

>
Folosind modificatorul readonly, acestea sunt constante la executie si initializarea acestora se
face la runtime.

1.1.5 Variabile

O variabila este o locatie de memorie cu nume, careia ii poate fi atribuitd o valoare. Aceasta face
distinctie intre minuscule si majuscule (ex: sum si Sum sunt doud variabile disticte). Variabilele sunt
declarate printr-o instructiune de forma: tip nume_var; (tip reprezinta tipul variabilelei, operatiile
premise asupra variabilei, iar nume_var numele acesteia). Variabilele trebuie declarate Thainte de a fi
folosite, tipul variabilei neputand fi modificat ulterior.

Initializarea unei variabile, dupa declararea ei se poate face astfel:
nume_var = valoare;

Valoarea atribuita variabilei poate fi : a = 14, b = true, etc.

Observatie!: Declararea si initializarea unei variabile se poate face in acelasi timp: int a = 14, bool b =
true, etc.

1.1.6 Expresii si operatori

Expresie = operatori (actiunea care se efectueaza) + operanzi (executa operatia)

Exista trei categorii de operatori:

>
Unari — actioneaza asupra unui singur operand;

>
Binary — actioneaza intre doi operanzi;

>
Ternari — actioneaza asupra a trei operanzi.

n 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
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aceeasi prioritate, evaluarea expresiei se realizeaza de la stanga la dreapta. in tabelul aliturat
prioritatea descreste de la 0 la 13.

Operatorii sunt utilizati pentru a specifica care operatii ar trebui sa fie efectuate intr-o
expresie(Tab. 3).

Prioritate Tip Operatori Asociativitate
0 Primar () TTF0 . x++ x-- new typeof sizeof ->
checked unchecked ->
1 | Unar | + - I~ ++x --x (tip) true false & sizeof | -> |
2 | Multiplicativ  * /% ] -> |
3 Aditiv | +- | > |
4 | De delasare | <<>> | > |
5 | Relational | <><=>=isas | > |
6 | De egalitate | === | > |
7 | And (Sl) logic & | > |
8 XOR (SAU exclusive) A ->
logic
9 | OR (SAU) logic | | | > |
10 | AND (SI) conditional | && | > |
11 | OR(SAU) conditional | || | > |
12 | Conditional (ternar) | ?: | <- |
13 Atribuire simpla = <-
Atribuire compusa | *=/=%=+=-="=8&=<<=>>= |= 7 7
Tab.3 Tabelul de priotitatii
>
Operatori de egalitate:
= Atribuie o valoare
== Teste pentru egalitate
>
Operatori de incrementare si decrementare:
i++ Incrementarea variabilei i cu 1
i+=n Incrementarea variabileii cu n i=i+n
i*=n Multiplicarea variabileiicun
i-=n Scaderea variabileiicun
>

Operatori matematici si logici:

+ | Adunare
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- Scadere

* Inmultire

/ Impartire

% Modul

& ORI (Logical AND)

A SAU-EXCLUSIV (Logical XOR)
SAU (Logical OR)

Evaluarea expresiei aritmetice este efectuata din partea stanga spre dreapta, luand in
considerare ordinea evaluarii periodice.

>
Operatori logici:

&& Sl (Conditional AND)

|| SAU (Conditional OR)

! Inegalitate (Conditional NOT)

Operatorul && are o prioritate mai mare decat operatorul || si o prioritate mai mica decat
operatorii de comparare. In operatiile && si | |, termenii utilizati reprezinta valori de tip bool.

Observatie!: Regula de la C, in care o valoare numerica diferita de O este adevarata si o valoare egala
cu 0 este falsa, nu este valida in C#.

>
Operatii relationale:

== Verifica egalitatea

1= Verifica inegalitatea

> Mai mare decat
< Mai mic decat
>= Mai mare sau egal decat
<= Mai mic sau egal decat
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Exemplu 1.) Sa se verifice daca un numar citit de la tastatura este pozitiv sau negativ, utilizand
operatorul ternar(?:).

