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Agenda

. Clase in C# (derivare/mostenire)

. Supraincarcare operatori

. Proprietati

. Interfete (ICloneable/IComparable)
. Clase abstracte



Clase

Sintaxa definire:

[Eip acces] [atribute] class
Nume Clasa [:clasa baza, interfata 1,
.., interfata n]
{

tip acces atributl;

tip acces atribut2;

tip acces functie membral;

};



Clase

tip acces:
public — accesibile;
private — inaccesibile;
protected — accesibile claselor derivate;
internal — accesibile claselor din acelasi
assembly;
protected internal - = accesibile
claselor derivate din acelasi assembly;



Clase

Atribute constante:

» definite prin const sau readonly;

e NU este permisa modificarea valorii
odata ce au fost initializate;

e Sintaxa:

class Test

{
public const int atribut 1 = 10;

public readonly int atribut 2;
}



Clase

Atribute constante definite prin const:

sunt initializate doar la definire;

NU este permisa modificarea valorii
odata ce au fost initializate;

sunt considerate variabile definite Ia
nivelul clasei si nu atribute ale unui
obiect (static);

pot fi accesate prin numele clasei.



Clase

Atribute constante definite prin readonly:

« sunt initializate la definire sau In
constructor;

e NU este permisa modificarea valorii
odata ce au fost initializate;

e reprezinta forma echivalenta a
variabilelor const din C++.



Clase

Atribute statice definite prin static:

 definesc atribute ce nu apartin unui
obiect si pot fi readonly;

» initializarea se face la definire sau prin
constructor static;

« sunt considerate variabile definite Ia
nivelul clasei si nu atribute ale unui
obiect (static);

« sunt accesate prin numele clasei.



Clase

Atribute statice - sintaxa:

class Test

{
public static int atribut 1 = 10;

public static readonly int atribut 2;

}



Clase

Functii constructor:
« sintaxa:
class Nume clasa ({
public Nume clasa( ) {..}

};

» apel: deoarece obiectele sunt gestionate prin
referinte, crearea unui obiect se face cu

operatorul new:

public static void Main () {
Nume clasa obiect 1 = new Nume clasa();
Nume clasa obiect 2 = new Nume clasa

(parametrii constructor)

}



Clase

Functii destructor:

e sintaxa:
class Nume clasa {

~Nume clasa( ) {..}
};

 rol principal: eliberarea resurselor gestionate
de un obiect (ex: inchidere conexiune baza de
date, inchidere fisier, etc);

« sunt apelate implicit de catre GC;

« NU pot fi apelate explicit;

- pot fi inlocuite cu metoda Dispose() (se
poate apela explicit).



Operatori

Supraincarcare operatori:
« sunt implementati prin functii statice;
« sunt functii care se numesc:

operator [simbol]



Operatori

operator =

e rol principal: copiaza bit cu bit valoarea
zonei de memorie sursa In zona de
memorie a destinatiei (cele doua zone
sunt identice ca structura si tip);

e in cazul obiectelor C#, copiaza valoarea
referintei obiectului sursa in referinta
obiectului destinatie.



Operatori

Apel explicit operator =
class Nume clasa ({
};

public static void Main () {
Nume clasa obiect 1 = new
Nume clasa();
Nume clasa obiect 2(..) = new
Nume clasa();
obiect 2 = obiect 1;

}



Operatori

Restrictii supraincarcare operatori:

NU schimba precedenta operatorilor;

NU schimba asociativitatea;

conserva cardinalitatea (numarul
parametrilor);

NU creeaza operatori noi;

formele supraincarcate nu se compun
automat;

NU se supraincarca = . ?: -> new is
sizeof typeof [ ] () += -=

+= este evaluat prin operatorul +



Operatori

Supraincarcare operatori unari ++ si --:

« 2 forme: prefixata si postfixata;

e prin functie membra statica;

« cele 2 forme (post si pre) sunt tratate
unitar de catre compilatorul de C#
pentru ca lucram cu referinte.



Operatori

Supraincarcare operatori binari +, -, *, /:

e au intotdeauna 2 parametri;

« comutativitatea operatiei matematice nu
are sens in C# (trebuie definita explicit);

» prin functie statica publica.



Operatori

Supraincarcare operator cast:

are intotdeauna 1 parametru;

numele  cast-ului reprezinta  tipul
returnat;

NU are tip returnat explicit;

prin functie statica;

folosit la conversia intre diferite tipuri de
date:

in C# operatorul are 2 forme de
supraincarcat: explicit sau implicit;



Operatori

Supraincarcare operator [ ] (indexer):

este o proprietate (se foloseste “get”);
pentru ca nu are nume se noteaza cu
this;

este folosit pentru a permite acces In
citire/scriere pe elementele unui sir de
valori din zona privata a obiectului;
indexul nu este obligatoriu de tip
numeric.



