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Organizarea datelor 
în baze de date

� Informaþii ºi date, organizarea datelor
� Operaþii generale asupra unei structuri de date
� Evoluþia metodelor ºi tehnicilor de organizare a datelor
� Baze de date ºi SGBD

INFORMAÞIA, alãturi de energie ºi materii prime, joacã un rol esenþial în producþia
fizicã de bunuri materiale ºi constituie esenþa tuturor activitãþilor intelectuale, de la
conducere, educaþie, artã, viaþã colectivã ºi individualã, la întreþinerea patrimoniului de
cunoºtinþe al umanitãþii.

Informaþii ºi date. Organizarea datelor
Activitatea umanã, în cele mai diverse forme ale sale, a fost întotdeauna

caracterizatã prin entitãþi faptice, exprimate fie sub formã de valori numerice, fie ca
percepþii sau observaþii nenumerice fãcute de fiinþele umane sau de maºini. Aceste
entitãþi faptice independente ºi neevaluate sunt numite DATE. Datele obþinute în cadrul
activitãþilor productive, de conducere, de cercetare, educaþionale, artistice constituie un
material informaþional brut care poate fi evaluat, ordonat ºi prelucrat, având în vedere
diferite obiective. În urma acestui proces de transformare a datelor se obþin
INFORMAÞII, care reprezintã o interpretare a datelor în raport cu anumite situaþii
particulare sau cu înþelegerea de cãtre mintea umanã în general. Informaþiile constituie
baza raþionamentelor, experimentãrilor imaginate de mintea umanã în scopul obþinerii
de noi CUNOªTINÞE.

Figura 1-1: Transformarea datelor în informaþii, apoi în cunoºtinþe

Producerea informaþiilor susþine anumite acþiuni umane cu finalitate practicã, creând
totodatã un fond informaþional utilizabil pentru generarea de noi informaþii ºi cunoºtinþe.

INFORMAÞIA este definitã ca „o comunicare susceptibilã de a produce cunoºtinþe“,
are un caracter semantic ºi de noutate, de aport la cantitatea de cunoºtinþe a celui care
o primeºte. Informaþia se referã la obiecte, persoane, procese, fenomene, locuri,
situaþii, condiþii etc. O informaþie trebuie sã fie utilã, precisã, completã, fãrã prea multe
amãnunte care sã facã mesajul greu de interpretat, sã soseascã la timp pentru luarea
unor decizii. Eschil zicea cã înþelept nu este cel ce ºtie lucruri multe ci lucruri utile.
O altã trãsãturã fundamentalã a informaþiei este subiectivitatea sa. Ceea ce este o
informaþie pentru o persoanã poate sã nu însemne nimic pentru alta.

Capitolul 1 • Organizarea datelor în baze de date
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DATELE constituie materializarea, reprezentarea simbolicã a informaþiilor (prin
semne, litere, cifre) într-o formã convenþionalã (scrisã, vorbitã, luminoasã, semne
grafice, desene) convenabilã unei comunicãri. Datele descriu ce s-a întâmplat prin
numãr sau cuvânt, nu furnizeazã vreo judecatã sau interpretare ºi nici baza pentru
acþiune. Datele reprezintã „materia primã“ din care, dupã o serie de operaþiuni
efectuate de cãtre oameni sau echipamente, se obþin informaþii.

Informaþia reprezintã semnificaþia ce poate fi desprinsã dintr-un ansamblu de date,
pe baza asociaþiilor dintre acestea, este deci partea utilizabilã dintr-un ansamblu de
date. Informaþiile furnizeazã rãspunsuri la întrebãri de genul „cine“, „unde“, „când“.
Datele sunt exprimate prin atribut ºi valoare. Exemple: produs=“imprimantã“,
cantitate=20, preþul=150Lei. Informaþia se exprimã prin propoziþii. Exemplu: „S-au
vândut 20 imprimante la preþul de 150 Lei“.

Informaþia presupune înþelegerea relaþiilor dintre date
Pentru obþinerea informaþiilor se desfãºoarã mai multe activitãþi, grupate sub

numele de PROCES INFORMAÞIONAL, dintre care amintim:
� identificarea, culegerea sau înregistrarea datelor;
� pregãtirea datelor – cuprinde ansamblul activitãþilor de filtrare, codificare,

clasificare, conversie, selectare;
� prelucrarea datelor;
� memorarea datelor pe diverse medii în vederea refolosirii lor;
� comunicarea sau raportarea informaþiilor cãtre utilizatorii lor.
SISTEMUL INFORMATIC este definit ca ansamblul mijloacelor (tehnice, umane,

financiare) ºi al metodelor specifice prin care se asigurã desfãºurarea procesului
informaþional, având ca obiectiv obþinerea informaþiilor necesare conducerii unei activitãþi.

COLECÞIA DE DATE reprezintã un ansamblu de date care se referã la acelaºi
fenomen, obiect sau situaþie.

|ntre componentele unei colecþii de date, ca ºi între colecþii, pot fi identificate sau,
eventual, pot fi introduse relaþii care sã determine pe mulþimea respectivã o anumitã
structurã, adicã un anumit mod de ordonare care sã faciliteze prelucrarea. Relaþiile pot
fi unidirecþionale sau bidirecþionale. O relaþie unidirecþionalã poate determina obþinerea
unei valori sau a mai multora din componenta legatã plecând numai de la o
componentã (pãrinte); o relaþie bidirecþionalã determinã obþinerea aceloraºi date sau
valori plecând de la ambele colecþii. Componentele structurii pot fi individualizate ºi
selectate prin poziþia pe care o ocupã în structurã, în raport cu ordinea specificatã sau,
mai comod, prin numele componentei.

O colecþie de date pe care s-au definit anumite relaþii ºi cãreia îi este specific un
anumit mecanism de selecþie ºi identificare a componentelor constituie o STRUCTURÃ
DE DATE. Mecanismul de selecþie al unei structuri de date este implementat de obicei
în programele de prelucrare a datelor respective, la nivelul sistemului de operare, al
sistemului de gestiune sau al programelor aplicative.

Existã douã mari tipuri de acces:
• Accesul secvenþial presupune parcurgerea tuturor datelor situate înaintea datei

care trebuie prelucratã;
• Accesul direct presupune un mecanism prin care se poate determina direct

poziþia datei necesare prelucrãrii.
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Operaþii generale asupra unei structuri de date
• creare (memorarea pe suport a datelor);
• consultare (acces la elementele structurii pentru prelucrarea valorilor);
• actualizare (inserare, ºtergere sau corecþie a valorilor);
• copiere (duplicarea structurii, în general pe un alt suport);
• ventilare (desfacerea structurii în douã sau mai multe structuri);
• fuzionare (combinarea a douã sau mai multe structuri);
• sortarea (aranjarea elementelor structurii dupã anumite criterii).

Componentele unei structuri de date pot sã fie de acelaºi tip (structura este
omogenã) sau de tipuri diferite (structurã neomogenã).

Operaþiile (operatorii) aplicate asupra unei structuri de date pot sã-i afecteze valorile
ºi/sau structura. Dacã o structurã de date îºi modificã structura în timp, este numitã
dinamicã. Spre deosebire de acestea, structurile statice au acelaºi numãr de
componente ºi în aceeaºi ordine pe tot parcursul existenþei lor.

Definirea structurilor de date necesare într-o aplicaþie este o activitate complexã,
care condiþioneazã în mare mãsurã necesarul de memorie, viteza de prelucrare ºi
uneori chiar efortul de proiectare ºi implementare. Pentru realizarea ei trebuie sã se
þinã seama de o serie de factori, dintre care:

• volumul datelor;
• operaþiile de prelucrare ºi frecvenþa lor (o atenþie deosebitã trebuie acordatã

actualizãrii: dacã este frecventã, trebuie aleasã o structurã la care performanþele
accesului nu scad esenþial datoritã modificãrilor structurii);

• indicele de activitate pe operaþii – se defineºte ca raport între numãrul de
componente ale structurii utilizate într-o operaþie ºi numãrul de componente
explorate pentru aceasta. El determinã timpul de acces. Dacã indicele este mare
(peste 0,8), atunci accesul poate fi secvenþial. Valorile mici ale indicelui implicã
un acces direct.

• durata de viaþã a structurii;
• utilizarea raþionalã a spaþiului de memorie (comprimare, blocare, segmentare,

combinarea diferitelor forme de reprezentare);
• complexitatea programãrii;
• asigurarea integritãþii datelor (alegerea structurii care permite protecþia împotriva

distrugerilor accidentale ºi posibilitatea refacerii datelor.

Capitolul 1 • Organizarea datelor în baze de date



Catalogul clasei conþine mai multe date.

a) Identificaþi aceste date ºi faceþi o listã a atributelor lor. Separaþi datele care sunt
elementare ºi datele care sunt calculate. Pentru fiecare scrieþi natura valorilor
posibile (numere sau ºiruri de caractere).

b) Ce informaþii pot fi cerute de conducerea ºcolii, de pãrinþi, de elevi?
c) Identificaþi diferite structuri care sã faciliteze obþinerea rapidã a informaþiilor.

Care sunt prelucrãrile?
De exemplu, o colecþie ar putea sã reþinã numele elevului, numele pãrinþilor ºi

adresa de acasã, o altã colecþie ar putea sã reþinã numãrul matricol al elevului, totalul
absenþelor motivate ºi nemotivate, o colecþie ar putea sã conþinã notele (data când a
fost luatã, elevul, obiectul) etc.

Accesaþi site-ul www.olimpiade.ro ºi faceþi o listã a datelor memorate acolo. Ce
informaþii s-ar putea obþine?

Cãutaþi pe Internet si accesaþi un site pentru o companie de transporturi aeriene.
Faceþi o listã cu activitãþile desfãºurate, datele memorate, informaþiile posibile obþinute
din prelucrarea acestor date

Cãutaþi ºi vizitaþi site-ul unei librãrii on-line. Cum sunt prezentate cãrþile? Este
datã ºi o imagine a coperþii sau a autorilor? Care sunt informaþiile pe care le puteþi
obþine din pagina web?

Faceþi un mic proiect, cercetând activitatea bibliotecarului ºcolii. Luaþi interviuri,
cercetaþi documentele cu care lucreazã bibliotecarul, observaþi direct ce se întâmplã la
bibliotecã.

a. Primul raport va detalia activitãþile, cine le desfãºoarã, când, cu ce periodicitate,
ce decizii se iau.

b. Al doilea raport conþine un inventar al documentelor, fiecare cu numele sãu,
dacã este standard sau nu, dacã este primit din exterior sau staþionar sau trimis
mai departe cãtre alte organizaþii, câte exemplare conþine, cine verificã ºi
semneazã, cât timp necesitã redactarea documentului.

c. Realizaþi machetele tuturor documentelor.
d. Identificaþi datele de pe documente ºi tipurile lor. Faceþi o grilã informaþionalã,

plasând pe linii atributul ºi pe coloane numele documentului. La intersecþie
marcaþi cu X prezenþa datei în documentul respectiv. Separaþi datele de informaþii!

e. Analizaþi rapoartele, rãspunzând la întrebãri de felul: toate activitãþile se
desfãºoarã automatizat/manual? Existã date redundante? Care sunt prelucrãrile
datelor (sortãri, calcule, comparaþii etc.)?

5.

4.

3.

2.

1.
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Evoluþia metodelor de organizare a datelor
Organizarea datelor a parcurs mai multe etape, pornind de la fiºiere, apoi sisteme

de fiºiere, pânã la baze de date.

Fiºiere pe aplicaþii
Primele forme de organizare a datelor au fost fiºierele secvenþiale pe bandã

magneticã. Odatã cu folosirea suportului adresabil – discul magnetic – au apãrut
fiºierele cu acces direct (indexate, selective). Gestiunea fiºierelor era asiguratã printr-
un sistem specializat, numit SGF (sistem de gestiune a fiºierelor) existent în orice
sistem de operare. A fost o soluþie specificã anilor 1960-1970, dar mai este întâlnitã ºi
astãzi în cazul aplicaþiilor economice care folosesc limbaje clasice precum Cobol.

Fiºierul este o structurã omogenã din punctul de vedere al conþinutului ºi al
prelucrãrii. Organizarea în fiºiere are un nivel fizic ºi un nivel logic. Fiºierul este format
din înregistrãri fizice – care formeazã unitatea de transfer între memoria externã ºi cea
internã. O înregistrare fizicã poate conþine mai multe înregistrãri logice (formate din
câmpuri), care reflectã punctul de vedere al utilizatorului.

Programele utilizatorilor trebuie sã conþinã în mod explicit referiri la suportul, forma
de organizare ºi modul de acces al fiºierului de lucru.

Altfel spus, datele aveau sens ºi puteau fi accesate numai din aplicaþiile-program.

Figura 1-2: Exemplu de acces la date

Prezenþa elementelor de descriere a datelor din fiºiere în programele de aplicaþii
este un mare dezavantaj, pentru cã orice modificare a structurii ºi organizãrii datelor pe
suportul fizic conduce la modificarea tuturor aplicaþiilor care le folosesc.

Capitolul 1 • Organizarea datelor în baze de date



Pe de altã parte, în anii 1960-1970 fiecare aplicaþie informaticã dintr-o instituþie era
proiectatã într-o manierã individualistã ºi viza automatizarea unei anumite activitãþi. În
vederea creºterii vitezei de rãspuns, aplicaþia îºi aducea în fiºierele proprii toate datele
de care avea nevoie, ignorând faptul cã, poate, aceleaºi date erau culese, selectate ºi
prelucrate ºi de alte aplicaþii. Apare fenomenul de redundanþã a datelor ºi efectele sale
nedorite: creºterea nejustificatã a costurilor de întreþinere a fiºierelor de date ºi, mai
ales, pericolul inconsistenþei datelor (datoritã omiterii actualizãrii datelor în toate locurile
unde apãreau).

Sisteme de fiºiere
Pasul urmãtor în istoricul organizãrilor datelor a fost gestiunea comunã a fiºierelor

de cãtre toate aplicaþiile informatice care aveau legãturi funcþionale bine stabilite între
ele. Apare structurarea datelor în fiºiere integrate sau sisteme de fiºiere.

Trecerea la sistemele de fiºiere nu a rezolvat, însã, o problemã foarte importantã:
problema independenþei programelor de aplicaþii de modul de organizare a datelor. În
organizãrile tradiþionale pe fiºiere, cunoºtinþele despre structura datelor ºi tehnicile de
accesare a acestora erau incluse în programe. Odatã creat fiºierul, toate procedurile de
prelucrare conþineau aceste caracteristici. Modificarea structurii fiºierului (adãugarea
unor câmpuri sau eliminarea altora) conducea la modificarea porþiunilor descriptive ale
programelor, iar modificarea modului de acces (secvenþial, direct) impunea revizuirea
conþinutului procedural al programelor. O cerinþã nouã se rezolva doar printr-un
program nou sau prin modificarea unuia existent. Dacã luãm în consideraþie faptul cã
aproape zilnic apãreau cerinþe noi, efortul de menþinere a sistemului de fiºiere
operaþional era imens. Soluþia a fost detaºarea din programul de aplicaþii a descrierii
fiºierelor ºi a legãturilor dintre ele. Astfel au apãrut primele baze de date.

