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Prefata

Pentru a rezolva probleme
trebuie sa rezolvi probleme

Stilul de programare orientat pe obiecte (POO) este utilizat pentru rezolvarea
problemelor de informaticd cu un grad sporit de dificultate. Conform acestui stil
programul constd dintr-o colectie de obiecte, unitai individuale de cod care
interactioneaza intre ele.

Elaborarea unui program in stilul POO presupune a organiza codul acestuia in
unitati de program care s opereze cu obiecte. In acest sens elaborarea programului
consta in prelucrarea obiectelor existente sau crearea lor in dependentd de specificul
problemei.

Prezenta lucrare stiintifico-didactica cuprinde o gama variatda de programe
rezolvate si o serie de probleme pentru rezolvare independenta. Este o continuare a
ghidului de initiere ,,Borland C++ Builder” (lucrarea 2 din referintele bibliografice).

Este adresatd studentilor specialitdtii informatica, profesorilor de informatica
cit si tuturor celor care sunt interesati de tehnologia POO.

Problemele rezolvate au ca scop prezentarea principalelor concepte care stau la
baza POO. In baza acestora este prezentati metodologia de creare a unei clase; de
definirea datelor si prelucrarea metodelor; de initializare a datelor obiectului prin
intermediul constructorului; de creare a relatiilor dintre clase (mostenire) si a
relatiilor dintre obiecte (agregare). Programele sunt rezolvate in baza limbajului de
programare C++, limbaj ce se afld la temelia mai multor medii de programare vizuala
(C++ Builder, Visual C++, etc.).

Un salt important in dezvoltarea tehnologiilor informationale s-a produs odata
cu aparitia mediilor de programare vizuald orientate pe obiecte. Pentru formarea
deprinderilor de realizare a aplicatiilor Windows orientate pe obiecte sunt prezentate
o serie de aplicatii care ilustreaza modalitatea de gestionare a componentelor, de
utilizare a elementelor de grafica, de creare a noi tipuri de date si de utilizare a lor
intr-un mediu de programare vizuala. Drept mediu de programare este utilizata
platforma Borland C++ Builder.

Pentru dezvoltarea abilitatilor de programare, recomand cititorilor rezolvarea a
cit mai multe probleme.

Autorul



Sugestii metodologice

1. Modelul orientat pe obiecte

Conform Grady Booch ,tehnologia orientatd pe obiecte a fost conceputd in
baza principiilor de abstractizare, incapsulare, modularitate, ierarhizare, tipizare,
paralelilism si persistentd. Ceea ce este important constd in faptul cd aceste principii
se regdsesc in modelul orientat pe obiecte.”[4, p.25].

1. Abstractizare - procesul care capteaza caracteristicile esentiale ale unui
obiect, caracteristici ce diferenfiaza acest obiect de toate celelalte tipuri de obiecte.
Prin abstractizare se rezolva problemele cu un grad sporit de complexitate.
Abstractizarea se manifestd prin determinarea similaritatii dintre anumite obiecte,
situatii sau procese din lumea reald si in luarea deciziilor, ignorind pentru moment
deosebirile dintre obiecte;

2. Incapsulare - procesul mental executat pe o abstractizare in care elementele
structurale ale abstractizarii sunt izolate de cele ce constituie comportamentul sau.
Serveste la separarea interfetei vizibile a unei abstractizari de implementarea sa;

3. Modularitate - procesul de divizare a unui sistem complex in parti (module)
manevrabile. Modularitatea este caracteristica de divizare a programului in mai multe
unitafi care sunt compilate separat, dar simultan i comunica intre ele;

4. lerarhizare - procesul de clasificare pe nivele de abstractizare;

5. Tipizare — reprezintd un mod de protejare a obiectelor. Prin intermediul
tipizarii se face distinctie dintre obiectele diferitor clase, astfel obiectele nu pot fi
schimbate sau, in unele cazuri, aceasta schimbare este limitata;

6. Concurenta (paralelism) — este o proprietate, prin intermediul careia se
permite ca mai multe obiecte diferite sd fie Tn executie in acelasi timp. Sistemele care
implicd concurenta sunt sisteme cu procesoare multiple, in care mai multe procese
sau thread-uri (fire de executie) pot fi executate concurent pe procesoare diferite.

7. Persistenfa — este proprietatea obiectelor care implica existenta acestora si
dupa incetarea procesului care le-a creat. Starea obiectului si codul corespunzator
metodelor sunt memorate in baza de date. Tipurile obiectelor pot fi declarate
persistente prin folosirea cuvintului cheie persistent la momentul declararii, variabila
fiind si ea constrinsd la un tip persistent.

Esentiale pentru limbajele de programare orientate pe obiect sunt primele patru
caracteristici. Un limbaj de programare este orientat pe obiecte daca sustine primele
patru caracteristici.

2. Caracteristici ale programarii orientate pe obiecte
Din perspectiva programarii, rezolvarea unei probleme se poate face pe 3
directii:



a) Rezolvarea orientata pe algoritm;

b) Rezolvarea orientatd pe date;

c) Rezolvarea orientata pe obiect, combina tendintele primelor doua abordari.

Programarea orientata pe obiecte POO presupune unirea datelor cu
subprogramele care prelucreaza aceste date intr-un tot intreg, numit obiect. Acest stil
proprietatilor si a relatiilor dintre ele, dar si posibilitatea de a descompune o problema
in componentele sale (soft mai mentenabil, adaptabil, reciclabil).

Acest mod de rezolvare se bazeaza pe crearea de obiecte si pe interactiunea
dintre ele. Cele mai importante caracteristici ale tehnologiei orientate pe obiecte sunt:

Obiectul — asociaza datele impreuna cu operatiile necesare prelucrarii. Datele sunt
informatii de structura descrise de o multime de atribute ale obiectului, iar operatiile
(metodele) actioneaza asupra atributelor obiectului si eventual, asupra altor obiecte;

Clasa — reuneste o colectie de obiecte care partajeaza aceeasi listd de atribute
informationale si comportamentale;

Incapsularea — principiul care se bazeaza pe combinarea datelor cu operatiile de
gestionare a obiectului si proprietatea obiectelor de a ascunde datele si operatiile
proprii fata de alte obiecte;

Instantierea —operatia prin care se creeaza un obiect $1 apoi se initializeaza cu date
specifice;

Mostenirea — principiul prin care putem reutiliza si extinde clasele existente.
Acest mecanism permite unei noi clase sd beneficieze de atributele si metodele
definite intr-o clasa deja existenta;

Agregarea — operatiile cu ajutorul carora clasele sunt descompuse in unitati mai
mici, care la fel sunt clase. O clasa agregat este o clasa ale carei obiecte contin alte
obiecte.

Polimorfismul — posibilitatea de a putea aplica in moduri diferite o aceeasi
operatie mai multor clase. Prin operatie intelegem orice metodda sau operator.
Polimorfismul reprezinta abilitatea unor obiecte similare de a raspunde la acelasi
mesaj in moduri diferite.

3. Limbaje de programare orientate pe obiecte

Un limbaj de programare reprezintd un set de specificatii necesare reprezentarii
algoritmilor. Dezvoltarea limbajelor de programare a cunoscut in timp mai multe
generatii.

Prima generatie a limbajelor de programare o constituie perioada 1954-1958.
Limbajele din aceastda generatie au fost concepute pentru a simplifica complexitatea
formulelor matematice. Sunt caracteristice limbajele: FORTRAN [, ALGOL-58,
Flowmatic si IPL V.



A doua generatie dateaza anilor 1959-1961 si se caracterizeaza prin
concentrarea atentiei asupra abstractiunilor algoritmice. In acea perioada
calculatoarele au devenit mai puternice, ele fiind utilizate in solutionarea problemelor
de ordin economic, de evidentd a personalului, etc. Sunt utilizate limbajele:
FORTRAN II, ALGOL-60, COBOL, Lisp.

Odata cu aparitia tranzistoarelor, costul unui calculator a scazut considerabil,
astfel producerea lor a crescut esential. Cresterea productivitatii acestora a dus la
aparitia unei noi generatii a limbajelor de programare in perioada 1962-1970. Au
aparut limbaje precum: PL/I, ALGOL-68, Pascal, Simula. Aceste limbaje se
caracterizeaza prin faptul ca ofera un alt nivel de abstractizare a datelor, oferind
programatorului posibilitatea de a crea noi tipuri de date.

Perioada 1970-1980 se caracterizeaza prin aparitia mai multor limbaje de
programare, care nu au facut fatd cerintelor pietii. Problema abstractizarii obiectelor a
fost caracteristica perioadei 1970-1980, astfel au aparut limbajul Simula, iar in baza
acestuia si altele precum Smalltalk, Object Pascal, C++, CLOS, Ada si Eiffel. Aceste
limbaje au fost numite orientate pe obiecte.

Lansarea sistemului de operare Windows a impus firmele specializate sa
dezvolte produse noi, destinate implementarii pe calculator a unor programe
concepute in baza unui limbaj de programare. Astfel au aparut mai multe medii de
programare vizuald, destinate dezvoltarii rapide a aplicatiillor Windows orientate pe
obiecte. Mediile de programare contin o gama larga de biblioteci, care sunt compuse
din clase. Spre exemplu, mediul de programare C++ Builder contine biblioteca VCL
(Visual Componente Library) formata din clase, functii si variabile necesare pentru
elaborarea de aplicatii. O clasa, In mediul de programare vizuala, este ,,completata”
cu doua elemente noi:

Proprietati — reprezinta starea unui obiect, din punct de vedere sintactic datele
unui obiect sunt transformate in proprietati, care au atasat in fatd cuvintul cheie
__property.

Evenimente — reprezintd o legatura dintre o actiune in sistem (apasarea unei
taste, deplasarea maus-ului, etc.) si o secventd de cod care raspunde la actiunea
efectuata.

Instantele unor astfel de clase sunt numite componente. ,,O componenta este
definitd ca fiind o clasa ce deriva direct sau indirect din clasa TComponent.” [5, p.
17]

Unitatea de baza a unei aplicatiit Windows o constituie componentele. Acestea
pot fi grupate in:

Componente container — pot contine pe suprafata lor alte componente. De
exemplu: Form, GroupBox, etc.;

Componente de actiune — destinate prelucrarii unei actiuni (efectuarea unui
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click, etc.). De exemplu: Button si alte derivate ale acesteia;

Componente valoare — prin intermediul carora este prezentata o informatie. De
exemplu: Label, Edit, etc.;

Componente de selectie (CheckBox, RadioButton, etc);

Componente de listare (ListBox, MonthCalendar, etc.);

Componente pentru prelucrarea grafica (Obiectul Canvas), etc.

Prin intermediul componentelor un mediu de programare ofera posibilitatea
utilizatorului de a dezvolta aplicatii Windows orientate pe obiecte.

4. Tendinte

In prezent tehnologiile informationale se afld in continua crestere. Astfel, au
apdrut noi platforme de dezvoltare. Concomitent cu acestea s-au dezvoltat si mediile
de programare vizuald orientate pe obiecte. Ele oferd posibilitatea de a elabora
diverse produse software. Prin intermediul lor se pot realizeaza:

a) aplicatii Windows orientate pe obiecte;

b) aplicatii Windows pentru gestiunea bazelor de date;
c¢) aplicatii Windows pentru lucru in retea;

d) aplicatii pentru gestiunea paginilor web, etc.

Elaborare unei aplicatii Windows orientata pe obiecte presupune:

1. A gestiona componentele oferite de catre mediul de programare utilizat. Un
mediu de programare vizuala orientat pe obiecte contine o gama larga de componente
destinate procesarii datelor. Pentru gestiunea lor, sunt necesare cunostinte in ceea ce
priveste structura obiectelor. Aceasta presupune a studia proprietatile, metodele si
evenimentele caracteristice unei componente si modalitate de modificare a lor in
dependenta de specificul problemei.

2. A elabora componente noi. In cazul in care mediul de programare nu ofera
suficiente componente, apare tendinta de elaborare a lor.

Observam necesitatea studierii programdrii orientate pe obiecte in ambele
cazuri.

5. Dificultati in insusirea programarii orientate pe obiecte
In prezent conform literaturii de specialitatea din domeniu [3],[4],[10], etc., si a
planurilor de invatamit ale universitatilor din Republica Moldova §i nu numai,
tehnologia programarii orientata pe obiecte este formata in baza:
a) unui limbaj de programare de uz general, cele mai frecvent utilizate fiind
Object Pascal, C++, C#;
b) unui mediu de programare cu elemente de programare vizuald, cele mai
frecvent utilizate fiind: Borland Delphi/Builder, Java, Visual C++, Visual
Basic, etc.



In timp s-a observat ca studentii intimpind mai multe dificultiti in insusirea
deprinderilor de utilizare a tehnologiei orientate pe obiecte. De cele mai multe ori
acestea se datoreaza:

1. Lipsei unui model, care sa se expuna asupra continuturilor si asupra
metodelor de predare/invatare.

2. Insuficientei de probleme rezolvate, prin intermediul carora sa se prezinte
modalitatea de elaborare a unui program 1in stilul de programare orientat pe obiecte.

3. Gradului sporit de dificultate al problemelor propuse spre rezolvare in cadrul
orelor de laborator, etc.

6. Reflectii privind continutul si organizarea procesului de instruire

Pentru inlaturarea dificultatilor intilnite in procesul de studiu al POO se
recomanda:

1. A utiliza modelul moderat de formare a competentelor, elaborat de catre un
grup de cercetatori din Belgia (X. Rogiers, J.-M. De Ketele, F.-M. Gérard). Conform
modelului formarea competentei se realizeaza in trei etape:

a) Structurare a resurselor. Aceastd etapa presupune studierea materialului
teoretic, concepte, notiuni, definitii, etc.;

b) Integrare a resurselor. Resursele teoretice sunt integrate prin prisma
exemplelor. Fiecare dintre exemple avind drept scop final prezentarea unei sau

a mai multor caracteristici ale POO.

¢) Transfer sau adaptarea la noi situatii. In cadrul acestei etape sunt propuse

probleme care diferd, dar nu considerabil de problemele din cadrul etapei a

doua. Astfel daca problema este rezolvata atunci transferul este realizat.

2. De a realiza un studiu de caz asupra unui proiect. Astfel vor fi prezentate
avantajele oferite de catre POO comparativ cu alte stiluri de programare.

3. A propune spre rezolvare la orele de laborator un set de probleme astfel
incit:

a) Gradul de dificultate al problemelor sa nu fie foarte ridicat;

b) Problemele propuse spre rezolvare sd cuprinda majoritatea conceptelor POO
studiate;

c) Problemele propuse sa ofere continuitate in procesul de studiu;

d) Sa realizeze un proiect care sa cuprinda in structura sa mai multe module.



GETNLINE Limbajul C++

C++ (pronuntat in romana ,,C plus plus” si in engleza ,,si plas plas”) este un
limbaj de programare orientat pe obiecte. A fost creat de catre Bjarne Stroustrup,
lansarea comerciala datind anului 1985. In 1990 devine unul dintre cele mai populare
limbaje de programare comerciale.

1. Crearea de obiecte

Problema exemplu. Creati obiectul dreptunghi

date: lungimile laturilor,

metode: citire, afisare, initializare, determinare a perimetrului si ariei.

Se vor introduce datele despre doud dreptunghiuri si se vor afisa datele despre
dreptunghiul cu suprafata maxima si dreptunghiul cu perimetrul minim.

Rezolvare :

#include<iostream.h>
class dreptunghi {
double lung, lat;
public:
void citire();//pentru citirea datelor
void afisare();//pentru afisare
double arie();
double perimetru() ;
void init (double a, double b) {lung=a;lat=b;}
i
void dreptunghi::citire () {
cout<<"Dati datele despre dreptunghi"<<endl;
cout<<"Lungimea="<<endl;cin>>1lung;
cout<<"Latimea'"<<endl;cin>>lat;
}
double dreptunghi::arie() {return lung*lat;}
double dreptunghi::perimetru() {return 2* (lung+lat);}
void dreptunghi::afisare () {
cout<<"Lungimea="<<lung<<endl;
cout<<"Latimea="<<lat<<endl;
cout<<"Aria="<<arie ()<<endl;
cout<<"Perimetru="<<perimetru () <<endl;
}
main () {
dreptunghi a,b;
a.citire();b.init(4.5,8);
a.afisare () ;b.afisare() ;
cout<<"Dreptunghiul cu suprafata maxima"<<endl;
if(a.arie()>b.arie())a.afisare ()
else b.afisare () ;
cout<<"Dreptunghiul cu perimetru minim"<<endl;
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if (a.perimetru()<b.perimetru())a.afisare() ;
else b.afisare () ;

}

1. Creati obiectul cerc

date: lungimea razei;

metode: citire, afisare, initializare, determinarea lungimii discului, a suprafetei
si a diametrului.

Se vor introduce datele despre doua cercuri si se vor afisa datele despre cercul
cu suprafata maxima si cercul cu lungimea discului minimala.

2. Creati obiectul trapez_isoscel

date: baza mare, baza mica, inaltimea;

metode: citire, afisare, initializare, determinare a perimetrului si ariei.

Se vor introduce datele despre doua trapeze si se va afisa trapezul cu suprafata
maxima i trapezul cu perimetrul minim.

3. Creati obiectul paralelogram

date: lungimile laturilor si inaltimea,

metode: citire, afisare, initializare, determinare a perimetrului si ariei.

Se vor introduce datele despre doua paralelograme si se vor afisa datele despre
paralelogramul cu suprafata maxima si paralelogramul cu perimetrul minim.

4. Creati obiectul triunghi,

date: lungimile laturilor,

metode: citire, afisare, initializare, determinare a perimetrului, a suprafetei §i
afisare a tipului triunghiului (ascutit, dreptunghic sau obtuzunghi).

Se vor introduce datele despre doua triunghiuri si se vor afisa datele despre
triunghiul cu suprafata maxima si triunghiul cu perimetrul minim. Se va implementa
o metoda pentru verificarea corectitudinii introducerii datelor de intrare. In caz ca
lungimile introduse nu pot forma un triunghi, atunci lungimile laturilor vor fi egale cu
0, iar metoda tip va afisa mesajul: Nu exista asa triunghi.

5. Creati obiectul paralelipiped dreptunghic

date: lungimile bazelor si inaltimea;

metode: citire, afisare, inifializare, determinare a suprafefei laterale,
suprafetei totale, si a volumului.

Se vor introduce datele despre doua paralelipipede dreptunghice si se vor afisa
datele despre paralelipipedul cu volumul maxim si paralelipipedul cu suprafata totala
minima.
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6. Creati obiectul ecuatiel - va reprezenta o ecuatie de gradul 1 ax+b=0.

date: a, b;

metode: citire, afisare, initializare, solutie.

Se vor introduce datele despre doud ecuatii si se vor afisa ecuatiile introduse cit
si solutiile acestora.

7. Creati obiectul ecuatie? - va reprezenta o ecuatie patraticd de ordinul doi
ax’+bx+c=0.

date: a, b, c;

metode: citire, afisare, discriminant, solutie.

Se vor introduce datele despre doud ecuatii si se vor afisa ecuatiile introduse,
discriminantul fiecarei ecuatii cit si solutiile acestora.

8. Creati obiectul persoana,
date: nume, anul nasterii, genul, inaltimea,
metode: citire, afisare, virsta, greutate (se va determina conform formulelor:
Gmasculin=50+0.75*(inaltime-150) + (virsta-20)/4 — pentru genul masculin;
Gfeminin=Gmasculin—10 — pentru genul feminin.
De la tastatura se citesc datele despre n persoane. Sa se afiseze:

e) Lista turor persoanelor;

f) Lista persoanelor cu o virsta mai mare decit 25 ani;

g) Lista persoanelor cu o greutate cuprinsa intre 55 si 80 kg.

9. Creati obiectul student
date: nume, anul nasterii, notele la trei discipline;
metode: citire, afisare, virsta, media, restanta (va returna 1 doar dacd studentul
are cel putin o notd mai mica decit 5), bursa (va fi egala cu 500 lei daca studentul nu
are restanta si media este mai mare decit 7.5).
De la tastatura se citesc datele despre # studenti. Sa se afiseze:
a) Lista tuturor studentilor;
b) Lista studentilor restantieri;
c) Lista studentilor care au bursa;
d) Lista studentilor cu o virsta mai mica decit 18 ani.

10. Creati obiectul angajat

date: nume, functia, anul angajarii, ore lucrate, plata pentru o ord,

metode: citire, afisare, stagiu (diferenta dintre anul curent si anul angajarii),
salariu calculat (se va determina conform formulei: ore lucrate™ plata pentru o ora),
spor (va constitui 15% din salariul calculat, daca stagiul este mai mare decit 5 ani si

11



mai mic sau egal decit 8 ani si 25%, daca stagiu este mai mare decit 8 ani), Salariu
primit (se va determina conform formulei: salariu calculat+spor).
De la tastatura se citesc datele despre n angajati. Sa se afiseze:
a) Lista tuturor angajatilor;
b) Lista angajatilor cu un stagiu mai mare decit 10 ani;
c) Lista angajatilor cu un salariu mai mare decit 1000;

2. Constructori

Clasa-pereche este numita o clasd cu doua date, care de obicei sunt doua
numere n/ i n2. Este necesar de a elabora un program, prin intermediul caruia se va
crea tipul de date clasd-pereche. In toate sarcinile trebuie si fie prezente:

a) Trei tipuri de constructori: fara parametri, cu parametri, de copiere;
b) Destructorul;
c) Metoda de citire;
d) Metoda de afisare;
Toate aceste conditii necesita a fi respectate pentru urmatoarele cazuri.

Problema exemplu Cimpul nl - numar real, Cimpul n2 — numar real. Creati
metoda suma() — va returna suma numerelor.

Rezolvare :

#include<iostream.h>

class numar/{

double nl,n2;

public:

numar () {nl=n2=0;}

numar (double a,double b) {nl=a;n2=b; }

numar (numaré&) ;

void citire();

void afisare();

double suma () ;

~numar () {cout<<"Obiectul a fost distrus !!!"<<endl;}
}i

numar: :numar (numar &c){// constructor de copiere
nl=c.nl;n2=c.n2;

}
void numar::citire () {

cout<<"Dati doua numere'"<<endl;

cin>>nl>>n2;

}
void numar::afisare () {

cout<<"Valorile "<<nl<<" "<<n2<<" Suma="<<suma () <<endl;
}

double numar: :suma () {return nl+n2;}

main () {
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numar a;//constructor fara parametri
a.citire();a.afisare () ;

numar b(3.2,8.5);//constructor cu parametri
b.afisare();

numar c(a);//constructor de copiere

c.afisare();

numar *p; //utilizarea pointerilor

p=new numar;//apelarea constructorului fara parametri
p->afisare () ;

delete p;//distrugerea obiectului

p=new numar (5,6);//apelarea constructoruluil cu parametri
p—->afisare () ;delete p;

p=new numar (b);//apelarea constructorului de copiere
p->afisare () ;delete p;

1. Cimpul n/ - un numar intreg, Cimpul #2 — numar real nenul. Creati metoda
power() — va returna numarul n2 la puterea n/.

2. Cimpul n/ - un numdr intreg, Cimpul n2 — numar real. Creati metoda
intreg() - care va returna partea intreaga a fractiei n//n2. Metoda trebuie sa verifice
inegalitatea numitorului cu zero.

3. Cimpul n/ - un numar real pozitiv (pretul bunurilor), Cimpul #»2 — numar
intreg pozitiv (numdrul de bunuri). Creati metoda cos#() — va returna numarul ce
reprezintd valoarea totala a bunurilor.

4. Cimpul n/ - un numar intreg pozitiv (calorii la 100g), Cimpul n2 — numar
real (greutatea produsului in kilograme). Creati metoda calorii() — va returna numarul
de calorii ale produsului.

5. Cimpul n/ - un numar real (suma depozitul in lei), Cimpul n2 — numar real
(procentul anual). Creati metoda valoare(int) — va returna suma de bani impreund cu
calcularea dobinzii timp de 1, 2, 3, 4 ani.

6. Cimpul n/ - un numar intreg pozitiv (numarul de ore), Cimpul n2 — un
numar intreg pozitiv (numdrul de minute). Creafi metoda secunde() — va returna
numarul total al secundelor scrise in cele doua cimpuri.

7. Cimpul n/ - un numar real (coordonata x), Cimpul n2 — numar real
(coordonata y). Creati metoda distanta() — va returna distanta de la punctul (0,0) la
punctul cu coordonatele (n1, n2).

8. Cimpul n/ - un numar real (cateta a a unui triunghi dreptunghic), Cimpul »n2
numar real (cateta b). Creati metodele:
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ipotenuza() — va returna lungimea ipotenuzei triunghiului dreptunghic;
arie() - va returna aria triunghiului;
perimetru() - va returna perimetrul triunghiului.

9. Cimpul n/ - un numar real (salariul pentru o zi), Cimpul #n2 — numar intreg
(numarul de zile lucrate timp de o lund). Creati metoda suma() — va returna salariul
pentru un an al muncitorului.

10. Cimpul 7/ - un numar Intreg pozitiv (durata unui apel telefonic in secunde),
Cimpul 72 — numar real (costul in lei al unui minut). Creati metoda cos#() — va returna
costul total al apelului.

3. Mostenire simpla

Problemd exemplu In calitate de clasd de bazd se considerd clasa binar. In
calitate de date vor fi doud valori reale. Metodele vor fi:
a) constructorul cu si fara parametri;
b) metodele de citire si afisare.
Creati clasa dreptunghi, derivata clasei binar. Pentru clasa dreptunghi vor fi
implementate metodele de determinare a suprafetei si a perimetrului.
De la tastaturd se citesc datele despre n dreptunghiuri. Elaborati un program
prin intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toate dreptunghiurile,
dreptunghiul cu suprafata maxima si dreptunghiul cu perimetrul maxim.