-class-Program

sstatic-void-Main(string[]-args)

s

chescies-dint-a-;

sbe--b - -string-rez;
'}'"i"'a':'int_Pahse(Console_ReadLine());
----- ;‘-‘Console.WPite(a);

reste-negativ-";

R rez-=-(a->-0)-?-"-este-pozitiv-
siessr---Console.Write(rez);

-r---Console.ReadLine();

Nota: Sintaxa operatororului ?: este: (conditie) ? (expr_1) : (expr_2), se evalueaza conditia, daca
ea este adevarata se executad expr_1, altfel se executa expr_2.

Observatie!: int.Parse converteste un sir de caractere in integer (int).

n urma ruldrii programului obtinem:

B | C\Users\Admin\source

B | C\Users\Admin\sol

pozitiv

Exemplu2.) Sa se verifice daca un numar este par sau impar, folosind operatorul %.

-class-Program

1

- -static-void-Main(string[]-args)

b

L '-E----int-a-;

: ' --a-=-Convert.ToInt32(Console.ReadLine())};

} ber-if-(a-%-2-==-8) Console.WriteLine("{@} -este-par",-a);
' t -else-Console.WritelLine("{@}-este-impar",-a);

? i...Console.ReadlLine();
R
3

Observatie!: Convert.Tolnt32 este folosit pentru a face conversie dintr-un sir de caractere
introdus de la tastatura in tipul int.

n urma rularii programului obtinem :

B | C\Users\Admin\sour
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1.1.7 Tipuride date

n limbajul C# existd doua categorii de tipuri generale de date, care sunt derivate din tipul
System.Object. Acestea sunt:

> tipuri valorice (in cazul acestor tipuri de date, variabilele contin valoarea implicita specifica
tipului):

>
tipul simplu predefinit: byte, char, int, float etc.;

tipul enumerare —enum;

tipul structura — struct;

tipuri referinta (In cazul acestor tipuri de date, la declararea unei variabile nu are loc automat
alocarea de spatiu) :

>
tipul clasa — class;

tipul interfata — interface;
>
tipul delegat — delegate;
tipul tablou — array;
1.1.8 Tipuri de conversii

1.1.1.1 Conversia implicita si explicita

O conversie permite ca o expresie de un anumit tip, sa fie tratata ca o expresie de un alt tip.
Conversia implicitd se efectueaza automat fara a fi nevoie de un operator de cast si se poate

realiza doar daca valoarea copiata intr-o locatia de memorie este compatibila ca si tip.

Exista o reguld dupa care se efectueazi conversiile implicte. Tn tabelul de mai jos sunt prezentate
aceste reguli(Tab.4):

sbyte short, int, long, float, double, decimal

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

int long, float, double, decimal

uint long, ulong, float, double, decimal

long float, double, decimal

char ushort, int, uint, long, ulong, float, double, decimal



http://msdn.microsoft.com/en-us/library/83fhsxwc.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/library/83fhsxwc.aspx
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float double

ulong float, double, decimal

Tab.4 Reguli de conversii implicite

Uneori, conversiile implicite duc la pierderi de precizie a valorilor, lucru semnalat de compilator.
Atunci cand nu exista posibilitatea conversiei implicite, se realizeaza conversia explicita prin
intermediul expresiei cast.

Tabelul de mai jos prezinta regulile de conversii explicite (Tab.5).

Conversie din In

sbyte byte, ushort, uint, ulong, char

byte sbyte, char

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

ushort sbyte, byte, short, char

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

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

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

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

char sbyte, byte, short

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

Tab.5 Reguli de conversii explicite
Exemplu3.) Conversia implicita si explicita

-class-Program

1

s1eccstatic-void-Main(string[]-args)

..... 1

Leeete--dipnt-a-= 5;

..... t---float-b-=-0;
'E"'!"'b'='a;'f[conversiE'implicita.'DatEIE'nu‘vop'fi'piepdute.
-E---:‘---b-:-B.QF;
i---E---a-=-(int)b;-/[conversie-explicita.-Datele-vor-Fi-piepdute.
S EEES

-}
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1.1.1.1 Conversia intre numere intregi si siruri de caractere

O expresie poate fi convertita de la un tip la altul utilizdand metodele din clasa Convert. De
exemplu:

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
int m = Convert.ToInt32(123.23);
h;
¥