Primele baze de date; apariþia SGBD-urilor
O bazã de date a fost creatã ca o colecþie unicã, un ansamblu de date unitar organizat

ºi structurat, la care sã aibã acces diverºi utilizatori, nu neapãrat programatori, pentru
operaþii curente de adãugare de valori, corecþii, extrageri de date, asemeni operaþiilor
dintr-o bancã obiºnuitã. Declararea structurii logice a datelor se face în exteriorul
aplicaþiei, asigurând independenþa programelor faþã de structura datelor. Apare acum ºi
oportunitatea unui sistem standard de proceduri de gestionare a bazei, numit Sistem de
gestiune a bazei de date (prescurtat, SGBD). Sarcinile acestui SGBD erau legate de
definirea structurii datelor ºi a criteriilor de acces, oferirea unor mãsuri de confidenþia-
litate a datelor, oferirea posibilitãþii accesului la date atât pentru programatori cât ºi
pentru utilizatorii obiºnuiþi, neinformaticieni etc. Rãmâne un punct slab însã faptul cã
metoda de acces la date trebuia inclusã în programele aplicaþiei.

Folosirea dicþionarului bazei de date; apariþia funcþiei de administrator
La primele SGBD-uri utilizatorul trebuia sã cunoascã, pe lângã datele necesare

aplicaþilor proprii, ºi descrierea tuturor datelor din baza de date, lucru care, pe lângã
greutatea în utilizare, însemna ºi o lipsã de confidenþialitate a bazei de date.

În etapa ulterioarã, preocuparea principalã a fost de a degaja utilizatorul de sarcina
de a cunoaºte întreaga structurã a bazei de date, mai ales cã bazele de date au devenit
foarte complexe. S-a ajuns astfel la o gestiune independentã a structurii generale a
bazei de date, denumitã nivel virtual de organizare a datelor. Acest lucru este realizat
prin intermediul unui fiºier de descriere globalã a bazei de date, denumit, în general,
dicþionar de date (sau repertoar de date sau catalog al sistemului). Lucrul cu baza de
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date se deruleazã exclusiv prin intermediul acestui dicþionar care conþine informaþii
privitoare la structurarea datelor ºi restricþiile îndeplinite de acestea. Astfel apare
noþiunea de model conceptual al bazei de date.

Specificã acestei etape este ºi apariþia funcþiei de administrator al bazei de date
ºi conceperea unor proceduri speciale de securitate.

Apariþia modelului relaþional de baze de date
O adevãratã revoluþie în gestionarea bazelor de date a provocat-o modelarea

structurii conceptuale a datelor sub forma tabelelor (numite relaþii), la sfârºitul anilor
1970 de cãtre Codd, un matematician de la Centrul de cercetãri din San Jose
(California) al firmei IBM. Structura propusã este independentã de tipul echipamentului
ºi software-ului de sistem pe care este implementatã baza de date. Modelul relaþional
marcheazã începutul unei noi generaþii de SGBD-uri, la care utilizatorul nu se mai
preocupã de descrierea cãilor de acces, ca la generaþia precedentã, aceastã sarcinã
fiind pusã în seama sistemului.

Folosirea bazelor de date în reþelele de calculatoare
Odatã cu rãspândirea reþelelor de calculatoare au fost dezvoltate diverse tehnici de

comunicaþie, de partajare a datelor, de utilizare în comun a diferitelor componente software
ºi hardware. Dar, pentru reþelele mari, cu sute sau mii de tranzacþii, existã inconvenientul
duratei mari de rãspuns din cauza, pe de o parte, a vitezelor relativ mici ale liniilor de
comunicaþie între calculatoare, iar pe de altã parte a volumului mare de date de pe aceste
linii. Modelul client-server este o tehnologie care rezolvã o serie de probleme apãrute în
utilizarea reþelelor de calculatoare. Presupune folosirea sistemelor informatice distribuite ºi
reprezintã un model în care mai multe programe autonome comunicã între ele.

Apãrute la graniþa dintre douã domenii aparent opuse din punctul de vedere al
procesãrii datelor (baze de date ºi reþele de calculatoare), bazele de date distribuite
se definesc ca o colecþie de baze de date interconectate logic, distribuite într-o reþea
de calculatoare.

Transformarea unui sistem centralizat de baze de date într-un sistem distribuit
constã în scindarea bazei de date în secþiuni corespunzãtoare ºi repartizarea acestora
în nodurile reþelei. Alocarea partiþiilor în nodurile unei reþele þine cont de prima regulã a
distribuirii datelor, aceea cã datele vor fi distribuite numai din motive de vitezã.
Plasarea datelor se face pe staþia în care producerea ºi utilizarea este mai frecventã,
astfel încât sã se minimizeze transportul de date prin reþea.

Utilizatorul nu trebuie sã cunoascã modul de partiþionare ºi distribuire a datelor,
deoarece lucreazã în acelaºi mod ca ºi cu o bazã centralizatã. Singurul lucru pe care
îl cunoaºte este schema conceptualã a bazei de date.

Sistemele moderne de gestiune a bazelor de date conþin elemente de prelucrare
paralelã. Acest concept serveºte la reunirea în cadrul aceleiaºi exploatãri a
prelucrãrilor de rutinã (interogãri mai simple, dar numeroase) cu prelucrãrile
decizionale (interogãri complexe ale unui volum important de date). Un SGBD trebuie
sã realizeze împãrþirea unei interogãri complexe în module executate pe mai multe
procesoare ºi sã dirijeze interogãrile simple cãtre procesorul de care sunt legate
discurile, purtând informaþia necesarã interogãrii respective.

Obiectivele sunt creºterea performanþelor SGBD-urilor, atât pentru activitatea
tranzacþionalã cât ºi pentru cea decizionalã în exploatarea bazelor de dimensiuni mari
(de ordinul terrabaiþilor).
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Integrarea tehnologiei bazelor de date cu tehnologiile multimedia
O altã tehnologie care a afectat, firesc, ºi domeniul bazelor de date a fost tehnologia

multimedia. Conceptul tradiþional de multimedia se referea la capacitatea noilor
suporturi de a stoca informaþia de naturã diversã: sunet, imagine, text, animaþie. Bazele
de date au integrat ºi dezvoltat tehnologia multimedia ºi oferã acum utilizatorilor
posibilitãþi de stocare ºi de manevrare a informaþiei de toate tipurile.

Integrarea tehnologiei bazelor de date cu programarea
orientatã spre obiecte
În programare, modelul orientat spre obiecte a fost propus ca model natural de structurare

a datelor complexe, fiind, incontestabil, cel mai popular model din ultimii ani. La sfârºitul anilor
1980 s-a nãscut ideea de a importa acest model în bazele de date. Sistemele de baze de date
orientate spre obiecte s-au nãscut din convergenþa a douã tehnologii: pe de o parte
funcþionalitãþile au fost importate din tehnologia bazelor de date relaþionale (interogare
declarativã, tranzacþii, menþinerea restricþiilor de integritate etc.), iar pe de altã parte, modelul
de date a fost adoptat din tehnologia limbajelor de programare orientate spre obiecte.

Integrarea tehnologiei bazelor de date în sistemele inteligente
Bazele de date deductive s-au dezvoltat datoritã interesului manifestat pentru logica

predicatelor ca metodã de introducere a raþionamentelor artificiale în sistemele
informatice. Pentru cã logica predicatelor este o metodã puternicã de reprezentare a
cunoaºterii, iar mecanismul inferenþial bazat pe calculul predicatelor este suficient
pentru multe aplicaþii inteligente, implementarea acestui mecanism în sistemele clasice
de gestiune a bazelor de date a condus la apariþia bazelor de date deductive,
denumite baze de cunoºtinþe.

Bazele de date inteligente reprezintã o nouã tehnologie pentru managementul
informaþiei, rezultatã din integrarea tehnologiilor convenþionale pentru baze de date cu
cele mai recente tehnologii referitoare la programarea orientatã spre obiecte, sistemele
expert, sistemele hipermedia ºi regãsirea on-line a informaþiei.

Cãutaþi pe Internet personalitãþi în domeniul tehnologiei informaþiei ºi realizaþi o
prezentare PowerPoint despre una dintre ele (cine este, ce contribuþie ºi-a adus, unde
lucreazã, de ce credeþi cã acea persoanã a devenit lider ºi nu s-a mulþumit cu un simplu
job, ce calitãþi, interese, aptitudini personale are, de ce aþi ales-o).

Scrieþi un eseu „Ce ºtiu despre mine!“ urmãrind rãspunsuri la întrebãri de felul urmãtor:

� Ce îmi place sã fac? Ce meserie aº face dacã aº fi plãtit ºi ce aº face chiar gratis
pentru cã îmi place foarte mult?

� Ce ºtiu sã fac? La ce sunt bun?
� Unde mã voi duce dupã terminarea scolii? Ce carierã mi se pare cea mai

probabilã, judecând dupã calitãþile mele?

2.

1.
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Cãutaþi pe Internet job-uri in domeniul IT ºi scrieþi cerintele fiecãrui job (studii,
calificãri, trãsãturi de personalitate cerute). Aflaþi ce salariu are un administator de baze
de date. Dar un analist-programator în domeniul bazelor de date? Aflaþi ce alte
avantaje vã oferã lucrul în domeniul IT!

Grupaþi-vã câte 3 elevi. Alegeti un domeniu de activitate (sãnãtate, învãþãmânt,
transport, comerþ, industrie, agriculturã etc.) Cãutaþi pe Internet un site din domeniul
respectiv. Descrieþi informaþiile pe care le prezintã site-ul ºi imaginaþi-vã cui ar servi, la
baza cãror decizii ar sta. Identificaþi informaþiile calculate ºi forma lor de prezentare:
tabele, grafice. Identificaþi datele pe baza cãrora s-au obþinut informaþiile.

Prezentaþi colegilor rezultatul cercetãrii voastre.

Baze de date ºi sisteme de gestiune a datelor
Baza de date (BD) poate fi definitã ca un ansamblu de date interconectate,

împreunã cu descrierea lor, care rãspunde calitãþilor de centralizare, coordonare,
integrare ºi difuzare a informaþiilor ºi care asigurã satisfacerea tuturor necesitãþilor de
prelucrare ale tuturor utilizatorilor dintr-un sistem.

Sistemul de gestiune a bazei de date (SGBD) este un pachet de programe ce
permite utilizatorilor sã interacþioneze cu o bazã de date, asigurând acesteia urmã-
toarele caracteristici:

1. Independenþa datelor faþã de programul care le gestioneazã. Baza de date este
descrisã independent de programele utilizator. Descrierea vizeazã tipurile de
date ºi legãturile dintre ele ºi formeazã dicþionarul datelor, memorat odatã cu
baza de date.

2. Nivel redus de redundanþã. O anumitã datã se aflã într-un singur loc.
3. Securitatea datelor înseamnã protecþia împotriva accesului neautorizat, în

vederea extragerii sau distrugerii unor date cu caracter confidenþial.
4. Integritatea datelor înseamnã protecþia împotriva defecþiunilor hardware sau

software.
5. Transparenþa presupune existenþa unor facilitãþi de utilizare a datelor fãrã ca

utilizatorii sã cunoascã întreaga complexitate a bazei de date.
6. Limbajele de descriere ºi manipulare a datelor de nivel foarte înalt înseamnã

existenþa unor limbaje performante de regãsire a datelor, care permit exprimarea
sub forma unor conversaþii a unor criterii cât mai complexe de selectare a informaþiei
ºi indicãrii unor reguli cât mai generale de editare a informaþiilor solicitate.

7. Facilitãþi multiutilizator înseamnã cã datele pot fi accesate ºi chiar gestionate din
diferite noduri ale reþelei de calculatoare de cãtre diferiþi utilizatori.

8. Accesibilitatea. Gestiunea datelor organizate în baze de date a fost preocuparea
multor specialiºti software, ajungându-se la oferirea unor pachete software care
permit gestiunea unor date foarte complexe în condiþii de eficienþã maximã.

4.

3.
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Arhitectura generalã a unui SGBD
Un SGBD conþine o interfaþã între utilizatori ºi baza de date ºi asigurã, în principal,

crearea, actualizarea ºi consultarea acesteia, monitorul, procesorul de consultare ºi
diferite compilatoare pentru limbajele de descriere ºi de manipulare a datelor.

Monitorul bazei de date este un ansamblu de module care realizeazã interfaþa
dintre datele interne conþinute în bazã ºi programele sau comenzile de prelucrare.
Principalele sarcini pot fi grupate astfel:

� Interacþiunea cu gestionarul de fiºiere. Datele sunt stocate pe disc prin
intermediul sistemului de gestiune a fiºierelor din sistemul de operare al calculatorului
pe care este instalat SGBD-ul. Monitorul SGBD asigurã traducerea instrucþiunilor
utilizator în instrucþiuni sistem, fiind responsabil de buna desfãºurare a operaþiilor de
citire-scriere în/din bazã.

Figura 1-3: Schema de funcþionare a SGBD-ului

� Validarea datelor. Datele stocate trebuie sã respecte anumite restricþii de
integritate, specificate de administratorul bazei de date. Dupã implementarea meca-
nismului de integritate, monitorul SGBD verificã dacã toate actualizãrile se deruleazã
cu respectarea restricþiilor.

� Securitatea datelor. Accesul la date trebuie sã fie selectiv ºi sã verifice
drepturile de acces ale fiecãrui utilizator.

� Salvare ºi restaurare. Accidentele ca întreruperile de curent electric, erorile de
programare, distrugerea suprafeþei magnetice pot distruge coerenþa bazei de date pentru
cã datele care erau în curs de prelucrare se pot pierde sau altera. Monitorul are dificila
sarcinã de a detecta la timp avariile ºi de a restaura datele pierdute în forma ºi conþinutul
de dinaintea accidentului, prin intermediul unor proceduri speciale de salvare ºi restaurare.

� Prelucrãri concurente. La o bazã de date pot lucra simultan mai mulþi utilizatori.
Pentru asigurarea coerenþei datelor, monitorul supervizeazã accesul ºi acordã niveluri
de prioritate pentru operaþii.
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Niveluri de structurare a datelor într-o bazã de date
Obiectivul principal al unei BD este de a separa descrierea datelor ºi programele de

aplicaþii. Pentru a realiza acest obiectiv este necesarã o abstractizare a datelor
memorate în BD; astfel s-a ajuns la separarea a 3 niveluri de organizare ºi percepþie a
BD: EXTERN, CONCEPTUAL ºi INTERN. La fiecare nivel se defineºte o schemã
(model) a bazei de date.

a. Structura virtualã sau structura globalã (externã) înseamnã toate datele
necesare tuturor utilizatorilor unei baze de date, în condiþii de redundanþã minimã ºi
controlatã a datelor. Descrierea acestui nivel (ansamblu de date, legãturi, proprietãþi)
se face într-un limbaj de descriere special al SGBD, numit SCHEMÃ CONCEPTUALÃ.
Schema este unicã, este memoratã pe suportul fizic ºi este invocatã la fiecare solicitare
a unui subset de date de cãtre un program-aplicaþie. Ea este realizatã de
administratorul bazei de date.

b. Structura logicã sau structura conceptualã se referã la forma în care fiecare
utilizator vede datele, în funcþie de aplicaþia pe care încearcã sã o rezolve. Descrierea
structurii logice a datelor se numeºte SUBSCHEMÃ ºi este un subset de date necesare
unui program.

c. Structura fizicã sau structura internã este nivelul elementar la care se pot
constitui datele; se referã la modul de memorare a datelor pe suportul de stocare.
Acest lucru este interesant pentru un inginer de sistem sau un programator la nivelul
limbajului de asamblare. Fiºierele cu date sunt stocate în memoria externã în diferite
structuri interne, care permit utilizarea eficientã a suportului ºi minimizarea timpului de
acces. La acest nivel se numeºte SCHEMÃ INTERNÃ.