Rezolvare :

#include<iostream.h>

class binar{

protected:

double a,b;

public:

binar () {a=b=0;}

binar (int i, int j) {a=i;b=7;}

void citire () ;

void afisare();

}i

class dreptunghi : public binar/{
public:

dreptunghi () {};

dreptunghi (int i,int j) :binar (i, J){};
double arie ()

double perimetru() ;

}i
void binar::citire () {cout<<"Dati 2 wvalori reale "; cin>>a>>b;}
void binar::afisare () {cout<<"a="<<a<<" B="<<b<<endl;}
double dreptunghi::arie() {return a*b;}
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double dreptunghi::perimetru() {return 2* (at+b) ;}
main () {

dreptunghi t[100];

int am,pm, i, n;double ma=0,mp=0;

cout<<"Dati numarul dreptunghiurilor ";cin>>n;

for (i=0;i<n; i++) {

t[i].citire () ;

if (ma<t[i].arie()) {ma=t[i].arie();am=1i;}

if (mp<t[i] .perimetru()) {mp=t[i].perimetru () ;pm=1i; }

}

cout<<"Lista dreptunghiurilor"<<endl;

for (i=0;i<n;i++)t[i] .afisare() ;

cout<<"Perimetru maxim "<<endl;

t[pm] .afisare(); cout<<t[pm].perimetru ()<<endl;
cout<<"Aria maxima "<<endl;
t[am] .afisare(); cout<<t[am].arie ()<<endl;

dreptunghi a(8,10);a.afisare() ;
cout<<"Aria "<<a.arie ()<<endl;
cout<<"Perimetru "<<a.perimetru ()<<endl;

A. In calitate de clasa de baza se va crea clasa triad.
date: trei numere reale;
metode: constructorul cu/fara parametri, citire i afisare.

1. Creati clasa triunghi, derivata clasei triad. Pentru clasa triunghi vor fi
implementate metode pentru determinare a suprafetei, a perimetrului $i o metoda prin
intermediul careia se va verifica daca datele introduse pot fi lungimile laturilor unui
triunghi.

De la tastatura se citesc datele despre »n triunghiuri. Elaborati un program prin
intermediul cdruia, la ecran se vor afisa datele despre toate triunghiurile, triunghiul cu
suprafatd maxima si triunghiul cu perimetru maxim.

2. Creati clasa paralelogram, derivata clasei triad. Pentru clasa paralelogram
vor fi implementate metodele de determinare a suprafetei si a perimetrului.

De la tastatura se citesc datele despre n paralelograme. Elaborati un program
prin intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toate figurile,
paralelogramul cu suprafata maxima, paralelogramul cu perimetru maxim.

3. Creati clasa trapez _isoscel, derivata clasei triad. Pentru clasa trapez isoscel
vor fi implementate metodele de determinare a suprafetei si a perimetrului.

De la tastatura se citesc datele despre n trapeze isoscele. Elaborati un program
prin intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toate figurile, trapezul cu
suprafatd maxima, trapezul cu perimetru maxim.
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4. Creati clasa prisma (baza este dreptunghi), derivata clasei triad. Pentru clasa
prisma vor fi implementate metodele de determinare a suprafetei totale, laterale si de
determinare a volumului.

De la tastatura se citesc datele despre n prisme. Elaborati un program prin
intermediul caruia, la ecran se vor afisa datele despre toate prismele, prisma cu
suprafatd maxima, prisma cu volumul maxim.

5. Creati clasa piramida (baza este dreptunghi), derivata clasei triad. Pentru
clasa piramida vor fi implementate metodele de determinare a suprafetei totale,
laterale si de determinare a volumului.

De la tastaturd se citesc datele despre n piramide. Elaborati un program prin
intermediul cdruia, la ecran se vor afisa datele despre toate piramidele, piramida cu
suprafatd maxima, piramida cu volumul maxim.

B. In calitate de clasd de bazd se va crea clasa persoana.
date: nume, prenume, anul, cnp (codul personal de 13 cifre);
metode : citire, afigsare, virsta.

6. Creati clasa Salariat, derivata clasei persoana. Pentru clasa salariat vor fi
adaugate:

date: numarul de ore lucrate, plata pentru o ora, anul angajarii;

metode: vor fi redefinite metodele de citire si afisare, salariu. Salariul va fi
determinat conform formulei : nr_ore*plata.

De la tastatura se citesc datele despre n salariati. Elaborati un program prin
intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toti salariatii, salariatul cel mai
tindr si salariatul cu salariu maxim.

7. Creati clasa Student, derivata clasei persoana. Pentru clasa student vor fi
adaugate:

date: media notelor curente, grupa;

metode: vor fi redefinite metodele de citire si afisare, bursa. Bursa va fi
determinata conform fomulei: media*75 lei, daca media este mai mare decit 7.5, in
caz contrar va fi 0.

De la tastatura se citesc datele despre n studenti. Elaborati un program prin
intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toti studentii, studentul cel mai
tinar, studentul cu bursa maxima.

8. Creati clasa Sofer, derivata clasei persoana. Pentru clasa sofer vor fi
adaugate:
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date: distanta parcursa (in km), plata pentru 1 km;

metode: vor fi redefinite metodele de citire si afisare, plata. Prin intermediul
metodei Plata, se va determina costul unei curse efectuate de catre sofer dupa
formula: distanta*plata pentru 1 km.

De la tastatura se citesc datele despre n soferi. Elaborati un program prin
intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toti soferii, soferul cel mai tinar,
soferul cu plata maxima.

9. Creati clasa Angajat calificat, derivata clasei Salariat (prob. 6). Pentru clasa
Angajat calificat vor fi adaugate:

date: gradul calificarii (1 superior, 2 mediu, 3 inferior);

metode: vor fi redefinite metodele de citire si afisare, salariu. Salariu va fi
determinat conform formulei : nr_ore*plata™(100%+-calificare),

50%, pentru gradul 1
calificare = {40%, pentru gradul 2
30%, pentru gradul 3

De la tastatura se citesc datele despre n angajati calificati. Elaborati un program
prin intermediul caruia la ecran se vor afisa datele despre toti angajatii, angajatul cel
mai tinar si angajatul cu salariu maxim.

10. Creati clasa Piramida, derivata clasei triunghi (prob. 1).

date: inaltimea piramidei,

metode: citire si afisare, suprafata_totala si volum.

De la tastatura se citesc datele despre »n piramide si m triunghiuri. Elaborati un
program prin intermediul cdruia, la ecran se vor afisa datele despre toate piramidele
(triunghiurile), piramida (triunghiul) cu suprafatd maxima, piramida cu volumul
maxim, triunghiul cu perimetrul minim.

4. Functii virtuale si polimorfism
Problema exemplu. [2, p. 180].

1. Se considera drept baza clasa numar (va avea in calitate de date un numar
real). In baza acestei clase se derivd clasele patrat si triunghi echilateral. Sa se
implementeze polimorfismul pentru metodele: citire, afisare, suprafata si perimetru.
De la tastatura se citeste numarul de figuri. Elaborati un program care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;
b) afisarea acestora;
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c) afisarea figurilor sub forma de patrat;

d) afisarea figurilor sub forma de triunghi;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu perimetru maxim;

g) afisarea perimetrului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

1) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

2. Se considerad drept baza clasa doi (va avea in calitate de date doud numere
reale). In baza acestei clase se derivi clasele dreptunghi si triunghi dreptunghic. Sa
se implementeze polimorfismul pentru metodele: citire, afisare, suprafata si
perimetru. De la tastatura se citeste numarul de figuri. Elaborati un program care va
permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de dreptunghi;

d) afisarea figurilor sub forma de triunghi;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu perimetru maxim;

g) afisarea perimetrului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

i) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

3. Se considera drept baza clasa tread (va avea in calitate de date doud numere
reale si un numir intreg). In baza acestei clase se deriva clasele paralelogram si
triunghi. Sa se implementeze polimorfismul pentru metodele: citire, afisare,
suprafata si perimetru. De la tastaturd se citeste numarul de figuri. Elaborati un
program care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de paralelogram;

d) afisarea figurilor sub forma de triunghi;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu perimetru maxim;

g) afisarea perimetrului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

1) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.
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4. Se considera drept bazd clasa patrulater. In baza acestei clase se deriva
clasele paralelogram si trapez. Sa se implementeze polimorfismul pentru metodele:
citire, afisare, suprafata si perimetru. De la tastaturd se citeste numarul de figuri.
Elaborati un program care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de paralelogram,;

d) afisarea figurilor sub forma de trapez;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu perimetru maxim;

g) afisarea perimetrului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

1) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

5. Se considera drept bazi clasa dreptunghi. In baza acestei clase se deriva
clasele piramida si prisma. Sa se implementeze polimorfismul pentru metodele:
citire, afisare, suprafata si volum. De la tastaturd se citeste numarul de figuri.
Elaborati un program care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de piramida;

d) afisarea figurilor sub forma de prisma;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu volum maxim,;

g) afisarea volumului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

i) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

6. Se considerd drept bazi clasa paralelogram. In baza acestei clase se deriva
clasele piramida si prisma. Sa se implementeze polimorfismul pentru metodele:
citire, afigare, suprafata si volum. De la tastaturd se citeste numarul de figuri.
Elaborati un program care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de piramida;
d) afisarea figurilor sub forma de prisma;
e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu volum maxim;

g) afisarea volumului total al figurilor;
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h) afisarea suprafetei totale a figurilor;
1) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

7. Se considera drept bazi clasa cerc. In baza acestei clase se derivi clasele con
si cilindru. Sa se implementeze polimorfismul pentru metodele: citire, afisare,
suprafata $i volum. De la tastatura se citeste numarul de figuri. Elaborati un program
care va permite :

a) citirea figurilor de la tastatura;

b) afisarea acestora;

c) afisarea figurilor sub forma de con;

d) afisarea figurilor sub forma de cilindru;

e) afisarea figurii cu suprafatd maxima;

f) afisarea figurii cu volum maxim,;

g) afisarea volumului total al figurilor;

h) afisarea suprafetei totale a figurilor;

1) sortarea figurilor in ordine descrescatoare suprafetei.

8. Se considera ierarhia: Persoana, Angajat si Student. Clasele Angajat si
Student sunt derivatele clasei Persoana. In clasa persoani vor fi definite urmitoarele:

date: numele, prenumele, anul nasterii;

metode:

Citire — citirea de la tastatura a datelor despre persoana,

Afisare — afisarea la consola a datelor despre persoand;

Virsta — va returna virsta persoanei.

In clasa Angajat suplimentar vor mai fi declarate:

date: Ore — numadrul de ore lucrate, Pl ora — plata pentru o ord, functia;

metode: Bani — va determina salariul angajatului conform formulei:

ore*pl ora.

In clasa Student suplimentar vor mai fi declarate

date: media, grupa;

metode Bani — va determina bursa studentului conform formulei: media*75 lei,
daca media studentului este mai mare decit sapte, in caz contrar returneaza 0.

Pentru aceastd ierarhie se va implementa polimorfismul pentru metodele citire,
afisare, bani. De la tastatura se citeste numarul total de persoane n (n<100). Tipurile
acestora se citesc In momentul executiel. La ecran va fi afisat un meniu cu
urmatoarele optiuni:

a) Afisarea tuturor persoanelor;
b) Afisarea persoanelor angajate;
c) Afisarea persoanelor care sunt studenti;
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d) Suma totald de bani, pe care o primesc toate persoanele citite;

e) Persoana sau persoanele ce primesc cei mai multi bani,

f) Persoana sau persoanele ce primesc cei mai putini bani;

g) Persoana sau persoanele cele mai tinere;

h) Afisarea persoanelor in ordine descrescatoare veniturilor acumulate;
1) Afisarea persoanelor in ordine crescdtoare virstei.

5. Mostenire multipla

A. Problemd exemplu In calitate de clase de bazd se considera clasele patrat si
triunghi echilateral. Aceste clase deriva clasa figura, formata dintr-un patrat si un
triunghi echilateral, grafic figura se reprezinta:

Creati clasa figura, derivata claselor patrat si triunghi echilateral, daca
lungimea laturii triunghiului echilateral este egald cu a+0.3*a, unde a este lungimea
laturii patratului. Pentru clasa figura vor fi implementate metodele de determinare a
suprafetei si a perimetrului.

Rezolvare :

#include<iostream.h>
#include<math.h>
class patrat{

public:

double 1p;

patrat () {1p=0;}

patrat (double a) {1lp=a;}

void cit patrat();

void afis patrat();

double per patrat() {return 4*1p;}

double arie patrat() {return lp*lp;}

}i
void patrat::cit patrat() {

cout<<"Dati latura patratului"<<endl;cin>>1p;
}
void patrat::afis patrat () {
cout<<"Patrat: lat="<<lp<<" Aria="<<arie patrat();
cout<<" Perimetru="<<per patrat ()<<endl;
}

class tr echil({
public:

double 1t;

tr echil () {1t=0;}

tr echil (double a) {1lt=a;}

void cit triunghi();

void afis triunghi ();
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double per triunghi () {return 3*1t;}

double arie triunghi () {return sqgrt (3)*0.25*1t*1t;}
}i
void tr echil::cit triunghi () {

cout<<"Dati latura triunghilui echilateral"<<endl;cin>>1t;
}
void tr echil::afis triunghi () {

cout<<"Triunghi echilateral: lat="<<1t;

cout<<" Aria="<<arie triunghi ();

cout<<" Perimetru="<<per triunghi ()<<endl;

}

class figura : public patrat, public tr echil({
public:

figura () {1t=0;1p=0;}

figura (double a) :patrat(a),tr echil (a+a*0.3) {};

void cit figura();

void afis figura();

double arie figura () {return arie triunghi ()+arie patrat();}
double per figura() {return per triunghi ()+per patrat()-2*1t;}
}i
void figura::cit figura() {cit patrat();lt=lp+1lp*0.3;}
void figura::afis figura() {

cout<<"Figura este formata din:"<<endl;

afis patrat();afis triunghi();

cout<<"Aria figurii="<<arie figura();

cout<<" Perimetru figurii="<<per figura ()<<endl;

}
main () {

figura a,b(10);

a.afis figura();b.afis figura();

a.cit figura();a.afis figura();

}

1. In calitate de clase de bazd se considerd clasele dreptunghi si triunghi
dreptunghic. Aceste clase deriva clasa figura, formatd dintru-un dreptunghi si un
triunghi dreptunghic, grafic figura se reprezinta:

Creati clasa figura, derivata claselor dreptunghi si triunghi dreptunghic, daca
lungimea catetelor triunghiului dreptunghic corespund lungimilor laturilor
dreptunghiului. Pentru clasa figura vor fi implementate metodele de determinare a
suprafetei si a perimetrului.

2. In calitate de clase de baza se considera clasele cerc si triunghi isoscel.
Aceste clase deriva clasa figura, formata dintru-un cerc si un triunghi isoscel, grafic

figura se reprezinta: <:I>

Creati clasa figura, derivata claselor cerc si triunghi isoscel, daca se cunoaste
lungimea razei cercului (lungimea laturii triunghiului isoscel coincide cu diametrul
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cercului) si Tndltimea triunghiului isoscel. Pentru clasa figura vor fi implementate
metodele de determinare a suprafetei si a perimetrului.

3. In calitate de clase de bazd se considerd clasele trapez isoscel si triunghi
isoscel. Aceste clase deriva clasa figura, formatd dintru-un trapez isoscel si un

triunghi isoscel, grafic figura se reprezinta: @

Creati clasa figura, derivata claselor trapez isoscel si triunghi isoscel, daca se
cunosc lungimile bazelor trapezului (lungimea laturii triunghiului isoscel este egala
cu lungimea bazei mari a trapezului), iar inaltimile trapezului si a triunghiului sunt de
aceiagi marime. Pentru clasa figura vor fi implementate metodele de determinare a
suprafetei si a perimetrului.

4. In calitate de clase de bazd se considera clasele cerc si figura (exemplul
rezolvat). Aceste clase deriva clasa figura noua (formata dintr-un cerc si figura
prezentatd in exemplul rezolvat), grafic figura noua se reprezinta: Q>

Creati clasa figura noua, derivata claselor cerc si figura, daca se cunoaste
lungimea laturii pdtratului, lungimea diametrului cercului este egald cu lungimea
laturii patratului, iar lungimea laturii triunghiului echilateral este egalda cu a+0.3*a,
unde a este lungimea laturii patratului. Pentru clasa figura noua vor fi implementate
metodele de determinare a suprafetei si a perimetrului.

5. In calitate de clase de bazd se considera clasele patrat si figura (problema 3).
Aceste clase deriva clasa figura noua (formatd dintr-un patrat si figura din problema
3), grafic figura noud se reprezinta:

Creati clasa figura noua, derivata claselor figura si patrat, daca se cunoaste
datele despre figura (problema 3), iar lungimea laturii pdtratului este egald cu
lungimea bazei mici a trapezului isoscel. Pentru clasa figura noua vor fi
implementate metodele de determinare a suprafetei s1 a perimetrului.

B. Problema exemplu [2, p. 185-186].

6. Se considera ierarhia formata din clasele:

Clasa de baza: Punct cu cimpurile: coordonatele punctului i culoarea;

Clase derivate:

triunghi echilateral (punctul se considera a fi in centrul triunghiului): lungimea
laturii;
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cerc: lungimea razei,

figura (triunghi inscris in cerc) derivata claselor cerc si triunghi.

Metodele de citire si desenare vor fi implementate pentru fiecare clasd din
ierarhie. De la tastatura se citeste un numar intreg » (n<100), numarul figurilor din
ierarhie. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi afisate figurile la ecran.

7. Se considera ierarhia formata din clasele:

Clasa de baza: Punct cu cimpurile: coordonatele punctului si culoarea;

Clase derivate:

triunghi echilateral (punctul se considera a fi in centrul triunghiului): lungimea
laturii;

patrat: lungimea laturii, punctul se considera a fi in centrul patratului;

figura (triunghi inscris in patrat) derivata claselor cerc si patrat.

Metodele de citire si desenare vor fi implementate pentru fiecare clasa din
ierarhie. De la tastaturd se citeste un numar intreg » (n<100), numarul figurilor din
ierarhie. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi afisate figurile la ecran.

8. Se considera ierarhia formata din clasele:

Clasa de baza: Punct cu cimpurile: coordonatele punctului si culoarea;

Clase derivate:

triunghi echilateral: lungimea laturii;

patrat: lungimea laturii, punctul se considera a fi in centrul patratului;

figura (o casa formata din patrat si triunghi) derivata claselor patrat si triunghi.

Metodele de citire si desenare vor fi implementate pentru fiecare clasd din
ierarhie. De la tastatura se citeste un numar intreg » (n<100), numarul figurilor din
ierarhie. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi afisate figurile la ecran.

9. Se considerd o ierarhie de clase care sa descrie habitatul animalelor dintr-o
rezervatie naturald. In rezervatie pot fi intilnite urmitoarele animale: iepuri, ursi,
caprioare, vulpi si lei. Unele dintre animale sunt ierbivore, altele carnivore sau chiar
terbivore si carnivore. lerarhia de clase va avea clasd de baza CAnimal, clasa
abstracta, din care se vor deriva doua clase: CAnimallerbivor si CAnimalCarnivor.
Pentru fiecare tip de animal se va proiecta o clasd corespunzdtoare care va extinde
una din clase de mai sus, sau ambele clase, corespunzator modului de hranire a
animalului. Despre un animal se cunosc urmatoarele informatii comune: nume, data
aducerii in rezervatie, greutate, hrana preferatd, cantitate hrand pe zi. In plus

despre iepure se cunoaste suprafata minima pe care poate trai;
despre vulpe - temperatura maxima la care poate rezista, tipul (polara,
indigenad);
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despre leu — temperatura minima suportata, fara de provenienta,

despre urs - perioada de hibernare;

despre caprioara - numarul de pui.

Pentru fiecare clasa se vor implementa atit o functie de citire a datelor, cit si o
functie de afisare a acestora, functii ce vor fi declarate ca functii pur virtuale in cadrul
clasei de baza CAnimal. Creati clasa CRezervatie care sa contind o multime de
animale si sd se populeze rezervatia.

10. Se considera ierarhia: Persoana, Angajat, Student $i Student angajat.
Clasele Angajat si Student sunt derivatele clasei Persoana, iar clasa Student angajat
este derivata claselor Student si Angajat. In clasa persoani vor fi definite
urmatoarele:

date: numele, prenumele, anul nasterii;

metode:

Citire — citirea de la tastatura a datelor despre persoana,

Afisare — afisarea la consola a datelor despre persoand;

Virsta — va returna virsta persoanei.

In clasa Angajat suplimentar vor mai fi declarate:

date: Ore — numadrul de ore lucrate, Pl ora — plata pentru o ord, functia;

metode: Bani — va determina salariul angajatului conform formulei:

ore*pl ora.

In clasa Student suplimentar vor mai fi declarate

date: media, grupa;

metode Bani — va determina bursa studentului conform formulei: media*75 lei,
daca media studentului este mai mare decit sapte, in caz contrar returneaza 0.

Clasa Student angajat va contine metode pentru citire, afisare, Bani (salariu
+bursa).

Pentru aceastd ierarhie se va implementa polimorfismul pentru metodele citire,
afisare, bani. De la tastatura se citeste numarul total de persoane n (n<100). Tipul
acestela se citeste in momentul executiei. La ecran va fi afisat un meniu cu
urmatoarele optiuni:

a) Afisarea tuturor persoanelor;

b) Afisarea persoanelor grupate pe categorii;

c) Suma totald de bani, pe care o primesc toate persoanecle citite;

d) Persoana sau persoanele ce primesc cei mai multi bani;

e) Persoana sau persoanele ce primesc cei mai putini bani;

f) Afisarea persoanelor in ordine descrescatoare veniturilor acumulate;
g) Afisarea persoanelor in ordine crescdtoare virstei.
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6. Supraincarcarea operatorilor

Problema exemplu. [2, p. 164-168].

1. Se considera clasa timp, cu urmatoarea structura:

class timp{

int ora,min, sec;//14:24:35

public:

timp () ;

timp (int, int, int) ;

// ..

}i
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa timp vor fi

supraincarcati:
a) Operatorul + va efectua suma dintre doud obiecte de tipul timp;
b) Operatorul - va efectua diferenta dintre doua obiecte de tipul timp;
c) Operatorul ++ incrementarea cu o secunda;
d) Operatorul -- decrementarea cu o secunda;
e) Operatorul =
f) Operatorii >>,<< vor citi/afisa timpul in formatul ora:min:sec, de ex. 14:24:35;
g) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, <,<=;
h) Se va realiza o metoda, care va prelucra timpul in forma corectd, de ex. daca
timpul va fi 2:59:63, va fi transformat in 3:00:03.

2. Se considera clasa data, cu urmatoarea structura:

class data{/*se considerd cd o luna are exact 30 de zile*/

int an,luna, zi;//2010:11:18

public:

data() ;

data (int, int, int) ;

// ..

i
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa data, vor fi

supraincdrcati:
a) Operatorul + va efectua suma dintre doua obiecte de tipul data;
b) Operatorul - va efectua diferenta dintre doua obiecte de tipul data;
c) Operatorul ++ incrementarea cu o zi;
d) Operatorul -- decrementarea cu o zi;
e) Operatorul =
f) Operatorii >>,<< vor citi/afisa data In formatul an:luna:zi, de ex. 2010:11:18;
g) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, < <=;
h) Se va realiza o metoda, care va prelucra data in forma corecta, de ex. daca data
va f12010:12:32, va fi transformat in 2011:01:02.
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3. Se considera clasa fractie, cu urmatoarea structura:
class fractie{

public:

int numitor,numarator;// 14/35
fractie ();

fractie (int,int);

/7 ...
bi
Elaborati un program prin intermediul cdruia pentru clasa fractie, vor fi

supraincarcati:
a) Operatorii aritmetici +, -, *,/;
b) Operatorii incrementare si decrementare ++, --;
c) Operatorul =;
d) Operatorii >>,<< vor citi/afisa fractia In formatul numarator/numitor, de ex.
14/35;
e) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, < <=;
f) Se va realiza o metoda care va transforma fractia in fractie ireductibila.

4. Se considera clasa multime, cu urmatoarea structura:
class multime({

char *m;/* tabloul in care vor fi pastrate elementele
multimii*/

int k;// cardinalul multimii

public:

multime ();//va aloca dinamic 255 de elemente

multime (int);//se transmite cardinalul multimii
// ..
i

Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa multime, vor fi

supraincarcati:

a) Operatorul + va efectua operatia de reuniune a multimilor;

b) Operatorul - va efectua diferenta mulgimilor;

¢) Operatorul * va efectua operatia de intersectie a mulfimilor;

d) Operatorul =;

e) Operatorii <= gi >= vor verifica incluziunea multimilor;

f) Operatorii >>,<< vor citi/afisa elementele multimii;

g) Se va implementa metoda int cauta (const char) ;

care, va returna 1 daca elementul transmis ca parametru este inclus in multime

si 0 in caz contrar.

5. Se considera clasa String cu urméatoarea structura:

class string{
char *s
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int k;// lungimea sirului

public:

string ();//va aloca dinamic 255 de elemente

string (int);//se transmite lungimea sirului

int ToInt (string);

string ToString (int);

int cauta (char);

// ..

i
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa string, vor fi

supraincarcati:

a) Operatorul + va concatena doua siruri;

b) Operatorul =;

c) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, < <=;

d) Operatorii >>,<< vor citi/afisa elementele sirului;

e) Metoda cauta, va returna 1 daca elementul transmis ca parametru este inclus in
sir s1 0 in caz contrar.

f) Metoda Tolnt, va transforma sirul int-un numar intreg si va returna acest
numadr, in cazul 1n care nu este posibil de efectuat transformarea se va returna
valoarea 0.

g) Metoda ToString, va transforma un numar intreg in gir.

6. Se considera clasa Natural, cu urmatoarea structura:
class Natural{

public:
int t[100];//tablou ce contine cifrele numarului
Natural ();//va zerografia tabloul t

// ..
bi
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa Natural, vor fi

supraincarcati:
a) Operatorii aritmetici +, -, *, /, % , vor efectua calcule cu numere mari, de pina
la 100 cifre;
b) Operatorii incrementare si decrementare ++, --;
c) Operatorul =;
d) Operatorii >>,<< vor citi/afisa numarul la ecran;
e) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, <<=,

7. Se considera clasa Trinom, cu urmatoarea structura:

class Trinom{

double a,b,c;// ax?+bx+c

public:

Trinom ();//va initializa coefientii a,b,c cu O
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Trinom (double, double, double);

void Radacini () ;

/7 ..

bi
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa trinom, vor fi

supraincdrcati:
a) Operatorul + va efectua operatia de adunare dintre doua trinoame;
b) Operatorul - va efectua operatia de scadere dintre doua trinoame;
c) Operatorul =;
d) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, < <=;
e) Operatorii >>,<< vor citi/afisa polinomul la ecran;
f) Metoda Radacini, va afisa radacinile reale ale trinomului.

8. Se considera clasa Binar, cu urmatoarea structura:

class Binar({

public:

int t[10007;

Binar();//va zerografia tabloul t

int ToInt ();

Binar ToBinar (int):;

// ...