Proprietati

Proprietatile combina un camp cu
metodele lui de acces, separand accesul
In citire de cel de scriere.

Proprietatile sunt intotdeauna publice si
simplifica adresarea campurilor private.



Proprietati

O proprietate se comporta ca o variabila
care ascunde apeluri de accesori “get” si
“set”.

O clasa poate contine numai unul sau
ambii accesori pentru un camp.
Accesorul "set” primeste implicit un
argument “value” care contine valoarea
folosita pentru modificarea campului
privat.



Proprietati

e sSintaxa:

public tip atribut nume proprietate {
get { return .. }
set { }

}

 utilizare:

obl.nume proprietate = wvaloare;
valoare = obl.nume proprietate;



Proprietati

ate i1int stoc;

ic int Stoc

t { return stoc; }
{ 1f (value>=0) stoc=valu

23




Interfete

Interfetele separa implementarea unui
obiect de functionalitatea Iui, adica
separa structura unui obiect de modul in
care acesta este folosit.

Interfetele sunt un fel de clase, care
contin doar prototipuri de functii.
Conventional, numele lor incepe cu “I”



Interfete

Interfetele NU pot fi instantiate,
deoarece contin doar prototipuri de
metode.

Interfetele NU contin campuri, ci doar
metode si, eventual, proprietati.

Interfetele NU dispun de constructori Si
destructor, nefiind niciodata instantiate.



Interfete

clase ce contin numai functii abstracte;

rol de interfata pentru clase care trebuie
sa defineasca o0 serie de metode
comune;

un contract intre proprietarii mai multor
clase prin care se impune definirea unor
serii de metode comune;

contractul se incheie prin derivarea din
interfata;

se definesc prin interface (inlocuieste
class).



Interfete

interface IOperatii (
void Operatiel( );
void Operatie2( )

B

class Baza : IOperatii ({
public void Operatiel() {..}
public void Operatie2 () {..}



Interfata ICloneable

suporta copierea/clonarea obiectelor
unei clase prin crearea unei noi instante
a respectivei clase, cu aceeasi valoare ca
0 instanta existenta;

este inclusa in namespace-ul System;

contine un singur membru, respectiv
metoda Clone(), care creeaza un obiect
nou, reprezentand copia instantei
curente.



Interfata ICloneable

public Animal Clone ()

{
return (Animal) ( (ICloneable) this) .Clone() ;
//creeaza o copie a obiectului curent de tip
Animal

}

//metoda Clone () standard/implicita
object ICloneable.Clone()
{

return this.MemberwiseClone(); //creaza o
cople superficiala a obiectului curent



Shallow copy vs. Deep copy

Shallow copy:
copiere de adrese intre 2 obiecte
realizata implicit prin operatorul =
Deep copy:
copiere de continut intre 2 obiecte

realizata explicit prin metode specializate
(constructor copiere, Clone(), etc.)



Shallow copy vs. Deep copy

STIVA HEAP

Auto al;
Auto a2 = new Auto(); EEENEEl X octeti: valori

Shallow copy

B = 22 m\
X octeti: valori
al = new Auto(a2) >X octet!: vanr!
»X octeti: valori
Deep copy
al = (Auto)a2.Clone() ~aSEEteHRa

referinta »X octeti: valori

___________________________________________________________________________________________________________________________________________



Interfata IComparable

defineste o metoda generalizata de
comparare, pe care o clasa o
implementeaza pentru a-si ordona sau sorta
obiectele;

este inclusa in namespace-ul System;

contine metoda CompareTo(), care
compara instanta curenta cu un alt obiect
de acelasi tip si returneaza un intreg care
indica daca instanta curenta precede,
urmeaza sau se afla pe aceeasi pozitie cu
celalalt obiect.



Interfata IComparable

A.CompareTo(B) poate fi:
< 0 => A precede B;
> 0 => A urmeaza B;
= 0 => A si B se afla pe aceeasi pozitie.



Clase abstracte

Clasele abstracte se definesc doar in
scopul de a deriva din ele alte clase.

O clasa abstracta nu poate fi instantiata.
Clasele abstracte pot sa contina metode

abstracte, care nu au implementare in
clasa abstracta, ci in clasa derivata.

O clasa abstracta presupune ca un obiect
al clasei nu poate fi instantiat, dar se pot
realiza derivari ale acestuia.




Clase sealed

Clase sealed (inchise):

NU este permisa derivarea claselor
sealed;

sealed class Baza {
int atributl;

};

class Derivata : Baza { }



Clase abstracte vs. Interfete

Clase abstracte:

contin metode abstracte + atribute +
metode non-abstracte;

0 clasa poate deriva doar o clasa de baza
(abstracta sau nu);

poate fi utilizata ca reference type.
Interfete:

contin doar metode abstracte;

o clasa poate deriva mai multe interfete;

poate fi utilizata ca reference type.
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