Terminologie ºi concepte specifice bazelor de date
Elementul fundamental al modelului conceptual este entitatea, ca termen generic

ce desemneazã obiectele similare ca structurã, dar care sunt identificabile, deci se pot
deosebi între ele prin trãsãturi specifice. O entitate este formatã dintr-o mulþime de
atribute (caracteristici) care pot defini complet obiectul. Lista atributelor care pot ca-
racteriza o entitate se numeºte familie de caracteristici sau structurã conceptualã.

Valorile familiei de caracteristici corespunzãtoare unui obiect distinct poartã numele
de realizare de entitate sau instanþã. Caracteristica asociazã câte o valoare dintr-un
domeniu fiecãrei realizãri a respectivei entitãþi. Domeniile pot fi deci numere întregi,
ºiruri etc. Un atribut sau un set de atribute care identificã în mod unic fiecare realizare
a unei entitãþi se numeºte cheie. Instanþele sunt distincte.

Relaþiile dintre douã entitãþi ale unei baze de date pot fi:
1. Relaþia 1-1 (unu-la-unu) – de exemplu, între entitatea Clase ºi Diriginþi: o clasã

are un singur diriginte, un diriginte are o singurã clasã;
2. Relaþia 1-n (unu-la-mulþi) – de exemplu, între entitatea Clase ºi Elevi: o clasã are

mai mulþi elevi, un elev aparþine unei singure clase;
3. Relaþia n-n (mulþi-la-mulþi) – de exemplu, între entitatea Clase ºi Profesori: o

clasã are mai mulþi profesori, un profesor predã la mai multe clase.
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O entitate poate fi definitã prin liste diferite de caracteristici, în funcþie de sistemul
informaþional cãruia îi aparþine.1

Observaþie. Convenim sã folosim urmãtoarele simboluri în reprezentarea schemei
conceptuale: elipsa pentru entitate, sãgeata dublã pentru relaþia N-N, sãgeata simplã
pentru relaþia 1-N si o linie pentru relaþia 1-1.

Modele conceptuale ale bazelor de date
Analiza, proiectarea ºi implementarea structurii conceptuale a bazei de date sunt

realizate utilizând un model de date. Un asemenea model reprezintã un ansamblu de
instrumente conceptuale care permit descrierea datelor, a relaþiilor dintre ele ºi a
restricþiilor la care sunt supuse.

Dacã reprezentarea într-o bazã de date a entitãþilor este relativ simplã, iar structura
de tip fiºier ar fi suficientã, modul
de memorare a asocierilor
constituie piatra de încercare a
eficienþei implementãrii unei
aplicaþii de baze de date, deci
cheia de boltã a unui model
conceptual.

a. Modelul ierarhic
Este considerat primul model

utilizat în structurarea bazelor de
date ºi presupune ierarhizarea en-
titãþilor într-o structurã de tip arbore,
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serie culoare marca pret
1111 alb matiz 200
1234 roz tico 190
1999 bleu cielo 300

automobilnume entitate familie de
caracteristici

cheia entitãþii este
atributul serie

domeniul caracteristicii
culoare

realizare de
entitate

1 entitatea AUTOMOBIL ce desemneazã un obiect în cadrul sistemului informaþional al unei fabrici
de maºini poate fi descrisã prin atributele tip-motor, model, numãr-de-portiere, forma-caro-
seriei etc. Dacã însã entitatea AUTOMOBIL se referã la obiectele supuse vânzãrii într-o unitate
comercialã, atunci va trebui sã conþinã: seria-motorului, firma producãtoare, preþul etc.

Figura 1-5: Exemplu de model ierarhic

Figura 1-4: Exemplu de folosire a terminologiei bazelor de date
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fiind acceptate doar relaþii tip 1-1 sau 1-n (ªCOLI→1, n→PROFESORI). Dacã însã un
profesor predã la mai multe ºcoli, atunci informaþiile personale vor fi repetate în
entitatea PROFESORI (vorbim de o anumitã redundanþã a datelor); de asemenea,
modelul are dificultãþi atunci când sunt necesare includeri sau excluderi de entitãþi sau
de relaþii2.

b. Modelul reþea
Este un model mai general

de organizare a datelor, în care nu
mai existã restricþia ca un nod sã
nu aibã decât un singur ascen-
dent. Pot fi modelate ºi relaþiile
n-n (ªCOLI→n, n→PROFESORI).

c. Modelul relaþional
În bazele de date relaþionale, entitãþile sunt organizate în tabele simple,

bidimensionale, fãrã legãturi fixe. Relaþiile necesare sunt stabilite prin asocierea între
ele a unor câmpuri cheie ale fiecãrei tabele.

De exemplu, entitãþile CLASE ºi ELEVI sunt în legate prin câmpul cod-clasã.
Legãtura este de tip 1-N.

Figura 1-7: Exemplu de model relaþional

Modelul relaþional este caracterizat prin unitatea ºi simplitatea reprezentãrilor: totul
se reduce la tabele. De asemenea, modelul pãstreazã rigoarea fundamentãrii sale
matematice, fapt care a permis definirea unor limbaje de nivel foarte înalt (în special
SQL) care utilizeazã elemente de algebrã relaþionalã. 

d. Modelul obiect
Datele sunt organizate sub forma unui graf. Un obiect poate avea referinþe la alte

obiecte, în acelaºi fel în care structurile sau clasele în C++ pot avea pointeri la alte
structuri sau clase. Spre deosebire însã de SQL, în limbajul de cereri orientat spre
obiecte (OOQ) celelalte tipuri de acces la date se realizeazã utilizând un limbaj de
programare procedural (C, C++, Java, SmallTalk).

e. Modelul obiect-relaþional
Este o abordare recentã, care prevede extinderea modelului relaþional pentru a

încorpora elemente de programare orientatã spre obiecte, dar cu pãstrarea tehnologiilor
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2 Pe baza modelului ierarhic au fost concepute primele SGBD-uri, cel mai reprezentativ fiind IMS
(Information Management System) al firmei IBM.

Figura 1-6: Exemplu de model reþea



relaþionale. Noul val se numeºte obiect-relaþional. Modelul de date este practic acelaºi
ca la modelul orientat spre obiecte. Limbajul de interogare declarativ este în esenþã
acelaºi OQL, dar pãstreazã sintaxa limbajului SQL, cu extensii pentru funcþiile noi.

Cum se proiecteazã o bazã de date?
Problema proiectãrii unei structuri eficiente pentru datele necesare unei probleme

este cheia întregii aplicaþii. În general, în aplicaþiile de gestiune problema cea mai mare
nu o reprezintã implementarea aplicaþiei de exploatare a bazei de date, ci proiectarea
unei structuri care sã permitã accesul cât mai rapid la date ºi care sã sufere de cât mai
puþine anomalii. Dupã cum se spune ºi este demonstrat practic, dacã se dã o
problemã, putem rezolva 50% din ea proiectând structurile adecvate.

Pentru modelarea unei baze de date sunt parcurse câteva faze care se încadreazã
în metodologia generalã de dezvoltare a aplicaþiilor informatice. Decupãm acum numai
aspectele legate de proiectarea bazei de date.

Prima fazã este analiza sistemului informaþional existent, în care se cerceteazã:  
1) informaþiile, sursele ºi destinaþiile lor;  2) principalele activitãþi legate de date:
prelucrãri, reguli de calcul, validãri, puncte de control, modalitãþi de arhivare; 
3) sistemul de codificare existent etc.

Analiza sistemului informaþional existent se poate face prin douã metode. Prima,
cea tradiþionalã, este metoda proceduralã, în care accentul este pus pe fluxurile de
prelucrãri, întrebarea fundamentalã fiind: „ce date sunt necesare pentru a realiza
sarcina X?“ Deci se porneºte de la studiul cererilor de informaþii (informaþii de ieºire)
ºi, mergând pe fluxul invers al prelucrãrilor, se determinã informaþiile de intrare, cele
care trebuie colectate, validate, organizate într-o bazã de date.

O altã metodã de analizã este cea orientatã spre obiecte, în care întrebãrile sunt de
felul „Ce clase de obiecte distincte pot fi definite pe domeniului aplicaþiei? Cum
se comportã ele? Ce evenimente pot apãrea? Ce acþiuni sunt posibile?“

A doua fazã este proiectarea entitãþilor ºi a relaþiilor dintre ele; obþinem astfel
SCHEMA CONCEPTUALÃ.

BIBLIOTECA 
Analiza unei probleme ºi proiectarea bazei de date

Ne propunem sã ilustrãm schematic derularea activitãþilor de analizã ºi proiectare
pentru o aplicaþie informaticã la biblioteca liceului nostru. Pentru analiza sistemului
existent, culegem date ºi le sistematizãm, rãspunzând la întrebãri de felul urmãtor:

Ce activitãþi se desfãºoarã la bibliotecã? Ce decizii se iau? Pe baza cãror
informaþii? Ce date pot conduce, imediat sau dupã anumite prelucrãri, la informaþiile
necesare decidenþilor? Cine culege aceste date? Care sunt documentele purtãtoare
de date? Cu ce periodicitate sunt actualizate datele? Ce colecþii de date ar fi
necesare? Ce structurã trebuie sã aibã?

18 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a
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1. Lista activitãþilor are ca scop identificarea informaþiilor manipulate:

Activitaþile desfãºurate Periodicitate Documente
1. Comanda ºi achiziþionarea unor cãrþi Ocazional Oferte, comenzi, 

facturi
2. Înregistrarea cãrþilor sosite în bibliotecã La sosirea Comanda,
într-un registru inventar cãrþilor registrul inventar
3. Inventarul cãrþilor existente Anual Registrul inventar
4. Scoaterea din inventar a cãrþilor Ocazional Registrul inventar
deteriorate sau pierdute
5. Completarea fiºelor pentru cititorii noi La înscrierea Fiºa cititorului

cititorului
6. Anularea fiºelor pentru cititorii Ocazional Fiºa cititorului
plecaþi sau penalizaþi
7. Împrumuturi ºi restituiri Zilnic Fiºa cititorului
8. Afiºarea unor situaþii centralizatoare Anual Fiºa cititorilor, 

registrul inventar, 
situaþie centralizatoare

9. Elaborarea fiºelor de carte ºi aranjarea La sosira Fiºa cãrtii
lor alfabetic pe autori, edituri, domenii etc. cãrþilor
10. Penalizarea cititorilor Întârziere, Fiºa cititorului

pierdere

2. Lista purtãtorilor de informaþii

Cod Documente Periodicitatea de completare
RI Registrul inventar Ocazional, la sosirea/scoaterea cãrþii din inventar
FC Fiºa cãrþii Ocazional, la sosirea unei cãrþi
FCIT Fiºa cititorului La înscriere, împrumut/restituire ºi retragere
LI Lista de inventar Anual; alcãtuitã de comisia de inventar
OFER Lista ofertelor de carte Ocazional; vine de la edituri
C Comanda Ocazional; pe baza ofertelor; se trimite la edituri
F Factura Ocazional; vine de la editurã odatã cu livrãrile
SIT Situaþia centralizatoare Anual

3. Grila informaþionalã
Documente Informaþii RI FC FCIT Li Of C F SIT

Titlu * * * * * *
Autor * * * * * *
Domeniu * * *
Editura * * * * *
Adresa-editurii * * *
Date-pers autori *

Capitolul 1 • Organizarea datelor în baze de date



Documente Informaþii RI FC FCIT Li Of C F SIT
Pret-carte * * * *
Numar inventar * * *
Isbn * * * * * * *
Comision *
Data * * * * * * *
Numar-comanda *
Numar-factura *
Cnp-cititor *
Date-pers cititor *
Operaþie imprumut/restituire *
Numar-restantieri *
Numar carti * * * * *

Proiectarea entitãþilor
Edituri (nume, adresã, alte_informaþii); Autori (nume, date-personale, alte_informaþii);

Carti (ISBN, titlu, cod-autor, preþ, alte-infomaþii); Oferte (editura, carte, comision,
alte_informaþii); Comenzi (data, numar-comanda, cantitate, alte_informaþii); Facturi
(data, numar-factura, nr-bucãþi-trimise, alte_informaþii); Inventar (numãr-de-inventar,
ISBN, starea, alte_informaþi); Cititori (cnp, date-personale).

Proiectarea legãturilor:
1. O editurã poate trimite N oferte; o ofertã nu aparþine mai multor edituri.
2. O ofertã poate constitui baza a N comenzi; o comandã nu poate sã facã referire

la mai multe oferte.
3. O comandã poate fi onoratã prin N facturi; o facturã nu este trimisã decât în

contul unei singure comenzi.
4. O editurã poate avea N cãrþi; o carte nu poate aparþine mai multor edituri.
5. O carte poate avea mai mulþi autori; un autor poate scrie N cãrþi.
6. Un cititor poate împrumuta mai multe cãrþi; o carte poate fi cititã de mai mulþi cititori.

Proiectarea SCHEMEI CONCEPTUALE

Figura 1-8: Schema conceptualã a bazei de date
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Citiþi cu atenþie urmãtoarea problemã.

Pe baza dosarului candidatului, alcãtuit din certificatul de naºtere (CN), fiºa de
înscriere (FI) ºi avizul epidemiologic (AE), secretariatul ºcolii înregistreazã numele,
ºcoala de unde vine elevul, profilul la care se înscrie pentru admitere în registrul de
înscriere (RI) ºi trece pe dosar numãrul de ordine.

Dupã terminarea înscrierilor, se completeazã o listã alfabeticã a candidaþilor (LA1)
în douã exemplare, dintre care unul este afiºat la poarta ºcolii. Se face ordonarea
alfabeticã ºi se repartizeazã candidaþii pe sãli de examen (trebuie verificate sãlile ºi
numãrul de locuri din fiecare salã).

Numãrul de locuri la fiecare profil al ºcolii este decis de forurile superioare ºi înscris
pe un document numit plan de ºcolarizare (PS). El este trimis ºcolii înaintea începerii
înscrierilor.

Profesorii din comisie cu numele, gradul didactic, ºcoala unde sunt titulari,
specialitatea etc. sunt înscriºi pe documentul lista comisiei de examen (LC) de cãtre
inspectorat ºi  trimis secretariatului liceului.

Pe baza listei alfabetice a candidaþilor (exemplarul rãmas la secretariat, nu cel de la
poartã) ºi a listei comisiei se scrie catalogul de examen (C).

Dupã susþinerea probelor, se trec notele pe catalog, se semneazã catalogul de
comisie ºi se calculeazã, de cãtre secretariat, mediile fiecãrui candidat. Se afiºeazã în
cel mai scurt timp lista alfabeticã a candidaþilor (LA2), lista admiºilor (LA) ºi lista
respinºilor (LR). Aceste documente au de fapt acelaºi format, dar datele sunt diferite!

Comisia întocmeºte un proces verbal de examen (PV) în care va trece situaþiile
statistice cerute: numãr înscriºi, numãr reuºiþi, cea mai mare medie la matematicã etc.
Catalogul, împreunã cu un exemplar din lista alfabeticã de dupã examen ºi cu procesul
verbal (primul exemplar) se depun în arhiva ºcolii. Un exemplar din PV merge la
inspectorat. Dosarele candidaþilor rãmân la secretariat.

Secretariatul ºcolii ar dori o aplicaþie informaticã care sã simplifice munca de
evidenþã a datelor despre candidaþi, comisii, sãli de examen ºi, desigur, sã permitã
raportarea informaþiilor cãtre decidenþi în formatele ºi momentele solicitate.