}i
Elaborati un program, prin intermediul caruia pentru clasa Binar vor fi

supraincarcati:
a) Operatorii aritmetici +, -, vor determina suma/diferenta dintre doud numere
binare;
b) Operatorii incrementare si decrementare ++, --;
c) Operatorul =;
d) Operatorii >>,<< vor citi/afisa numarul la ecran numarul binar;
e) Operatorii de comparatie ==,!=, >, >=, < <=;
f) Metoda Tolnt, va transforma numarul binar in baza 10.
g) Metoda ToBinar, va transforma un numar intreg, din baza 10 in baza doi.

7. Agregare

Este necesar de a elabora un program prin intermediul caruia se va gestiona o
lista. In acest caz lista reprezintd studentii unei grupe. In toate sarcinile trebuie sa fie
prezente:

a) constructor — crearea listei vide;

b) destructor — va elibera memoria Heap de obiecte;

c) metoda de creare — va incdrca datele in Heap din fisierul de intrare;
d) metoda de inserare — va insera un obiect in Heap;
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e) metoda de excludere — va exclude un obiect din Heap;

f) metoda de ciutare —va fi supraincarcata, astfel incit cdutarea se va efectua dupa
un parametru si mai multi parametri;

g) metode pentru filtrarea datelor;

h) doud metode de sortare, una dupd un cimp cu valori numerice, alta dupa un

cimp text;
1) un meniu, prin intermediul caruia utilizatorul va avea posibilitatea de a alege

operatia dorita.

Realizare:

Cream fisierul lista.in si il salvim in directoriul curent. In fisier datele vor fi

scrise in mod corespunzator figurii:

#include
#include
#include
#include
class TS
char *n
int anu

' ™

| lista.in - Notepad o B X

File Edit Format View Help

3 -
23 Ion Infl111G 1990 8.8

14 Ana Inf1109G 1992 9.23

55 ITie Inf1110G 1991 3.8
\.‘ ‘.-
<conio.h>

<iostream.h>

<iomanip.h>

<fstream.h>

tudent{

ume, *grupa;

1,id;

double media;

TStuden
TStuden
friend
friend
friend
friend

b

t *next;//adresa umatorului element

t();

istream & operator>>(istream &, TStudent *§&);
ostream & operator<<(ostream &, TStudent*);
class lista;

int schimb (TStudent *,TStudent *);

TStudent: :TStudent () {
nume=new char[20];grupa=new char[10];

anul=0;
}
istream
cout<<"
cout<<"
cout<<"
cout<<"
cout<<"
cout<<"
return

1d=0;media=0; next=NULL;

& operator>>(istream &is, TStudent *&t) {
Dati datele despre student'"<<endl;

Id: ";is>>t->id;

Nume: ";is>>t->nume;

Grupa ";is>>t->grupa;

Anul: ";is>>t->anul;

Media: ";is>>t->media;

is;
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ostream & operator<<(ostream &os, TStudent *t) {
os<<setw (6)<<t->id<<setw (20)<<t->nume<<setw (10) ;
os<<t->grupa<<setw (6) <<t->anul<<setw (7)<<t->media<<endl;
return os;
}
int schimb (TStudent *a, TStudent *b) {
TStudent *an, *bn, t;
if (!'a || !b)return 0;
an=a->next;bn=b->next;t=*a; *a=*b; *b=t;a->next=an;b->next=bn;
return 1;
}
class listaf{
TStudent *prim;//adresa primului element din lista
int n;//numarul total de studenti din lista
public:
lista () {prim=NULL;n=0; }
void creare();
void afisare();
void inserare();
void exclude () ;
void cauta (char *);
void cauta (double, int) ;
int sort medie();
~lista () ;
}i
void lista::creare () {
TStudent *p; ifstream f("lista.in");f>>n;
for (int 1=0;i<n;i++) {
p=new TStudent;
f>>p->id>>p->nume>>p->grupa>>p->anul>>p->media;
p->next=prim;prim=p;
}f.close();
}
void lista::afisare() {
cout<<"Lista studentilor"<<endl;
cout<<setw (6)<<"id"<<setw (20)<<"nume"<<setw (10)<<"grupa";
cout<<setw (6)<<"anul"<<setw (7)<<"media'"<<endl;
TStudent *p;p=prim;
while (p!=NULL) {cout<<p;p=p->next; }
}
void lista::inserare() {
TStudent *qg;g=new TStudent;
cin>>q; g->next=prim;prim=qg; n++;
}
void lista::exclude () {
TStudent *p, *g;int c;
cout<<"Introdu id-ul studentului care va fi exclus";
cin>>c; p=prim;
if (p—->id==c) {prim=p->next;delete p;n--;}
else(
while (p—>next->id!=c && p!=NULL)p=p->next;
if (p!=NULL) {g=p->next;p->next=g->next;delete g;n--;}
}
}
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void lista::cauta(char *nume) {
TStudent *p;p=prim;
while (p!=NULL) {
if (stricmp (p->nume, nume)==0) cout<<p;p=p->next;
}
}
void lista::cauta (double media, int anul) {
TStudent *p;p=prim;
while (p!=NULL) {
if (p->media>=media&&p->anul==anul) cout<<p;p=p->next;
}
}
int lista::sort medie () {
int i,j;TStudent *a, *b;
if (!prim) return O;
a=prim;
for (i=0;i<n-1;1++) {
b=a->next;
for (j=i+1;j<n;Jj++) {
if ((a->media) > (b->media) ) schimb (a,b) ;
b=b->next;
}a=a->next;
}
clrscr () ;
cout<<"Sortarea datelor s-a efectuat cu succes";getch();
return 1;
}
lista::~1lista () {
TStudent *p, *qg;
do{
p=prim;prim=prim->next;delete p;
}while (prim!=NULL) ;
}
main () {
char c;lista g;
g.creare() ;
do{
clrscr () ;
cout<<"Tastati"<<endl<<"l-afisare"<<endl<<"2-excludere";
cout<<endl<<"3-inserare"<<endl<<"4-Studentii cu numele Ion";
cout<<endl<<"5-Studentii cu media>8, nascuti in anul 1990";
cout<<endl<<"6-Sortare dupa medie"<<endl<<"O-iesire"<<endl;
c=getch(); clrscr();
switch(c) {

case 'l': g.afisare();getch() ;break;
case '2': g.exclude () ;break;

case '3': g.inserare () ;break;

case '4': g.cauta("Ion");getch() ;break;
case '5': g.cauta(8,1990);getch () ;break;
case '6': g.sort medie () ;break;

}
}while(c!='0");
}
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1. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate filmele de la
un cinematograf. Despre un film se cunosc urmatoarele date: numele filmului, anul
editiei, actorul principal, regizorul, bugetul filmului, ora de difuzare a filmului in
cinematograf.

2. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate mai multe
state prezente la un concurs. Despre fiecare stat se cunosc urmatoarele date: numele
tarii, presedintele, suprafata, numarul de locuitori, continentul.

3. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate cartile unei
biblioteci. Despre fiecare carte se cunosc urmatoarele date: denumirea cartii, autorul,
editura, numarul de pagini, anul editie1, pretul.

4. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate calculatoarele
unei universitati. Despre un calculator se cunosc urmatoarele date: tipul monitorului,
capacitatea procesorului, cantitatea memoriei operative, placa video, hard disk-ul.

5. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate telefoanele
mobile ale unui magazin. Despre un telefon se cunosc urmatoarele date: marca, anul
editiei, culoarea, pretul, termenul de garantie, tipul camerei video.

6. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi administrate hotelurile
dintr-o tara. Despre un hotel se cunosc urmatoarele date: nume hotel, adresa, numarul
de stele, numarul de odai (camere), costurile minim si maxim pentru o camera.

7. Elaborati un program prin intermediul caruia vor fi gestionate automobilele
dintr-un salon auto. Despre un automobil se cunosc urmatoarele date: marca, anul
editiei, culoarea, pretul, capacitatea motorului, consumul la 100 km.

8. Creati un tip de date matr complex, care va fi o matrice de numere
complexe. Asupra acestui tip de date vor fi supraincarcati toti operatorii specifici unei
matrice.

9. Elaborati un program prin intermediul caruia se va crea tipul de date tablou
bidimensional cu linii de lungime variabila, notat TBV. Pentru obiectul de tip TBV
se vor implementa metodele:

a) citire() — citirea elementelor obiectului;
b) afisare() — afisarea elementelor obiectului;
c) minime() — afisarea elementelor minime de pe fiecare linie;
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d) maxime() — afisarea elementelor maxime de pe fiecare linie;

e) sum_max() — determinarea sumei elementelor maxime de pe fiecare linie;

f) sum_min() — determinarea sumei elementelor minime de pe fiecare linie;

g) cauta(int e) — va returna valoare 1 daca elementul e exista si 0 in caz contrar;
h) sort() — sortarea in ordine crescatoare pe linii a obiectului de tip TBV;

1) *sort([char mod],[int linie]) — sortarea cu transmitere de parametri ¢ (ordine
crescatoare) sau d (ordine descrescatoare) in calitate de mod si cu indicarea liniei.

10. Elaborati un program prin intermediul caruia se va efectua evidenta
personalului dintr-o institutie. In institutia dati sunt urmitoarele tipuri de personal :
Angajat — despre care se cunosc datele: numele, prenumele, codul fiscal, numarul de
ore lucrate, plata pentru o ora.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor la
ecran, determinarea salariului conform formulei: salariu=ore_lucrate*plata_ora.
Angajat de bazd — despre care se cunosc datele: numele, prenumele, codul fiscal,
numarul de ore lucrate, plata pentru o ora, gradul (0,1,2,3), anul angajarii.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor la
ecran, determinarea salariului conform formulei: salariu=ore lucrate*plata ora.
Angajatul va beneficia s1 de un adaos la salariu. Salariatii cu gradul 0 vor avea un
adaos de 50%, gradul 1 —40%, gradul 2 — 30%. In dependenta de stagiu adaosul va fi
de 35% pentru cei cu un stagiu > 10 ani, 25% pentru cei cu un stagiu > 3 ani g1 <10
ani si 10% pentru toti ceilalti.

Student — despre care se cunosc datele: numele, prenumele, codul fiscal, grupa,
media.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor la
ecran, determinarea bursei. Bursa studentului o vom determina astfel:

0 lei,daca media < 7.5

300 lei,daca 7.5 < media < 8.5
400 lei,daca 8.5 < media <9.5
500 lei,daca media >9.5

Student Angajat — despre care se cunosc datele: numele, prenumele, codul fiscal,
grupa, media, numdrul de ore lucrate, plata pentru o ora.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor la
ecran, determinarea bursei si a salariului. Metodele bursa si salariu vor efectua
calculele conform formulelor din clasele precedente.

Bursa =

Asupra personalului vor fi efectuate operatii de addugare a unei persoane,
excludere, afisare a tuturor persoanelor din institutie, cit si determinarea bugetului
lunar de salarizare a personalului institutiei.
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Mediul de programare vizuala
C++ Builder

Capitolul 11

C++Builder este un mediu de dezvoltare rapida a aplicatiilor produs de filiala
CodeGear a Embarcadero Technologies pentru scrierea programelor in limbajul de
programare C++. Prima versiune dateaza anului 1997. Se presupune cd o versiune
viitoare a CodeGear C++Builder va avea suport pentru x86/64 si va crea cod nativ
x86/64.

Programele au fost elaborate in versiunea C++ Builder 6.

Probleme rezolvate

Problemal Reduceri

Elaborati o aplicatie care va determina reducerea unui produs cumparat.
Cumparatorul beneficiaza de reducere in urmatoarele cazuri :

a) 1n cazul in care suma este mai mare ca 1000 lei reducerea este de 3%;

b) in zilele de odihna reducerea este de 2%.

In rezultatul efectuirii unui click pe butonul Reducere, in componenta Label va
fi afisatd informatia completd despre reducere cu indicarea sumei finale. In cazul in
care reduceri nu sunt, va fi afisat mesajul corespunzator. Informatia despre zilele de
odihna va fi determinatd in baza analizei datei curente. Forma aplicatiei va arata
astfel :

’ﬂ Reduceri [':' [«(5) li“‘

Suma (lei) (3000

Reducerea este in marime de 90
Suma Achitata:=2910

Realizare:
Pe suprafata formei plasam componentele:
Labell — modificam proprietatea Caption in Suma (lei);
Label? — eliminam textul de la proprietatea Caption si setam dimensiunile
corespunzator;
Edit] - eliminam textul de la proprietatea Text;
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Buttonl — modificam proprietatea Caption in Reducere;
Pentru componenta Form I setam proprietatile:
Caption=Reduceri
Position= poScreenCenter
Width=300
Height=200
Prelucram evenimentul Button1Click:

double suma, reducere, ziua;
TDateTime data=Now();//stabilim timpul curent
suma=Editl->Text.ToDouble () ;
if (suma>1000) reducere=suma*0.03;ziua=DayOfWeek (data) ;
if (ziua==7||ziua==1) reducere+=suma*0.02;
Label2->Caption="Reducerea este in marime de "
+AnsiString (reducere) +'\n'+
"Suma Achitata:="+AnsiString (suma-reducere) ;

Problema2 Termopan

Elaborati o aplicatie, prin intermediul careia va fi posibil de determinat costul
unui geam termopan. Preturile sunt: 1m” costd 179 lei, pervazul ferestrei costd 39
lei/m. Aplicatia va arata astfel :

-
Bf Geam termopan o B X

Lungimea(cm) [200 [ Geam
Latimea (cm) 150 &

* dublu

v Pervaz

Costul ferestrei este de 1152 lei
Determinare cost

— —————— J
| = === 2

Realizare:

Pe suprafata formei plasaim componentele:
Labell — modificam proprietatea Caption in Lungimea (cm);
Label2— modificam proprietatea Caption in Latimea (cm);
Label3 — elimindm textul de la proprietatea Caption si setdm dimensiunile
corespunzator;
Edit] - eliminam textul de la proprietatea Text;
Edit? - elimindm textul de la proprietatea Text;
Buttonl — modificam proprietatea Caption in Determinare cost;
CheckBox1 - modificadm proprietatea Caption in Pervaz;
RadioGroupl - modificam proprietatea Caption in Geam, iar prin intermediul
proprietatii Items introducem simplu $1 dublu;
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Pentru componenta Form setam proprietatile:
Caption=Geam termopan
Position= poScreenCenter
Width=400
Height=210
Prelucram evenimentul Button1Click:

double lung, lat, cost;

bool pervaz=CheckBoxl->Checked;

lung=Editl->Text.ToDouble () *0.01;
lat=Edit2->Text.ToDouble () *0.01;

cost=lung*lat*179;

if (RadioGroupl->ItemIndex==1) cost=cost*2;

if (pervaz)cost+=1lung*39;Label3->Caption="Costul ferestrei este de
"+ AnsiString(cost)+" lei";

Problema3 Navigator

Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi efectuatd navigarea in
sistemul de fisiere al calculatorului. Efectuind operatia double-click pe numele
fisierului, acesta va fi deschis. Prin intermediul unui buton cu titlul Cauta se va
efectua cautarea fisierelor dupa nume, iar datele despre acestea vor fi adaugate intr-o
componentd de tip TMemo. Componentei de tip TMemo 1i va fi atasat un meniu
contextual cu titlul Salveaza, efectuarea unui click pe suprafata acestuia va salva
cautarea in fisierul date.txt aflat in directoriul curent.

Realizare:

Pe suprafata formei plasdm corespunzator componentele:

FileListBoxI — pentru afisarea fisierelor;
FilterComboBox] — modificam proprietatea FileList in FileListBox1, prin
intermediul proprietatii filter cream urmatorul filtru:

Filter Editor . e

Filter Name [ Filtes .
oate fisierele yria
Executabile * exe
Documente Word *.doc
Programe C++ *.cpp
Proarame Pascal *.pas
oK Cancel | Help |

DirectoryListoBox 1 — modificam proprietatea DirList n FilelistBox1;
DriveComboBox1 — modificam proprietatea FileList in DirectoryListoBox1;
Labell — modificam proprietatea Caption in Indica numele fisierului;

Edit] - elimindm textul de la proprietatea Text;
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Buttonl — modificam proprietatea Caption in Cauta;
PopupMenul — double-click pe subcomponenta si scriem textul Salveaza;
Memol — modificam proprietatea PopupMenu in PopupMenul, iar
ScollBars=ssBoth;
Forma aplicatiei va ardta astfel :

54 Navigator : o] 5 S

[& d: flucry] =] [Programe C++ 7] Indica numele fisierului  |Unit

= D4 Projectl.cpp
(= Publicatii Unitl.cpp d:\Publicatiiprobleme’\probleme rezolvate\ReducerelUnit1.obj -
= probleme d:\Publicatii\probleme\probleme rezolvate\Reducere\Unit1. ~cpp

d:\Publicatiprobleme\probleme rezolvate\ReducereiUnit1. ~dfm
= - . d:\Publicatitprobleme\probleme rezolvate\Reducere\Unit1.~h
= Navigator fisiere d:\Publicatii\probleme\probleme rezolvatehtermopaniUnit1.cpp
d:\Publicati\probleme\probleme rezolvatehtermopaniUnit1.dfm
d:%Publicati\probleme\probleme rezolvate\termopaniUnitl.h
d:\Publicati\probleme\probleme rezolvateitermopaniUnit1.obj
d:\Publicati\probleme\probleme rezolvate\termopaniUnitl. ~“cpp
d:\Publicatii\probleme\probleme rezolvatetermopaniUnit1.~dfm
d:\Publicati\probleme\probleme rezolvate\termopaniUnit1. ~h

(= probleme rezolval

< i [

Pentru cautare vom scrie in antetul fisierului Unitl.cpp functia:

void ListFiles (AnsiString path, TStrings* List) {
TSearchRec sr;
AnsiString nume=Forml->Editl->Text;
if (FindFirst (path+"*.*", faAnyFile, sr) == 0) {
do{if (sr.Attr & faDirectory) {
if(sr.Name!=".") if (sr.Name!=".."){
ListFiles (path+sr.Name+"\\",List) ;
} }else{AnsiString adresa=sr.Name;
if ( AnsiPos (nume, adresa)>0) List->Add(path+sr.Name) ;
}}while (FindNext (sr) == 0); FindClose(sr);}}

Prelucram evenimentul FileListBox1DbIClick

AnsiString str=FilelListBoxl->Directory+"\\";
str=str+FilelistBoxl->Ttems->Strings[FilelListBoxl->TtemIndex] ;
ShellExecute ( Sender, "open",str.c str(),NULL,NULL,1);

Prelucram evenimentul ButtonlClick

AnsiString disc=AnsiString (DriveComboBoxl->Drive) ;
ListFiles (disc+":\\",Memol->Lines) ;

Prelucram evenimentul SalveazalClick
Memol->Lines—->SaveToFile ("date.txt") ;

Problema4 Depozit bancar
Elaborati o aplicatie care va permite determinarea profitului in urma depunerii

unei sume de bani. Banca ofera urmatoarele tipuri de depozite :
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DEPOZITE iN MDL
Tipul Termenul | Rata dobinzii | Retrageri
depozitului | de plasare anuala din cont
3 luni 8%
6 luni 9%
Flexibil 12 luni 10% DA
24 luni 11%
36 luni 12%
3 luni 9%
6 luni 10%
Rentier 12 luni 11% NU
24 luni 12%
36 luni 13%
DEPOZITE iN USD SI EUR
3 luni 2%
6 luni 2,5%
Exclusiv 12 luni 3% DA
24 luni 3,5%
36 luni 4%
3 luni 3%
6 luni 3,5%
Major 12 luni 4% NU
24 luni 4,5%
36 luni 5%

Forma aplicatiei va arata astfel :

B Depozit bancar (=B8] X
Moneda de depozit |EUR j
Perioada de depozit |12 j luni
Denumire depozit |Majc|r j
Suma depusa |1g[|g

|
Calcul
Dobinda este in marime de: 40
Suma finala:=1040

Realizare:
Pe suprafata formei plasim componentele corespunzator:
ComboBox1 — pentru selectarea valutei, prin intermediul proprietatii [tems
introducem valutele existente: MDL, USD, EUR;
ComboBox2 — pentru selectarea termenului de depozit, prin intermediul proprietatii
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Items introducem valorile: 3, 6, 12, 24, 36;
ComboBox3 — pentru selectarea numelui depozitului;
Edit]— pentru indicarea sumei depuse;
Buttonl — pentru determinarea dobinzii;
6 componente de tip TLabel corespunzator formei aplicatiei.
Declaratii:
AnsiString denumire;
int termen;
struct depozit/{
AnsiString tip;
double ratal5];
}dep[4];
Elaboram functia ce returneaza indocile de ordine al termenului de depozit:
int k(int w) {

int c;
switch (w) {
case 3: c=0;break;

case 6: c=1;break;
case 12: c=2;break;
case 24: c=3;break;
case 36: c=4;break;
}
return c;

}
Prelucram evenimentul FormCreate

dep[0] .tip="Flexibil";

for (int i=0;i<5;i++)dep[0] .rata[i]=8+1i;
dep[l].tip="Rentier";

for (int i=0;i<5;i++)dep[l].rata[i]=9+i;
dep[2].tip="Exclusiv";

for (int i=0;i<5;i++)dep[2].ratal[i]=2+i*0.5;
dep[3].tip="Major";

for (int i=0;i<5;i++)dep[3].rata[i]=3+1*0.5;

Prelucram evenimentul ComboBox1Change
ComboBox3->Clear () ;
int n=ComboBoxl->ItemIndex;
if(n!=-1)
if (n==0) {ComboBox3->Items—->Add ("Flexibil") ;
ComboBox3->Items->Add ("Rentier") ; }
else {ComboBox3->Items->Add ("Exclusiv") ;
ComboBox3->Items->Add ("Major") ; }

Prelucram evenimentul Buttonl Click
double suma, dobinda;
suma=Editl->Text.ToDouble () ;
for (int i=0;i<4;i++)
if (denumire==dep[i].tip)
dobinda=suma*dep[i] .rata[k (termen)]* (termen/12.0)*0.01;
Label6->Caption="Dobinda este in marime de: "+
FormatFloat ("#.###",dobinda) +
'\n'+"Suma finala:="+FormatFloat ("#.###", sumatdobinda) ;
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Prelucram evenimentul ComboBox3Change

int n=ComboBox3->ItemIndex;
if (n!=-1)denumire=ComboBox3->Ttems->Strings[n];

Prelucram evenimentul ComboBox2Change

int n=ComboBox2->ItemIndex;
if (n!=-1) termen=ComboBox2->Items->Strings[n].ToInt ()

Problema$5 Ceas Mecanic [14, p.104-109]
Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi simulat un ceas mecanic.
Forma aplicatiei va arata astfel:

-
4§ Ceas mecanic o B X
|

12

1 W ool 1

. O. ' ou
10 - 2

=] o
9 o L. ::3
/ ;
// i
8 2 /// °4
Vd
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Realizare:
Pe suprafata formei plasam componenta Timer!:
Declaratii:
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#define R 100
#define rad 0.0174533//unghiul de rotire in radiani
#include "Unitl.h"
#include "DateUtils.hpp"
#include "math.h"
#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"
TForml *Forml;
int x0,vy0,ahr,amin, asec;
Prelucram evenimentul FormCreate

TDateTime t=Now () ;

ClientHeight=(R+30) *2;

ClientWidth=(R+30) *2;

Forml->Caption="Ceas mecanic";

x0=R+30; y0=R+30;
ahr=90-HourOf (t) *30- (MinuteOf (Today ()) /12) *6;
amin=90-MinuteOf (t) *6;
asec=90-SecondOf (Today () ) *6;
Timerl->Interval=1000;

Timerl->Enabled=true;

Elaboram functia:
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void vector (int x0,int y0, int a, int 1) {
int x,vy;
Forml->Canvas->MoveTo (x0,y0) ;
x=x0+1*cos (a*rad) ;
y=y0-1*sin (a*rad) ;
Forml->Canvas->LineTo (xX,V) ;

Elaboram functia:

void desen () {
TDateTime t;
Forml->Canvas—->Pen->Color=clBtnFace;
Forml->Canvas—->Pen->Width=3;
vector (x0,y0,ahr,R-20) ;
vector (x0,y0,amin,R-15) ;
vector (x0,y0,asec,R-7) ;
t=Now () ;
ahr=90-HourOf (t) *30- (MinuteOf (t)%12) *6;
amin=90-MinuteOf (t) *6;
asec=90-SecondOf (t) *6;
Forml->Canvas—->Pen->Width=3;
Forml->Canvas->Pen->Color=clGreen;
vector (x0,y0,ahr,R-20) ;
Forml->Canvas—->Pen->Width=2;
Forml->Canvas—->Pen->Color=clBlack;
vector (x0,y0,amin,R-15) ;
Forml->Canvas—->Pen->Width=1;
Forml->Canvas—->Pen->Color=clRed;
vector (x0,y0,asec,R-7) ;

Prelucram evenimentul FormPaint
int x,y,a=0,h=3,pw;
TBrushStyle bs;
TColor pc;
bs=Canvas->Brush->Style;
pc=Canvas->Pen->Color;
pw=Canvas->Pen->Width;
Canvas—->Brush->Style=bsClear;
Canvas->Pen->Width=1;
Canvas—->Pen->Color=clBlack;
while (a<360) {
x=x0+R*cos (a*rad) ;
y=x0-R*sin (a*rad) ;
Canvas—->MoveTo (x,VY) ;
if ((a%30)==0) {
Canvas->Ellipse(x-2,y-2,x+3,y+3);
x=x0+ (R+15) *cos (a*rad) ;
y=x0-(R+15) *sin (a*rad) ;
Canvas—->TextOutA (x-5,y-7,IntToStr (h))
h--;
if (h==0)h=12;
}
else Canvas->Ellipse(x-1,y-1,x+1,y+1);
a=a+6;
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}
Canvas—->Brush->Style=bs;
Canvas->Pen->Color=pc;
Canvas->Pen->Width=pw;

desen () ;
Prelucram evenimentul Timer Timer
desen () ;

Problema6 Calculator pentru numere complexe
Elaborati o aplicatie prin intermediul careia se va efectua operatii cu numere
complexe. Forma aplicatiei va arata astfel:

B Operatii cu numere complexe o & &
Dati valoarea numarului complex |5+6i
Dati valoarea numarului complex |[4-3i
Suma Diferenta Produsul Citul
(5+6i1)+(4-3i)=9+3i
L s

Realizare:

Pe suprafata formei plasim corespunzator componentele:
Editl, Edit? — pentru scrierea numerelor complexe, vom seta proprietatea 7ext cu sir
vid;
Buttonl, Button2, Button3, Button4 — butoane pentru efectuarea calculelor cu numere
complexe, setam proprietatea Caption a fiecarui buton, in mod corespunzator: Suma,
Diferenta, Produsul, Citul;
Labell, Label2 — conform figurii;
Label3 — pentru afisarea rezultatului, vom seta proprietatea Caption cu sir vid;

