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Capitolul 0: Introducere in C#

C# este unul din limbajele moderne de programare utilizate la scara
mare. Acesta este de uz general fiind de asemenea orientat pe obiecte.
Dezvoltatorii limbajului sunt de la Microsoft si, impreuna cu echipa
de dezvoltare, au obtinut cu succes aprobarea de la Asociatia
Europeand a Producatorilor de Calculatoare (ECMA) si de la
Organizatia Internationald pentru Standardizare (ISO). Limbajul C#
este unul dintre limbajele dezvoltate pentru Common Language
Infrastructure, iar versiunea actuala C# este versiunea 10.0 lansatd in
2021. Acest limbaj este foarte asemanator cu limbajul de programare
Java din punct de vedere sintactic, fiind foarte usor de invatat Si inteles
de catre utilizatorii care au minime cunostinte de C, C++ sau Java.

Capitolul 1: Setarea mediului de lucru
C# in Visual Studio

.  Componente de baza implicate in procesul de
configurare a mediului in C#

I.I .Net Framework

1.1l Visual Studio IDE

Capitolul 2: Clase si obiecte




. C#-Clasele

I.I Definirea unei clase

Il.  Functiile membru si incapsularea
I1l.  C# Constructorii

IV.  C# Destructori

V. Membri Statici intr-o clasa C#

Capitolul 3: incapsularea in C#

Specificatorul de acces PUBLIC

Specificatorul de acces public permite unei clase sd-si expuna
variabilele membre si functiile membre la alte functii si obiecte. Orice
membru public poate fi accesat din afara clasei.

Specificatorul de acces PRIVATE

Specificatorul de acces privat permite unei clase sa-si ascunda
variabilele membre si functiille membre de alte functii si obiecte.
Numai functiile din aceeasi clasa pot accesa membrii sai privati. Chiar
si 0 instanta a unei clase nu poate accesa membrii sdi privati.

Specificatorul de acces PROTECTED

Specificatorul de acces protejat permite unei clase copil sa acceseze
variabilele membre si functiile membre ale clasei sale de baza. Tn acest
fel, ajuta la implementarea mostenirii. Vom discuta acest lucru in mai
multe detalii in capitolul Mostenire.




Specificatorul de acces INTERNAL

Specificatorul de acces intern permite unei clase sd-si expund
variabilele membre si functiile membre la alte functii si obiecte din
ansamblul curent. Cu alte cuvinte, orice membru cu specificator de
acces intern poate fi accesat din orice clasd sau metodd definitd in
cadrul aplicatiei in care este definit membrul.

Specificatorul de acces PROTECTED INTERNAL

Specificatorul de acces intern protejat permite unei clase sa-si ascunda
variabilele membre si functiile membre de alte obiecte si functii ale
clasei, cu exceptia unei clase copil din cadrul aceleiasi aplicatii. Acest
lucru este folosit si in timpul implementarii mostenirii [5].

Capitolul 4: Mostenirea in C#

Clase de baza si clase derivate

Initializarea clasei de baza

Mostenirile multiple in C#

Capitolul 5: Polimorfismul in C#

Cuvantul polimorfism inseamna a avea mai multe forme. Tn paradigma
de programare orientatd pe obiecte, polimorfismul este adesea
exprimat ca ,,o0 interfata, functii multiple”.

Polimorfismul poate fi static sau dinamic. In polimorfismul static,
raspunsul la o functie este determinat in momentul compilarii. In
polimorfismul dinamic, se decide in timpul executiei.
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Polimorfismul Static

Supraincarcarea functiilor

Polimorfismul Dinamic

Capitolul 6: Supraincarcarea
Operatorilor in C#

Puteti redefini sau supraincdrca majoritatea operatorilor incorporati
disponibili in C #. Prin urmare, programatorii pot folosi si operatori
definiti de utilizator. Operatorii supraincarcati sunt functii denumite
special, care sunt operatori cheie urmati de simbolul operatorului
definit. Ca si alte functii, operatorii supraincarcati au un tip de
returnare si o listd de parametri.

Implementarea Supraincarcarii Operatorilor

Capitolul 7: Suprascrierea in C#

Capitolul 8: Abstractizarea in C#

Capitolul 9: Interfete in C#
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