Faceþi analiza ºi proiectarea bazei de date necesare secretariatului liceului.

Capitolul 1 • Organizarea datelor în baze de date
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Baze de date relaþionale
� Concepte specifice

� Normalizarea tabelelor în bazele de date relaþionale

Modelul relaþional îºi datoreazã numele noþiunii matematice numitã RELAÞIE. O
relaþie poate fi simbolizatã astfel: R(a1, a2, a3, ..., an), unde R=numele relaþiei, a1, a2,
... sunt numele atributelor sau ale constituenþilor. Prin definirea ºi utilizarea operatorilor
relaþionali, teoria relaþiilor permite fundamentarea cercetãrilor efectuate în domeniul
proiectãrii bazelor de date relaþionale ºi al limbajelor relaþionale. Algebra relaþionalã
conþine, pe lângã operatorii de mulþimi care trateazã relaþiile ca pe mulþimi de elemente
cu operaþiile cunoscute (reuniunea, intersecþia, diferenþa, produsul cartezian) ºi
operatorii relaþionali specifici (selecþia, proiecþia, compunerea sau joncþiunea).

Fãrã a intra în fundamentele matematice ale modelului relaþional, dorim sã ne
familiarizãm cu termenii ºi conceptele specifice acestui model.

O relaþie este o tabelã; o realizare este o linie sau un tuplu; un atribut este o coloanã.

Concepte specifice bazelor de date relaþionale
Observaþi corespondenþa între termenii generali acceptaþi de teoria bazelor de date

ºi termenii specifici modelului relaþional în figura urmãtoare:

Cheia primarã a unei relaþii este un atribut (sau grup) care identificã fãrã ambiguitate
fiecare linie a relaþiei. Atunci când cheia este compusã, nici un atribut al sãu nu poate
fi eliminat fãrã distrugerea unicitãþii tuplului.

O cheie strãinã este un grup de atribute care pune în legãturã linii din douã relaþii (tabele).
Legãtura dintre tabele este stabilitã între o tabelã (numitã pãrinte) ºi o alta (numitã

copil) prin intermediul unui câmp comun.
Ca efect, atunci când se deplaseazã pointerul de fiºier în tabela pãrinte, automat se

poziþioneazã ºi pointerul fiºierului copil pe primul articol care are valoarea cheii egalã
cu cea din fiºierul pãrinte.
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C a p i t o l u l

2

cod nume adresa anul
0111 Liceu Artã Pãcii 9 1850
0231 Informaticã Cãminelor 9 1971

ªCOLI

nume tabel = nume de entitate

nume coloanã = caracteristica
sau atributul entitãþii

Figura 2-1: Exemplu de entitate într-o bazã de date relaþionalã

coloana = domeniul
caracteristicii

linia = realizare de
entitate

antetul tabelului =
familie de caracteristici
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Tipuri de relaþii
A. Relaþia 1-1: Un articol al tabelei pãrinte are legãturã cu un singur articol al

tabelei copil sau cu nici unul.

Fie entitãþile Clase→1,1→Profesori cu relaþia „diriginte“.

Entitatea Clase are atributele cod,
profil, sala, iar cod este cheia unicã de
identificare. Entitatea Profesori are
atributele cod, nume, specialitatea, iar
cod este cheia de identificare. Pe baza
acestei relaþii putem afla pentru o clasã
X care este specializarea profesorului
diriginte ºi plecând de la profesorul X putem afla care este profilul clasei la care este
diriginte, dacã are aceastã atribuþie.

În modelul relaþional atributele vor fi grupate în douã tabele:
a. tabela CLASE(cod, profil, sala,

cod-dirig), unde cod este codul unic al
clasei ºi este cheie primarã; cod-dirig
este codul profesorului diriginte ºi este
cheie externã pentru cã face legãtura
cu tabela Profesori ºi este un atribut
unic, deoarece o clasã nu poate avea
decât în singur diriginte.

b. tabela PROFESORI(cod, nume,
specialitate, cls-dirig), unde cod este
codul unic al profesorului cheie
primarã, clasa-dirig este codul clasei
la care este diriginte ºi este cheie
externã unicã pentru cã face legãtura
cu o singurã linie din tabela Clase.

B. Relaþia 1-n: Unui articol al tabelei pãrinte îi corespunde unul sau mai multe
articole ale tabelei copil, iar unui articol al tabelei copil îi corespunde un singur

articol în tabela pãrinte.

Fie entitãþile Clase→1, n→Elevi, cu relaþia „învaþã“. Entitatea Clase
are atributele cod, profil, sala, iar cod este cheia de identificare unicã. 

Entitatea Elevi are atributele cod,
nume, adresa, medie, iar cod este
cheia de identificare. Pe baza acestei
relaþii putem afla pentru o clasã X care
sunt elevii clasei, iar pentru elevul X
putem afla care este profilul ºi
dirigintele clasei în care învaþã.

Capitolul 2 • Baze de date relaþionale
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Exemplu

Figura 2-2: Exemplu de relaþie 1-1

profesoriclase
diriginte

(Cod, profil, sala) (Cod, nume,
specialitate)

Figura 2-3: Exemplu de relaþie 1-n

eleviclase
învaþã

(Cod, profil, sala) (Cod, nume, medie)

CLASE
Cod Profil sala Cod-Dirig
12a Info P2 101

12b Stiinte 15 104
12c Litere P6 102

PROFESORI
Cod nume specialitate Clasa-Dirig
100 Popa Mate
101 Albu Biologie 12a
102 Barbu Informatica 12c
103 Enache Chimie
104 Anania L.Romana 12b



Relaþia 1-n presupune crearea a douã tabele în modelul relaþional:
CLASE(cod, profil, sala, cod-dirig),

unde cod este codul unic al clasei ºi
este cheie primarã;

ELEVI(cod, nume, media, cod-clasa)
unde cod este codul unic al elevului ºi
cheie primarã, iar cod-clasa este
codul clasei unde învaþã elevul ºi este
cheie externã pentru cã face legãtura
cu tabela Clase. Valorile acestui atribut
nu sunt unice – pentru cã o clasã poate
avea mai mulþi elevi.

Observaþie: În SGBDR nu pot fi
reprezentate relaþii de tip n-n. Ele vor fi
„sparte“ în procesul proiectãrii bazei de
date în relaþii 1-1 ºi/sau relaþii 1-n.

O schemã relaþionalã poate fi definitã ca un ansamblu de relaþii asociate semantic
prin domeniul lor de definiþie ºi prin anumite restricþii de integritate. Schema
relaþionalã este independentã în timp.

Pãstrarea integritãþii unei baze de date se realizeazã prin reguli de integritate, ce
sunt memorate odatã cu structura bazei ºi se verificã la orice acþiune asupra bazei.
Regulile de integritate pot fi:

a. Restricþiile cheilor primare – se referã la condiþia de unicitate ºi de valori non-nule;
b. Restricþii referenþiale – apar atunci când o tabelã este în relaþie cu alta. De

exemplu, cheia strãinã nu trebuie sã aibã valori care nu se regãsesc drept valori
ale cheii primare în tabela de referinþã.

c. Restricþii de comportament – pot fi impuse asupra valorilor diferitelor atribute sau
asupra întregii înregistrãri.

Procedurile stocate sunt secvenþe de program care fac parte integrantã din baza
de date ºi sunt încãrcate automat în memorie la deschiderea bazei. Declanºatoarele
(triggers) sunt folosite pentru validarea tabelelor, a valorilor unor articole sau atribute
etc. Numele de declanºatoare poate fi explicat prin faptul cã procedura este invocatã
automat când un eveniment (adãugare, inserare, ºtergere) modificã o tabelã.
Principalul lor obiectiv este pãstrarea integritãþii referenþiale a bazei de date.

Tabelele virtuale sau vederile (views)
O altã noþiune a modelului relaþional este imaginea sau tabela virtualã sau vederea

(view). O astfel de tabelã este o relaþie dinamicã, fiind definitã pe baza unei expresii
relaþionale dintre atributele tabelelor reale. Ea nu pãstreazã conþinutul tabelelor de
bazã, ci doar schema. Tabelele virtuale oferã posibilitatea prezentãrii numai anumitor
date (securitatea faþã de anumiþi utilizatori). Odatã definitã, tabela virtualã este
memoratã în baza de date ºi poate fi actualizatã în sensul actualizãrii simultane a
tuturor tabelelor de bazã din care este alcãtuitã.
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CLASE
Cod Profil sala Alte-informatii
12a Info P2
12b Stiinte 15
12c Litere P6

ELEVI
Cod Nume Media Cod-clasa
1 Ionescu  7.50 12b
2 Albulescu 10 12c
3 Enachescu 8.90 12c
4 Enache 10 12a
5 Anania 8.00 12b
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De exemplu, definim o tabelã virtualã pe tabelele Elevi ºi Clase, care reþine doar
numele elevilor ºi profilul clasei în care învaþã.

Orice modificare a datelor din tabelele sursã se reflectã automat în tabela virtualã.

Definirea restricþiilor de integritate

Definim în contextul bazei de date SCOALA urmãtoarele tabele: CLASE, ELEVI,
PROFESORI, OBIECTE, INCADRARE (codcl=codul clasei, codo=codul obiectului,
codp=codul profesorului, codel=codul elevului).

Cheile primare (identificatori unici) sunt: clase.codcl; elevi.codel, Obiecte.Codo;
Profesori.codp, Incadrare.(Codp+codo+codp).

Cheile strãine sunt: elevi.codcl (referã tabela Clase); incadrare.codo (referã tabela
Obiecte), incadrare.codcl (referã tabela Clase), incadrare.codp (referã tabela Profesori).

Restricþii asupra cheilor:
• Orice valoare a atributului Codcl trebuie sã identifice o linie în Clase.
• Orice valoare a atributului Codo trebuie sã identifice o linie în Obiecte.
• Orice valoare a atributului Codp trebuie sã identifice o linie în tabela Profesori.
• Orice valoare a grupului de atribute: codcl+codo+codp trebuie sã identifice unic

o linie a tabelei Incadrare.
Restricþii referenþiale:
• La adãugarea unei linii în tabela Incadrare se va verifica dacã valoarea

atributului Codp existã în tabela Profesori, dacã valoarea atributului Codo existã
în tabela Obiecte ºi dacã valoarea atributului Codcl existã în tabela Clase.

• La ºtergerea unei linii din tabela Obiecte se vor ºterge liniile cu valoarea cheii
Codo egalã cu valoarea cheii primare ºterse.

• La ºtergerea unei linii din tabela Clase se vor ºterge liniile cu valoarea cheii
Codcl egalã cu valoarea cheii primare ºterse.

• La ºtergerea unei linii din tabela Profesori se vor ºterge liniile cu valoarea cheii
Codp egalã cu valoarea cheii primare ºterse.
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ELEVI
nume Codcl
Albu 9a
Barbu 9c

CLASE
codcl Profil
9a Info
9b Mate
9c Bio

PROFIL_ELEVI
nume Profil
Albu Info
Barbu Bio

Studiu de caz

clase

profil codcl

elevi

codcl Codel

obiecte

codo nume

incadrare

codcl codo codp

profesori

codp nume spec



Restricþii de comportament particulare:
• La nivel de atribut: atributul Codcl va avea pe primele douã poziþii cifre pentru a

marca anul ºcolar, iar al treilea caracter este o literã micã: Exemple: 10a, 9c, 12d.
• La nivel de linie: dacã codcl este „9a“-“9z“ profilul aparþine mulþimii „info“, „mate“,

„bio“, altfel profilul este numai „info“.

Fie urmãtoarea schemã conceptualã a unei baze de date care reþine informaþii
despre discurile, piesele, autorii ºi cântãreþii de romanþe ºi muzicã popularã pe plan
naþional ºi internaþional.

Proiectaþi SCHEMA RELATIONALÃ.

Verificaþi dacã puteþi obþine informaþiile urmãtoare ºi identificaþi subschemele
implicate în procesul de obþinere a informaþiilor dorite.

1. Care sunt muzicienii autori de romanþe? 
2. Care sunt formaþiile americane country? 
3. Câte discuri a scos vestita cântãreaþã Sofronia Pãdureanca? 
4. Cât timp dureazã albumul „Dã jalei ºi dã dor“? 
5. Care sunt piesele muzicale de pe primul disc al Casei de Discuri „Trepãduºul“

de dupã Revoluþie? 
6. Câþi membri fac parte din formaþia „Fluieraºul“? 
7. Care sunt romanþele mai lungi de o jumãtate orã?

Figura 2-4: Schema conceptualã a bazei de date

II.

I.
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Proiectarea bazelor de date relaþionale: forme normale
Proiectarea unei baze de date relaþionale începe prin definirea entitãþilor ºi a

relaþiilor dintre ele. Apoi se definesc tabelele care vor memora atât datele din entitãþi,
cât ºi relaþiile dintre acestea. Atenþia proiectanþilor trebuie îndreptatã cãtre construirea
unor tabele care sã evite anomaliile de actualizare ºi dificultãþile de prelucrare.

O tabelã de date este corect formulatã – deci este o relaþie conform restricþiilor
impuse de teoria relaþiilor a lui A.F. Codd – dacã:

1. în cadrul unei baze de date are nume distinct;
2. fiecare celulã a relaþiei conþine o singurã valoare;
3. fiecare atribut are un nume distinct;
4. orice valoare a unui atribut face parte din domeniul pe care a fost definit acesta;
5. ordinea dispunerii atributelor în relaþie nu prezintã importanþã;
6. orice linie este distinctã de celelalte;
7. ordinea liniilor nu influenþeazã conþinutul informaþional al relaþiei.

Sã presupunem cã tabelul urmãtor reþine codurile produselor
solicitate la o comandã, precum ºi numãrul, data ºi valoarea comenzii:

com data furn adr cod1 cod2 cod3 cod4 cant val
006 01.03.98 f1 Bc a23 b66 c33 10 12980
007 01.09.98 f1 Bc c33 12 12000

Verificãm respectarea definiþiei anterioare: nu sunt linii identice, nu sunt valori de
tipuri diferite în coloane, cheia este atributul Com (numãr comandã). Dar:

a) dacã existã comenzi cu mai mult de 4 produse?
b) dacã sunt comandate cantitãþi diferite din toate produsele?
c) unde este plasat preþul fiecãrui produs?
d) prelucrãri de tipul «valoarea totalã a comenzilor pentru produsul ‘b66’» necesitã

verificarea tuturor coloanelor ºi însumarea rezultatelor pentru întreaga bazã de
date, lucru care conduce la un timp mare de rãspuns.

Deci se impune eliminarea câmpurilor care se repetã ºi astfel se ajunge la prima
formã normalã:

comanda data furn adr codprod cant pret valoare
006 01.03.98 f1 Bc a23 10 100 12980
006 01.03.98 f1 Bc b66 10 200 12980
006 01.03.98 f1 Bc c33 10 150 12980
007 01.09.98 f1 Bc c33 12 150 12000

În aceastã tabelã, cheia este compusã din atributele (comanda + codprod).

Prima formã normalã este identificatã cu noþiunea de relaþie
Dar nu toate relaþiile sunt egal acceptabile, deoarece anumite relaþii pot conduce la

dificultãþi de actualizare sau de manevrare.

Capitolul 2 • Baze de date relaþionale

Exemplu



Operaþia de „spargere“ a relaþiei care manifestã anomalii în alte relaþii poartã
numele de normalizare.