Cream tipul de date complex:

class complex{

public:

double x,y;//complex=x+yi
complex () {x=y=0.0;}

complex (double a,double b) {x=a;y=b;}
complex (AnsiString s);

friend complex operator+ (complex, complex
friend complex operator- (complex, complex
friend complex operator* (complex, complex
friend complex operator/ (complex,complex) ;

complex operator=(complex b) {x=b.x;y=b.y;return *this;}
AnsiString ToStr();

friend complex ToComplex (AnsiString) ;

Y

.
4
.
’

’

—_ — — —
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complex::complex (AnsiString s) {
AnsiString sx, sy, sc;
int a=s.Pos ("+");

if (a==0)a=s.Pos("-");

if (a==1) {
sc=s.SubString (2,s.Length()-1);
a=sc.Pos ("-")+1;

}
sx=s.SubString (1,a-1);
sy=s.SubString (a,s.Length () -a);
x=sx.ToDouble () ;
y=sy.ToDouble () ;
}
AnsiString complex::ToStr () {
AnsiString s="";
s=s+AnsiString (x) ;
if (y>=0) s=s+"+";
s=st+AnsiString (y)+"i"
return s;
}
complex ToComplex (AnsiString s) {
complex z(s);
return z;
}
complex operator+ (complex a,complex Db) {
complex c;
c.x=a.xtb.x;
c.y=a.ytb.y;
return c;
}
complex operator- (complex a,complex b) {
complex c;
c.x=a.x-b.x;
c.y=a.y-b.y;
return c;
}
complex operator* (complex a,complex b) {
complex c;
c.x=a.x*b.x-a.y*b.y;
c.y=a.x*b.yta.y*b.x;
return c;
}
complex operator/ (complex a,complex b) {
complex c;
c.x=(a.x*b.x+a.y*b.y)/ (b.x*b.x+b.y*b.y);
c.y=(-a.x*b.yta.y*b.x)/ (b.x*b.x+b.y*b.vy) ;
return c;
}
Prelucram evenimentul Buttonl Click

complex a(Editl->Text) ;
complex b (Edit2->Text) ;
complex c=a+tb;
AnsiString rez;
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rez=" ("+a.ToStr () +")"+"+"+" ("+b.ToStr ()+")"+"="+c.ToStr () ;
Label3->Caption=rez;

Prelucram evenimentul Button2Click

complex a(Editl->Text) ;

complex b (Edit2->Text) ;

complex c=a-b;

AnsiString rez;

rez=" ("+a.ToStr ()+")"+"-"+" ("+b.ToStr () +")"+"="+c.ToStr () ;
Label3->Caption=rez;

Prelucram evenimentul Button3Click

complex a(Editl->Text) ;

complex b (Edit2->Text) ;

complex c=a*b;

AnsiString rez;

rez="("+a.ToStr () +")"+"*"+" ("+b.ToStr ()+") "+"="+c.ToStr () ;
Label3->Caption=rez;

Prelucram evenimentul Button4Click

complex a(Editl->Text) ;

complex b (Edit2->Text) ;

complex c=a/b;

AnsiString rez;
rez="("+a.ToStr () +")"+"/"+" ("+b.ToStr () +")"+"="+c.ToStr () ;
Label3->Caption=rez;

Problema?7 Evidenta personalului unei institutii

Elaborati un program prin intermediul cdruia se va efectua evidenta
personalului dintr-o institutie. In institutia data sunt urmitoarele tipuri de personal :
Angajat — despre care se cunosc datele: nume, prenume, codul fiscal, numarul de ore
lucrate, plata pentru o ora.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastaturd, afisarea datelor la
ecran, determinarea salariului, conform formulei:

salariu=ore_lucrate*plata_ora.
Student — despre care se cunosc datele: nume, prenume, codul fiscal, grupa, media.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastatura, afisarea datelor la
ecran, determinarea bursei. Bursa studentului o vom determina astfel:

0 lei,daca media < 7.5

300 lei,daca 7.5 < media < 8.5
400 lei,daca 8.5 < media <9.5
500 lei,daca media >9.5

Bursa =

Student Angajat — despre care se cunosc datele: nume, prenume, codul fiscal, grupa,
media, numarul de ore lucrate, plata pentru o ora.

In calitate de metode vor fi: citirea datelor de la tastatura, afisarea datelor,
determinarea bursei i a salariului. Metodele bursa si salariu vor efectua calculele
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conform formulelor din clasele precedente.

Asupra personalului vor fi efectuate operatii de addugare a unei persoane,
excludere, afisare a tuturor persoanelor din institutie, cit si determinarea bugetului
lunar al personalului institutiei.

Realizare:

Forma aplicatiei va arata astfel:

B8 Evidenta personalului - 0| x|

Indicati datele despre personal
Indicati tipul
" Student " Angajat " Student Angajat

Nume:

Preume: {
Codul fiscal |
|
l
|

Grupa:
Media
Functia

Ore lucrate |

Plata pe ora |

Adauga

Afisare personal Suma ce necesita a fi achitata Excludeti

Pe suprafata formei plasdm corespunzator componentele:
GroupBox1, modificam proprietatea Caption in Indicati datele despre personal.
Plasam 1n interiorul acesteia componentele:
RadioGroup1 si efectuam setarile:
Caption=Indicati tipul
Items adaugam: Student, Angajat, Student Angajat
Columns=3
8 componente de tip TEdit, modificind proprietatea Name in mod corespunzator:
nume, prenume, idnp, grupa, media, functia, ore, plata. Pentru fiecare componenta se
va modifica proprietatea Text In sir vid.
8 componente de tip TLabel,
Buttonl — pentru addugarea informatiei, setam proprietatea Caption=Adauga,
Pe suprafata mai plasdm componentele:
Button2 — pentru afisarea personalului, setam proprietatea Caption=Afisare personal,
Button3 — pentru afisarea sumei ce necesitd a fi achitatd, setdm proprietatea
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Caption=Suma ce necesita a fi achitata;
Button4 — pentru a exclude din personal, setam proprietatea Caption=Excludeti;
Memol — pentru afisarea informatiei.

Codul sursa:

class Persoana({
protected:
AnsiString nume,prenume, idnp, tip;
public:
Persoana () {tip="Persoana";}
virtual AnsiString afisare()
AnsiString cod () {return idnp; }
virtual void citire();
virtual double salariu() {return 0;}
virtual double bursa () {return 0;}
}:
class Angajat:virtual public Persoana{

protected:
AnsiString functia;
int ore;

double pl ora;
public:

Angajat () {tip="Angajat";}
void citire();

AnsiString afisare();
double salariu();

i

class Student:virtual public Persoana{
protected:

AnsiString grupa;

double media;

public:
Student () {tip="Student"; }
void citire () ;

AnsiString afisare();
double bursa() ;

i

class Stud Ang:public Student,public Angajat({
public:

Stud Ang () {tip="Student angajat";}
void citire () ;
AnsiString afisare();

i

void Persoana::citire () {
nume=Forml->nume->Text;prenume=Forml->prenume->Text;
idnp=Forml->idnp->Text; }

AnsiString Persoana::afisare () {
AnsiString s=tip+" "+nume+" "+prenume+" "+idnp+" ";
return s;}

void Angajat::citire() {
Persoana::citire () ;
functia=Forml->functia->Text;
ore=Forml->ore->Text.ToInt () ;
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pl ora=Forml->plata->Text.ToDouble () ;}
AnsiString Angajat::afisare () {
AnsiString s=Persocana::afisare();
s=s+functia+" "+FormatFloat ("0.00",salariul());
return s;}
double Angajat::salariu() {return ore*pl ora;}
void Student::citire () {
Persoana::citire () ;
grupa=Forml->grupa->Text;
media=Forml->media->Text.ToDouble () ;}
AnsiString Student::afisare () {
AnsiString s=Persocana::afisare();
s=s+grupa+" "+FormatFloat ("0.00",bursa()):
return s;}
double Student::bursa () {
if (media<7.5) return 0;
else if (media<8.5) return 300;
else if (media<9.5) return 400;
else return 500;}
void Stud Ang::citire () {
Persoana::citire () ;
grupa=Forml->grupa->Text;
media=Forml->media->Text.ToDouble () ;
functia=Forml->functia->Text;
ore=Forml->ore->Text.ToInt () ;
pl ora=Forml->plata->Text.ToDouble () ;}
AnsiString Stud Ang::afisare () {
AnsiString s=Persoana::afisare();
s=s+grupat+" "+functia+" "+FormatFloat ("0.00",bursa()+salariul()):
return s;}
class celulaf{
public:
Persoana *p;
celula *next;
celula () {next=NULL; }
void cit (int) ;
AnsiString afis () {return p->afisare();}
double consum() ;
}:
double celula::consum() {return p->bursa () +p->salariu();}
void celula::cit(int i) {
switch (i) {
case 0 : p=new Student;break;
case 1 : p=new Angajat;break;
case 2 : p=new Stud Ang;break;
}p—>citire () ;}
class listaf{
celula *prim;
public:
lista () {prim=NULL; }
void afisare() ;
void inserare (int) ;
void exclude (AnsiString) ;
double bani () ;
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~lista();
}i
void lista::afisare () {
Forml->Memol->Clear () ;
if (prim==NULL) Forml->Memol->Lines->Add("Lista este vida");
else{
Forml->Memol->Lines->Add ("Lista Personalului") ;
celula *p;p=prim;
while (p!=NULL) {
Forml->Memol->Lines->Add (p->afis ()) ;p=p->next;
)
void lista::inserare (int 1i) {
celula *g;g=new celula;
g->cit (i) ;g->next=prim;prim=qg; }
void lista::exclude (AnsiString c) {
celula *w, *g;w=prim;
if (w—->p->cod()==c) {prim=w->next;delete w; }
else{while (w—>next->p->cod () !=c && w!=NULL)w=w->next;
if (w!=NULL) {g=w->next;w->next=g->next;delete qg;}}}
lista::~1lista () {
celula *p, *qg;
if (prim!=NULL)
do{p=prim;prim=prim->next;delete p;}while (prim!=NULL) ;}
double lista::bani () {double d=0;celula *p;p=prim;
while (p!=NULL) {d=d+p->consum () ; p=p->next; }
return d;}
Declaratii:
lista p;
Prelucram evenimentul Buttonl Click

p.inserare (RadioGroupl->ItemIndex) ;
Button2Click (Sender) ;
RadioGroupl->ItemIndex=-1;
nume->Clear () ;prenume->Clear () ;
idnp->Clear () ;grupa->Clear () ;
media->Clear () ; functia->Clear () ;
ore->Clear () ;plata->Clear () ;
Prelucram evenimentul RadioGroupIClick
switch (RadioGroupl->ItemIndex) {
case 0: Buttonl->Caption="Adauga student";break;
case 1: Buttonl->Caption="Adauga angajat";break;
case 2: Buttonl->Caption="Adauga student angajat";break;
}
Prelucram evenimentul Button2Click
p.afisare () ;
Prelucram evenimentul Button3Click
ShowMessage ("Suma ce necesita a fi achitata este "+
FormatFloat ("0.00",p.bani()))
Prelucram evenimentul Button4Click
AnsiString s=InputBox ("Excludere","Indicati codul fiscal al
persocanei ce urmeaza a fi exclusa","");
p.exclude (s) ;Button2Click (Sender) ;
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Probleme pentru rezolvare independenta
1. Forme (ferestre).

1. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi afisatd o fereastra cu
urmatoarele setari: dimensiunile — 400x400, culoarea — albastra, pozifia — centru sus,
titlu — numele si prenumele studentului, utilizatorului 1 se va interzice
redimensionarea formei.

2. Elaborati o aplicatie care la efectuarea unui click pe suprafata formei va
modifica, in mod aleator, culoarea formei (minim 5 culori).
Indicatie : pentru generarea culorilor va fi utilizatd functia random.

3. Elaborati o aplicatie care la efectuarea unui click va exclude bara de titlu a
formei, iar la efectuarea double-click va afisa bara de titlu a formei cu titlul respectiv
"SALUT”.

4. Elaborati o aplicatie care va modifica titlul formei in dependentda de
evenimentul care a avut loc. De exemplu, la efectuarea double-click pe suprafata
formei titlul va fi,,A fost efectuat double-click”.

5. Elaborati o aplicatie care la efectuarea unui double-click va modifica
consecutiv valoarea proprietatii BorderStyle.

6. Elaborati o aplicatie care:
a) la apasarea tastei x va inchide aplicatia;
b) la apasarea tastei L va mari lungimea ferestrei cu 10%;
c) la apasarea tastei / va micsora lungimea ferestrei cu 10%;
d) la apasarea tastei H va mari indltimea ferestrei cu 10%;
e) la apasarea tastei 4 va micsora inaltimea ferestrei cu 10%;
f) la apdsarea tastei c va pozitiona fereastra la centru;
g) la apdsarea tastei + va mari dimensiunea ferestrei cu 10%;
h) la apdsarea tastei - va micsora dimensiunea ferestrei cu 10%.

7. Elaborati o aplicatie care :
a) la apasarea tastei 1 va deplasa fereastra in sus;
b) la apdsarea tastei | va deplasa fereastra in jos;
c) la apasarea tastei — va deplasa fereastra in dreapta;
d) la apdsarea tastei «— va deplasa fereastra in stinga.
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8. Elaborati o aplicatie care va afisa initial forma la centrul suprafetei de lucru.
La apasare tastelor 7,| forma se va deplasa pe diagonala principald a suprafetei de
lucru. Apasarea caracterului ‘s’ va pozitiona forma in centru, iar la apasarea tastelor
1,] forma se va deplasa pe diagonala secundard. Apasarea caracterului ‘p’ va
pozitiona forma in centru, iar forma se va deplasa pe diagonala principala la apasarea

tastelor 1, | .

9. Elaborati o aplicatie care va afisa forma pe centru suprafetei de lucru cu
dimensiunile 300%300. Se va interzice modificare dimensiunilor formei. La
efectuarea unui click pe suprafata formei aceasta se va deplasa consecutiv: stinga sus,
dreapta sus, dreapta jos, stinga jos, centrul.

10. Elaborati o aplicatie care va permite redimensionarea formei de la tastatura.
Pentru a redimensiona indl{imea utilizatorul va tasta caracterul ’4’, apoi o cifrd ¢ din

intervalul [1,8], iar in dependenta de cifra tastata indltimea formei va fi 100*c. Pentru
modificarea latimii se va proceda in mod similar prin tastarea caracterului ‘w*.

2. Componenta Button.

1. Creati aplicatia SHOW/HIDE. Pe suprafata formei cu titlul ’SHOW/HIDE”
sunt plasate 3 butoane, cu titlurile respective: show, hide, show/hide. La efectuarea
unui click pe unul din primele 2 butoane butonul show/hide va fi ascuns sau afisat, in
dependenta de butonul apasat.

2. Creati aplicatia MOUSE. Pe suprafata formei cu titlul "MOUSE” sunt
plasate 3 butoane, cu titlurile respective: crCros, crHelp, crNoDrop. La efectuarea
unui click pe unul dintre butoane, pe suprafata formei mausul va lua forma cu
proprietatea corespunzatoare titlului butonului.

3. Creati aplicatia DEPLASARE. Pe suprafata formei cu titlul "DEPLASARE”
vor fi plasate 4 butoane, cu titlurile respective: sus, jos, dreapta, stinga. Efectuarea
unui click pe unul din butoane va deplasa forma cu 20% fatd de pozitia precedentd a
formei.

4. Creati aplicatia MARESTE. Pe suprafata formei cu titlul "’MARESTE” va fi
plasat un singur buton cu titlul ”+”, butonul va fi pozitionat in mijlocul formei.
Efectuarea unui click pe suprafata butonului va mari dimensiunea acestuia cu 15%,
daca dimensiunea butonului depdseste dimensiunea formei, atunci forma se inchide.
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5. Creati aplicatia OPERATII. Pe suprafata formei cu titlul "OPERATII vor fi
plasate 2 butoane. Primul buton va fi implicit (proprietatea Default setatd la true)
efectuarea unui click pe suprafata acestuia sau apasarea tastei Enter va modifica titlul
acestuia in "AM TASTAT ENTER”, butonul doi cu titlul ”ESC”, buton de anulare a
formei (proprietatea Cancel setata la true), efectuarea unui click pe suprafata acestuia
sau tastarea tastei ESC va inchide forma.

6. Creati aplicatia INCREMENTARE/DECREMENTARE. Pe suprafata formei
cu titlul 70" se plaseazd doua butoane cu titlurile  respectiv
“incrementare”/”decrementare”. Efectuarea unui click pe unul dintre butoane va
modifica titlul formei incrementind o unitate, respectiv decrementind o unitate.

7. Creati aplicatia DEPLASARE. Pe suprafata formei cu titlul "DEPLASARE”
se plaseaza un buton fara titlu. La tastarea tastelor 7, |, —, «— se va deplasa butonul,
in dependentd de tasta apdsata, cu 15% fatd de pozitia precedentd. Daca butonul
»lese” de pe suprafata formei, atunci el revine 1n partea opusa.

8. Creati aplicatia CULOARE. Pe suprafata formei cu titlul "CULOARE” vor
fi plasate 5 butoane cu titlurile respectiv: rosu, verde, galben, negru, alb. Efectuarea
unui click pe unul din butoane va modifica coloare formei corespunzator butonului
apasat.

9. Creati aplicatia POZITIE. Pe suprafata formei cu titlul "POZITIE” vor fi
plasate 6 butoane cu titlurile respectiv: stinga sus, dreapta sus, dreapta jos, stinga jos,
centru, deplasare. La efectuarea unui click pe unul din primele 5 butoane, butonul cu
titlul ”deplasare”, se va deplasa in concordanta cu titlul butonului apdsat.

10. Creati aplicatia SCARA. Pe suprafata formei cu titlul ” SCARA” se
plaseaza 5 butoane. La efectuarea unui click pe suprafata formei butoanele vor avea

dimensiunile 30*80, titlurile corespunzator 1, 2, 3, 4, 5 si vor fi aranjate in forma de
scara (de la 1 1a 5).

3. Componenta Edit
1. Creati aplicatia TITLUL FORMEI. Pe suprafata formei sunt plasate

componentele Buton (cu titlul ”Scrie”) si Edit. La efectuarea unui click pe suprafata
butonului titlul ferestrei va corespunde cu textul din cutia Edit.
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2. Creati aplicatia COPY PASTE. Pe suprafata formei sunt plasate doua
butoane si doud cutii de editare. La efectuarea unui click pe primul buton se va copia
textul din prima cutie in cutia a doua, iar la efectuarea unui click pe butonul doi se va
copia textul din a doua cutie in prima. Modificati titlul butoanelor in conformitate cu
operatiile care se efectuecaza. La elaborarea acestei aplicatii se vor utiliza metodele
caracteristice ~ pentru  prelucrarea textului din cutie (CopyToClipboard,
PasteFromClipboard).

3. Creati aplicatia SCRIE. Pe suprafata formei sunt plasate doud butoane cu
titlurile ”Scrie” si “Interzice”. Dupa efectuare unui click pe butonul Scrie utilizatorul
va avea posibilitatea de a edita text in cutie. Efectuarea unui click pe butonul
Interzice nu va permite utilizatorului editarea textului in cutie.

4. Creati aplicatia CARACTER. Pe suprafata formei sunt plasate trei cutii de
editare. In fiecare dintre cutii la intilnirea caracterului a, acesta va fi exclus, dublat,
respectiv triplat.

5. Creati aplicatia EDITARE. Pe suprafata formei sunt doui cutii de editare. In
prima cutie se va permite numai editarea cifrelor, in cutia a doua numai caractere ale
alfabetului latin.

6. Creati aplicatia TRANSFORMA. Pe suprafata formei cu titlul
"TRANSFORMA” se plaseaza 3 butoane cu titlurile respectiv: minuscule, majuscule,
normal si o componenta Edit. In cutia de editare utilizatorul va culege un text. La
efectuarea unui click pe butonul majuscule, textul din cutie va transformat in
majuscule, similar minuscule, iar la efectuarea unui click pe butonul normal, textul va
reveni la forma initiala.

7. Creati aplicatia LOGARE. Pe suprafata formei cu titlul "LOGARE” se
plaseazi 3 componente Edit si un buton implicit cu titlul Validare. In prima
componentd se va scrie numele utilizatorului, in a doua componentd parola (textul
pentru parold va fi Inlocuit cu caracterul **”). La efectuarea unui click pe butonul
Validare, a treia cutie de editare va contine un mesaj care va specifica succesul sau
insuccesul logarii. In cazul in care logarea a fost cu succes, numele utilizatorului va fi
scris in titlul ferestrei.

8. Creati aplicatia VOCALE. Pe suprafata formei este plasatdi componenta
Edit]. La introducerea textului in cutie, titlul formei va indica numarul de aparitii ale
vocalelor in cutie.
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9. Creati aplicatia COLOANE. Pe suprafata formei cu titlul ’"COLOANE” se
plaseaza 4 componente Edit si 4 componente Buton. La efectuarea unui click pe
suprafata formei componentele Buton vor fi aranjate intr-o coloana, iar componentele
Edit intr-o alta coloana.

10. Creati aplicatia OnKeyPress. Pe suprafata formei este plasata o componenta
Edit. De prelucrat evenimentul OnKeyPress al componentei astfel incit:
a) la tastarea caracterului ‘q’ tot textul din cutie se va dubla;
b) la tastarea caracterului ‘w’ tot textul din cutie se va tripla;
c¢) la tastarea caracterului ‘e’ textul din cutie va fi exclus;
d) la tastarea caracterului ‘r’ titlul formei va fi identic cu textul din cutie.

4. Siruri de caractere si componenta Label

1. Creati aplicatia Sir 1. Pe suprafata formei cu titlul ’Sir 17 se plaseaza 2
componente Edit, un buton cu titlul Cautd si o componenti Label. In prima
componentd Edit se va scrie o fraza, in a doua un cuvint (silaba, caracter). La
efectuarea unui click pe butonul Cautd, in componenta Label se va afisa pozitia
initiald in sir a cuvintului cdutat. In cazul in care cuvintul nu se include in frazi, va fi
afisat un mesaj corespunzator.

2. Creati aplicatia Sir 2. Pe suprafata formei cu titlul ”Sir 2” se plaseaza 2
componente Edit, un buton cu titlul Exclude si o componenti Label. In prima
componentd Edit se va scrie o fraza, in a doua un cuvint (silaba, caracter). La
efectuarea unui click pe butonul Exclude, cuvintul din fraza editata va fi exclus din
fraza, rezultatul va fi afisat prin intermediul componentei Label.

3. Creati aplicatia Sir 3. Pe suprafata formei cu titlul ”Sir 3” se plaseaza 2
componente Edit, un buton cu titlul Numara si o componenti Label. In prima
componentd Edit se va scrie o fraza, in a doua un cuvint (silaba, caracter). La
efectuarea unui click pe butonul Numara, in componenta Label se va scrie numarul
de aparitii a cuvintului in fraza.

4. Creati aplicatia Replace. Pe suprafata formei cu titlul "Replace” se plaseaza
3 componente Edit, un buton cu titlul Replace si o componenti Label. in prima
componentd Edit se va scrie o fraza, in a doua un cuvint (silaba, caracter) care
urmeaza a fi Inlocuit, In a treia componenta se va scrie textul cu care urmeaza a fi
inlocuit. La efectuarea unui click pe butonul Replace, va avea loc inlocuirea textului.
Rezultatul va fi scris Tn componenta Label.
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5. Creati aplicatia Palindrom. Intr-o cutie de editare se intoduce un cuvint. La
efectuarea unui click pe butonul Verifica se va afisa prin intermediul unei
componente Label, daca cuvintul introdus este palindrom.

6. Creati aplicatia Cifre. Pe suprafata formei cu titlul ’Cifre” se va plasa o
componentd Edit, care va permite numai editarea cifrelor. La efectuarea unui click pe
butonul Numara, in componenta label va fi afisata cifra care apare de cele mai multe
ori, de cele mai putine ori, cit si numarul de repetari ale fiecarei cifre.

7. Creati aplicatia Inversul. Pe forma cu titlul “Inversul” sunt plasate
componentele Edit, Buton cu titlul Modifica si o componentd Label. In cutia de
editare se vor scrie mai multe cuvinte. La efectuarea unui click pe butonul Modifica,
fiecare cuvint va fi inlocuit cu inversul sau (de la sfirsit la Inceput). Sirul modificat va
fi afigsat in componenta Label.

8. Creati aplicatia Cuvint maxim. Pe suprafata formei cu titlul ”Cuvint maxim”
sunt plasate componentele Edit, Buton cu titlul Determina si o componenti Label. In
cutia de editare se vor scrie mai multe cuvinte. La efectuarea unui click pe butonul
Determina, in componenta Label va fi scris cel mai mare cuvint.

9. Creati aplicatia Litere. Pe suprafata formei cu titlul “Litere” se va plasa o
componentd Edit, in care se va scrie un sir de caractere. La efectuarea unui click pe
butonul Exclude, in componenta label va fi afisat sirul fara de cifre.

10. Creati aplicatia ASCII. Pe forma cu titlul “ASCII” sunt plasate
componentele Edit, Buton cu titlul Arata si o componenti Label. In cutia de editare
se vor scrie caractere. La efectuarea unui click pe butonul Arata in componenta Label
vor fi scrise codurile ASCII ale caracterelor scrise in componenta Edit.

11. Creati aplicatia Calculator. Prin intermediul a trei cutii de editare
utilizatorul introduce doua valori intregi si un operator (+, -, *, /, %). La efectuarea
unui click pe butonul Calcul se va afisa prin intermediul unei componente Label
rezultatul operatiei dintre cele doud valori si operatorul indicat.

12. Elaborati o aplicatie care va verifica daca greutatea si indltimea unui copil
corespund virstei. Virsta copilului se va introduce prin intermediul unei componente
Edit. Formule de calcul :

greutate=2*v+8 (in kg),

inaltime=5*v+80 (in cm).
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La efectuarea unui click pe butonul Determina se va indica in 2 componente Label
greutatea si Tnaltimea determinate dupa formulele de mai sus.