Pentru a converti siruri de caractere la alte tipuri, se poate folosi Parse. Exista siruri care contin
cifre. Pentru a utiliza valoarea numerica, sirul ar trebui convertit la un numar intreg. De exemplu:

-class-Program

oo
- :r -+ -static-void-Main(string[]-args)
A
":"-':r-"stPing-myText-z'"S@";
I‘ <o cint-myNumber-=-int.Parse(myText);
SRR :‘ -+ f//Conversie-din-string-in-integer
}

O altd metoda C# pentru parsarea numerelor intregi este int.TryParse. Diferenta dintre
int.TryParse si int.Parse este faptul ca prima poate fi folositd cand datele sunt corupte. De exemplu,
atunci cand datele contin non-numerice sau caractere nevalide, ar trebui sa utilizam int.TryParse.
Daca datele sunt valide si constau numai din numere, int.Parse este o solutie buna.

1.1.9 Optiuni de afisare si scriere

Metodele din clasa Console, care apartine spatiului de nume System sunt utilizate Tn aplicatiile
Console, pentru a putea scrie si a afisa informatii in consola. Printre cele mai utilizate metode de
scriere si afisare pe scara larga, avem:

>
Write — scrie un mesaj catre consolg;

WriteLine — scrie un mesaj catre consola si se muta catre o linie noug;

ReadLine — citeste o linie de text de la tastatura si se muta la o linie noua.
Exista doua modalitati de utilizare a metodelor Write si WriteLine:

>

pentru tipurile de baza: Console.WriteLine(valoare) — permite afisarea directa, iar
valoarea poate fi de orice tip (int, string, char, etc).

cu formatare: Console. WriteLine(format,parametrii) — sirul de formatare este
compus din textul de afisat in care sunt introduse elemente de forma {i} in locul
unde trebuie inserate valorile parametrilor (i — incepe de la 0 si reprezinta pozitia
parametrului in listd) si se comporta ca si functia printfin C.

10
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Exemplu4.) Afisarea cu formatare

-static-void-Main(string[]-args)

.._{
-:t-"int-a,‘b,'c,‘e,'d-z-?j
ceteecac=-8;
:' a-=-d++;
" = ++d;
5 =-d--;
' e-=---d;
i ‘Console.Writeline({"a={@8}, -b={1}, -c={2},-e={3}",-a,'b,-c,-e);
i -Console.ReadKey();
1

Rezultatul rularii acestui program este:

B | C\Users\AlexandraF\source\re

Observatie!l: Diferenta dintre d++ si ++d este ca expresia d++ incrementeaza valoarea lui d si
returneaza valoarea ne-incrementata pe cand expresia ++d incrementeaza valoarea lui d si
returneaza valoarea incrementata.

Observatie!: Unde avem {0} intre ghilimele, se inlocuieste cu prima variabila de dupa virgula.

Exemplu 5.) Concatenare

Observatie!l: O altd metoda de afisare a datelor este utilizarea operatorul + care inseamna
concatenare de string-uri.

-class-Program

-static-void-Main(string[]-args)
te--t---string-name-=-"<-Fanel->";
ste.-t...gtping-date-=-DateTime.Today.ToShortDateString();
s+e--t...gtping-str-=-"Hello-"-+ name:+ "-astazi-este-"-+-date-+ ".";
--L---*---fjfolosim-opehat0hul-+-penthu-c0ﬂcatenahe

-?‘-‘}---System.(onEOIe.NriteLineﬁstP};
«+t+--r---Console.ReadKey();

Rezultatul ruldrii programului este:

K ChUsers\Admin\source\repos\ConsoleApp1\Const

este B5-Mar-18.

Pentru a introduce caractere de la tastatura se face fie utilizand metoda Console.Read(), aceasta
returneaza un Iintreg care trebuie convertit in tipul de date char, fie folosind metoda
Console.ReadLine(), aceasta returnand un string.