Procesul de normalizare are la bazã noþiunea de dependenþã funcþionalã.
Dependenþa funcþionalã este o legãturã între douã atribute, în care al doilea poate fi
determinat dacã primul este cunoscut. Exemplu: cunoscând denumirea unui furnizor
putem sã-i aflãm adresa. Spunem cã atributul adr este dependent funcþional de
atributul furn ºi vom nota (furn)>>>(adr).

Sã discutãm însã dependenþele funcþionale legate de cheia compusã a relaþiei. Între
(numãrul comenzii + codprodus) ºi valoare existã o dependenþã funcþionalã. Dându-se o
comandã ºi un produs, putem gãsi valoarea. Dar întrebarea este a cui valoare o aflãm?
A comenzii întregi sau a produsului pe respectiva comandã? Dacã este valoarea
comenzii, observãm cã atributul depinde numai de o parte a cheii (comanda)>>>(valoare).

O relaþie se aflã în a doua formã normalã dacã toate atributele non-cheie sunt
dependente de întreaga cheie.

Deci problema apare când cheia este compusã din mai multe atribute. O relaþie care
are chei simple este în a doua formã normalã.

Observãm cã atributele non-cheie nu sunt dependente de întreaga cheie.
Normalizãm ºi împãrþim tabela în douã alte tabele.

COMENZI PRODUSE
comanda data furn adr valoare comanda codprod cant pret
006 01.03.98 f1 Bc 12980 006 a23 10 100
007 01.09.98 f2 Gl 12000 006 b66 10 200

006 c33 10 150
007 c33 12 150

Sã urmãrim exemplul în continuare. Cheia relaþiei la tabela COMENZI este
comanda. ªtiind numãrul de comandã, putem afla numele furnizorului. Deci
(comanda)>>>(furn). ªtiind furnizorul, putem determina adresa (furn)>>>(adr). Pare cã
adresa depinde funcþional prin tranzitivitate de comandã, ceea ce nu este adevãrat.

O relaþie se aflã în a treia formã normalã dacã se aflã în forma a doua ºi nu
prezintã dependenþe tranzitive.

Vom normaliza în continuare ºi obþinem alte douã tabele:
FURNIZORI COMENZI
codfurn adr comanda data furn val
f1 Bc 006 01.03.98 f1 12980
f2 Gl 007 01.09.98 f2 12000

Sã recapitulãm:
Prima formã normalã este identificatã cu definiþia unei relaþii.
A doua formã normalã impune ca toate atributele non-cheie sã fie dependente de

întreaga cheie.
A treia formã normalã presupune inexistenþa dependenþelor tranzitive.
În concluzie, prin normalizare spectrul anomaliilor de care suferã o relaþie se

restrânge foarte mult. Toate aceste forme normale sunt folositoare, dar niciuna nu
garanteazã cã au fost eliminate toate anomaliile!
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Analiza structurii ºi depistarea anomaliilor

Pentru proiectul BIBLIOTECA au fost create urmãtoarele variante de structurã a
bazei de date, legate de desfãºurarea operaþiilor curente de împrumut ºi restituire a
cãrþilor. Analizaþi cerinþele de actualizare a datelor ºi observaþi dacã existã anomalii.

Structura bazei de date Ce operaþii sunt executate?

Observaþii 
Baza de date permite desfãºurarea operaþiilor de actualizare a cãrþilor, dar prezintã

anomalii legate de actualizarea cititorilor.
Astfel:
• dacã ºtergem articolul corespunzãtor unei cãrþi la scoaterea sa din inventar,

atunci vor fi ºterse ºi informaþiile despre cititor! În acest caz, spunem cã existã
anomalii de ºtergere.

• nu putem adãuga un nou cititor decât atunci când acesta împrumutã o carte.
Spunem cã existã anomalii de inserare.

• datele despre un cititor le gãsim în toate articolele corespunzãtoare cãrþilor
împrumutate de acesta ºi nerestituite. Spunem cã existã date redundante.

Deficienþele se datoreazã reþinerii într-o singurã tabelã ºi a informaþiilor despre cãrþi
ºi a celor despre cititori.

Observaþii
Structura bazei de date separã datele în douã tabele (cele despre cãrþi ºi cele

despre cititori) ºi permite desfãºurarea operaþiilor de intrare/ieºire a cãrþilor ºi cititorilor.
Dar existã restricþia împrumutului unei singure cãrþi, ceea ce nu este deloc credibil.
Dacã tot am mers la bibliotecã.. .Desigur, putem fixa de la început numãrul maxim de
cãrþi pe care l-ar putea împrumuta un cititor (sã zicem 3!) ºi structura tabelei CITITORI
ar fi forma (cod_cit, nume, date-personale, cod_carte1, data1, cod_carte2, data2,
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Studiu de caz

Varianta 1

LECTURI
(nr_inventar, titlu_carte, autor,
anul_intrarii, numele_cititorului,
adresa, telefon, data-imprumutului)

La sosirea unei cãrþi adaug un articol ºi trec anul
intrãrii. La scoaterea din inventar caut în tabel
cartea ºi o ºterg.  La împrumutarea unei cãrþi
completez numele cititorului, adresa, telefonul ºi
data împrumutului. La restituirea unei cãrþi caut
cartea ºi ºterg doar informaþiile despre cititor.

Varianta 2

CARTI
(nr_inventar, titlu, autor, editura,
an_intrare, an_ieºire)
CITITORI
(cod_cit, nume, adresa, telefon,
nr_inventar, data_imprumutului)

La sosirea unei cãrþi adaug o linie în Carti. La
scoaterea din inventar trec anul ieºirii cãrþii. La
împrumut caut cartea ºi completez în tabela
Cititori codul cãrþii ºi data împrumutului. La
restituire caut cititorul ºi ºterg codul cãrþii ºi
data împrumutului.



codcarte3, data3). În aceastã situaþie, cãutarea devine mai dificilã, atât la restituirea
unei cãrþi (unde valoarea corespunde cu numãrul de inventar a cãrþii restituite), cât ºi
la împrumut (unde este loc liber). În plus, utilizarea memoriei este ineficientã – nu toþi
cititorii au exact 3 cãrþi împrumutate! Observaþi o astfel de tabelã! Pe de altã parte, ce
ne-am face cu o bibliotecã unde este permis împrumutul a 20 cãrþi?

Baza de date separã informaþiile despre cãrþi ºi cele despre cititori. La împrumut se
trece codul cititorului ºi data, iar la restituirea cãrþii se ºterg valorile din câmpul Cod
cititor ºi data împrumutului. Deci putem identifica cãrþile nerestituite prin valoarea
diferitã de Null în coloana Carti. Dar este ineficient sã parcurgem în bibliotecã fiecare
carte pentru a afiºa restanþierii!

Un alt dezavantaj ar fi legat de imposibilitatea obþinerii unor situaþii de felul „care
sunt preferinþele cititorului X?“ sau „de câte ori a fost cititã cartea Y?“ care ar necesita
un istoric al imprumuturilor.

Baza de date separã informaþiile relativ constante despre cãrti ºi despre cititori ºi
cele curente, legate de împrumut/restituire. Raþiunea acestei separãri vine din
periodicitatea diferitã de actualizare a datelor din cele 3 colecþii. Observãm reþinerea în
tabela Operaþii doar a codului cãrþii ºi a codului cititorului pentru a putea face referire la
informaþiile „lungi“ (detaliate) despre cartea sau cititorul care a împrumutat-o! 

30 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a

Varianta 3

CARTI
(nr_inventar, titlu, autor, editura,
an_intr, an_ies, cod_cititor,
data_imprumut)
CITITORI
(cod, nume, date-pers)

La sosirea unei cãrþi adaug o linie în Carti.
La scoaterea din inventar trec anul ieºirii cãrþii.
La împrumut completez în tabela Carti codul
cititorului ºi data împrumutului.
La restituire caut cartea ºi ºterg valoarea din
codul cãrþii ºi data împrumutului.

Varianta 4

CARTI
(nr-inv, titlu, autor, editura, an_intr,
an_ies)
CITITORI
(cod_cit, nume, date_pers)
OPERATII
(nr_inv, cod_cit, data_imprumut,
data_restituire)

La sosirea unei cãrþi adaug o linie în Carti.
La scoaterea din inventar trec anul ieºirii cãrþii.
La împrumut completez în operaþii un nou
articol cu numãrul de inventar codul cititorului ºi
data_împrumutului.
La restituire caut în operaþii ºi completez data-
restituirii.
La sosirea unui nou cititor adaug o linie în Cititori.

Figura 2-5: Exemplu de tabelã
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Se pot obþine toate situaþiile legate de activitatea bibliotecii, de exemplu:
a. Pentru a vedea dacã existã cititori restanþieri, vom parcurge tabela Operaþii ºi, în

cazul valorilor nule din coloana data-restituirii, vom calcula numãrul de zile de la
împrumut.

b. Pentru a afla dacã o carte este pe raft, este suficientã o cãutare a codului cãrþii
în tabela Operatii.

c. Numãrul de cãrþi împrumutate în intervalul D1-D2 se poate calcula ca fiind
numãrul de linii din tabela operaþii, dupã un filtru care încadreazã data
împrumutului între D1 ºi D2.

d. Pentru o interogare de felul „ce cãrþi preferã cititorul X“ vom cerceta tot tabela
Operatii, filtratã pentru cititorul dorit. Vom afla numãrul de cãrti împrumutate
pentru fiecare domeniu (sau colecþie sau editura!) ºi vom alege maximul.

Este realizatã separarea informaþiilor vechi (cele de care nu mai avem nevoie decât
accidental, pentru situaþiile de felul: cãrþile preferate de o persoanã, numãrul cititorilor
unei cãrþi, activitatea bibliotecii cã numãr de operaþii într-un interval etc.) de cele
recente (cãrþi aflate la cititori).

Faptul cã tabela Operaþii reþine doar cãrþile împrumutate ºi nerestituite scurteazã
dimensiunea tabelei ºi, implicit, timpul de accesare. Pe baza ei poate fi cãutatã rapid o
carte pentru a vedea la cine este sau a afla restanþierii.

Analizaþi ºi normalizaþi tabela ELEVI. Presupunem codul elevului ca fiind chiar
numãrul curent în clasã.

Clasa Cod-elev nume_elev adresa diriginte
11a 1 popa iasi albu
11a 2 iancu bacau albu

1.
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Varianta 5
CARTI
(nr-inv, date-despre carte)
CITITORI
(cod_cit,  date_pers)
IMPRUMUTURI
(nr_inv, cod_cit, data_imprumut)
RESTITUIRI
(cod-carte, cod-cititor,
data_imprumut, data-restituire)

Operaþiile de împrumut sunt înregistrate în
tabela Imprumuturi odatã cu efectuarea lor. La
restituire, caut în operaþii ºi mut articolul în
tabela Restituiri.

sarcini de laborator



Sã presupunem cã elevii se pot specializa în diferite domenii ºi pot desfãºura
activitãþi sportive. Sã discutãm tabela urmãtoare.

elev specializari sporturi
Popa muzica atletism
Popa muzica tenis
Lucy foto atletism
Lucy film tenis

Fie tabela urmãtoare, conþinând numele cursurilor, profesorii, numãrul de ore
pentru aceste cursuri, precum ºi numele elevilor care au optat pentru cursuri.

Nume_curs nume_prof nume_elev Nr-ore grad
Astronomie popa albu 100 prof.def
Astronomie popa barbu 100 prof.gr.1
Meteorologie florea doltu 200 lector

Normalizaþi urmãtoarea relaþie cu situaþia închirierii sãlilor dintr-un complex
sportiv de cãtre diferiþi clienþi.

client nume_sala taxa
popa biliard 1200
Ion minigolf 2000
gaby tenis 3000
popa cafenea 1200

Evidenþa cazãrilor turiºtilor în hotelurile unei staþiuni este þinutã în tabela TURIST.
Este corectã evidenþa?

Turist bi hotel taxa/loc
apopei eduard as123456 lido 1200
dorneanu mihai gf345675 lido 1200
enache sorin bv512345 parc 1400

Fie un tabel care evidenþiazã situaþia stocurilor pe depozite. Normalizaþi-l!

depozit material furnizor stoc
d1 suruburi Astra 10
d1 suruburi Zalau 20
d2 carcase Metalcar 19

6.

5.

4.

3.

2.
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Un elev poate avea mai multe
specializãri ºi poate practica mai
multe sporturi. Cheia relaþiei poate fi
doar atributul Student.

Un client poate închiria mai multe
sãli; o salã poate fi închiriatã de mai
mulþi clienþi.

Un depozit poate avea mai multe
materiale. Un material poate sosi
de la mai mulþi furnizori, dar un
furnizor este specializat pe un
anumit material.
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Introducere în mediul
FoxPro
� Prezentarea generalã a produsului FoxPro

	 Interfaþa
	 Configurarea
	 Obþinerea asistenþei
	 Moduri de lucru

� Gestiunea fiºierelor

FoxPro: prezentare generalã
Originea limbajului Xbase – pãrintele limbajului FoxPro – este legatã de un limbaj

brevetat la sfârºitul anilor 1970 ºi portat pe sistemul de operare CP/M de cãtre un
angajat, Wayne Ratliff, care l-a denumit Vulcan. Sesizând posibilitãþile comerciale ale
unui SGBD (sistem de gestiune a bazelor de date) pe microcalculatoare, Ratliff a
vândut produsul corporaþiei Ashton-Tate, sub numele dBASE II, având un succes
imediat ºi cucerind realmente piaþa utilizatorilor de microcalculatoare. A urmat portarea
produsului pe calculatoarele IBM-PC ºi apariþia variantei dBASE III, apoi a variantei III
Plus, cu care compania Ashton-Tate domina la sfârºitul anilor 1980 piaþa bazelor de
date pentru microcalculatoare. dBASE III Plus a devenit standardul de facto, fiind urmat
cu loialitate de cãtre proiectanþii de aplicaþii.

În paralel, alte companii oferã compilatoare ºi sisteme de dezvoltare de aplicaþii
compatibile cu dBASE, dar optimizate conform nevoilor utilizatorilor.

Una dintre aceste companii „pirat“ a fost Fox Software din Perrysburg, Ohio, ale
cãrei produse FoxBase ºi FoxBase Plus ºi-au cãpãtat rapid o reputaþie bazatã pe un
plus de vitezã ºi maximã compatibilitate cu limbajul dBASE. Alþi producãtori, cum ar fi
Nantucket (compilatorul Clipper) ºi WordTech (compilatorul QuickSilver) au pus
accentul pe crearea programelor executabile pure. Pânã la sfârºitul anilor 1980,
termenul Xbase a fost folosit pentru a descrie generic toate produsele
compatibile dBASE. Acestea aveau implementat un nucleu funcþional mai mult sau
mai puþin echivalent cu limbajul ºi setul caracteristicilor dBASE III Plus, dar fiecare
producãtor ºi-a urmat propria cale. Fox Software lanseazã în paralel cu firma Ashton-
Tate produsul FoxPro compatibil cu dBASE IV, dar mult mai rapid ºi cu o interfaþã mai
prietenoasã, orientatã cãtre ferestre.