13. Elaborati o aplicatie care sa modeleze jocul Ghici numarul. Jocul consta in
faptul ca este generat un numar aleator pe intervalul 0.9 de catre calculator.
Utilizatorul introduce o valoare de la 0 la 9 intr-o cutie de editare, dupa efectuarea
unui click pe butonul GHICI, este afisatd prin intermediul unei componente Label
valoarea dati de calculator. In cazul in care utilizatorul a ghicit, va fi afisat un mesaj
care va indica acest fapt.

14. Creati aplicatia FEcuatii, care va permite determinarea solutiilor
urmatoarelor ecuatii :

a) ax+b=0;

b) ax’ +bx+c=0.

Rezultatele vor fi afisate prin intermediul componentelor Label.

15. Creati aplicatia Sistem de ecuatii, care sa determine solutiile unui sistem de
ecuatii cu doua necunoscute. Rezultatele vor fi afisate prin intermediul
componentelor Label.

16. Creati aplicatia Triunghi. Prin intermediul a 3 cutii de editare se introduc 3
valori numerice, care reprezintd lungimile laturilor unui triunghi. La efectuarea unui
click pe butonul Calcul se va determina:

a) tipul triunghiului (ascutit, obtuz, dreptunghic), utilizind teorema lui
Pitagora;

b) aria triunghiului (Formula lui Heron);

c¢) perimetrul triunghiului.

In cazul in care valorile introduse nu pot forma un triunghi, va fi afisat un
mesaj, care va indica aceasta §i nu se va efectua nici un calcul. Rezultatele vor fi
afisate prin intermediul componentelor Label.

17. Creati aplicatia Divizor si Multiplu comun. Prin intermediul a doua
componente Edit se citesc doud numere intregi. La efectuarea unui click pe butonul
Determina in componenta Label se va fisa cel mai mare divizor comun, cit si cel mai
mic multiplu comun.

18. Creati aplicatia Numere prime. Prin intermediul unei componente Edit se
citeste un numar intreg. La efectuarea unui click pe butonul Determina intr-o
componentd Label vor fi afisate toate numerele prime mai mici sau egale cu numarul
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citit.
19. Creati aplicatia Combinari. Prin intermediul a doud componente Edit se

o e A . . 2 - r
vor citi 2 numere intregi n si 7. Intr-o componenta Label se va afisa valoarea: C, ,
calculata conform formulei:

. n!

" (=)

20. Creati aplicatia Numere prietene. Prin intermediul a doud componente
Edit se citesc 2 numere intregi. Doud numere se numesc prietene dacda poseda
proprietatea: fiecare din ele este egal cu suma divizorilor inferiori celuilalt, de
exemplu 220 si 284. Prin intermediul unei componente Label se va afisa daca
numerele sunt sau nu prietene.

21. Creati aplicatia Numar perfect. Prin intermediul unei componente Edit se
citeste un numar intreg. Prin intermediul unei componente Label se va afisa daca
numarul este perfect, supraperfect sau imperfect. Numarul este perfect daca suma
divizorilor inferiori acestuia este egala cu el insusi, dacd suma este mai mica ca
numarul atunci el este imperfect, daca suma este mai mare ca numarul dat atunci el se
numeste supraperfect.

5. Aplicatii multiforme.

1. Elaborati o aplicatie multiforma. Aplicatia va fi formata din 3 forme. Pe
suprafata formei principale (forma 1) este plasat un buton cu titlul Forma Noua. La
efectuarea unui click pe suprafata acestuia, este ascunsa forma principala si afisata o
alta forma similard formei principale, titlul acestei forme fiind Forma 1. Efectuarea
unui click pe butonul Forma Noua ascunde forma si afiseaza o altd forma cu titlul
Forma 2, 5.d. Inchiderea unei dintre forme va genera inchiderea aplicatiei.

2. Elaborati o aplicatie care la efectuarea unui click pe butonul cu titlul /ntro,
va afisa o fereastra de dialog prin care 1 se va cere utilizatorului sa-si scrie prenumele
(de exemplu Ion). Dupa efectuarea unui click pe butonul Ok, fereastra va fi inchisa si
va fi afigatd o alta fereastra, cu un mesaj de salut (de exemplu Salut Ion).

3. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia la efectuarea unui click pe

butonul Afisare de pe suprafata formei, vor fi afisate 8 ferestre de dialog aranjate pe
diagonala principald a monitorului.

57



4. Creati aplicatia Tabla Inmultirii. Pe suprafata formei cu titlul “Tabla
Inmultirii”, este plasat butonul Verifica. Efectuarea unui click pe suprafata acestuia,
afiseaza o fereastra de dialog. Aceasta fereastra contine o intrebare de genul x*y= 2,
unde /<x,y<II. Dupd scrierea raspunsului corect de catre utilizator este apasat
butonul Ok. Daca raspunsul este corect fereastra este inchisa, in caz contrar, fereastra
nu este Inchisa pind cind nu este introdus raspunsul corect. La realizarea aplicatiei vor
fi utilizate forme modale.

5. Creati aplicatia Virus. Pe suprafata formei principale se plaseaza un buton cu
titlul Lanseaza virus. La efectuarea unui click pe acest buton forma principald este
ascunsi si afisatd o altd forma cu titlul Virus. Inchiderea formei cu titlul Virus, va
afisa o noua forma cu acelasi titlu. Aplicatia se va inchide la apasarea tastei x.

6. Elaborati o aplicatie multiforma. Prin intermediul formei principale se vor
seta unele proprietati ale formei a doua: titlul, dimensiunile, distanta de sus, distanta
din stinga. Numai dupd introducerea acestor date, la efectuarea unui click pe butonul
Arata, va fi afisatd a doua forma, iar forma principala va fi ascunsa. La inchiderea
formei secundare, forma principala va fi afisata.

7. Creati aplicatia Bursa. Prin intermediul formei principale utilizatorul va
introduce datele despre un student: numele, grupa, anul nasterii $1 media notelor
curente. La efectuarea unui click pe butonul determina media, va fi afisata o fereastra
cu titlul: numele si grupa studentului, in interiorul acesteia va fi afisatd virsta si media
studentului. Pentru determinarea bursei va fi utilizata formula: media notelor
curente*75, daca media notelor curente este mai mare ca 7.6, in caz contrar 0.

8. Creati aplicatia Dialog. Pe suprafata formei principale vor fi plasate 2
butoane de comanda, cu titlurile respectiv, Inchide aplicatia, Modifica culoarea
formei. La efectuarea unui click pe unul dintre butoane, va fi afisata o fereastra de
dialog cu urmatorul continut:

Inchide aplicatia — fereastra de dialog va contine butoanele Yes s1 No. La
efectuarea unui click pe butonul Yes, aplicatia se va inchide;

Modifica culoarea formei — fereastra contine un cimp pentru introducerea
culorii si butoanele Ok, Cancel. Efectuarea unui click pe butonul Ok, modifica
culoarea formei corespunzator valorii introduse.

9. Creati aplicatia Test. Pe suprafata ferestrei principale se plaseaza un buton de
comanda cu titlul 7est. La efectuarea unui click pe suprafata acestuia este afisatd o
formd modald. Pe suprafata acestei forme este plasatd o componentd Label (in
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interiorul acesteia este afisat un cod aleator format din 4 cifre), o componenta Edit (in
cadrul acestei componente utilizatorul va scrie codul afisat in Label), un buton de
comanda. La efectuarea unui click pe butonul de comandd se va verifica
corectitudinea codului, daca codul este scris corect, atunci fereastra modala este

eqe v,

modale.

10. Elaborati o aplicatie care la lansare va afisa o forma, prin intermediul careia
se va cere utilizatorului sd introducad numele si parola. Validarea acestora se va
efectua prin efectuare unui click pe butonul Validare sau apasind tasta Enter. Daca
numele si parola sunt corecte se va deschide o noud forma, iar precedenta va fi
ascunsd. Scrierea gresita a numelui sau a parolei de trei ori consecutiv va inchide
forma proiectului.

6. Aplicatii cu butoane

1. Creati aplicatia CONTOR. Pe suprafata ferestrei principale sunt plasate
componentele: Edit, un buton UpDown asociat componentei Edit, un grup de 4
butoane radio, cu titlurile respectiv unitdti, zeci, sute, mii. La efectuarea unui click pe
unul dintre butoanele radio valoarea din cutia de editare va fi incrementatd sau
decrementatd corespunzdtor butonului radio.

2. Creati aplicatia GRUPURI. Pe suprafata ferestrei principale sunt plasate
doua grupuri de butoane radio, o cutie de editare si un buton de comanda. Primul
grup contine 3 optiuni (forma, cutia, ambele). Al doilea grup contine 6 optiuni
(diferite culori). La efectuarea unui click pe butonul de comandd pentru forma si
pentru cutia de editare vor fi efectuate modificarile setate corespunzator selectiei
efectuate. De ex. daca in primul grup este bifata optiunea ambele, iar al in al doilea
optiunea galben, atunci atit forma cit si cutia vor avea culoarea galbena.

3. Elaborati o aplicatie care sa modeleze jocul Raspuns corect. Utilizatorului 1
se adreseaza un set de 5 intrebari cu 4 variante de raspuns. Utilizatorul va bifa
raspunsul, pe care il considera corect, dupa care va efectua un click pe butonul cu
titlul Raspuns. Efectuarea operatiei click va afisa un mesaj prin care se va indica
numarul de raspunsuri corecte.

4. Creati aplicatia POZITIE. Pe suprafata ferestrei principale sunt plasate 3
grupuri de butoane radio:
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a) Grupul Pozitie va contine urmatoarele optiuni: Centru, Stinga sus, Stinga jos,
Dreapta sus, Dreapta jos.

b) Grupul Culoare va contine o lista cu 5 optiuni cu diferite culori.

c) Grupul Dimensiune va confine urmatoarele optiuni: 200200, 200x300,
300%200, 400500, 500 %400.
Efectuarea unui click pe fiecare grup va afisa forma cu setarile selectate.

5. Creati aplicatia CONVERTOR. Aceasta aplicatie va permite efectuarea
urmatoarelor transformari:
a) milimetri, centimetri, decimetri, kilometri, daca valoarea initiala se considera
data in metri;
b) miligrame, kilograme, tone, centigrame, dacd valoarea initiald se considera
data in grame;
c) saptamini, zile, minute, secunde, dacd valoarea initiald se considera datd in ore.
La elaborarea aplicatiei vor fi utilizate componente RadioGroup (cite un grup
pentru fiecare caz). Pentru fiecare caz va fi afisat rezultatul in componente Label.

6. Creati aplicatia Arie & Perimetru. Forma aplicatiei va arata astfel:

-+ Arie & Perimetru
PATRAT DREPTUNGH]

Dati lungimea laturii |3 . |4 i‘
Dati lungimea laturilor -
| | 3 -
Aria:=9 Perimetru:=12 =

Aria=12 Perimetru:=14

 Determina |

La efectuarea unui click pe butonul Determina va fi afisata aria si perimetrul
figurii corespunzatoare. Modificarea lungimilor laturilor va modifica in mod
corespunzator aria si perimetru figurilor.

7. Creati aplicatia Triunghi in baza aplicatiei Arie & Perimetru.

8. Creati aplicatia Test. Utilizatorului i1 se adreseaza o intrebare si 8 variante de
raspuns. Raspunsurile vor fi afisate prin intermediul unui grup de butoane radio. Prin
intermediul unei componente Edit si al unui buton de tip TUpDown, utilizatorul va
avea posibilitatea de a micsora/mari numarul variantelor de raspuns pe segmentul
[3;8]. La bifarea raspunsului va fi afisat un mesaj in care se va indica corectitudinea
raspunsului.
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9. Creati aplicatia Baza. Pe suprafata formei sunt plasate 8 componente
CheckBox, 8 componente Label, o cutie de editare. Prin intermediul cutiei de editare
se va introduce un numar intreg. Butoanele de tip TCheckBox vor avea titlurile: baza
doi, baza trei,..., baza noud. La bifarea butoanelor numarul introdus va fi transformat
corespunzator bazei selectate si afisat (doar daca este bifat) prin intermediul
componentelor de tip TLabel.

10. Creati aplicatia Butoane Radio. Pe suprafata formei cu titlul ”Butoane
Radio” este plasata o componentd RadioGroup si un buton de comanda. La
efectuarea unui click pe suprafata butonului de comanda in componenta RadioGroup
vor fi adaugate 10 butoane cu titlurile respectiv 0,1,...,9. Butoanele vor fi divizate in
trei coloane. La selectarea butonului cu valoare maxima, in cutie va fi adaugat inca
un buton (urmatorul dupa numarul maxim). Se va permite adaugarea de noi butoane,
doar daca valoarea butonului maxim nu depdseste 50. La selectarea butonului cu titlul
0, va fi exclus butonul cu valoarea maximala, excluderea se va efectua doar daca
numarul de butoane depaseste valoare 3. La efectuarea unui click pe oricare alt buton
din cutie, va fi afisat un mesaj care va contine titlul butonului selectat.

7. Aplicatii cu meniuri

1. Creati aplicatia Meniu. Se va crea un meniu principal cu urmatoarele optiuni:
a) pozitie cu optiunile: sus, jos, stinga, dreapta centru;
b) dimensiuni cu optiunile: 200x200, 200%300, 300%200, 400x500,
500%400;
¢) culoare cu optiunile sase tipuri de culori.
La efectuarea unui click pe una dintre optiunile meniului, structura formei va fi
modificata in mod corespunzator.

2. Pentru o forma vor fi creat un meniu contextual cu urmatoarele optiuni:
a) porzitie cu optiunile: sus, jos, stinga, dreapta centru;
b) dimensiuni cu optiunile: 200x200, 200x300, 300%200, 400x500,
500%400;
¢) culoare cu optiunile sase tipuri de culori.
La efectuarea unui click pe una dintre optiunile meniului, structura formei va fi
modificatd in mod corespunzator.

3. Creati aplicatia Sir. Pe suprafata formei cu titlul ”Sir” se plaseaza o
componentd Memo si se creeazd un meniu principal cu optiunile:
a) Cauta — va cauta un text;
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b) Exclude — va exclude un text;
c¢) Inlocuieste — va Inlocui un text cu alt text.

4. Creati aplicatia Caractere. Pe suprafata formei cu titlul ’Caractere” se
plaseaza o componentd Memo si se creeaza un meniu contextual, atasat componentei
Memo, cu optiunile:

a) Vocale — va determina numarul de vocale;

b) Linia maxima — va determina linia de lungime maxima;

¢) Linia minima — va determina linia de lungime minima;

d) Majuscule — va transforma textul in majuscule;

e) Minuscule — va transforma textul in minuscule;

f) Normal — va afisa textul cu formatarea sa initiala;

g) Save — va salva textul in fisierul date.txt.

5. Creati aplicatia Numar. Prin intermediul unei componente de tip TEdit se
citeste un numar format din mai multe cifre (va fi permisd numai editarea cifrelor).
La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Proprietati in componenta Memo se vor
afisa:

a) numarul de cifre;

b) prima cifra;

¢) ultima cifra;

d) suma cifrelor;

e) scrie numai cifrele pare;

f) scrie numai cifrele impare;

Pe suprafata formei va mai fi plasat un buton cu titlul Save, actionarea caruia
va permite salvarea informatiei in fisier.

6. Creati aplicatia Numere. Prin intermediul a trei componente de tip TEdit se
citesc 3 numere intregi. La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Numere in
componenta Memo se va afisa:

a) divizorii primului numar si care nu sunt divizori pentru al doilea numar;
b) cel mai mare divizor comun;
c¢) cel mai mic multiplu comun.

Pe suprafata formei va mai fi plasat un buton cu titlul Save, actionarea caruia

va permite salvarea informatiei in fisier.

7. Creati aplicatia Coduri ASCII. La elaborarea aplicatiei va fi utilizata
componenta Memo si va fi creat un meniu contextual cu optiunile:

62



ASCII Caractere
Deschide Deschide
Transforma | Transforma
Salvare Salvare

Efectuarea unui click pe optiunea Deschide va scrie caracterele din fisier
(ascii.txt/caractere.txt) In componenta Memo;
Efectuarea unui click pe optiunea Transforma va transforma textul in cod
ASCII (va transforma codul in text) , apoi acesta va fi scris In componenta Memo;
Efectuarea unui click pe optiunea Salvare va scrie caracterele din Memo in
unul din fisierele (ascii.txt, daca textul a fost transformat in cod si respectiv

caractere.txt),

8. Creati aplicatia Cifre. La elaborarea aplicatiei va fi utilizatd componenta
Memo si va fi creat un meniu contextual cu optiunile:

Cifra Caractere
Deschide Deschide
Transforma | Transforma
Salvare Salvare

Efectuarea unui click pe optiunea Deschide va scrie textul din fisier
(cifra.txt/caractere.txt) In componenta Memo;

Efectuarea unui click pe optiunea Transforma va scrie cifrele cu caractere (va
transforma textul in cifre) In componenta Memo;

Efectuarea unui click pe optiunea Salvare va scrie caracterele din Memo in
unul din fisierele (caractere.txt, daca cifrele sunt scrise cu caractere si respectiv
cifra.txt);

9. Creati aplicatia Fisiere. Prin intermediul aplicatiei Fisiere se va crea fisierul
Unit.txt (salvat in directorul curent), care va contine informatia din fisierele Unit.h si
Unitl.cpp. Continutul acestui fisier va fi afisat prin intermediul unei componente
Memo.

10. Creati aplicatia ”Triunghiul lui Pascal”. Prin intermediul unei componente
de tip TEdit se va citi inaltimea triunghiului. Triunghiul va fi afisat prin intermediul
unei componentei Memo. De exemplu triunghiul cu indl{imea 4 va arata astfel:

Triunghiul lui Pascal :
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C,
o ¢«
C' = : : G G
"o *n-r)! GG G
c: C C C G

Pe suprafata formei va mai fi plasat un buton cu titlul Save, actionarea caruia
va permite salvarea informatiei in fisier.

8. Aplicatii cu elemente de grafica

1. Creati aplicatia Triunghi. La elaborarea aplicatiei va fi creat un meniu
principal cu optiunile:

Isoscel Oarecare Echilateral
Ascutit Ascutit

Dreptunghic | Dreptunghic

Obtuz Obtuz

Efectuarea unui click pe una dintre optiunile meniului va desena triunghiul
selectat pe suprafata unei componente de tip TImage.

2. Creati aplicatia Patrulater. La elaborarea aplicatiei va fi creat un meniu
principal cu optiunile:

Paralelogram | Trapez

Oarecare Oarecare

Dreptunghi | Isoscel

Patrat Dreptunghic
Romb

Efectuarea unui click pe una dintre optiunile meniului va desena patrulaterul
selectat pe suprafata unei componente de tip TImage.

3. Creati aplicatia Dreptunghiuri. Prin intermediul unei cutii de editare se
citeste numarul de dreptunghiuri » (1<n<11). La efectuarea unui click pe butonul
Deseneaza, pe suprafata unei componente de tip TImage se deseneazd n
dreptunghiuri. Fiecare dreptunghi va avea o culoare diferita de precedentul, lungimile
laturilor vor fi cu 10% mai mari ca laturile precedentului dreptunghi si toate
dreptunghiurile vor avea acelasi centru.
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4. Creati aplicatia Cercuri. Prin intermediul unei cutii de editare se citeste
numarul de cercuri n (1<n<11). La efectuarea unui click pe butonul Deseneaza, pe
suprafata unei componente de tip TImage se deseneaza n cercuri. Fiecare cerc va
avea o culoare diferitd de precedentul, lungimea razei va fi cu 10% mai mare ca
lungimea razei cercului precedent toate cercurile vor avea acelasi centru.

5. Creati aplicatia Tabla de sah. Pe suprafata formei se plaseaza un buton de
comanda cu titlul Deseneaza si o componenta de tip TImage. La efectuarea unui click
pe butonul cu titlul Deseneaza, va fi desenata o tabla de sah pe suprafata componentei
de tip TImage.

6. Creati aplicatia Stea. Pe suprafata formei se plaseazd un buton de comanda
cu titlul Deseneaza si o componentd de tip TImage. La efectuarea unui click pe
butonul cu titlul Deseneaza, va fi desenatd o stea pe suprafata componentei de tip
TImage.

7. Creati aplicatia Drapel. La elaborarea aplicatiei va fi creat un meniu
contextual cu numele a cinci tari. Efectuarea unui click pe una dintre optiunile
meniului va desena drapelul tarii selectate, iar la mijlocul desenului va fi scris numele
tarii respective. Pentru elaborarea desenului se va utiliza o componentd de tip
TImage.

8. Creati aplicatia Figuri. La elaborarea aplicatiei va fi creat un meniu
contextual cu optiunile: cerc, patrat, dreptunghi. Prin intermediul acestui meniu se va
selecta figura ce urmeaza a fi desenata. La efectuarea unui click pe suprafata formei
se citesc coordonatele centrului figurii §i se deseneaza figura selectatd din meniu.
Efectuarea operatiei click de mai multe ori, va desena mai multe figuri pe suprafata
formei.

9. Creati aplicatia Casa Mea. Prin intermediul acestei aplicatii se va desena o
casd pe o componentd de tip TImage. Prin intermediul unui buton cu titlul salveaza,
imaginea va fi salvata in fisierul casa.jpg;

10. Creati aplicatia Figuri geometrice. La elaborarea aplicatiei va fi creat un
meniu contextual cu optiunile: triunghi, patrulater. Dupa efectuarea unui click pe una
dintre optiunile meniului, utilizatorul va efectua operatia click de 3 ori, respectiv 4 ori
(se vor citi colturile figurilor), pe suprafata formei. La efectuarea unui click dreapta
pe suprafata formei va fi afisat un meniu cu optiunea desen. La efectuarea unui click
pe acesta va fi desenat un triunghi sau patrulater.
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11. Creati aplicatia Parabola. Prin intermediul a trei cutii de editare se vor
introduce coeficientii pentru o ecuatie de gradul doi (parabold). La efectuarea unui
click pe butonul cu titlul Desen va fi desenat pe o componenta de tip TImage graficul
ecuatiei introduse.

12. Creati aplicatia Hiperbola. Prin intermediul a patru cutii de editare se vor
introduce coeficientii pentru o ecuatie de gradul trei (hiperbold). La efectuarea unui
click pe butonul cu titlul Desen va fi desenat graficul ecuatiei introduse pe o
componentd de tip TImage.

13. Creati aplicatia Parabole. Pe suprafata formei se plaseaza 4 butoane de
comanda cu titlurile respectiv sus, jos, dreapta, stinga. La efectuarea unui click pe
unul dintre butoane va fi desenata o parabola cu ramurile orientate respectiv in sus, in
jos, la dreapta, la stinga.

14. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi desenat sistemul cartezian
de coordonate Oxy cu marcajele si numerotirile corespunzitoare. In acest sistem
reprezentati punctul A si proiectiile acestuia pe axele de coordonate. Coordonatele
punctului vor fi citite prin intermediul a doua cutii de editare.

15. Creati aplicatia Grafic. Prin intermediul acestei aplicatii se vor desena
graficele urmatoarelor functii:

fx)=x"+x’ f(x)=x"Inx e —e”
] f@="5
S)=—+— f(x)=sinx+—sin2x L
X e —e
i e s
f(x)=x2 +1 7 f(x)ztg;x
f(x)=e" X

16. Creati aplicatia Roteste triunghi. Pe suprafata formei se plaseaza doua
butoane cu titlurile respectiv Deseneaza triunghi si Roteste triunghi. La efectuarea
unui click pe primul buton se va desena un triunghi, iar la efectuarea unui click pe
butonul al doilea va fi rotit triunghiul, citindu-se in prealabil masura unghiului de
rotire si coordonatele punctului fatd de care se va efectua rotirea.

17. Creati aplicatia Roteste patrulater. Pe suprafata formei se plaseazd doua
butoane cu titlurile respectiv Deseneaza patrulater si Roteste patrulater. La efectuarea

unui click pe primul buton se va desena un triunghi, iar la efectuarea unui click pe
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butonul al doilea va fi rotit patrulaterul, citindu-se in prealabil masura unghiului de
rotire si coordonatele punctului fata de care se va efectua rotirea.

18. Creati aplicatia Creion. Aplicatia va simula componenta ,,Pencil” din
aplicatia PAINT. Prin intermediul unui meniu contextual va fi posibil de selectat
culoarea creionului si curatirea suprafetei de desenare.

19. Creati aplicatia Deplasare. Pe suprafata formei este desenata o figura. La
efectuarea unui click pe butonul cu titlul Start se va misca figura pe traiectoria unui
patrat. Pentru aceasta se vor indica coordonatele patratului (colful stinga sus al
patratului si lungimea laturii). Efectuarea unui click pe butonul Stop va stopa
procesul de rotire a figurii. Prin intermediul butoanelor cu titlurile respectiv Mareste
si Micsoreaza se va mari, respectiv micsora viteza de deplasare a figurii.

20. Creati aplicatia Plutire. Pe suprafata formei este desenatd o figura (cerc,
patrat, dreptunghi). La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Start figura va ”pluti”
pe suprafata formei (se va deplasa pe traiectoria unei sinusoide). Efectuarea unui
click pe butonul Stop va stopa procesul de “’plutire” a figurii.

9. Componenta Timer

1. Elaborati o aplicatie care va permite modificarea culoarea formei peste un
interval de timp. Intervalul de timp se va introduce de catre utilizator. Culoarea
formei se va modifica in mod aleator dintr-o gama de 8 culori.

2. Elaborati o aplicatie care va modifica pozitia formei peste un interval de
timp. Intervalul de timp se va introduce de catre utilizator. Pozitionarea formei va fi
efectuata Tn mod aleator astfel: sus, jos, dreapta, stinga, centru.

3. Creati aplicatia Logare. Pe suprafata formei va fi plasat un buton cu titlul
Logare, la efectuarea unui click pe suprafata acestuia se va afisa o noua fereastra,
unde utilizatorul va introduce numele si parola. Pentru introducerea acestora se vor
acorda 20 secunde. Daca utilizatorul nu reuseste sa introduca datele de logare corect,
aplicatia este inchisa. Numele de utilizator si parola corectd vor fi fixate in codul
programului.

4. Creati aplicatia Tabla Inmulfirii. Pe suprafata formei cu titlul Tabla
Inmultirii este plasat butonul cu titlul Verifica. Efectuarea unui click pe suprafata
acestuia va afisa o Intrebare de genul x*y= 7, unde /<x,y<II. Pentru scrierea
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raspunsului corect utilizatorul va avea la dispozitie 8 secunde. La urmatoarea
intrebare, timpul de raspuns este micsorat cu 400 milisecunde. Dupa expirarea
timpului va fi afisat un mesaj prin care se va indica numarul de raspunsuri corecte.