11
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Exemplu 6.) Sa se citeasca un caracter introdus de la tastatura.
-class-Program
-static-void-Main(string[]-args)

-char-chr;

e

t...t.-.Console.Writeline("-Apasa-o-tasta:-");
E 5 ‘chr-=-(char)Console.Read();
-E---E---Console.Read();
' »- - -Console.Writeline("-Ai-tastat-::"-+-chr);
cete--r---Console.ReadKey();

1.1.10 Comentarii

Exista trei tipuri de comentarii admise de limbajul C#, si anume:

>

Comentariul pe un rand utilizand caracterele “// “. Tot ce urmeaza dupa acestea sunt considerate

comentarii.

>
Comentariul pe mai multe randuri prin folosirea “ /* ” (inceputul comentariului) si “ */”

(sfarsitul comentariului). Tot textul cuprins intre aceste simboluri se considera
comentariu.

>

Creare document in format XML utizdnd “ ///”; eXtensible Markup Language este un model

de stocare a datelor nestructurate si semi-structurate, utilizat pentru trasferul de date
intre aplicatii pe Internet.

Exemplu 7.) Utilizarea comentariilor

+class*Program

<1 static-void-Main(string[]-args)

S ARCEETE "-Intr-o-buna-zi,"-+-"cel-mai-mare-dintre-frati-vru-sa-se-duca-in-padure™ -+
1 ' w . . . oA . . o . "
Srrrrepeeeees sa‘taie*lemne'si," +:"'mai-inainte‘de'a‘pleca, maicad-sa'ii-puse-n-traista"-
"sa't 1 Tegen te-d 1 t 3"+
e "un:cozonac-bine-rumenit-si-tare-gustos-si-o-sticla-cu-vin,-"-+ "ca-sd-aiba:cu-ce-si-potoli-foamea-s5i-setea.”;
R EErEE Console.Writeline(text); - */
|

-+-}---Console.ReadKey();

12
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2. Instalarea mediului de dezvoltare pentru realizarea aplicatiilor C#

Pentru a realiza aplicatii de tip “Console Application” in mediul de dezvoltare Visual Studio,
trebuie sa instalam o versiune a acestuia de la adresa https://www.visualstudio.com/downloads/
(ex. Visual Studio Community).

2.1 Crearea unei aplicatii de tip “Console Application”
Dupa lansarea mediului de programare, selectam din meniul File -> New -> Project, conform fig.

1. Din aceasta fereastra se alege tipul proiectului Console Application, se denumeste proiectul (ex.
ConsoleApplication1), se alege locatia in care se va salva proiectul si se actioneaza butonul OK.
Acesta este salvat in mod implicit in: C:\Users\Admin\source\repos .

New Project 7 <
P Recent = [\NET Framework 4.6.1 -] sort by: [ Default N EE Search (Ctrl+E) -
“ Installed - - - i
. ] Blank App (Universal Windows) Visual C# Type: Visual C#
- Visual C# - i A project for creating a command-line
Windows Universal o= Cross-Platform App (Xamarin.Forms) Visual Ci#t application
Windows Classic Desktop e
b web ‘l_)_l WPF App (NET Framework) Visual C#
b Office/SharePoint cn _
NET Core Windows Forms App (NET Framewaork) Visual C#
NET Standard
Ardroia Oﬁ Console App (NET Core) visual C#
; co
Cloud Bl  console App (NET Frameworiy Visual C#
Cross-Platform
o co
Extensibility L‘I"ﬁ! Class Library (NET Standard) Visual C#
P oS =
o
Test '-;{;HH Class Library (.NET Framework) Visual C#
PotvOs =
WCE @ ASP.NET Core Web Application visual C#
Warkflow
P Visual Basic = @ ASP.NET Web Application (NET Framewaork) Visual C#
indi i 2 cw
Not finding what you are looking for? =~ Shared Project Visual CF
Open Visual Studio Installer = =
Narme: |consoleapplicationi] |
Location:; |cauUsers\Adminsource\repos - Browse...
Solution: | Create new solution -
Solution name: ConsoleApplication [~] create directory for solution

[] Add to Source Control

OK Cancel

Fig.1 Alegerea sablonului pentru proiect

Dupa crearea aplicatiei de tip consola, se genereaza un fisier cu extensia .cs care provine de la C
Sharp. Figura de mai jos (Fig.2) prezinta codul sursa generat automat la crearea unui proiect de tip
Console Application.