Pretenþia companiei Ashton-Tate de proprietate asupra limbajului dBASE s-a
manifestat prea târziu, într-un mod care nu a fãcut decât rãu propriului produs ºi
publicitate gratuitã noului-venit. Procesul public intentat companiei Fox Software
pentru furtul limbajului a orientat, din pãcate, opinia publicã în defavoarea firmei
Ashton-Tate, considerând procesul ca o dovadã de slãbiciune a produsului dBASE în
competiþia cu FoxPro.
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Ulterior, Ashton-Tate a fost cumpãratã de firma Borland, care a creat produsul
dBASE V, cu variante pentru sistemele DOS ºi Windows, iar firma Fox Software a
fuzionat cu Microsoft ºi a dezvoltat variantele FoxPro pentru Windows, DOS, UNIX,
MacIntosh etc.

FoxPro este un SGBD (sistem de gestiune a bazelor de date) care pune la
dispoziþia utilizatorilor aplicaþii complexe pentru crearea ºi manipularea bazelor
de date, precum ºi pentru obþinerea rapoartelor din aceste date. Dispune de un
limbaj de programare propriu, limbaj procedural foarte puternic ºi flexibil, prin
care programatorii îºi pot descrie datele ºi aplicaþiile. De asemenea, are
implementat limbajul de cereri SQL pentru utilizatorii neinformaticieni. Începând
cu varianta 3.0, limbajul procedural FoxPro a devenit un limbaj orientat pe
obiecte. Având implementat conceptul de colecþie de date, el reprezintã un
depozit central pentru stocarea informaþiilor despre tabele.

De asemenea, FoxPro pune la dispoziþia programatorilor nu numai un compilator ºi
un mecanism performant de accesare a datelor (tehnologia Rushmore), ci ºi un set de
utilitare puternice de proiectare, încorporate într-un mediu integrat ºi omogen. Acest
mediu este foarte confortabil pentru proiectanþii de aplicaþii.

FoxPro este un produs care poate rula pe platforme DOS, Windows, Unix,
MacIntosh. Deºi interfaþa ºi structura meniurilor sunt oarecum diferite, un programator
poate trece uºor de la o variantã la alta.

FoxPro recunoaºte ºi se adapteazã automat la mediile multiutilizator, fãrã a fi
nevoie de o variantã specialã pentru reþea.

FoxPro permite comunicarea cu alte aplicaþii (de exemplu, Excel) prin mecanisme
DDE (Dynamic Data Exchange – transfer dinamic de date). FoxPro permite schimbul
de date între tabelele sale ºi alte aplicaþii în calitate de server sau de client, respectiv
transmite sau primeºte informaþii cãtre ºi de la programele care ruleazã sub Windows.

FoxPro are facilitatea OLE (Object Linking and Embedding – legarea ºi
încorporarea obiectelor). Limbajul suportã legarea obiectelor ºi încorporarea lor în
aplicaþii proprii FoxPro, cum sunt sunetele, imaginile, foile de calcul etc., create în alte
aplicaþii Windows. În acest caz, vorbim despre FoxPro ca despre un client.

FoxPro importã ºi exportã date în alte formate (fiºiere Microsoft Excel, dBASE,
Access, Oracle, Paradox) pe diferite suporturi, local sau la distanþã.

FoxPro a fost conceput în vederea unei depline compatibilitãþi, atât cu versiunile
sale anterioare, cât ºi cu alte produse xBase.

Modulul FoxPro Distribution Kit permite realizarea dischetelor de distribuþie pentru
aplicaþiile executabile.

Variantele de dupã 3.0 permit programarea vizualã a aplicaþiilor folosind
generatoare – programe încadrate în generaþia a patra (4GL) care permit proiectarea
interactivã a obiectelor cu care lucreazã o aplicaþie.
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Interfaþa produsului Visual FoxPro
Visual FoxPRo este o aplicaþie Windows, deci foloseºte elementele de interfaþã

specifice acestui mediu: ferestrele, meniurile, butoanele, obiectele de control. La
intrarea în mediul Visual FoxPro este afiºatã fereastra sistem cu meniul principal ºi o
fereastrã de comenzi (figura 3-1).

� Meniul principal sau meniul Sistem permite: operaþii cu fiºiere (creare, deschidere,
salvare, afiºare la imprimantã (FILE); operaþii legate de editare (EDIT); operaþii cu baze de
date (DATABASES/TABLE); operaþii relative la programe (PROGRAM); utilizarea
ferestrelor (WINDOW); obþinerea informaþiilor de asistenþã, alte utilitare (HELP).

� Meniul contextual apare prin clic dreapta pe un item (text,
icon, barã de instrumente) ºi conþine comenzi referitoare la itemul
respectiv (figura 3-2).

� Ferestrele standard FoxPro sunt ferestre Windows cu aceleaºi
caracteristici. Tipurile de ferestre sunt:


 Fereastra de comenzi, care permite introducerea directã a
comenzilor;


 Fereastra de proiectare, care permite editarea programelor,
a machetelor, a rapoartelor etc.;


 Fereastra de dialog, care permite completarea unei acþiuni conform preferinþelor
utilizatorului; ca exemplu, observaþi fereastra Open, prin care precizaþi discul,
directorul ºi fiºierul care va fi deschis;


 Fereastra de mesaje, prin care sistemul avertizeazã sau informeazã asupra
efectelor unei acþiuni (eronate, riscante) a utilizatorului, solicitând confirmarea
privind modalitatea de continuare sau abandonarea acþiunii.

� Obiectele de control sunt alte elemente de interfaþã cu funcþii ºi aspect recunoscut
din mediul Windows. Lucrul cu obiectele de control este cunoscut din lecþiile anterioare.

Casete de editare – Edit box
Butoane de comandã – Command button
Liste ºi casete combinate – List ºi Combo box
Contoare – Spinner
Comutatoare sau casete de validare – Check box
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Figura 3-1: Fereastra sistem a mediului Visual FoxPro

Figura 3-2:
Exemplu de
meniu contextual

Fereastra de comenzi 

Linia de stare conþine informaþii
adecvate obiectului activ – aici
o tabelã deschisã. Corespunde
comenzii SET STATUS ON

Exemple



Configurarea mediului FoxPro
La instalare, sistemul se autoconfigureazã la parametrii impliciþi, consideraþi optimi

de marea majoritate a utilizatorilor sãi.
Pentru a îmbunãtãþi performanþele de lucru, multe setãri pot fi redefinite pe parcurs,

în funcþie de particularitãþile hardware ale calculatorului ºi de opþiunile utilizatorilor.
Setãrile pot fi temporare (anulate la ieºirea din Fox) sau permanente (memorate în
fiºierele speciale de configurare).

Configurarea se poate face prin scrierea valorilor dorite a comenzilor SET (de
configurare) direct în fereastra de comenzi sau prin folosirea ferestrei Options (figura
3-3), deschisã din meniul principal, selectând Tools, Options. Fereastra Options are
mai multe secþiuni (tab-uri) care conþin informaþii diferite de configurare.

Moduri de lucru
Spre deosebire de limbajele de programare algoritmice pe care le-am studiat în anii

anteriori (PASCAL, C), în care, la rezolvarea unei probleme, oricât de simple, trebuia
sã scriem un program, sã-l compilãm ºi sã-l lansãm în execuþie, pachetul de programe
FoxPro ne permite o varietate de modalitãþi de lucru. Acestea vor fi prezentate pe scurt
în continuare.

Modul de lucru comandã
Este o modalitate de lucru interpretativã, care permite ca, imediat ce introduceþi o

comandã, sistemul sã o cerceteze ºi, dacã este corectã, sã o execute. Instrucþiunile
sunt introduse într-o fereastrã de comenzi care funcþioneazã ca un istoric al comenzilor
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introduse. Comenzile introduse în fereastra de comenzi sunt comenzi linie; apãsarea
tastei Enter lanseazã comanda în execuþie.

Comenzile FoxPro sunt formate dintr-un verb care indicã acþiunea ºi un numãr de
clauze care particularizeazã efectul comenzii în situaþia respectivã. Formatul general al
unei comenzi este:

<verb> [<clauza1>] [<clauza2>]

În general, clauzele nu au o poziþie fixã în sintaxa comenzii, iar verbul poate fi
prescurtat la primele 4 caractere.

Pentru afiºarea numelui ºi clasei elevilor care au media cel puþin 5 se
poate scrie:
Browse fields nume, clasa for media>=5
Browse for media>=5 fields nume,clasa

Modul de lucru program
SGBD-ul FoxPro reprezintã un mediu integrat de dezvoltare a programelor utilizator,

oferind un editor de texte pentru scrierea textelor sursã, depanator, compilator ºi
linkeditor. Se pot folosi ambele tehnici de programare: atât programarea clasicã,
structuratã ºi modularã, cât ºi programarea orientatã spre obiecte. Programele sunt
vãzute ca fiºiere de comenzi (*.PRG).

Apelul editorului se face prin comanda   MODIFY COMMAND <fis.prg>
Comanda deschide o fereastrã de editare, folositã atât pentru crearea, cât ºi pentru

modificarea programului sursã recunoscut prin numele <fis.prg>.
Lansarea programului în execuþie (automat se face ºi compilarea) se face prin

comanda    DO <fis.prg>
Programul este executat pânã la terminarea fiºierului sau pânã la întâlnirea

comenzii RETURN, care determinã revenirea în fereastra de comenzi. Dacã un fiºier de
comenzi este apelat din alt fiºier de comenzi, spunem cã este subprogram. Nu sunt
diferenþe între construirea unui program ºi a unui subprogram. Prin comanda DO se
cautã fiºierul de comenzi indicat, se deschide, se executã liniile acestuia, se închide ºi
se revine în programul apelant sau în fereastra de comenzi.

În programe ºi numai în acest context se pot folosi ºi comenzile multilinie, cum ar
fi comanda IF din exemplul urmãtor.

USE ELEVI && deschide o tabelã
IF nume="albu" && test asupra numelui primei persoane
? prenume && comanda de afiºare a prenumelui
ENDIF && închide structura

Dacã este necesarã fragmentarea comenzii, se va folosi semnul „;“ (punct ºi
virgulã). Nu existã separatori între comenzi. Lungimea maximã a unei linii de comandã
este de 1024 de caractere.

Comentariile sunt introduse într-un program fie prin caracterul asterisc (*) la
începutul liniei, fie prin dublu ampersand (&&) în continuarea comenzii propriu-zise.

FoxPro poate sã apeleze comenzi DOS prin comanda     ! / RUN
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MODIFY COMMAND Salarii && deschide ecranul de proiectare 
Salarii.prg

DO SALARII && compileazã ºi executã Salarii.prg
! DIR && afiºeazã lista fiºierelor din 

directorul curent
run erase salarii.prg && apeleazã comanda de 

ºtergere DOS

Modul de lucru asistat (interactiv sau vizual)
Acest mod presupune alegerea acþiunii dorite prin intermediul interfeþei FoxPro,

interfaþã prietenoasã, orientatã spre ferestre, meniuri, obiecte de control, cunoscute în
mare parte din mediul Windows. Este un mod de lucru uºor de utilizat pentru operaþiile
directe ale utilizatorilor asupra datelor, oferind avantajul unei viteze mari de lucru.

Pe de altã parte, proiectarea vizualã a devenit un instrument modern, cu ajutorul
cãruia pot realiza programe ºi utilizatorii neinformaticieni, fãrã sã cunoascã restricþiile
sintactice ale unui limbaj de programare. Singura cerinþã este ca proiectantul sã ºtie
foarte bine ce trebuie fãcut; cum trebuie fãcut hotãrãºte sistemul. Instrumentele
folosite în mediile vizuale sunt generatoarele (designers), asistenþii (wizards) sau
constructorii (builders). Pe toatã perioada dezvoltãrii programului, utilizatorul are
posibilitatea vizualizãrii a ceea ce va obþine ca rezultat.

Abordarea vizualã a obiectelor face ca Visual FoxPro sã fie considerat un mediu de
dezvoltare rapidã a aplicaþiei (RAD – Rapid Application Development). Folosind acest
mediu realizãm o proiectare vizualã a interfeþei, spre deosebire de abordarea
textualã din mediile de programare tradiþionale.

Sarcini pentru familiarizarea cu elementele de interfaþã

Intraþi în mediul FoxPro; observaþi meniul principal, selectaþi diverse opþiuni; folosind
fereastra de comenzi, executaþi câteva operaþii:

� mutare � minimizare
� redimensionare � închidere
� expandare � deschidere

1. Creaþi cu un editor de texte oarecare un fiºier text denumit APLIC.TXT.
Deschideþi fereastra de editare a fiºierului APLIC.TXT.

2. Modificaþi poziþia ferestrei de editare; redimensionaþi fereastra.
3. ªtergeþi vechiul conþinut; scrieþi un alt text. Selectaþi o zonã din acest text ºi

multiplicaþi-o de 3 ori.
4. Selectaþi o zonã din acest text ºi ºtergeþi-o; duplicaþi textul, creând un alt fiºier,

denumit APLIC2.TXT.
5. Deschideþi cele douã fiºiere în douã ferestre, prezente simultan pe ecran.

I.
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6. Schimbaþi între ele poziþiile celor douã ferestre; salvaþi ºi închideþi ferestrele.
7. Informaþi-vã asupra opþiunii CUT din meniul EDIT prin utilitarul HELP.
8. Aflaþi ce face comanda CLEAR folosind utilitarul HELP contextual.
9. Capturaþi o zonã a ecranului într-un fiºier.
10.Deschideþi fiºierul APLIC2.TXT ºi încadraþi titlul documentului într-un chenar cu

ajutorul caracterelor speciale ASCII.

Exerciþii pentru editarea textelor

1. Deschideþi editorul de texte ºi realizaþi o cerere de înscriere a elevului Popescu
Emil la cursurile de varã pentru informaticã din perioada 1-30 iulie!

2. Aplicaþi fonturi, culori ºi dimensiuni diferite. Încadraþi cererea într-un chenar cu
linii simple.

3. Multiplicaþi cererea de 5 ori.
4. Înlocuiþi peste tot perioada cu 1-30 august.
5. Folosiþi în fiecare cerere alt nume (importantã este poziþionarea pe ºirul

„Popescu Emil“ în vederea schimbãrii cu alt ºir din exterior!).
6. ªtergeþi peste tot cuvântul „azi“.
7. Inversaþi cererea 3 cu cererea 1; refaceþi varianta anterioarã.
8. Salvaþi cu numele CERERE.TXT; afiºaþi pe ecran sau la imprimantã conþinutul

fiºierului.

Exerciþii pentru configurarea mediului FoxPro

1. Scrieþi în fereastra de comenzi ? DATE(). Care este efectul comenzii pe ecranul
sistem?

2. Schimbaþi formatul datei calendaristice.
3. Completaþi un tabel cu formatele de datã 

ºi numele acestora:
4. Introduceþi secolul.
5. Fixaþi alt separator între informaþiile de datã: zi, luna, an.

a) Ce comandã este generatã pentru fixarea formatului de datã?
b) Ce comandã este folositã pentru fixarea separatorului de datã?

6. Aflaþi care este semnul pentru marca zecimalã!
7. Scrieþi în fereastra de comenzi: ? 100/2, 100, 0/2

Obþineþi acelaºi rezultat? Care este numãrul de zecimale?
8. Observaþi efectul schimbãrii numãrului de zecimale la 5.
9. Ce efect are comanda SET DECIMALS? Care este numãrul maxim de zecimale?
10.Ce comandã folosiþi pentru fixarea numãrului de zecimale?
11.Fixaþi simbolul monetar „lei“ plasat dupã valoare. De exemplu: 1250lei.

III.