5. Elaborati o aplicatie care va simula un semafor. Prin intermediul cutiilor de
editare se va introduce timpul pentru modificarea culorilor semaforului. Schimbarea
uneia dintre culori va genera aparitia unui mesaj cu titlul corespunzator.

10. Aplicatii cu liste de optiuni si casete combinate

1. Creati aplicatia Tard/Capitald. Intr-o listd cu optiuni se incarca informatii cu
numele a 5 tiri. Intr-o casetd combinati se incarci informatia despre capitalele
acestor tari. Utilizatorul va alege mai intii tara, dupa care capitala. La alegerea
capitalei va fi afigatd o fereastra in care se va indica, corectitudinea raspunsului.

2. Elaborati o aplicatie care va permite unei persoane sa se inregistreze. Forma
va ardta Tn modul urmator :

f ﬂ&r
B Inregistrare —— l == ‘ ,
Selectati genul Indicati numele
Feminin_....} | Alegeti tara v]
Masculin Anglia
Italia Inregistrare |
Moldova
Romania
Rusia
Ucraina
. Fl

Dupa selectarea genului, indicarea numelui si alegerea tarii se va efectua un
click pe butonul cu titlul /nregistrare. La efectuarea unui click pe suprafata acestuia
se va afisa pe suprafata formei selectia efectuata.

3. Sa se elaboreze o aplicatie care determina greutatea ideald a unei persoane
cunoscind Tnaltimea, virsta si sexul persoanei. Virsta si inaltimea va fi indicatd prin
intermediul componentelor ComboBox, iar sexul va fi indicat prin intermediul
componentei ListBox. Dupa indicarea datelor utilizatorul va efectua un click pe
butonul Determina, care va afisa un mesaj cu greutatea ideald. Formulele de calcul
sunt:

Gmasculin = 50 + 0.75 * (indltime - 150) + (virsta - 20) / 4,

Gfeminin = Gmasculin — 10.
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4. Elaborati o aplicatie care va pemite determinarea numerelor prime pe
segmentul [a,b]. Setarea valorilor a si b se va efectua prin intermediul a doud cutii
text. Dupa scrierea acestora se va efectua un click pe butonul Setare, valorile din
cadrul acestui segment vor fi scrise intr-o componeta ComboBox. La efectuarea unui
click pe una dintre valori va fi afisat un mesaj in care se va indica daca valoarea
selectata este sau nu numar prim.

5. Creati aplicatia Schimb valutar. Fisierul valuta.in contine cursul valutar
pentru ziua curentd in urmatorul format: tip pref cumparare pret vinzare. Aplicatia
va arata astfel :

v
B Schimb valutar E@]ﬂ‘
Suma initiala oy el
|1 0o Tipul tranzactiei  « | I
: . Cumparare
Tipul valutei
EUR
RUB Calcul
Uso

Dupa indicarea sumei inifiale si a tipului acesteia se va indica tipul tranzactiei.
Dupa efectuarea unui click pe butonul Calcul va fi scrisd suma finald, in dependenta
de cursul zilei (din fisierul valuta.in).

6. Creati aplicatia Magazin. Fereastra aplicatiei va arata Tn modul urmator:

l L| Cantitatea (in gr) |

ﬁGStfa\’e“ Castraveti 1200gr
ere
o Mere 5000gr

ere Rosii 1500gr
Poama oot :
e B Achita Sumatotala 75.34 lei

Utilizatorul va alege produsul, apoi va scrie cantitatea In grame. Prin
intermediul butonului cu titlul Adauga in Cos numele produsului si cantitatea acestuia
vor fi adaugate in componenta ListBox. La efectuarea unui click pe butonul cu titlul
Achita se va afisa suma ce necesita a fi achitata pentru produsele selectate.

7. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia se va modifica forma cursorului,
culoarea formei si stilul marginii ferestrei. Pentru elaborarea aplicatiei pe suprafata

formei vor fi plasate 3 componente ComboBox. In prima componenti ComboBox vor
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fi introduse 5 valori pentru forma cursorului, in a doua componenta ComboBox vor fi
scrise 5 valori pentru culoarea formei, iar in a treia componenta 5 valori ale
proprietatii BorderStyle. La efectuarea unui click pe una din optiuni se va seta
proprietatea respectiva. Pentru fiecare din componentele ComboBox va fi creat un
meniu de tip TPopupMeniu cu optiunile: addugare si excludere. Prin intermediul
acestui meniu utilizatorul va avea posibilitatea de a adauga valori, respectiv de a
exclude.

8. Creati aplicatia Orarul Lectiilor. Intr-o componenti ComboBox sunt scrise
zilele saptaminii. La efectuarea unui click pe una din zilele saptaminii va fi afisat
orarul lectiilor pentru ziua respectiva. In cazul in care nu sunt ore in acea zi, va fi
afisat mesajul ,,Z1 libera”.

9. Creati aplicatia Divizori. Prin intermediul a doud cutii de editare se citesc
numerele intregi a si b. In componenta ComboBox se scriu toate numerele de pe
segmentul [a;b]. La efectuarea unui click pe unul dintre numerele din listd vor fi
afisati toti divizorii numarului selectat.

10. Elaborati o aplicatie care va permite Inregistrarea participantilor la
concursul de Informatica. La concurs participa concurenti din Republica Moldova,
Romania, si Ucraina. Din Republica Moldova vin participanti din orasele: Chisinau,
Balti, Orhei, Soroca, Cahul, Edinet. Din Romania vin participanti din orasele: Iasi,
Vaslui, Suceava, Botosani, Galati. Din Ucraina vin participanti din orasele: Odesa,
Donetk, Herson, Hotin. Forma aplicatiei va ardta in modul urmaétor:

= Concurs
Datinumele  |Manole Dati prenumele |ana
Indicati Tara |R. Moldova Indicati Orasul [ ;|
Romma Botosani
Ucraina Galat
lasi
Moraru lon Romania lasi 2ava
Cuciuc Victor Ucraina Odesa Yaslui

Inregistrare

La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Inregistrare datele despre
concurent vor fi adaugate intr-o componenta de tip TMemo. Pentru aceasta va fi creat
un meniu de tip TPopupMenu, prin intermediul cdruia va fi posibila salvarea datelor
intr-un fisier, cit si excluderea tuturor datelor despre concurenti.
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11. Componenta StringGrid

1. Creati aplicatia Vector. Prin intermediul unei componente de tip TEdit si

TStringGrid se citesc elementele vectorului. Despre vector se vor afisa:

a) Numarul de elemente pare;

b) Numarul de elemente impare;

c) Elementul maxim;

d) Elementul minim;

e) Suma elementelor;

f) Media aritmetica.

2. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia elementele unui vector vor fi
sortate crescator si descrescator.

3. Elaborati o aplicatie care va prelucra elementele unei matrice cu # linii si m
coloane. Valorile n §i m vor fi citite prin intermediul a doud componente de tip TEdit.
Elementele matricei se citesc de la tastatura sau se genereaza de catre calculator.
Dimensiunea matricei se va citi prin intermediul cutiilor de editare. Pe suprafata
formei vor fi prezentate urmatoarele informatii despre matrice :

a) suma elementelor matricei;
b) elementul maxim,;

c) elementul minim;

d) maximele pe linii;

¢) maximele pe coloane;

f) minimele pe linii;

g) minimele pe coloane;

h) sumele pe linii;

1) sumele pe coloane;

j) perimtrul matricei.

4. Elaborati o aplicatie care va genera o matrice cu n linii $s1 m coloane.
Elementele matricei vor fi scrise intr-o componenta de tip TStringGrid. Valorile n si
m vor fi citite prin intermediul a doua componente de tip TEdit. Pe suprafata formei
vor fi plasate butoane radio prin intermediul carora vor fi efectuate urmatoarele
operatii :

a) sortarea tuturor elementelor matricei (crescator sau descrescator);
b) sortarea elementelor matricei pe linii (crescator sau descrescator);
c) sortarea elementelor matricei pe coloane (crescdtor sau descrescator);
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5. De la tastatura se introduc coeficientii unui sistem de ecuatii liniare de
ordinul 3. Elaborati o aplicatie care va permite determinarea solutiilor acestui sistem.

6. De la tastaturd se introduc dimensiunea si elementele a doud matrice

patratice B si C. Elaborati o aplicatie care va determina elementele matricei A, daca
A=B*C -2*(B+C).

7. Creati aplicatia Tabla inmultirii. De la tastatura se citeste numarul
elementelor din tabel. La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Calcul va fi afisat

tabelul corespunzator. De exemplu pentru 4 elemente tabelul va arita in modul
urmator:

< Tabla inmultirii X

Dati numarul de elemente|4

2 2 4 g ,8 .....................
3 3 5 3 12 ..................
4 4 8 12 16

8. Creati aplicatia Evidenta studentilor. Intr-o componenti de tip TStringGrid

se introduc datele despre studenti si anume: numele, prenumele, grupa, notele la 5
discipline. Aplicatia va permite incarcarea acestor date din fisier. Dupa indicarea
acestora va fi calculatd media pentru fiecare student. Elaborati o aplicatie care va
realiza un meniu cu urmatoarele optiuni:

a) Studentul cu media maxima;

b) Studentul cu media minima;

c) Media generala;

d) Procentul notelor de 9 si 10;

e) Procentul notelor mai mici ca 5.

9. Elaborati o aplicatie care va permite inregistrarea participantilor la concursul
de Informatica. La concurs participa concurenti din Republica Moldova, Romania, si
Ucraina. Din Republica Moldova vin participanti din orasele: Chisinau, Balti, Orhei,
Soroca, Cahul, Edinet. Din Romania vin participanti din orasele: lasi, Vaslui,
Suceava, Botosani, Galati. Din Ucraina vin participanti din oragele: Odesa, Donetk,
Herson, Hotin. Forma aplicatiei va ardta in modul urmator:
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+ Concurs

Dati numele IMntpan

Bobeica Marin R.Moldova Chisinau
Dati prenumele ISBngU Basescu  Adriana Romania  Galati
Indicati Tara [R Moldova Memet Eden Ucraina Hotin
Romania
Ucraina

Indicati Orasul [ j I

‘ Inregistrare
|Botosani |

Galati

lasi
Suceava
Yaslul

La efectuarea unui click pe butonul cu titlul Inregistrare datele despre
concurent vor fi addugate intr-o componenta de tip TStringGrid. De asemenea va fi
creat un meniu cu optiunile:

a) Total — va afisa numarul total de participanti;

b) Tari — va afisa numarul de participanti pentru fiecare tara;

c) Oras — va afisa orasul cu cei mai multi participanti, in caz cd sunt mai multe
orase, se vor afisa denumirile acestora, urmat de numarul de participanti.

10. Creati aplicatia Registru electronic. Prin intermediul unei componente
StringGrid se vor introduce datele despre studentii unei grupe. Registrul electronic va
a) Determinarea mediei pentru fiecare student;
b) Determinarea mediei grupei;
c) Afisarea studentilor neatestati (studentii care au mai mult de 50% de absente),
absenta se va nota prin intermediul caracterului a;
d) Afisarea studentilor restantieri;
e) Afisarea studentilor eminenti.

12. Aplicatii cu Data Calendaristica

1. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea informatiei despre data si
timpul curent. Informatia va fi prezentatd conform exemplului:
Vineri 30 octombrie anul 2009 ora 10 si 31 de minute si 14 secunde.

2. Creati aplicatia Alarma. Pe suprafata formei va fi creat un ceas digital. Prin
intermediul butonul Sefeaza, se va introduce timpul pentru alarma. in cazul in care

timpul curent va coincide cu timpul indicat in cazul alarmei, culoarea formei va
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deveni rosie, iar pe suprafata ei va aparea textul Alarma de culoare neagra cu
marimea 72pt.

3. Elaborati o aplicatie care va permite inchiderea aplicatiei peste un interval de
timp ¢. Intervalul de timp se va introduce de la tastatura. Pentru introducerea timpului
vor fi utilizate 3 butoane radio care vor avea posibilitatea de a introduce timpul in
minute, In secunde si in ore.

4. Creati aplicatia Tastare. Pe suprafata formei vor fi plasate doud butoane cu
titlurile Lanseaza test si Verifica test. La efectuarea unui click pe primul buton se for
afisa n caractere (vor fi afisate In mod aleator caractere ale alfabetului latin), unde »
se citeste de la tastaturd. Prin intermediul unei cutii de editare utilizatorul va tasta
caracterele afisate Dupa introducerea corectd a tuturor caracterelor se va afisa timpul
necesar pentru tastarea lor.

5. Creati aplicatia Test. Pe suprafata formei vor fi plasate doud butoane de
comanda cu titlurile respectiv: Lanseaza test si Verifica test. La efectuarea unui click
pe primul buton se vor afisa 5 intrebari, fiecare din ele oferind 5 variante de raspuns.
Dupa indicarea raspunsurilor se va efectua un click pe butonul cu titlul Verifica test.
Efectuarea unui click pe suprafata acestuia va afisa numarul de raspunsuri corecte si
timpul necesar pentru indicarea raspunsurilor.

6. Creati aplicatia Calculator. Prin intermediul acestei aplicatii vor fi efectuate
operatii cu data calendaristica: adunare, scadere, comparatie, transformare (din data
in zile, saptamini, luni §i reciproc).

7. Creati aplicatia Orarul studentului. In dosarul proiectului vor fi create sapte
fisiere cu titlurile respectiv: luni.txt, ..., duminica.txt, in fiecare din ele fiind scris
orarul lectiilor pentru ziua respectiva. Prin intermediul unei componente de tip
TMonthCalendar utilizatorul va alege o data. Dupa alegerea datei intr-o componenta
de tip TMemo se va afisa orarul pentru data aleasd. Se va tine cont de faptul ca in
perioadele 31 decembrie - 15 ianuarie si 24 iunie - 31 august studentul se afld in
vacanta, iar in perioada 15 - decembrie 30 decembrie si 1 iunie - 13 iunie studentul se
afla in sesiune.

8. Creati aplicatia Agenda. Utilizatorul va indica data si ora c¢ind urmeaza a
avea loc un eveniment. Se va permite addugarea a mai multor evenimente. Pe
suprafata formei se va afisa un mesaj corespunzdtor dacd au ramas mai putin de 24
ore pind la evenimentul respectiv.
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9. Elaborati o aplicatie care va permite utilizatorului sd determine zodia in care
s-a ndscut si numarul de zile rdimase pind la data nasterii. Setarea zilei de nastere se
va efectua prin intermediul unei componente corespunzatoare (TMonthCalendar).
Dupa selectarea acesteia utilizatorului i se va afigsa informatia respectiva.

10. Creati aplicatia Ceas digital. La mijlocul ferestrei va fi afisat un ceas digital
ce indica timpul in formatul ore:min:sec, cu marimea de 72 pt. Culoarea formei va fi
modificatd dintr-o gama de 5 culori la fiecare minut. Prin intermediul unui meniu
utilizatorul va putea seta ora, minutele, respectiv secundele.

13. Aplicatii cu directoare si fisiere

1. Elaborati o aplicatie care va permite crearea a n directoare intr-un directoriu
indicat. Directoriul va fi indicat prin intermediul unei componente specifice, in caz
particular DirectoryListBox. Valoarea n va fi citita de la tastatura.

2. Elaborati o aplicatie care va permite crearea a n fisiere textuale intr-un
directoriu indicat. Directoriul va fi indicat prin intermediul unei componente
specifice, In caz particular DirectoryListBox. Valoarea n va fi citita de la tastatura.

Indicatie: se va utiliza functia FileCreate(nume fisier).

3. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea fisierelor dintr-un directoriu
indicat, care au fost create in saptamina curentd. Directoriul va fi indicat prin
intermediul unei componente specifice, in caz particular DirectoryListBox.

4. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea fisierelor, dintr-un directoriu
indicat, memoria carora nu depaseste n KB, unde n se citeste de la tastatura.
Directoriul va fi indicat prin intermediul unei componente specifice, in caz particular
DirectoryListBox.

5. Elaborati o aplicatie care va informa utilizatorul despre fisierul ales. Prin
intermediul unei componente specifice utilizatorul selecteaza un fisier. Dupa
selectarea acestuia utilizatorului ii va fi prezentatd informatia despre fisierul dat si
anume :

a) timpul crearii FileDateToDateTime(nume_fisier.Time) ;
b) marimea fisierului;

c¢) tipul fisierului (ascuns, de sistem, arhivat, obisnuit);

d) adresa fisierului.

75



6. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia i se va oferi utilizatorului sa
»havigheze” prin directoarele si fisierele stocate pe calculator. La efectuarea unui
double-click pe un fisier cu una dintre extensiile (.«xt, .cpp, .h, .pas), continutul acelui
fisier va fi afigat prin intermediul unei componente de tip TMemo.

7. Elaborati o aplicatie care va permite utilizatorului sa selecteze unul sau mai
multe fisiere pentru redenumirea acestora.

8. Creati aplicatia Detalii despre fisiere. Prin intermediul unei componente
DirectoryListBox utilizatorul va selecta un dosar. Dupa alegerea dosarului prin
intermediul unei componente de tip TStringGrid se va afisa numele fisierelor si
marimile acestora. De asemenea, se va afisa numarul total de fisiere si marimea totala
a acestora.

9. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea fisierelor dintr-un directoriu
selectat (se vor utiliza componentele DirectoryListBox, FileListBox). Prin intermediul
a doua cutii de editare se va permite Tnlocuirea caracterelor din numele fisierului. Nu
se va permite modificarea extensiei figierului.

10. Elaborati o aplicatie care va permite vizualizarea fisierelor dintr-un
directoriu in perioada de timp a-b, unde a,b sunt de tipul TDateTime. Valorile a si b
se vor citi prin intermediul componentelor de tip TDateTimePicker. Directoriul va fi
indicat prin intermediul componentei de tip TDirectoryListBox. Numele fisierelor vor
fi scrise intr-o componenta de tip TStringGrid. Se va afisa si data crearii fisierului.

14. Aplicatii diverse

1. Elaborati o aplicatie, prin intermediul careia se va determina costul unei
deplasari cu automobilul. Aplicatia va arata astfel :

r& Costul unei deplasari L‘:’ | & l&r
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2. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi posibil de calculat pretul
unei convorbiri telefonice, daca pretul unei convorbiri in retea costa 75 bani/min, cu
alt operator national costa 1,76 lei/min, iar o convorbire peste hotare costa 2,5
lei/min. Aplicatia va arata astfel :

' g
& Costul unei convorbiri e = 23

e I )

¢ Durata convorbinii [secunde)| ... ..

EEES e -+ | © inretea

Determina | " cu alt operator national

.............

............. " internationala

3. Elaborati o aplicatie care va permite calculul costului total de cazare a unei
persoane la un hotel. Persoana se va inregistra la hotel in baza actului de identitate.
De asemenea se va pastra data inregistrarii. Persoana va achita urmatoarele servicii:

Cazare — fiecare tip de camera va avea un anumit cost pentru o zi;

Hrana — persoana va avea de ales unul din trei meniuri pentru o zi: econom,
clasic sau lux.

La sfirsitul perioadei de cazare persoanei i se va calcula suma care trebuie sa
fie achitata. Persoana va beneficia de reduceri in urmatoarele cazuri :

a) Perioada de cazare de 4-7 zile ofera o reducere de 3% din suma totala;

b) Perioada de cazare de 8-14 zile ofera o reducere de 7% din suma totala;

c) Perioada de cazare de 15-30 zile ofera o reducere de 10% din suma totala;

d) Perioada de cazare mai mare de 30 zile oferd o reducere de 15% din suma
totala.

4. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia utilizatorul va avea posibilitatea
de a-si determina plata serviciilor comunale pentru luna curentd. Cu ajutorul
aplicatiei se vor determina costul la gaz, apa caldd, apa rece si electricitate. Se
recomanda a utiliza componenta TabbedNotebook.

5. Creati aplicatia Milionar. Aceastd aplicatie va simula jocul Cine vrea sa

devina MILIONAR ? Pentru fiecare intrebare utilizatorul va avea la dispozitie un
minut pentru a da raspunsul corect.
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6. Creati aplicatia Depozit. Fereastra aplicatiei va arata in modul urmator:

Dozt HEIE

[ LI Cantitatea (in gr) |

ﬁaefg svet Castraveti 1200gr
P Mere 5000gr

o Rosii 1500gr
Poama Bsll g
Adaugain Cos Achita Suma totala 75.34 lei

Utilizatorul va alege produsul, apoi va scrie cantitatea In grame. Prin
intermediul butonului cu titlul Adauga in Cos numele produsului si cantitatea acestuia
vor fi adaugate in componenta ListBox. La efectuarea unui click pe butonul cu titlul
Achita se va afisa suma ce necesita a fi achitatd pentru produsele selectate. Pentru
Componenta ComboBox va fi creat un meniu contextual cu 2 optiuni:

a) adaugd — pentru adaugarea unui produs in depozit intr-o anumita cantitate;
b) exclude — pentru excluderea unui produs din depozit.

Pentru componenta ListBox va fi creat un meniu contextual cu optiunea

exclude, pentru a oferi utilizatorului posibilitatea de a exclude un produs.

7. Elaborati un proiect care va permite vizualizarea imaginilor dintr-un
directoriu indicat. Initial va permite vizualizarea din directoriul curent, ca ulterior sa
permitd modificarea acestuia. Aplicatia datd va contine instrumente pentru
marirea/micsorarea imaginilor, cit si pentru a trece la urmatoare/precedenta imagine.

8. Elaborati un proiect care va simula un editor de texte similar aplicatiei
Notepad.

9. Elaborati un proiect care va simula un editor de imagini (similar aplicatiei
Paint). Editorul va contine instrumente specifice pentru desenarea figurilor. De
asemenea va permite incarcarea si salvarea unei imagini.

10. Creati aplicatia Calculator. Prin intermediul aplicatiei se va oferi
utilizatorului posibilitatea de a efectua:
a) operatii cu numere reale;
b) operatii de conversie dintr-un sistem de numeratie in altul;
c) operatil trigonometrice;
d) operatii logaritmice.
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11. Elaborati un proiect prin intermediul caruia se vor efectua operatii asupra
tipului de date arbori binari de cautare. In calitate de noduri ale arborelui binar de
cautare vor fi numere intregi. Prin intermediul unui meniu se vor efectua operatiile:

a) crearea arborelui binar de cautare (incarcarea datelor din fisier);

b) desenarea arborelui pe suprafata formei,

c) parcurgerea arborelui prin metodele: inordine, preordine si postordine;
d) cautarea unui nod;

¢) inserarea unui nod in arbore;

f) excluderea unui nod din arbore.

12. Elaborati un proiect pentru gestiunea medicamentelor unei farmacii.
Informatiile pentru medicamentele din farmacii sunt: numele medicamentului, pret,
cantitate, data primirii, data expirarii. Evidenta medicamentelor se va efectua printr-o
structura de date de tip arbore de cautare. Aplicatia va contine un meniu prin
intermediul caruia se vor efectua urmatoarele operatii:

a) incarcarea datelor despre medicamente din fisier si prin intermediul unui
formular destinat introducerii datelor;

b) cautarea unui medicament dupa nume;

c) afisarea medicamentelor in ordine lexicografica a numelui (va fi utilizata o
componentd Memo);

d) eliminarea unui medicament prin indicarea numelui acestuia;

e) afisarea medicamentelor care au data de expirare mai mica decit o data
specificata.

13. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi rezolvat jocul SUDOKU.
Prin intermediul componentei StringGrid utilizatorul va introduce numerele in cutie.
Efectuarea unui click pe suprafata butonului cu titlul Rezolvare, va rezolva jocul.

14. Elaborati aplicatia Operatii cu multimi. Cu ajutorul a doud componente
StringGrid se citesc elementele a doud multimi A s1 B. Prin intermediul unui meniu
utilizatorului 1 se va oferi posibilitatea de a efectua operatii cu multimi. Meniul va
contine optiunile:

a) reuniune — va afisa elementele multimii AU B;

b) intersectie — va afisa elementele mul{imii AN B;

c) diferenta — va afisa elementele mulfimii A\B;

d) incluziune element — va verifica dacd un element (va fi introdus prin

intermediul unei cutii de editare) se include in mulfimea A;

e) incluziune multimi — va verifica daca multimea A se include in mul{imea B;
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15. Creati aplicatia Calculator cu numere mari. Prin intermediul aplicatiei se
va oferi utilizatorului posibilitatea de a efectua operatii cu numere intregi foarte mari
(un numar va contine pina la 255 de cifre). Se vor efectua urmatoarele operatii:

a) operatii aritmetice (suma, diferenta, produsul, citul si restul Tmpartirii) intre
doua numere foarte mari;
b) operatii de comparatie.

16. Creati aplicatia Matrice cu numere complexe. Prin intermediul aplicatiei se
va oferi utilizatorului posibilitatea de a efectua operatii cu o matrice patratica
elementele carora sunt numere complexe. Elementele matricei se vor scrie intr-o
componentd StringGrid. Utilizatorului i se va oferi posibilitatea de a determina:

a) suma elementelor matricei;
b) maximele pe linii;

c) maximele pe coloane;

d) minimele pe linii;

e) minimele pe coloane;

f) sumele pe linii;

g) sumele pe coloane;

h) perimetrul matricei.

17. Elaborati aplicatia figuri geometrice. Prin intermediul unui formular
utilizatorul va avea posibilitatea a citi date despre urmatoarele figuri geometrice:
cerc, triunghi echilateral, triunghi inscris in cerc. Despre fiecare figura se vor citi
datele despre coordonatele centrului figurii, lungimea razei (laturii) si culoarea. Se va
crea o listd care va contine datele despre mai multe figuri. Prin intermediul unui

a) adaugare de figuri noi (cerc, triunghi echilateral, triunghi inscris in cerc);
b) afisare a figurilor;
c) excludere a figurilor.
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ST IOIUINIIN Baze de date

Mediul Borland C++ Builder ofera posibilitatea credrii bazelor de date. Crearea
lor se efectueaza cu ajutorul utilitarelor BDE Administrator (pentru crearea aliasului)
st Database Desktop (pentru crearea tabelelor). Pentru crearea tabelelor va fi utilizat
aliasul BCDEMOS 1in care vor fi create tabele si interogari.