=] consoleApplication! - Microsoft Visual Studio YH &£ ouicklas P - & x
file Edit View Pioject Buld  Debug  Team Tools Test Riook Anahze  Window  Heip -3
LA TR ] - | Debug = AnyCPU - P Senv| @ M0

GE-lo-5C 9

n : ! p-
57 Salution CansaleApplication!” (1 proj
4 = ConsoleApplication?

Fig.2 Console Application

13
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2.1.1 Structura unei aplicatii de tip “Console Application”

Structura unei aplicatii de tip “Console Application”, denumita ConsoleApplicationl, este
prezentata in fig. 3 si contine:

>

Un fisier Program.cs cu clasa principald Program;

Un fisier ConsoleApplicationl.csproj care permite deschiderea proiectului;
>

Directoare bin, obj, Proprieties (doar acesta este vizibil in fereastra Solution Explorer). in

directorul bin, subdirectorul Debug se creeaza in urma rularii fisierul executabil al
aplicatiei.

Solution Explorer - Folder View

- Q X
DE-[5CI@| -
Search Solution Explorer - Folder Vie 2 ~

B ConsoleApplication1
P bin
P obj
P Properties

¢.1 App.config

[c%] ConsoleApplication1.csproj
C* Program.cs
i~y ConsoleApplicationt.sin

4

»

Solution Explorer BEELR= s1lels=18
Fig3. Solution Explorer

O aplicatie C# este formata din una sau mai multe clase, grupate in spatii de nume (namespaces)
si este obligatoriu ca doar una din aceste clase sa contina metoda (functia) Main.

MUME
DE
SPATIU

METODA

Figd. Continutul unei aplicatii C#

14
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2.1.2 Adaugarea coduluiin aplicatii de tip “Console Application”

Adaugarea codului se face in interiorul metodei principale Main(). Clasa Console din namespace
System este utilizata pentru operatiile de intrare-iesire si ofera o serie de metode, proprietati si
evenimente.

Ultima linie de cod contine Console.ReadKey(), aceasta se foloseste pentru a mentine deschisa
consola pana cand este apasata o tasta. Daca aceasta metoda lipseste, consola se va inchide imediat
dupa executarea programului( Fig.5).

] ConsoleApplication? - Micrasaft Visual Studio YH & auccla Lo & x
File Edit View Project Ouid Debug Team Tools Test RTools Analyze Window Help -3

- B2 @2~ = | B9 | P SelectStartuphtem.. >~ _: 05| = 72 | =

onsoleApplication]
1 - using- System;

2 using:System.Collections.Generic; - e o
using: System.Ling; 4 .. ConsoleApplication] (CAUsers\Adn|
a using: System. Text; 4w CansoleApplication]
using System.Threading.Tasks; 13 bin
obj
= namespace- ConsoleApplicationl b Properties
{ ¥ App.config

&5 ConsoleApplicationi csproj
{ ©* Program.cs
:"‘“" void-Main(string(]-args) 57 ConsoleApplicationtsin
13 Looofeoio--Console.Mriteline(”-Hello-");
12 beovieesConsole.Writeline("Fress- any-key to-exit...");
15 : Console.Readkey();
16 b ]
17 ]
18 }

7
8
9 =i---class: Program
C}
1
2

Solution Explarer [[ERTTrR

Show output from: CMake - E m

Error List [oRu

Fig.5 Console.ReadKey()

Datoritd uneltei IntelliSense, scrierea codului sursa al aplicatiilor este usoard. Tn momentul
inceperii tastdrii unui cuvant, IntelliSense oferda o lista cu numele claselor, metodelor,
evenimentelor, etc. Asa cum este prezentat in figura 6.

-class-Program

--?--*static-void-Main(string[]-args)
S |
-~%--~i-~-Console.WriteLine("-Hello-");
“{e--it---Console.wr
R @ Write
¥ @ void Console.WriteLine() (+ 18 overloads)
F 5 @ Writes the current line terminator to the standard output stream.