II.
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Format nume-format

ll/zz/aa AMERICAN

zz.ll.aa GERMAN



Gestiunea fiºierelor
La lansare, SGBD-ul FoxPro este încãrcat în memoria de lucru de cãtre sistemul de

operare sub care este instalat ºi funcþioneazã în concordanþã cu restricþiile acestui
sistem de operare. Un fiºier este descris în sistemul de operare prin: nume, extensie,
poziþie logicã pe disc (calea de directoare), dimensiune, data ºi ora ultimei actualizãri,
atributele asociate accesului la fiºier, drepturi de acces. Fiºierele FoxPro stocheazã
date, programe ºi informaþii pentru generatoarele sistemului. Evidenþa acestui
ansamblu de fiºiere este dificilã, mai ales când numãrul lor este mare.

Utilitarul Project Builder serveºte la gestiunea fiºierelor dintr-o aplicaþie Fox. Îl
puteþi lansa selectând File, New, Project din meniul principal sau prin comanda
CREATE PROJECT.

Fereastra principalã a utilita-
rului afiºeazã un arbore de
directoare standard, construit
dupã natura fiºierelor ce pot fi
gestionate:

1. Data conþine subdirec-
toare pentru baze de date
(.DBC), tabele izolate
(.DBF), interogãri (.QPR).

2. Documents conþine sub-
directoare pentru for-
mulare (.SCX), rapoarte
(.FRX), etichete (.LBX).

3. Classes conþine biblio-
tecile de clase (.VCX).

4. Code conþine fiºierele de proceduri (.PRG, .FXP).
5. Other conþine fiºiere auxiliare (.BMP).
Pe baza acestui arbore cu fiºierele aplicaþiei, puteþi genera o aplicaþie executabilã,

aºa cum veþi vedea în lecþiile urmãtoare. Din fereastra gestionarului de fiºiere puteþi
realiza interactiv operaþiile dorite cu fiºiere: proiectarea sau crearea unui fiºier,
deschiderea în vederea consultãrii, a execuþiei, a modificãrii, ºtergerea fiºierului etc.

Utilitarul nu creeazã structura de directoare! Este doar o grupare pe care
o face în funcþie de tipul fiºierelor.

Când începeþi sã lucraþi la o aplicaþie, este bine sã vã creaþi o structurã de
directoare asemãnãtoare celei din fereastra Project Manager; astfel veþi
regãsi uºor fiºierele dupã tipul lor!
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Câteva operaþii cu fiºiere ºi directoare

Capitolul 3 • Introducere în mediul FoxPro

Comandã Efect
SET DEFAULT TO <director> Schimbarea directorului curent.

SET PATH TO <lista dir> Indicarea directoarelor de cãutare

DIR [[ON]<disc>] [<dir>]
[<sablon>] [TO PRINTER/TO
FILE <fis.txt>]

Afiºarea conþinutului directorului curent sau
a celui specificat în clauza ON. 
ªablonul permite limitarea listei la un grup. 
Clauza TO indicã destinaþia comenzii.

COPY FILE <fis1.*> TO
<fis2.*>

Copierea unui fiºier identificat unic prin
specificatorul de fiºier <fis1.*> în alt fiºier
identificat prin <fis2.*>.

COPY FILE <fis1.*> TO
<fis2.*>

Copierea unui fiºier identificat unic prin
specificatorul de fiºier <fis1.*> în alt fiºier
identificat prin <fis2.*>.

RENAME <fis1.*> TO <fis2.*> Redenumirea unui fiºier.

ERASE <fis.*> ªtergerea unui fiºier.

=CURDIR() Returnarea numelui directorului curent.

=FILE("<fis>") Returnarea lui .T. dacã fiºierul este gãsit
pe discul curent.

=GETFILE()/ =GETDIR() Deschiderea unei ferestre pentru selectarea
directã a unui fiºier (director). Este returnat
numele fiºierului (directorului) sau ºirul vid dacã
apãsaþi tasta Cancel, Esc sau butonul Close.

.set default to d:\fox\exempl Poziþionare în directorul exempl.
set path to d:\fox, c:\ Deschide tabela elevi. Dacã nu se gãseºte în
use elevi directorul curent, se va cãuta în D:\Fox sau c:\.

Dir Afiºeazã bazele de date din directorul curent
dir *.* Afiºeazã toate fiºierele din directorul curent
dir d:\fox\*.txt Afiºeazã lista fiºierelor text din d:\fox.

set default to c:\fox Schimbã directorul curent la c:\fox.

copy file elev.dbf Copiazã fiºierul ELEV.DBF din directorul curent
to d:\fox\student.dbf în directorul d:\fox sub numele STUDENT.DBF.

!copy *.txt a: Copiazã toate fiºierele text pe dischetã.
Erase *.txt ªterge fiºierele text din directorul curent.
rename elevi.dbf to student.txt Schimbã numele fiºierului.
?curdir() Afiºeazã numele directorului curent.
Cd getdir() Poziþionare în directorul al cãrui nume îl 

introduceþi de la tastaturã.

Exemplu



Urmãriþi comenzile, verificând dacã sunt corecte sintactic ºi încercând sã com-
puneþi structura discului C. Atenþie! Presupunem cã apelul FoxPro s-a fãcut prin
comanda: C:\>FOX\FOX.EXE, deci directorul curent este rãdãcina discului C.

Prin ce secvenþã se poate realiza mutarea documentului tabel.txt din
directorul \UTIL al discului C în rãdãcina discului A sub numele lista.doc?

a) rename c:\util\tabel.txt to a:
b) copy file c:\util\tabel.txt to a:\lista.doc
c) delete file c:\util\tabel.txt
d) move c:\util\tabel.txt a:\lista.doc

Fie structura discurilor C ºi A din figura urmãtoare.

1. ªtiind cã suntem în directorul C:\, lansaþi programul C:\FOX\FOX.EXE fixând
C:\TP ca director curent.

2. Creaþi un subdirector nou sub ALFA cu numele GAMA, care sã conþinã toate
fiºierele din ALFA.

3. Afiºaþi conþinutul directorului curent.
4. Afiºaþi conþinutul fiºierului ALFA.TXT.
5. Afiºaþi toate fiºierele cu extensia .prg din directorul C:\FOX.
6. Fixaþi ca director de lucru C:\DOS ºi apoi afiºaþi numai bazele de date.
7. Copiaþi fiºierul ALFA.TXT în C:\TP.
8. Lansaþi programul A:\PROG.PRG.
9. ªtergeþi toate fiºierele cu extensia .TXT din directorul TP.
10.Mutaþi fiºierul A:\PROG.PRG în directorul rãdãcinã al discului C.

III.

II.

I.
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! md exemple
set default to exemple
! copy con exempl.txt
copy file exemp.txt to exe.txt
copy to texte
delete file exempl.000
modify command  \program

dir \fox26\programe\*.prg
!copy *.txt \texte
!copy file elevi.dbf to \*.dbf
!mkdir \bazedate
cd \bazedate
!rd exemple
? curdir()

sarcini de laborator
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Tipuri de date în Visual
FoxPro ºi operaþii specifice

� Tipul numeric
� Tipul ºir de caractere
� Tipul datã calendaristicã
� Tipul logic
� Comenzi legate de manevrarea variabilelor ºi a expresiilor

Principalele tipuri de date cu care lucreazã FoxPro sunt datele numerice, ºirurile de
caractere, datele logice ºi datele calendaristice. Datele de tip memo sau de tip general
pot fi definite numai în contextul bazei de date, iar operaþiile cu aceste tipuri vor fi
prezentate în lecþiile urmãtoare.

Tipul numeric
Este folosit în diferite variante, alese în funcþie de domeniul de valori în care se va

încadra variabila sau câmpul de acest tip.

Varianta Descriere
Numeric Întregi sau fracþii. Ocupã 8 B în memorie. Pânã la 20 B în tabela de date.

Este folosit pentru valori între -0.9E19 ºi +0.9E19.
Float în VMSP pe 4 B
Double Pentru valori între -4.9E-324 ºi 1.79E308 în VMDP pe 8 B.
Integer Pentru valori întregi între -2147483647 ºi +2147483646 pe 4 B.
Currency Valori monetare între -9*10**14 ºi +9*10**14; pe 8 B.

Operatori
Aritmetici +, -, *, /, ** (ridicare la putere), % (modulo)
Relaþionali <, >, <=, >=, # sau <>sau != (diferit), = (egal)

Funcþii standard matematice uzuale
Funcþie Efect
=ABS(n) Valoarea absolutã.

Exemplu: ABS(-15)=15.
=ROUND(n1,n2) <n1> este rotunjit la zecimala al cãrei ordin e dat de <n2>

Exemplu: ROUND(1.7567,3)=1.757;
=MOD(n1,n2) Restul împãrþirii întregi a lui n1 la n2.

Exemplu: MOD(5,2)=1
=INT(n) Partea întreagã a lui <n>.

Exemple: INT(7.25)=7; INT(7.87)=7
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=CEILING(n) Aproximare la cel mai mic întreg mai mare sau egal cu <n>.
Exemple: CEILING(5.87)=6; CEILING(-5.87)=-5

=FLOOR(n) Aproximare la cel mai mare întreg mai mic sau egal cu <n>.
Exemplu: FLOOR(5.87)=5; FLOOR(-5.87)=-6

=STR(n1[,n2[,n3]]) Conversie la ºir a lui n1; n2 este lungimea; n3 este
numãrul de poziþii zecimale.
Exemplu: STR(1432.456,12,4)="1432.456"

Tipul ºir de caractere
Acest tip este folosit pentru variabilele sau câmpurile care conþin caractere ASCII

delimitate prin apostrof, ghilimele sau paranteze pãtrate.
Exemplu: "Scarlet O’Hara"

Operatori
De concatenare + (concatenarea ºirurilor);

Exemplu: [buna  ]+'dimineata'='buna dimineata'
- (concatenare cu mutarea spaþiilor de la sfârºitul primului ºir la
sfârºitul ºirului rezultat
Exemplu: [buna  ]-'dimineata'=[bunadimineata  ]

Relaþionali <; <=, >, >=, =, # sau !=, sau <> (diferit) $ (inclus)
Exemple: [alb] = 'albastru’ returneazã adevãrat pentru
SET EXACT OFF; [alb] = 'albastru' returneazã fals
pentru SET EXACT ON; [alb] $ 'albastru'=adevarat

Funcþii uzuale aplicate ºirurilor
Funcþie Efect
=SUBSTR(s,n1,n2) Extrage un subºir din ºirul <s> începând cu caracterul

de pe poziþia <n1>, de lungime <n2>.
Exemplu: SUBSTR('ABCD',2,2)='BC'

=LEFT/RIGHT(s,n) Extrage primele/ultimele <n> caractere din ºirul <s>.
Exemple: LEFT("ABCD",2)="AB"

RIGHT('ABCD',2)='CD'

=LEN(s) Returneazã lungimea ºirului <s>.
Exemplu: LEN('ALFA')=4

=LTRIM/RTRIM/ Eliminã spaþiile de la stânga ºirului (LTRIM), de la 
ALLTRIM (s) dreapta ºirului (RTRIM) sau din ambele pãrþi (ALLTRIM).

Exemplu: LTRIM('   MIA ')="MIA "

=AT(s1,s2) Returneazã poziþia ºirului <s1> în <s2>.
Exemplu: AT('NR','str Ploii nr 5')=0;

=LOWER/UPPER/ Transformã ºirul în minuscule/majuscule/tip titlu.
PROPER(s) Exemple: LOWER('VARA')='vara'

UPPER('galben')='GALBEN'
PROPER('ana maria')='Ana Maria'
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=VAL(s) Realizeazã conversia unui ºir la numãr.
Exemplu: VAL('1433.44')=1433.44

=OCCURS(s1,s2) Numãrã apariþiile lui <s1> în ºirul <s2>.
Exemplu: OCCURS("A","ALFA")=2

Tipul datã calendaristicã
Tipul Date este folosit pentru gestionarea datelor calendaristice reprezentate pe 8 B

(an, lunã, zi). Forma de reprezentare diferã în funcþie de formatul implicit sau setat de
utilizator.

Exemplu: {01/31/94} se reprezintã 31 ianuarie 1994 în format american.

Tipul DateTime este folosit pentru a memora valori ce conþin atât data, cât ºi ora.
Regulile sunt aceleaºi ca la tipul Date.

Exemplu: {12/12/1999 10:03:09}

Comenzi utile
SET CENTURY ON/OFF Specificã anul, inclusiv secolul.
SET DATE GERMAN/AMERICAN/... Specificã formatul de datã.

Operatori
Aritmetici + (adunã) sau - (scade) un numãr de zile la o datã

Exemplu: {01.01.2001}+3={04.01.2001}

Relaþionali <, <=, >, >=, =, <>, #, !=
Exemplu: {01.01.2001} < {12.31.2001)=T.

Funcþii standard pentru date calendaristice
Funcþie Efect
=DATE()/TIME()/ Returneazã data/ora curentã a sistemului.
DATETIME() Exemple: DATE()={01/01/94};

time()="10:12:00"; datetime()={08/05/99 07:18:20PM}
=DAY/MONTH/ Extrage numãrul zilei/lunii/anului din data <d>.
YEAR(d) Exemplu: Fie x={01.07.1997} cu formatul zz.ll.aaaa.

Atunci DAY(x)=1; MONTH(x)=7; Year(x)=1997.
=CMONTH(d) Returneazã numele lunii din data <d>.

Exemplu: CMONTH({01/07/94})='JANUARY'

=DTOS/DTOC(d) Returneazã data sub formã de ºir.
Exemplu: Fie x={01.07.94}.

DTOS(X)="19940701"; DTOC(x)="01/07/94"

=CTOD(s) Realizeazã conversia unui ºir la datã calendaristicã.
Exemplu: CTOD("01.01.94")={01.01.94}.
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Tipul logic
Acest tip este folosit pentru variabile sau câmpuri ce pot avea doar douã valori,

notate .T. (true=adevãrat) ºi .F. (false=fals).
Operatorii logici sunt OR, AND, NOT sau !

Alte funcþii uzuale aplicate tuturor tipurilor de date
Funcþie Efect
=MAX/MIN(e1,e2[,e3...]) Calculeazã extremul dintre valorile <e1>, <e2>,...

Exemple: max(14,3)=14; min(14,3,15,6)=3
=TYPE(eC) Returneazã litera corespunzãtoare tipului de datã.

Exemplu: TYPE ("12")=N; TYPE("[12]")=C
=IIF(eL,e1,e2) Dacã e1=.T. returneazã e1, altfel returneazã e2.

Exemplu: IIF(3=5,"corect","incorect")=
"incorect".

=BETWEEN(e1,e2,e3) Testeazã dacã e1 aparþine intervalului (e2,e3).
Exemplu: BETWEEN(3,0,20)=.T.

=EMPTY(e) Testeazã dacã expresia datã ca parametru este vidã.
Exemple: Empty("")=.t.; empty({//})=.t.;
empty(5)=.f.

INLIST(e1,e2[,e3...]) Testeazã dacã e1 aparþine listei date de urmãtorii
parametri.
Exemple: inlist(2,1,2,3,4)=.t.;
inlist('d','a','b','c')=.f.

Gestiunea variabilelor
O variabilã de memorie reprezintã o modalitate prin care FoxPro depoziteazã ºi

utilizeazã temporar date într-un program. Variabilele utilizator sunt zone de memorie
cãrora li se atribuie un nume, un tip ºi o valoare. Numele variabilei este un ºir de
caractere alfanumerice. Tipul variabilei este atribuit acesteia odatã cu valoarea.