Probleme rezolvate

Problemal Magazin

Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi simulatd activitatea unui
magazin. Astfel, se vor efectua operatii de primire a marfii si de vinzare a acesteia.
Forma aplicatiei va arata in modul urmator:

88 Mogozin METET

Specificati operatia efectuata ;\:G % EEEEEEEEE

" Adaugare produs in depozit Adaugaindepozit | .ol

Vinde produs selectat | - © 0 D

C Vinzareprodus | il

- Nume produs: - - | ]

N | I | | I | | I | | Incarca imagine

Nume produ:i Cantitate IF"ret lProducator I -

Realizare:

Pentru pastrarea datelor despre produsele din magazin vom crea tabelul
produse.db, pe care 1l vom salva in dosarul curent. Tabelul va avea urmdtoarea
structura:
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Field Name Type| Size |Key|

Nume produs A 25
Producator A 20
Cantitate N
Pret N
Foto G

Pe suprafata formei plasdm componentele:

Buttonl — pentru incarcarea imaginii, in cadrul proprietatii Caption scriem textul
Incarca imagine;
Button2 — pentru adaugarea unui produs in depozit, in cadrul proprietatii Caption
scriem textul Adauga in depozit;
Button3 — pentru vinzarea unui produs, in cadrul proprietdtii Caption scriem textul
Vinde produs selectat;
ComboBox1 — pentru selectarea produsului;
Edit] — pentru indicarea cantitatii;
RadioGroupl — pentru indicarea operatiei ce necesitd a fi efectuatd, setdm
proprietdtile conform figurii;
OpenPictureDialog — pentru Incarcarea imaginii in tabel, setdm proprietatea Stretch
la true;
PopupMenul — cream meniul Adauga produs nou, pentru a oferi posibilitatea de a
adauga produse noi;
Tablel— setam proprietatea Active la true;
DataSourcel: DataSet=Tablel;
DBGridl: DataSource= DataSourcel;
DBNavigatorl: DataSource= DataSourcel;
DBEditl: DataSource= DataSourcel, DataField=Producator;
DBEdit2: DataSource= DataSourcel, DataField=Pret;
DBTextI: DataSource= DataSourcel, DataField=Cantitate;
DBImagel: DataSource= DataSourcel, DataField=Foto;

Declaratii:
int index, tip;
bool ad=true;double suma=0.0;

Prelucram evenimentul: OnCreate
Buttonl->Hide () ;

Prelucram evenimentul: RadioGroup1Click
tip=RadioGroupl->ItemIndex;
if (tip==1) {Buttonl->Hide () ; ComboBox1->PopupMenu=NULL; }
else {Buttonl->Show () ;ComboBoxl->PopupMenu=PopupMenul; }
Prelucram evenimentul: FormShow

AnsiString s;Tablel->First();
ComboBox1->Clear () ;
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while (! Tablel->Eof) {

s= AnsiString(Tablel->FieldValues["Nume produs"]);
ComboBoxl->Items—->Add (s) ;

Tablel->Next () ;}

Prelucram evenimentul: ComboBoxIChange

index=ComboBoxl->ItemIndex;
Tablel->MoveBy (index-1) ;

Prelucram evenimentul: ButtonlClick

OpenPictureDialogl->Execute () ;

AnsiString nume=OpenPictureDialogl->FileName;

if (nume.Length () >3) {
DBImagel->Picture->LoadFromFile (nume) ;
DBImagel->CopyToClipboard() ;
DBImagel->PasteFromClipboard() ;

}

Prelucram evenimentul: Button2Click

double d;
if (ad) {
Tablel->MoveBy (index-1) ;
Tablel->Edit () ;
d=Tablel->FieldValues["Cantitate"]:;
Tablel->FieldValues["Cantitate"]= d+Editl->Text.ToDouble () ;
}
else{Tablel->Edit () ;
Tablel->FieldValues["Cantitate"]=Editl->Text.ToDouble () ;
}
Tablel->Post () ;
Editl->Clear () ;
Prelucram evenimentul: Adaugaprodusnoul Click
Tablel->Insert () ;
AnsiString s=InputBox ("Adaugare produs","Specificati numele
produsului","") ;
ComboBoxl->Items—->Add (s) ;
Tablel->FieldValues|["Nume produs"]=s;
ad=false;
Prelucram evenimentul: Button3Click

double c;

Tablel->MoveBy (index-1) ;

Tablel->Edit () ;

if (Tablel->FieldValues["Cantitate"]<Editl->Text.ToDouble ())
Editl->Text=Tablel->FieldValues["Cantitate"];
c=Tablel->FieldValues["Cantitate"]-Editl->Text.ToDouble () ;
Tablel->FieldValues["Cantitate"]=c;
suma=suma+Tablel->FieldValues["pret" ] *Editl->Text.ToDouble () ;
Label6->Caption="Spre achitare:="+AnsiString (suma) ;

Editl->Clear(); Tablel->First () ;
while (! Tablel->Eof) {
if (Tablel->FieldValues["Cantitate"]==0) Tablel->Delete() ;

Tablel->Next () ;
}
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Prelucram evenimentul: TablelAfterDelete

AnsiString s;

Tablel->First () ;

ComboBox1->Clear () ;

while (! Tablel->Eof) {
s=AnsiString(Tablel->FieldValues["Nume produs"]) ;
ComboBox1->Ttems—->Add (s) ;
Tablel->Next () ;

}

Problema2 Evidenta cartilor
Elaborati un proiect BCB prin intermediul caruia se va duce evidenta cartilor
unei biblioteci, daca schema bazei de date are urmatoarea structura:

s \ 7 \

autori carti Edituri W
—— 1 g
¥ id_autor ¥ id_cate ‘Bl @ id editura
nume titiu nume
prenume id_autor \ adresa
foto pret contact
data
On
e id_editurz e
1Mol ini
agini
7 id_limba o0 i
5 id_limba
limba

Realizare:

Creem prin intermediul utilitarului Database Desktop tabelele de mai sus. In cadrul
acester aplicatii vom utiliza mai multe forme. Pe forma principala plasam
componentele:

ADOConnectionl — facem conexiunea cu baza de date si setam proprietatea
Connected cu valoarea true;

ADOTablel — setam urmatoarele proprietafi:

Connection= ADOConnectionl;

TableName=Carti;

Active=true;

Name=Carti;

Procedam similar si in cazul componentelor ADOTable2, ADOTable3, ADOTable4
modificind proprietatile Name si TableName corespunzator in Autori, Edituri, Limbi;
DataSourcel — setam urmadtoarele proprietafi:

DataSet=Carti, modificam valoarea proprietitii Name cu Carte, procedam
similar si 1n cazul urmatoarelor componente DataSource?, DataSource3,
DataSource4 cu valorile proprietatii Name corespunzator Autor, Editura, Limba,
Imagel — setam urmatoarele proprietati:

Picture — incarcam o imagine;
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Stretch=true;

Align=alClient;
ADOQueryl — setam urmatoarele proprietati:

Connection= ADOConnectionl;

Name=Query;
Pentru forma principald setdm urmatoarele proprietati:
Name=Main;
Align=alClient,
mai addugam in proiect inca 7 forme, modificind proprietitile Name corespunzator:
Ad _autor, Ad carte, Ad_limba, Ad_editura, Admin, Raport;
Setam Position=poScreenCenter pentru toate formele;

Includem in antetul fiecarui fisier *.cpp fisierele header (unitl.h — unit8.h),
dupa necesitate;

In fisierul Unitl.h la sectiunea public: declardm variabila
AnsiString sql;

Prelucram evenimentul OnCreate al formei:
sql="SELECT Carti.titlu, Carti.pret, Carti.pagini,Carti.data, Editura.nume,
Autori.nume, Autori.prenume, Limba.limba FROM Autori,Carti, Editura,Limba
WHERE (Carti.id autor = Autori.id autor) AND (Editura.id editura =
Carti.id_editura) AND (Limba.id _limba = Carti.id limba)",
MainMenul — meniul va contine urmatoarele optiuni:

Adauga  Cauta Tipar Administrare
Carte Dupa titlu Toate cartile
Autor Dupa limba  Liste cu autori

Editura Dupa pret
Limba Dupa data

Se va plasa componenta PopupMenul cu optiunea Adauga autor,
DBLookupComboBox1:

DataSource=Main->Carte; DataField=id autor, ListSource=Main->Autor;
ListField=nume,; KeyField=id autor;, PopupMenu=PopupMenul,;

Se va plasa componenta PopupMenu?2 cu optiunea Adauga limba;
DBLookupComboBox2:

DataSource=Main->Carte; DataField=id limba; ListSource=Main->limba;
ListField=limba, KeyField=id limba, PopupMenu=PopupMenu?2;

Se va plasa componenta PopupMenu3 cu optiunea Adauga editura;
DBLookupComboBox3: DataSource=Main->Carte,; DataField=id editura,
ListSource=Main->editura; ListField=nume;

KeyField=id editura; PopupMenu=PopupMenu3,
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DateTimePickerl: - pentru selectarea datei.
FORMULARUL cauta

Pe suprafata acestei forme vom crea un meniu principal numit T7ipar
(componenta MainMenul), DBNavigatorl, DBGridl. Plasaim componenta
TabbedNotebook]1 si credm 4 pagini.

Prima pagina — cautare dupa titlu, vom utiliza componentele: Labell, Editl,
Buttonl;

@8 Cauta =10l x]

Cautare dupa titu | Cauta dupa autor ] Cauta dupa editura I Cauta dup limba l Cauta dupa pret I Cauta dupa data |

Dati titlul carti I Cauta |

0 EEFEEEERERE e
titlu lpret Ipagini Idata Ieditura Inume:, |prenume||imba I -

p|POVESTEA UNUI OM LENES 123 300 13.03.2007 Prut Creanga  lon fomana ‘

[ | Amintii din copilarie 75 130 07.03.2011 Prut Creanga lon  romana |-

: Povesti 56 135 13.03.2008 Hyperion Eminescu Mihai romana 1
0 lume daruita noua 156 245 08.03.2007 Corint Eminescu | Mihai franceza

] Mama 70 155 08.03.2007 Universul Vieru Grigore  engleza

Pagina doi — cautare dupa limba, vom utiliza componentele: ComboBox1;

Selectati imba [ EI

Pagina trei — cautare dupa pret, vom utiliza componentele: RadioGroupl,
Edit2, Button?2,

Specificati criteriul d t _—
pecificati criteriul de cautare st

" Lista cartilor cu un pret mai mic ca pretul indicat I

" Lista cartilor cu un pret mai mare ca pretul indicat

" Lista cartilor cu un pret egal cu pretul indicat Cauta I
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Pagina patru — cautare dupa data publicarii, vom utiliza componentele:
RadioGroup2, DateTimePickerl, BitBtnl;

Specificati criteriul de cautare et Ul
<=

) [07.04.2011 B v Cauta |
e =
[ =

Indicati numarul de pagim'E & I

Indicati costul cartii -~~~ - - -

: IViesu

B Iengleza

IUnivelsuI
Indicati data publicarii -~ [1303.2011

%) %) Bl

FORMULARUL Ad_autor

¢ Adauga autor !En
- Dati numele autorului- -+ - - [DBEdiu
—Dati prenumeie autorului -~ |DBEdit2

“NSelectati portretul autorului-
OpenPictureDialog - - double click

DBNavigator DEBImage

Pe suprafata formei AD autor plasam componentele:
DBEditl: DataSource=Main->Autor; DataField=nume;
DBEdit2: DataSource=Main->Autor, DataField=prenume;
DBImagel: DataSource=Main->Autor,; DataField=foto,
DBNavigatorl:DataSource=Main->Autor,
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FORMULARUL Ad_limba

"
8 Adauga limba M

Specificati limba |DBEAit1

Pe suprafata formei AD limba plasam componentele:
Labell: Caption=Specificati limba;,
DBEditl: DataSource=Main->Limba; DataField=Ilimba,
DBNavigatorl: DataSource=Main->Limba;

FORMULARUL Ad_editura

¢+ Adauga editura

Dati numele editurii - .F"?‘?@"? .........................
Rt v

Dati adresee -~

S IDBMemo? A
Contact =~ = . i

Pe suprafata formei Ad_editura plasam componentele:
DBEditl: DataSource=Main->Editura; DataField=nume;
DBMemol: DataSource=Main->Editura; DataField=adresa,
DBMemo?2: DataSource=Main->Editura,; DataField=contact;
DBNavigatorl:DataSource=Main->Editura;

Labell, Label2, Label3 corespunzator imaginii

FORMULARUL Administrare
8 Admin ® - o |

Indica numele tabelei

" Carti " Editura " Toate

" Autori " Limbi
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Pe suprafata formei Admin plasam componentele:
RadioGroupl: Columns=3; Caption=Indica numele tabelei,
Items adaugam cimpurile corespunzator figurii;
DBNavigatorl, DBGridl

FORMULARUL Raport
Pe forma Raport plasdm componenta QuickRepl, modificdim proprietatea
Name n Lista carti. Scriem textul interogarii in cadrul componentei Query de pe
forma principald (in cadrul proprietatii SOL scriem interogarea, dupd care setam
Active=true;

Tty L imba Nr.de pagini Pretul Numeautor Editura Data publicarii
Vot 80 SR R A1 U0 1 L 18 A 0. S A O 6 0 S At O -
titi]

limba  pagini pref  hume editura data

__________________________________________________________________________________________________________________________

Quickrepl: Dataset=Main->Query, Bands->HasTitle=true;
Bands->HasColumnHeader=true;
Bands->HasDetail=true;
Pe banda Title plasam componenta QRLabell si atribuim proprietatii Caption textul
Lista carti;
Procedam similar si in cazul benzii Column Header;,Pe banda Detail plasam
componentele:
ORDBTextl: Dataset=Main->Query;DataField=titlu;
ORDBText2: Dataset=Main->Query; DataField=limba;
ORDBText3: Dataset=Main->Query; DataField=pagini;
ORDBText4: Dataset=Main->Query; DataField=pret,
ORDBText5: Dataset=Main->Query; DataField=nume,
ORDBText6.: Dataset=Main->Query; DataField=editura;
ORDBText7: Dataset=Main->Query; DataField=data.
In cadrul acestei forme urmeazi a fi create mai multe rapoarte, plasim
componenta Quickrep2 pe forma, iar pe suprafata acesteia:
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Quickrep2: Dataset=Main->Autori, Name=Lista_autori,

Bands->HasTitle=true,

Bands->HasColumnHeader=true, Bands->HasDetail=true;

Pe banda Title plasam componenta QRLabell si atribuim proprietatii Caption textul
Lista autori;

Procedam similar si in cazul benzii Column Header;

Pe banda Detail plasam componentele:

ORDBTextl: Dataset=Main->Autori; DataField=nume;

ORDBText2: Dataset=Main->Autori;, DataField=prenume;

ORDImagel: Dataset=Main->Autori; DataField=foto,

Codul sursa:
Unitl.cpp — fisierul formei principale (Main)

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#include "Unit2.h"

#include "Unit3.h"

#include "Unit4.h"

#include "Unit5.h"

#include "Unit6.h"

#include "Unit7.h"

#include "Unit8.h"

#pragma package (smart init)

#pragma resource "*.dfm"

TMain *Main;
__fastcall TMain::TMain (TComponent* Owner): TForm(Owner) {
sgql="SELECT Carti.titlu, Carti.pret,Carti.pagini, Carti.data,
Editura.nume, Autori.nume, Autori.prenume, Limba.limba FROM
Autori,Carti,Editura,Limba WHERE (Carti.id autor =
Autori.id autor) AND (Editura.id editura = Carti.id editura) AND
(Limba.id limba = Carti.id limba)";

}
void _ fastcall TMain::CartelClick (TObject *Sender) {

Ad carte->Show () ;}

90



void _ fastcall TMain::EdituralClick(TObject *Sender) {

Ad editura->Show () ;}

void __ fastcall TMain::AutorlClick (TObject *Sender) {

Ad autor->Show () ; }

void _ fastcall TMain::LimbalClick(TObject *Sender) {

Ad limba->Show () ;}

void  fastcall TMain::VizualizarelClick (TObject *Sender) {
Admin->Show () ; }

void _ fastcall TMain::DupatitlulClick (TObject *Sender) {
Cauta->Show () ;
Cauta->TabbedNotebookl->PageIndex=0;

}

void _ fastcall TMain::DupalimbalClick (TObject *Sender) {
Cauta->Show () ;
Cauta->TabbedNotebookl->PageIndex=1;

}

void  fastcall TMain: :DupapretlClick (TObject *Sender) {
Cauta->Show () ;
Cauta->TabbedNotebookl->PageIndex=2;

}

void _ fastcall TMain::CautadupadatalClick (TObject *Sender) {
Cauta->Show () ;
Cauta->TabbedNotebookl->PageIndex=3;

}

void _ fastcall TMain::ToatecartilelClick (TObject *Sender) {
Queryl->Close(); Queryl->SQL->Text=sqgl;
Queryl->Open () ;Raport->Lista carti->Preview () ;

}

void _ fastcall TMain::ListadeautorilClick (TObject *Sender) {
Raport->Lista autori->Preview();}

Unit2.cpp — fisierul formularului Adauga carte

#include "Unitl.h"

#include "Unit2.h"

#include "Unit3.h"

#include "Unit4.h"

#include "Unit5.h"

#pragma package (smart init)

#pragma resource "*.dfm"

TAd carte *Ad carte;

__fastcall TAd carte::TAd carte (TComponent* Owner) :TForm(Owner) {}

void _ fastcall TAd carte::DateTimePickerlChange (TObject *Sender) {
Main->Carti->FieldValues|["data"]=DateTimePickerl->Date;

}

void _ fastcall TAd carte::AdaugaautorlClick (TObject *Sender) {
Ad autor->Show () ;

}

void _ fastcall TAd carte::

AdaugaedituralClick (TObject *Sender) {

Ad editura->Show () ;

}

void _ fastcall TAd carte::AdaugalimbalClick (TObject *Sender) {
Ad limba->Show () ;

}
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Unit3.cpp — fisierul formularului Adauga autor

#include "Unitl.h"
#include "Unit2.h"
#include "Unit3.h"
#include "Unit4.h"
#include "Unit5.h"

TAd autor *Ad autor;

fastcall TAd autor::TAd autor (TComponent* Owner): TForm(Owner) {}

void  fastcall TAd autor::Label3Click(TObject *Sender) {
OpenPictureDialogl->Execute () ;
AnsiString s=OpenPictureDialogl->FileName;
if (s.Length()>1) {
DBImagel->Picture->LoadFromFile (s) ;
DBImagel->CopyToClipboard() ;
DBImagel->PasteFromClipboard() ;
}
}
void __ fastcall TAd autor::DBImagelClick(TObject *Sender) {
Label3Click (Sender) ;
}

Unit4.cpp — fisierul formularului Adauga editura

#include <vcl.h>

#pragma hdrstop

#include "Unitl.h"

#include "Unit2.h"

#include "Unit3.h"
#include "Unit4.h"

#include "Unit5.h"

#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"
TAd editura *Ad editura;
__fastcall TAd editura::TAd editura (TComponent* Owner) :
TForm (Owner) {}

Unit5.cpp — fisierul formularului Adauga limba

#include "Unit2.h"

#include "Unit3.h"

#include "Unit4.h"
#include "Unit5.h"

#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"
TAd limba *Ad limba;

__fastcall TAd limba::TAd limba (TComponent* Owner) :TForm(Owner) {}

Unit6.cpp — fisierul formularului Cauta

#include "Unitl.h"
#include "Unit2.h"
#include "Unit3.h"
#include "Unit4.h"
#include "Unit5.h"
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#include "Unit6.h"
#include "Unit8.h"
TCauta *Cauta;
TDateTime d;int nr;
void _ fastcall TCauta::Button2Click (TObject *Sender) {
AnsiString s[10];double g;
s[0]=Main->sqgl+"AND (Carti.pret <:a)";
s[l]=Main->sqgl+"AND (Carti.pret >:
s[2]=Main->sgl+"AND (Carti.pret =
Main->Queryl->Close () ;
Main->Queryl->SQL->Text=s[nr];
g=Edit2->Text.ToDouble () ;
Main->Queryl->ParamByName ("a") ->AsFloat=q;
Main->Queryl->Open () ;
}
void _ fastcall TCauta::RadioGrouplClick (TObject *Sender) {
nr=RadioGroupl->ItemIndex;
}
void __ fastcall TCauta::FormShow (TObject *Sender) {
AnsiString s;
ComboBox1l->Clear () ;
Main->Limba->First () ;
while (!Main->Limba->Eof) {
s= AnsiString (Main->Limba->FieldValues|["Limba"]) ;
ComboBox1->Ttems->Add (s) ;
Main->Limba->Next () ;
}

}
void _ fastcall TCauta::ButtonlClick(TObject *Sender) {

Main->Queryl->Close () ;

Main->Queryl->SQL->Text=Main->sqgl+"AND (Carti.titlu like :a)";
Main->Queryl->ParamByName ("a") ->AsString="%$"+Editl->Text+"%";
Main->Queryl->Open () ;

}

void _ fastcall TCauta::EditlChange (TObject *Sender) {
ButtonlClick (Sender) ; }

void _ fastcall TCauta::ComboBoxlChange (TObject *Sender) {
Main->Queryl->Close () ;
Main->Queryl->SQL->Text=Main->sqgl+"AND (Limba.limba like :a)";
Main->Queryl->ParamByName ("a")->AsString="%"+
ComboBox1->Ttems->Strings [ComboBoxl->ItemIndex]+"%";
Main->Queryl->Open () ;

}

void _ fastcall TCauta::BitBtnlClick (TObject *Sender) {
AnsiString s[10];
s[0]=Main->sgl+"AND (Carti.data <=:a)";
s[1l]=Main->sgl+"AND (Carti.pret >=:a)";
s[2]=Main->sgl+"AND (Carti.pret = :a)";
Main->Queryl->Close () ;
Main->Queryl->SQL->Text=s[nr];
Main->Queryl->ParamByName ("a") ->AsDateTime=d;
Main->Queryl->Open () ;

}

void _ fastcall TCauta::DateTimePickerlChange (TObject *Sender) {
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d=DateTimePickerl->DateTime; }
void  fastcall TCauta::RadioGroup2Click (TObject *Sender) {
nr=RadioGroup2->ItemIndex;

}

void _ fastcall TCauta::TiparlClick (TObject *Sender) {
Raport->Lista carti->Preview();

}

Unit7.cpp — fisierul formularului Administrare

#include "Unit7.h"

#include "Unitl.h"

TAdmin *Admin;

__fastcall TAdmin::TAdmin (TComponent* Owner) :TForm(Owner)

void _ fastcall TAdmin::RadioGrouplClick (TObject *Sender)

int n=RadioGroupl->ItemIndex;
switch (n) {

case 0: DBGridl->DataSource=Main->Carte;
DBNavigatorl->DataSource=Main->Carte;break;
case 1: DBGridl->DataSource=Main->Autor;
DBNavigatorl->DataSource=Main->Autor;break;
case 2: DBGridl->DataSource=Main->Editure;
DBNavigatorl->DataSource=Main->Editure;break;
case 3: DBGridl->DataSource=Main->Limbi;
DBNavigatorl->DataSource=Main->Limbi;break;
case 4: Main->Queryl->Close();
Main->Queryl->SQL->Text=Main->sql;
Main->Queryl->Open () ;
DBGridl->DataSource=Main->Interogare;
DBNavigatorl->DataSource=Main->Interogare;
break;

{}
{

Unit8.cpp — fisierul pentru formularul destinat rapoartelor
#include <vcl.h>
#pragma hdrstop
#include "Unitl.h"
#include "Unit8.h"
#pragma package (smart init)
#pragma resource "*.dfm"
TRaport *Raport;
__fastcall TRaport::TRaport (TComponent* Owner) :TForm (Owner) {}
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Probleme pentru rezolvare independenta

1. Utilitarul Database Desktop

1. Creati tabelul zari.db cu urmatoarele cimpuri :

Field Name | Type| Size | KeyJ
Nume A 24
Capitala A 24
Continent A 24
Suprafata N
Populatie N

a) Setati proprietatile cimpurilor astfel incit s nu fie posibila introducerea
valorilor negative in cimpurile cu valori numerice, iar valoarea implicita a lor
sa fie 0.

b) Introduceti 10 Inregistrari si salvati tabelul.

¢) In baza tabelului fari.db creati tabelul orase.db cu urmitoarele proprietiti

| Field Name Type| Size |Key
Nume | A | 24| * |
Suprafata N
Populatie ' N

d) Introduceti 10 inregistrari si salvati tabelul.

2. In baza tabelelor create si se creeze fisiere sgl care vor contine urmitoarele
interogari:
a) interogl va afisa din tabelul tari toate cimpurile;
b) interog2 va afisa din tabelul tari cimpurile Nume, Suprafata si Populatie, unde
Suprafata>2000;
c) interog3 va afisa din tabelele tari i orase inregistrarile unde cimpul Suprafata
este cuprins intre 1000 si 10000.

3. In baza tabelului fari.db, si se creeze fisiere sql care vor contine urmitoarele
interogari:
a) interogl va afisa numele tarii si densitatea populatiei acesteia;
b) interog2 va afisa numele tarii cu densitatea populatiei maxima,
c¢) interog3 va afisa numele tarii cu densitatea populatiel minima;
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4. Creati tabelul angajati.db cu urmatoarele cimpuri :

Field Name Type, Size |Key
ID | *
Nume A 20
Prenume A 15
Telefon A 15
Data_angajarii @
Salariu N |

a) Setafi proprietatile cimpurilor astfel incit s nu fie posibild introducerea
valorilor negative in cimpurile cu valori numerice, iar valoarea implicita a lor
sa fie 0.

b) Introduceti 20 de inregistrari si salvati tabelul.

5. Creati doua fisiere sg/ in baza tabelului angajati.db, care va permite afisarea
urdtoarele date:
a) Cimpurile Nume, Prenume, Salariu, unde Salariu >1500. Datele vor fi afisate
descrescator dupa salariu;
b) Lista angajatilor cu o vechime in munca mai mare decit 5 ani, din data curenta.
Se vor afisa cimpurile ID, Nume, Prenume, Data_angajarii, unde Salariu mai
mic decit1 500. Datele vor fi afisate descrescator corespunzator stagiului de munca.

2. Aplicatii cu Tabele

1. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea datelor din tabelele tari.db,
orase.db, angajati.db. Numele tabelelor vor fi scrise intr-o lista cu optiuni
(ComboBox). La selectarea uneia dintre optiuni se va afisa pe suprafata formei
tabelul cu datele respective. La elaborarea aplicatiei se va utiliza cite o singura
componeta de tipul : TTable, TDataSource, TDBGrid.