Fig. 6 Exemplu de utilizare a uneltei IntelliSense

Icoanele din IntelliSense cat si semnificatia lor sunt prezentate in tabelul de mai jos(Tab. 6):

Simbol Semnificatie Simbol Semnificatie Simbol Semnificatie
{ } Namespace g Event _(® Public
= enumeration

method enumeration

o= Interface _ ‘ Public - Protected
- ~ #
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Assembl Protected Private
Wim y q’ & .
method [ enumeration
N - Delegate Structure —i=) Constant
‘e oa . .
2 ‘ ‘ g ef inside
enumeration
ﬁ: Internal class Public . Private
3 method
Protected Private class @ Public
‘1,;"[: class g [: | 4 property
E] Public 7% Protected Protected
L= constant S}J constant property
e Private P’ ‘ Public Private
- constant ' variable ‘? property
) ,’ Protected ,’ Private
v variable o variable

Tab.6 Icoanele din IntelliSense

2.1.3 Compilarea si rularea aplicatiilor de tip “Console Application”

Din meniul principal al mediului de progamare se selecteaza Build -> Build Solution (F6) si astfel
se face compilarea aplicatiei ConsoleApplication. n cazul in care exist3 erori, acestea sunt afisate in
fereastra Error List. Efectuand dublu click pe fiecare eroare in parte, cursorul din program se
pozitioneaza pe linia care contine eroarea.

Rularea programului se poate realiza in mai multe moduri:

>
Rapid fara asistenta de depanare (Start Without Debugging Ctrl+F5 sau cu butonul din bara
de instrumente(Fig. 7));

Tools Test RTools Analyze Window Help

Any CPU - b Startv‘ o ‘

v

- %, ConsoleApplication1.Program

Fig. 7 Rapid fara asistenta de depanare
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g_I ConsoleApplication? {Running) - Microsoft Visual Studio Y| & P - & X
File Edit View Project Build Debug Team Tools Tast RTools Analyze Window  Help -3

o - L WD - e-| M0 md o oy A R | <. @ Application Insights ~ _

Process: [11108] ConsoleApplicationl.exe =

Programes &+ Diagnostic Tools

# R K ~
Diagnastics session: 11 seconds
105

@ ConsoleApplication

1 i

4 Events
]

4 Process Memory (MB)

0

12 4 CPU (% of all processors)

13 00

1a :

1s ;

16 ; B! N

iz [ Summary Events Memory Usage CPU Usage
18 3 Events

19

= Sho
Memary Usage
M Take Snapshot
€PU Usage

® Record CPU Profile

ios || DMessages |[%r || soid + intetisense - .
bes | @ ges |[r | »

File e Suppression St.. ¥

LY Locais Watch 1 Call Stack Breakpaints Exception Settings Cammand Window Immediate Window Output [[S{GIINS

Fig.8 Rezultatul rularii codului

>
O altd metoda pentru a rula programul este folosirea fisierului .exe din subdirectorul
/bin/debug in afara mediul de dezvoltare, din Command Prompt. Rezultatul se poate
vedea in figura 11;

Nota: Pentru a putea rula programul din Command Prompt, trebuie sa avem calea(path)
catre fisierul executabil. Deci, primul pas este de a actiona click dreapta pe numele proiectului,
pentru a putea deschide directorul in care este salvat proiectul, dupa care copiem calea (path) ca
siin fig. 9, fig. 10:

C:\Users\Admin\source\repos\ConsoleApplication1\ConsoleApplication1\bin\Debug

4] ConsoleApplication! - Microsoft Visual Studio | & . P o 8 x
File Edit View Project Bulld Debug Team Tools Test RTook Analyze Window  Help -3
o - B2 MWD -0 - Debug - AnyCPU - kS| @ =T A 2

Programcs # X

System.Text;
System. Thraading. Tasks; d Build
ace-ConsoleApplicationl Rebuild
Clean
Analyze
*  Publish

Publish as Azure Weblob.

o This

ution Explorer View

Manage NuGet Packages
Set as StartUp Project
Debug [l Team Explorer

tion1 Project Praperties =

ConsoleApplicationT cspr

Show output from:  Debug
ConsoleApplicationl.exe’ (CLR v4.0.30319: DefaultDomain): Loaded 'C:\WIN esoft.Net\assenbly\GAC_32\mscorlib\vd.0_4.0.0.0_b7725c561934e089 \nscorlih
*Consoledpplicationl.exe’ (CLR wd.8. D source\repos\ConsoleApplicationl\ConsoleAppl icationl\bin\Dabug\Lonsoledppl o3
The program *[11188] ConsoleApplicat e’ has exited with code -1 (OxFFF i