2. Elaborati o aplicatie care va afisa intr-o componenta de tip TDBGrid
urmatoarele coloane din tabelul angajati.db a aliasului BCDEMOS:

a) coloana Nume, fonul de culoare rosie, culoarea textului de culoare alba, latimea
80;

b) coloana Prenume, fonul de culoare galbena, culoarea textului de culoare verde,
latimea 50;

c) coloana Telefon, fonul de culoare verde, culoarea textului de culoare alba,
latimea 60;

d) coloana Data angajarii, fonul de culoare rosie, culoarea textului de culoare
alba, latimea 50;

e) coloana salariu, fonul de culoare rosie, culoarea textului de culoare alba,
latimea 50.
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3. Elaborati o aplicatie care in baza datelor din tabelul angajati.db, va permite
afisarea banilor cheltuiti pentru salarizare timp de un an. Anul se va indica prin
intermediul unei componente de tip TComboBox. Dupa selectarea anului prin
intermediul unei componente de tip TLabel va fi afisatd suma de bani.

4. Elaborati o aplicatie care in baza datelor din tabelul angajati.db va permite
afisarea:
a) celui mai tinar angajat (numele, prenumele, data nasterii);
b) angajatul cu salariu maxim (numele, prenumele, salariul);
¢) angajatul cu salariu minim (numele, prenumele, salariul);
d) numarul de salariati al caror salariu depaseste salariul mediu.

5. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. In
baza acestui tabel, elaborati o aplicatie care va permite majorarea salariului cu 15%,
20%, 25% 50%. Procentul de majorare a salariului va fi indicat prin intermediul
componentelor de tip TRadioGroup. Se va permite doar o singurd majorare.

6. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. In
baza acestui tabel, elaborati o aplicatie care va permite excluderea a maximum 15
angajati. Se vor exclude angajatii cu cel mai mare salariu. Numarul de angajati care
urmeazd a fi exclus va fi indicat prin intermediul unei componente de tip
TComboBox. Se va permite excluderea repetatd doar daca numarul total de angajati
ce au fost exclusi sau urmeaza a fi exclusi nu este mai mic ca 15.

7. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. In
baza acestui tabel elaborati o aplicatie care va permite addugarea de noi angajati. Pe
suprafata formei se va afisa:

a) numarul total de angajati;

b) numele si salariul angajatului cu cel mai mare salariu;
c) numele si salariul angajatului cu cel mai mic salariu;
d) salariul mediu caracteristic tuturor angajatilor.

8 Creati tabelul salariati.db, in baza tabelului angajati.db utilizind utilitarul
Database Desktop. Elaborati o aplicatie prin intemediul careia din tabelul angajati.db
vor fi copiati in tabelul salariati.db 5 angajati cu cel mai mare salariu s1 5 angajati cu
cel mai mic salariu.

9. Elaborati o aplicatie care in baza datelor din tabelul angajati.db va permite
cautarea unui salariat dupd nume. Numele va fi introdus de catre utilizator prin
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intermediul unei componente de tip TEdit. Daca in tabel va exista o persoand cu
numele introdus se va afisa un mesaj corespunzator. Utilizatorului 1 se va oferi
posibilitatea de a modifica propriul nume.

10. S& se creeze tabelul studenti.db cu cimpurile nume, prenume, grupa, anul,
media, bursa. De completat toate cimpurile cu date cu exceptia Cimpului bursa. Se
vor introduce cel putin 20 de inregistrari. Prin intermediul cutiilor de editare de tip
TEdit se vor introduce numarul maxim de studenti care pot avea bursa de gradul 1
(500 let), 2 (400 lei) si 3 (300 lei) cit si media minima a notelor pentru fiecare
categorie. Prin intermediul butonului bursa se va completa Cimpul bursa
corespunzator.

11. Utilizind tabelul studenti.db creat in exemplul 10, Creati tabelul bursieri.db
st prin intermediul butonul completare, sa se completeze tabelul bursieri cu datele
corespunzatoare.

12. Utilizind tabelul studenti.db creat in exemplul 10, Creati tabelul
grupa_mea.db in care se vor scrie studentii grupei din care sunteti. Scrierea datelor se
va efectua prin intermediul butonului completare.

13. Utilizind tabelul studenti.db creat in exemplul 10, Creati tabelul stud 18.db
in care se vor scrie toti studenti cu virsta de 18 ani. Scrierea datelor se va efectua prin
intermediul butonului completare.

14. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia se va crea un formular de
vizualizare a datelor tabelului fari.db. Se recomanda ca formularul sa fie de
urmatoarea forma:

=10 x|
gz o =
[v Capitala [~ Suprafata [v Populatia [T Densitatea
Buenos Aires 32300003

15. Creati o aplicatie prin intermediul cdreia se va oferi posibilitatea
utilizatorului de a vizualiza toate datele din tabelul tari.db, cit si efectuarea operatiilor
de addugare, eliminare si modificare a unei inregistrari (formularul nu va contine
componente de tip TDBGrid). Vor fi create doud diagrame (una dreptunghiulara, iar
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alta circulard). Diagramele vor fi create in baza datelor din cimpurile Suprafata si
Populatie.

16. Elaborati o aplicatie Jard-Capitald. Intr-o componenta de tip TComboBox
se vor scrie numele tarilor din tabelul tzari.db. Pe suprafata formei va fi plasatd o
componentd de tip TRadioGroup. In cadrul acestei componente vor fi scrise 4 nume
de orase (dintre care unul este capitala tarii selectate). La efectuarea unui click pe una
dintre optiuni va fi afisat un mesaj cu indicarea corectitudinii raspunsului. Verificarea
raspunsului se va efectua in baza datelor din tabelul zari.db.

17. Elaborati o aplicatie care va permite Inregistrarea participantilor la
concursul de Informatica. La concurs participd concurenti din Republica Moldova,
Romania si Ucraina. Din Republica Moldova vin participanti din orasele: Chisinau,
Balti, Orhei, Soroca, Cahul, Edinet. Din Romania vin participanti din orasele: Iasi,
Vaslui, Suceava, Botosani, Galati. Din Ucraina vin participanti din orasele: Odesa,
Donetk, Herson, Hotin. Datele despre participanti se vor salva in tabelul
concurenti.db. Tabelul va contine urmatoarele cimpuri:

Nume cimp | tipul | Despre fiecare cimp

nume String | Utilizatorul va scrie numele (DBEdit)

prenume String | Utilizatorul va scrie prenumele (DBEdit)

data nasterii | Data | Utilizatorul va alege data nasterii (DateTimePicker)
tara String | Utilizatorul va alege tara (DBListBox)

orasul String | Utilizatorul va alege tara (DBComboBox)

Datele despre participanti vor fi afisate prin intermediul componentei de tipul
TDBGrid, iar prin intermediul unui meniu se va afisa:
a) numarul total de participanti;
b) numarul de participanti pentru fiecare tara.

18. Elaborati un proiect prin intermediul caruia se va efectua o evidentd a
studentilor in baza urmatoarei relatii:

id_student
nume
prenume
id_sectie
media
bursa
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Pentru acest proiect vor fi elaborate urmatoarele formulare:

a) Formular de adaugare — prin intermediul acestuia se vor introduce datele
despre studenti in baza relatiei de mai sus. Cimpul bursa se va completa
automat la introducerea valorilor in Cimpul media in modul urmator:

— Daca media <7.5 in Cimpul bursa se va scrie valoarea 0;

— Daca 7.5 <media <8.5 in Cimpul bursa se va scrie valoarea 500;

— Daca 8.5 <media <9.5 in Cimpul bursa se va scrie valoarea 800;

— Daca 9.5 <media in Cimpul bursa se va scrie valoarea 1000.

b) Formular de vizualizare (acest formular nu va contine componente de tipul
TDBGrid) — prin intermediul acestuia se vor afisa:

— Datele despre toti studentii;

— Numarul de studenti bursieri si suma de bani ce necesitd a fi achitata

pentru bursa acestora;

— Cel mai bun student;

— Numarul de studenti cu media mai mica ca 5;

— Afisarea numarului de studenti pentru fiecare sectie.

c) Formular de excludere — prin intermediul acestuia se va permite:

— Excluderea unui student;

— Excluderea unei sectii (excluderea unei sectii, presupune excluderea

tuturor studentilor din sectia respectiva).

d) Formular pentru efectuarea de operatii — prin intermediul acestuia se va
permite:

— Modificarea datelor personale despre student (nume, prenume, sectia,
media. Modificarea mediei presupune si modificarea Cimpului bursa, in baza
punctului a);

— Modificarea datelor tabelului sectie;

— Transferarea unui student de la o sectie la alta.

In cadrul proiectului vor fi introduse minim 15 inregistrari.

19. Elaborati un proiect prin intermediul caruia se va efectua o evidentd a
cartilor in baza urmatoarei relatii:

s \

Limbi carti autori
AT ‘ - 1 : :
? id_limba | = ¥ id_carte 7 id_autor
limba _t't'U 2/_ nume

ld_aUtOf prenume
pret
data
id_limba

Pentru acest proiect vor fi elaborate urmatoarele formulare:
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a) Formular de addugare — prin intermediul acestuia se vor introduce datele
despre carti in baza relatiei de mai sus.
b) Formular de vizualizare (acest formular nu vor contine componente de tipul
TDBGrid) — prin intermediul acestuia se vor afisa:
— Datele despre toate cartile, despre toti autorii;
— Autorul cu cele mai multe carti;
— Cartea cea mai scumpa;
— Numarul de carti cu o vechime mai mare de 10 ani.
c) Formular de excludere — prin intermediul acestuia se va permite:
— Excluderea unei carti;
— Excluderea unui autor (excluderea unui autor presupune excluderea tuturor
cartilor unde figureaza autorul dat);
— Excluderea unei limbi (excluderea unei limbi presupune excluderea tuturor
cartilor unde figureaza limba data).
d) Formular pentru efectuarea de operatii — prin intermediul acestuia se va
permite:
— Modificarea datelor despre o carte;
— Modificarea datelor unui autor;
— Modificarea limbii de editie a unei carti.
In cadrul proiectului vor fi introduse minim 15 inregistrari.

20. Elaborati un proiect prin intermediul cdruia se va efectua o evidentd a
automobilelor in baza urmatoarei relatii:

P N

o . automobil

tip m 00 marca

id_marca 1l r
data_fabricarii id_marca
id_tip marca

pret
foto

Pentru acest proiect vor fi elaborate urmatoarele formulare:
a) Formular de adaugare — prin intermediul acestuia se vor introduce datele
despre automobile in baza relatiei de mai sus.
b) Formular de vizualizare (aceste formulare nu vor contine componente de tipul
TDBGrid) — prin intermediul acestuia se vor afisa:
— Datele despre toate automobilele;
— Automobilul cel mai scump;
— Numarul de automobile cu o vechime nu mai mare de 5 ani.
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c) Formular de excludere — prin intermediul acestuia se va permite:
— Excluderea unui automobil;
— Excluderea unei marci (excluderea unei marci presupune excluderea
tuturor automobilelor de marca respectiva);
— Excluderea unui tip (excluderea unui tip presupune excluderea tuturor
automobilelor de tipul respectiv).
d) Formular pentru efectuarea de operatii — prin intermediul acestuia se va
permite:
— Modificarea datelor despre un automobil;
— Modificarea marcii unui automobil;
— Modificarea tipului.
In cadrul proiectului vor fi introduse minim 15 inregistrari.

3. Aplicatii cu Interogari

1. Elaborati o aplicatie cu interogari in baza tabelului fari.db. Se vor afisa:
a) Toate cimpurile;
b) Cimpurile Nume, Suprafata $i Populatie, unde Suprafata>2000;
c) Inregistririle unde densitatea populatiei este mai mare decit 100.

2. Elaborati o aplicatie cu interogari in baza tabelului angajati.db, care va
permite afisarea urmatoarelor date:
a) Cimpurile Nume, Prenume, Salariu, unde Salariu >2500. Datele sa fie aranjate
dupa Cimpul Nume;
b) Cimpurile Nume, Prenume, Salariu, unde Salariu <2500. Datele sa fie aranjate
dupa Cimpul Salariu;
c) Cimpurile Nume, Prenume, Salariu, unde numele contine unul dintre
caracterele i’ sau ‘a’.
Intr-o componenti RadioGroup vor fi afisate aceste trei optiuni. La efectuarea
unui click pe una dintre optiuni, informatia se va afisa intr-o componenta DBGrid.

3. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia vor fi afisate numai inregistrarile
tabelului tari.db, unde numele tarii incepe cu /contine un caracter selectat. Caracterul
va fi selectat prin intermediul unei componente de tip TComboBox, care va contine
toate caracterele alfabetului englez.

4. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia se va permite alegerea
coloanelor tabelului fari.db. Pentru indicarea acestora se va utiliza cite un buton de
tip TCheckBox. Daca acesta va fi bifat, atunci datele Cimpului corespunzator se vor
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afisa, In caz contrar nu se vor afisa. Datele vor fi afisate prin intermediul unei
componente de tip DBGrid si sortate dupa ultimul cimp selectat.

5. Elaborati o aplicatie in baza tabelului angajati.db, prin intermediul careia se

vor afisa:

a) Inregistrarile unde Cimpul Salariu < [a,b];

b) Salariul maxim pentru inregistrarile cu cimpul Salariu € [a,b];

c¢) Salariul minim pentru inregistrarile cu cimpul Salariu < [a,b];

d) Salariul mediu pentru inregistrarile cu cimpul Salariu € [a,b];

e) Numarul de inregistrari cu cimpul Salariu < [a,b].
Valorile a si b vor fi introduse de la tastatura prin intermediul a doua cutii de editare.

6. Elaborati o aplicatie in baza tabelului angajati.db, prin intermediul careia se
vor afisa:
a) Inregistririle pentru care cimpul Salariu are valoare maxima;
b) Inregistrarile pentru care cimpul Salariu are valoare minima;
¢) Inregistririle pentru care cimpul Salariu e [salariu mediu-a, salariu mediu+aj;
d) Numarul de inregistrari, pentru care cimpul Salariu e [salariu mediu-a, salariu
mediu+a], iar cimpul Nume contine un caracter selectat prin intermediul unei
componente de tip TComboBox (itemii careia sunt toate caracterele alfabetului
englez);
Parametrul a va fi citit de la tastatura prin intermediul unei cutii de editare.

7. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. in
baza acestui tabel elaborati o aplicatie prin intermediul careia:
a) vor fi majorate valorile cimpului salariu cu 10%, 25%, 35%, procentul va fi
ales prin intermediul unei componente de tip TRadioGroup;
b) vor fi majorate valorile cimpului salariu cu 30% pentru inregistrarile unde
cimpul salariu are o valoare mai mica decit valoarea medie;
c) vor fi reduse valorile cimpului salariu cu 15% pentru inregistrarile unde
cimpul salariu are o valoare mai mare ca valoare medie;
d) se va dubla valoarea cimpului salariu de valoare minima;
e) se vareduce valoarea cimpului salariu de valoare maxima cu 50%;
f) se va exclude inregistrarea unde Cimpul salariu are valoare maxima;
g) se va exclude Inregistrarea unde Cimpul salariu are valoare minima.
Inainte si dupi fiecare operatie vor fi afisate toate inregistrarile tabelului salariati.db.
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8. Creati tabelul salariati.db cu urmatoarea structura:

| Field Name |Type Size |Key|
1| Nume A | 20|
2| Prenume A 15
3 Data_ang @
4|Salariu N

Elaborati o aplicatie cu ajutorul careia se vor insera inregistrari in tabelul
angajati. Se va oferi utilizatorului posibilitatea de a selecta cimpurile n care se vor
insera date (prin intermediul a 4 componente de tip TCheckBox). Pe suprafata formei
va fi plasat un buton de comanda cu titlul Exclude, la actionarea acestuia vor fi
excluse toate inregistrarile din tabelul salariati.db.

9. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. In
baza acestor tabele elaborati o aplicatie prin intermediul careia vor fi efectuate
urmatoarele operatii:

1. excluderea tuturor datelor din tabelul salariati.db;
2. inserarea inregistrarilor din tabelul angajati.db in tabelul salariati.db unde:
a). valoarea cimpului Salariu are valoare maxima;
b). valoarea cimpului Salariu are valoare minima;
c). valoarea cimpului Salariu <[salariu mediu-a, salariu mediuta],
parametrul a se citeste de la tastaturd prin intermediul unei cutii de editare;
d). valoarea cimpului Nume contine caracterele x, y (x si y sunt caractere ale
alfabetului latin), valorile acestora se citesc de la tastatura;
e). valoarea cimpului Data angajarii este maxima;
f). valoarea cimpului Data angajarii este minima.

10. Creati o copie a tabelului angajati.db. Redenumiti tabelul in salariati.db. In
baza acestui tabel elaborati o aplicatie prin intermediul careia se vor determina:
min+ max

K=—"""""count([avg —a,avg + a])
avg

sum

K= — * count([max— a,max])  daca

avg * min

min - valoarea minima a cimpului Salariu;

max - valoarea maxima a cimpului Salariu;

a — un parametru ce se citeste de la tastatura;

avg - valoarea medie a salariilor;

count - numarul de inregistrari cu valoarea cimpului Salariu in intervalul dat;
sum - suma tuturor valorilor cimpului Salariu.

Dupa determinarea coeficientilor K; si K, majorati datele cimpului Salariu dupa
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formula:

. max
min+ ——

Salariu=Salariu+
avg

Calculati coeficientii K; si K, dupd majorare si afisati rapoartele dintre vechile
si noile valori ale coeficientilor K; si K.

La realizarea aplicatiei nu vor fi utilizate componente de tip TTable, numarul
de parcurgeri ale tabelului salariati.db va fi minim.

4. Rapoarte

1. Elaborati o aplicatie prin intermediul cdreia va fi creat un raport pentru toate
cimpurile tabelului tari.db. Pagina raportului va avea urmatoarele dimensiunea 44 si
orientarea Landscape.

2. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi creat un raport pentru
cimpurile Nume, Prenume $1 Salariu ale tabelului anagajati.db. Pe pagina raportului
va fi creata o diagrama pentru cimpurile respective.

3. Elaborati o aplicatie in baza tabelei angajati.db, prin intermediul careia se va
crea un raport care va afisa:
a) Inregistririle unde Cimpul Salariu < [a,b];
b) Inregistrarile unde Cimpul Salariu e [salariu mediu-a, salariu mediu+aj;
c) Inregistririle unde angajatii au un stagiu de munci nu mai mic de 5 ani.
Valorile a si b vor fi introduse de la tastatura prin intermediul a doua cutii de editare.

4. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia vor fi elaborate rapoarte pentru
fiecare dintre tabelele bazei de date cu urmatoarea structura:

|

automobil

t|p m o0 g marca

id_marca .
data_fabricarii id_marca
id tlp marca

pret
foto

Va fi elaborat un raport prin intermediul caruia vor fi afisate cimpurile din
toate tabelele cu exceptia: automobil.foto, automobil.id tip, automobil.id marca,
marca.id_marca, tip.id_tip.
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5. Elaborati o aplicatie prin intermediul careia va fi creat un raport care va

contine orarul lectiilor pentru s@ptamina curenta. In orar se va specifica: ziua, data,
lectia, profesorul, sala de studii.

5. Tehnologia ADO

Microsoft ADO (ActiveX Data Objects) asigura acces aplicatiilor client la date.
Pentru implementarea modelului ADO Borland C++ Builder ofera paleta de
componente ADO, cu ajutorul careia se poate realiza conectarea la sursele de date
suportate de ADO.

Consideram baza de date Biblioteca.mdb salvata in mapa My Documents, cu
urmatoarea structura:

&=

AUTORI ; ATRIBUTE o .
V¥ IdAutor —\2 ? IdAtrib 1 ¥ ldCarte
NumeAutor LdAutor IdAtrib
PrenAutor BenCarte Stare g O
tho;utor oo IdTara = 'R'[dCom
ecvBiogr
AnEd oo CITITORI oo IdCarte
IdTem n 1
. ¥ 1dcit —— ‘
i 1 - Wimba 7 NumecCit [t‘:c't
¥ 1dTara NumPag PrenCit atalmpr
DenTara Pret i '[I')ertrninlet't
D I ataResti
rape Rezumat StudCit
LIMBI DataNCit
. : TEMATICI AdrCit
DenTem

1. Se va oferi posibilitatea de a afisa informatia din fiecare tabel al bazei de
date. La elaborarea aplicatiei se va utiliza cite o singurd componenta de tipul:
TADOTable, TDataSource, TDBGrid.

2. Elaborati o aplicatie care va permite afisarea urmatoarelor informatii din

baza de date:

a) va afisa informatia din tabelul autori;

b) va afisa informatia din tabelul cititori;

c) din tabelul atribute va afisa datele urméitoarelor cimpuri: DenCarte, AnEd,
NumPag;

d) din tabelele atribute, tari va afisa datele din cimpurile: DenCarte, DenTara,
pret, Ankd,

e) va determina numarul cititorilor cu studii :
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atribute, limbi, tematici va afisa datele din cimpurile : DenCarte, DenTem,
DenLimba, pret,;

f) va determina numarul cartilor cu preful mai mic ca 50, numarul cartilor cu
pretul intre 50 si 100, numarul cartilor cu pretul mai mare ca 100;

g) intr-o componentd ComboBox se vor introduce numele fiecarui autor. La
efectuarea unui click pe numele unui autor se vor afisa cartile in care figureaza
autorul dat s1 anume cimpurile: DenCarte si pret;

h) intr-o componenta ComboBox se vor introduce toate datele din Cimpul
DenLimba din tabelul limbi. Alegerea uneia dintre optiuni va afisa datele
despre cartile cu caracteristica aleasa si anume cimpurile: DenCarte si AnEd.

3. Elaborati o aplicatie care va mari pretul unei cari in modul urmator: daca
numarul de pagini este mai mic ca 100 atunci pretul cartii se va majora cu 25%, daca
numarul de pagini este mai mare sau egal cu 100, atunci pretul acesteia se va majora
cu 15 %. Elaborati un raport in care se va prezenta informatia despre cimpurile
DenCarte, NumeAutor, PrenumeAutor, NumPag, pret. Restabiliti preturile.

4. FElaborati o aplicatie prin intermediul careia vor fi afisate urmatoarele
rapoarte:
a) tabelul autori;
b) tabelul tari;
c) tabelul cititori;
d) cimpurile: DenCarte, DenTem, DenLimba, NumeAutor.

5. Elaborati o aplicatie care ar permite efectuarea operatiei de cautare, pentru
urmatoarele cazuri:
a) afisarea cartilor dupa numele si prenumele autorului;
b) afisarea cartilor dupa tara in care a fost editata;
c) afisarea cartilor dupa tematica;
d) afisarea cartilor dupa pret;
e) afisarea cartilor dupa starea acestora.

6. Elaborati o aplicatie care la selectarea numelui §i prenumelui cititorului va
afisa cartea imprumutata si data cind aceasta va fi restituita.

6. Proiecte pentru gestiunea bazelor de date

Pentru urmatoarele cazuri elaborati un proiect care va permite prelucrarea bazei
de date:
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1. Depozit de automobile

cutie masini
¥ ID_tip_cutie —" % D
tip_cutie Denumire
nr_viteze Seria
Foto
Data_producerii
combustibil o ID_producator
¥ ID_tip_combustibil . ID_Tip_cutie
tip_combustibil Cai_putere
ID_tip_combustibil

2. Magazin de calculatoare

(= D
ID_Processor
¥ I1D_Processor
Processor
Type
Series
Freeconcy_GHZ

OO
( ID_HDD X
¥ ID_HDD :
HDD_GB
Type
Connector

Calculator
% Nr

Type
Company
Size
Processor
HDD_GB
RAM_MB
VideoCard
Price_S
Garantie_luni
Data_Livrari
Imagine

3. Salon de telefoane mobile

s

Marci

¥ 1D_Marca
Marca

Tan

¥ ID_Tara
Tara

Telefoane
¥ ID_Telefon

ID_Marca
ID_Tara
Model
Poza
Camera
Stic
Bluetooth
Pret
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-
Producator

/ 1ID_Producator
Producator
Tara

ID_RAM

V¥ ID_RAM

RAM_MB
Type

r

ID_VideoCard
¥ ID_Video
VideoCard
Series
Type
MB

Vinzari

Y ID_Vinzare
Nume
Prenume
Cod_Personal
Adresa
Telefon
ID_Telefon
Cantitatea
Data_Vinzarii




4. Depozit de produse

N

( 3
Tara ’ )
: 1
¥ 1d_tara Produs
Tara ¥ 1d_produs
Den_produs
f = A Cantitatea
p
? 14 1 Pret
o — Id_tara
Tipul Id_tip
producator = Id_calitate
- Data_produc
Calitate Foto
- - 1
¥ 1d_calitate
Calitate
5. Rezervari la hotel
Chenti (
_ " Camere
¥ ClientlD - L % ID_Numar
Nume Rezervari ID_TipCamera
Prenume ¥ RezD Etaj
DataNasterii ID_Client \ Numar
Adresa DataSosirii
Coment
IDNP DataPlecarii
Tel — ID_Plata é’ o
ID_Camera TipCamera
Suma_Plata =] ¥ ID_TipCamera
MetodaDePlata Tip
? IDMetodPlata | = Pret
MetodaDePlata Foto
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6. Angajati

F”‘f‘c“e ‘ Salariat Strada
¥ 1d_Functia ¥ 1d_salariat L. ¥ 1d_Stradal
Functie
: Nume Stradal
Salariu Prenume
Patronimic (
’ ) IDNO —
Departament Data_nasterii \2 ld_OraS
¥ Id_Departament Telefon g Nume_oras
Nume_Departament Id_Strada
Tel_Depart Id_Oras = ”
Fax_Depart Id_Functie Studii
Id_Departament - ¥ 1d studii
i 00 =
Id_Studii —/- Nume_Studii
Foto
7. Servicii de telefonie mobila
=
Ab.onament . Servicii Teldon
¥ ID_Abonament = — ID_Abonament =~ ¥ ID_Telefon
Nume ID_Cumparator g Model
Operator ID_Telefon ID_Producator ;
Pret DataVinzare Fo-to
N NrTelefon Pret
Cumparator = ~
. 1
¥ ID_Cumparator Producator
Nume ¥ I1D_Producator
Prenume Producator
IDNP

Cerinte fata de proiect:
a) Formularul ferestrei principale;
b) Formulare de addaugare (pentru fiecare tabel cite un formular);
c) Formulare pentru cautarea datelor (6 cautari);
d) Vizualizarea tuturor inregistrarilor si vizualizarea datelor pentru fiecare tabel,
e) Crearea rapoartelor (minim 5 rapoarte);
f) Oferirea unei interfete simple si comode pentru utilizatorii BD;
g) Introducerea a minim 30 de inregistrari cu date corecte;
h) * Selectarea bazei de date In timpul executiei.
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