Properties

AT Curput

Fig.9 Deschiderea folderului sursa
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= | Debug

Share View

.dotnet
» 3D Objects
= Contacts

m Desktop

®| ConsoleApplication1

yﬁ ConsoleApplication1.exe.config
& ConsoleApplication1.pdb

Capitolul 1

4] Documents
& Downloads
Favorites
@ Links
& Music
% OneDrive
= Pictures
s Saved Games
/- Searches
source
repos
ConsoleApp1
ConsoleApp2
ConsoleAppli
ConsoleApg
bin v

3 items

Fig.10 Folderul sursa
Deschidem o fereastra Command si se va tasta comada:

cd C:\Users\Admin\source\repos\ConsoleApplication1\ConsoleApplication1\bin\Debug, dupa
care scriem numele fisierului executabil cu extensia .exe: ConsoleApplicationl.exe, la fel ca si in
exemplul de mai jos ( Fig.11).

BN Command Prompt - ConsoleApplication1.exe

soleApplicationl) olefApplicationl\bin\Debug

eApplicationl) eApplicationl.exe

Fig.11 Rularea aplicatiei din Command Prompt

>
rapid cu asistenta de depanare (Start Debugging F5 sau cu butonul din bara de instrumente);

>
rulare pas cu pas (Step Into F11 si Step Over F10) ;
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>
rulare rapidd pana la linia marcata ca punct de intrerupere (Toggle Breakpoint F9 pe linia
respectiva si apoi Start Debugging F6). Incetarea urmaririi pas cu pas (Stop Debugging
Shift+F5) permite iesirea din modul depanare si revenirea la modul normal de lucru.

Observatie!: Toate optiunile de rulare si depanare se gasesc in meniul Debug al mediului de
programare (Fig. 12).

Debug Team Tools Test RTools Analyze  Winc
Windows r
Graphics >
Start Debugging F5

Start Without Debugging Ctrl+F5

Attach Unity Debugger

Performance Profiler... Alt+F2

HEQvY

Attach to Process...

Other Debug Targets >
Profiler >
Step Into F11

& Step Over F10

Toggle Breakpoint F9

Mew Breakpoint >

Ctri+Shift+

Import DataTips ..

‘E} Options...
ConsoleApplicationl Properties...

Figl2. Bara de instrumente pentru rularea aplicatiei

3. Exercitii

Ex1 Sa se determine si sa se afiseze primii n termeni ai secventei Fibonacci. (FO =0, F1 = 1, dupa care
se utilizeaza formula recursiva Fn = Fn-1 + Fn-2).

Ex2 Cititi doud numere reale de |a tastatura si apoi, utilizdnd operatorii binari +, -, *, /, sa se execute
cateva calcule. Sa se creeze o clasa care sa contind metode pentru operatiile matematice cat si
o metoda pentru afisare.

Ex3 Sa se realizeze o aplicatie care sa converteasca temperaturi din °C in °F si din °F in °C, utilizand
formulele F=C-9/5+32, C=(F-32)-5/9. Aplicatia trebuie sa contind doud metode, iar valorile sa
se introduca de la tastatura.

Ex4 Sa se calculeze greutatea ideala (kg) in functie de inaltime (cm), varsta (ani) si sex (f sau m).
Sa se creeze o clasda noua care sa contind trei metode: doud pentru calculul greutatii si una
pentru afisarea greutatii ideale utilizdnd formulele de mai jos. Parametrii sunt cititi de la
tastatura.

Barbati: Greutatea ideala = [inéltimea (cm) -100 - ( (inaltimea-150 ) /4 )] + ( (varsta-20) /4);
Femei: Greutatea ideala = [inaltimea (cm) -100 - ( (indltimea-150 ) /2.5)] + ( (varsta-20) /6)).

Ex5 Sa se introduca un sir de numere intregi de la tastatura si sa se calculeze media geometrica si
aritmetica a numerelor.
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