Tablourile sau masivele de date sunt structuri statice neomogene. Pot avea cel
mult douã dimensiuni.

Declararea tablourilor
DIMENSION / DECLARE <tablou(dim1[,dim2])>,.>

Iniþializarea unui tablou se face odatã cu declararea dimensiunii la valoarea .F. Altã
iniþializare globalã a tuturor elementelor unui tablou se poate face prin comanda STORE.
O matrice se poate redimensiona fãrã ca prin aceastã schimbare sã i se reiniþializeze
componentele.

Exemplu:
dimension a[2, 2]
store 5 to a && o matrice pãtratã 2x2 este iniþializatã pe valoarea 5
dimension a[3, 3] && redimensionare
?a[1,1],a[1,2],a[1,3],a[2,1],a[2,2],a[2,3],a[3,1],a[3,2],a[3,3]

5     5     f.     5     5     .f.     .f.     .f.     .f. 

46 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a



47

Funcþii standard aplicate tablourilor
Funcþie Efect
=alen(t,n) Definirea dimensiunii tabloului ca numãr total de

elemente (dacã n=0), numãr de linii (dacã n=1), sau
numãr de coloane (dacã n=2).

=ains(T,P[,N]) Inserare în tabloul T pe poziþia P a unui element (dacã lipseºte
N), a unei linii (dacã N=1), a unei coloane (dacã N=2).

=adel(T,P[,N]) ªtergerea unui element (dacã lipseºte N), a unei linii
(dacã N=1), a unei coloane (dacã N=2).

=ascan(T,E[,P[,L]]) Returneazã poziþia unei expresii E prin cãutarea în tabloul T,
începând de la poziþia P pe lungimea L.

=acopy(T1,T2[,P[,L]])Copierea elementelelor din T1, începând cu cel de pe
poziþia P pe lungime L în tabloul T2.

=asort(T,[P[,L[,N]]])Sortarea unui tablou T în mod crescãtor (dacã N=0) sau
descrescãtor (dacã N≠0), începând cu elementul de pe
poziþia P pe lungimea L.

Fie tabloul B, cu valorile (1, 5, 7, 9) ºi tabloul A cu valorile ((11, 12,
13, 14), (21, 22, 23, 24), (31, 32, 33, 34)).

Sarcina Rezolvare
Inserarea unei linii pe poziþia 3 din A =ains(a,3)
Inserarea unui element pe poziþia 4 din B =ains(b,4)
Inserarea unei coloane pe poziþia 1 din A =ains(a,1,2)
ªtergerea elementului al 4-lea din B =adel(b,4)
ªtergerea liniei 3 din A =adel(a,3)
ªtergerea coloanei 2 din A =adel(a,2,2)

Folosirea funcþiei de sortare a tablourilor
Fie B(3,5,7,1,10) ºi A((11,12,13,14),(21,22,23,24),(31,32,33,34)).
Comandã Efect
=asort(b) B(1, 3, 5, 7, 10) crescãtor întregul tablou
=asort(b,1,5,5) B(10, 7, 5, 3, 1) descrescãtor întregul tablou
=asort(b,1,3,1) B(7, 5, 3, 1, 10) descrescãtor, primele 3 elemente
=asort(b,3,alen(b),0) B(3, 5, 1, 7, 10) crescãtor, începând de la poziþia 3
=asort(a,3,alen(z),1) sortare descrescãtoare dupã coloana 3
=asort(a,3) sortare crescãtoare dupã coloana 3
=asort(a,9) sortare crescãtoare a liniilor 3 ºi 4 dupã valorile coloanei 2

Variabilele pot fi locale (private) unei unitãþi funcþionale sau globale (publice),
recunoscute de toate unitãþile funcþionale subordonate.

Declararea variabilelor publice: PUBLIC [ARRAY] <lista-var>
Dacã variabilele sunt tablouri, se specificã clauza ARRAY.
Declararea variabilelor private:

PRIVATE/LOCAL <lista-var>/ALL LIKE/EXCEPT <sablon>

Clauza ALL LIKE permite declararea privatã a tuturor variabilelor care verificã un
anumit <sablon>. Clauza ALL EXCEPT declarã ca locale toate variabilele definite în
modul, cu excepþia celor care verificã <sablon>.
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Comenzi de lucru cu variabilele
Comanda Efect
<var>=<expresie> Se atribuie variabilei valoarea expresiei.
/STORE <exp> TO <lista-var> Comanda Store permite atribuiri multiple.
INPUT [<mesaj>] TO <var> Comadã de citire. Variabila primeºte 

valoarea ºi tipul expresiei introduse de la 
tastaturã.

ACCEPT [<mesaj>] TO <var> Comanda de citire a unei variabile de tip 
caracter.

@ <r,c> GET<var> Comanda de editare a unei variabile sau
[PICTURE <sablon>] câmp al unei tabele la execuþia comenzii
[DEFAULT<exp>][VALID <cond>] READ. <r,c> specificã poziþia pe ecran
READ a variabilei. PICTURE specificã un ºablon

de editare; DEFAULT este valoarea iniþialã; 
VALID este condiþia de validare.

? <lista-expresii> AT <col> Permite afiºarea expresiilor pe linia curentã, 
începând din coloana specificatã.

@ <r,c> SAY <exp> Afiºeazã valoarea expresiei <exp>
începând din punctul <r, c>.

RELEASE <lista_var> / ªtergerea unei liste de variabile sau a
ALL [LIKE/EXCEPT <sablon>] tuturor sau a celor ce verificã un ºablon.
SAVE TO <fis.mem> Salvarea pe disc în fiºierul .mem
[ALL LIKE/EXCEPT <sablon> a variabilelor.
RESTORE FROM <fis.mem> Restaurarea prin suprascriere sau
[ADDITIVE] adãugare a variabilelor din fiºierul .mem

în zona de lucru.
WAIT [<mesaj>] [TO <var>] Pauzã în program cu afiºarea unui mesaj 
[WINDOWS] [NOWAIT] (eventual într-o fereastrã); tasta apãsatã 

este transmisã variabilei <var>.
=MESSAGEBOX(<mesaj>) Funcþie pentru afiºarea unui mesaj.

Lucrul cu imprimanta
Sunt disponibile douã comenzi care direcþioneazã efectul comenzilor de afiºare

cãtre imprimantã.

Comanda Efect
SET PRINTER ON/OFF Activarea/dezactivarea imprimatei.
SET DEVICE TO PRINTER/ TO SCREEN Direcþionarea comenzii cãtre imprimatã

sau ecran.
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Comenzi Efect
store 0 to a, b, c Variabilele numerice a, b, c sunt iniþializate
b=’alfa’ cu valoarea zero; este modificat 

conþinutul ºi tipul variabilei b.
? "a=",a Se afiºeazã a=0.
x={01. 09. 95} Se creeazã variabila x de tip datã calendaristicã.
@ 1,5 say "data="+dtoc(x) Se afiºeazã din punctul 1,5 expresia 

data=01091995.
input "nume?" to nume Pentru citirea unui ºir trebuie daþi ºi 

delimitatoriii acestuia.
accept "nume?" to nume Nu mai este nevoie de delimitatori.
accept "varsta?" to v Atenþie! Vârsta va fi tot de tip caracter.
release all like a* Se ºterg variabilele care încep cu a.
save to beta all like a Se salveazã în fiºierul beta.mem variabila a.
@ 2,2 get b picture ‘99.99’ Se afiºeazã o zonã de editare ºi se 
default 2.00 valid b<=10.00 aºteaptã introducerea valorii pentru
read variabila b; iniþial variabila b=2.00; 

nu se pãrãseºte zona de editare dacã 
valoarea introdusã este mai mare ca 10.

set printer on Se direcþioneazã efectul comenzii de
? 'text' afiºare ? cãtre imprimantã.
Set device to printer Se direcþioneazã efectul comenzii de
Set printer on afiºare @ cãtre imprimantã.
@ 1,5 say 'text'

Macrosubstituþie ºi expresii nume
Utilizarea conþinutului unei variabile într-o comandã ca identificator se poate face

prin mecanismul numit macrosubstituþie. Indicarea acestei operaþii se face prin
simbolul „&“ (ampersand) pus înaintea numelui variabilei. În locul macrosubstituþiei se
poate folosi expresia-nume (denumitã astfel pentru cã poate fi folositã oriunde în
FoxPro; aºteaptã un nume, un identificator). Expresiile-nume pot conþine nume de
fiºiere, nume de ferestre, nume de aliasuri, numere de zone etc.

Alfa='elevi' Se atribuie variabilei alfa ºirul 'Elevi'.
Beta='alfa' Se atribuie variabilei Beta ºirul 'alfa'.
? beta Se va afiºa conþinutul lui beta, adicã 'alfa'.
alfa Se va înlocui variabila beta cu valoarea sa,
? &beta alfa ºi se va afiºa conþinutul acesteia, 
elevi adicã 'elevi'.
use alfa Se va deschide fiºierul 'alfa'.
use &alfa Se va deschide fiºierul 'elevi'.
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Urmãriþi efectul funcþiei STR ºi rãspundeþi la întrebãri:

a=1234
b=mod(a,23)
lung=5
zecim=3
? str(a,lung,zecim)
? str(a,3)
? str(b, lung)
? str(b,10,zecim)
? str(b,lung)

Urmãriþi rezultatul afiºat în fiecare caz. Ce efect are comanda SET EXACT?

Urmãriþi efectul urmãtoarelor comenzi ºi scrieþi ce se afiºeazã:

Ce realizeazã secvenþa urmãtoare?

x=time()
h=val(left(x, 2))
m=val(substr(x, 4, 2))
s=val(right(x, 2))
y=str(h,2) + ":"+ iif(len(alltrim(str(m)))==1, 0'+;
str(m, 1), str(m, 2))+ ":"+ iif(len(alltrim(str(s)))==1, "0"+;
str(s, 1), str(s, 2))

Pentru o datã calendaristicã primitã din exterior sub forma luna/zi/an prin
instructiunea ACCEPT sã se afiºeze sub formatul anul:ziua:luna.

Pentru o datã calendaristicã primitã din exterior sub forma luna/zi/an prin
instrucþiunea INPUT sã se afiºeze sub formatul anul:ziua:luna.

Introduceþi în variabila AZI data curentã ºi afiºaþi numele zilei de azi, de ieri ºi de mâine.

Fie MATRICOL="10A25". Extrageþi în variabile distincte informaþiile anul, litera ºi
numãrul de ordine. Afiºaþi o expresie, recompunând matricolul.

8.

7.

6.

5.

4.

3.

2.

1.
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a) Ce se întâmplã dacã numãrul are zecimale ºi
parametrul al treilea lipseºte?

b) Ce se întâmplã dacã lungimea indicatã este
prea mare? Vor fi adãugate spaþii?

c) Cum trebuie calculatã lungimea pentru a repre-
zenta ºi zecimalele?

d) Ce se întâmplã dacã expresia are zecimale, dar
lipseºte în funcþie parametrul al treilea? Are loc
trunchierea? Se rotunjeºte la întreg?

? min({ 06/09/93}, {05/09/93})
? x=date()
? day(x), month(x), year(x)

set century on
? year(x), x
? dmy(x)
? mdy(x)

? cmonth(x)
? cdow(x)
? len(month(x)
? ymd(x)

a='abcd—-'
b='ef—-gh'
c=a+b+'*'
d=a-b+'*'
?c, d
e=b-a+'*'
f='bc'

?a<c, a=c, a>c
?b<d, b=d, b>d
?a>f, a=f, a<f
?a>d, a=d, a<d
SET EXACT ON
?a<c, a=c, a>c
?b<d, b=d, b>d

SET EXACT OFF
?b<e, b=e, b>e
?a=f, f=a, a#f, f#a
?'abcd'$f
?f$a, b$a, a$b
?g$a, a$"ABCD

sarcini de laborator
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Care sunt funcþiile necesare obþinerii urmãtoarelor valori numerice plecând de la
ºirurile x="12.5" ºi y=".145"?

Care sunt funcþiile care permit afiºarea numãrului N=145.567 sub forma
urmãtoarelor ºiruri:

ªtiind cã la o staþie PECO s-a format o coadã de n maºini ºi cã timpul de servire
cu benzinã a unei maºini este în medie X minute, aflaþi cât timp va aºtepta ultima
maºinã în zile, ore ºi minute.

La un magazin trebuie sã se achite suma S în hârtii de valoare 10000, 5000 sau
1000 unitãþi monetare (u.m.). Care va fi numãrul minim de bacnote de fiecare valoare
pentru acoperirea sumei ºi ce rest (în monede de 100 u.m.) primeºte clientul? 
Exemplu: Dacã S=126400, clientul va plãti 12*10000+1*5000+2*1000 ºi va primi rest 600 lei.

Se dau trei numere, reprezentând laturile unui triunghi. Afiºaþi ce fel de triunghi
este: dreptunghic, ascuþitunghic, obtuzunghic.

Urmãriþi rezolvãrile propuse ºi corectaþi – dacã este cazul – erorile!
*varianta I* && a, b, c sunt date numerice citite deja!
x=a^2
y=b^2
z=c^2
?iif(x=y+z or y=x+z or z=x+y, 'drept', iif(x<y+z and y<x+z and 
z<x+y,; 'ascutit',iif(x>y+z or y>x+z or z>x+y, 'obtuz', '')))

*varianta a II-a*
lmax=max(a, b, c)
lmin=min(a, b, c)
lmijl=iif((lmax=a and lmin=b) or (lmax=b and lmin=a),;

c, iif((lmax=a and lmin=c ) or;
(lmax=c and lmin=a), b, a))

l1=lmax^2
l2=lmin^2
l3=lmijl^2
?iif(l1=l2+l3, 'drept', iif(l1<l2+l3, 'ascutit', 'obtuz')

*varianta a III-a*
a1=acos((b^2+c^2-a^2)/(2*b*c))
a2=acos((a^2+c^2-b^2)/(2*a*c))
a3=acos((a^2+b^2-c^2)/(2*a*b))
x=max(a1, a2, a3)
?iif (x=pi()/2,'drept',iif ( x<pi()/2), 'ascutit','obtuz' ))

*varianta a IV-a*
lmax=max(a,b,c)
l2l3=iif(max=a,'bc',iif(max=b,'ac','ab')
l2s=left(l2l3,1)
l3s=right(l2l3,1)
l2=evaluate(ls)
l3=evaluate(l3s)
?iif(lmax^2=l2^2+l3^2,'drept',iif(lmax^2<l2^2_l3^2,'ascutit'; ,'obtuz'))

13.

12.

11.

10.

9.
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⇒ 12.145
⇒ 145.12

⇒ 14.512
⇒ 0.12

⇒ -12
⇒ 157

⇒ 0.145
⇒ 12.000

⇒ "145.567"
⇒ " 146"
⇒ " 145.6"

⇒ " 145.57"
⇒ "145"
⇒ "-14"

⇒ "145.56"
⇒ "291"
⇒ "567"

⇒ "0.14"
⇒ "14.567"
⇒ "0.00145"

Încercaþi sã vedeþi efectele noilor funcþii
standard care apar prin asistentul Help!



Crearea tabelelor
� Definirea structurii unui tabel 1

� Modificarea structurii conceptuale a unui tabel
� Editarea câmpurilor a unui tabel
� Popularea (încãrcarea) tabelului cu date
� Deschiderea ºi închiderea unui tabel
� Filtrarea structurii sau selectarea câmpurilor
� Filtrarea articolelor

Definirea structurii unui tabel
Produsul FoxPro are la bazã teoria algebrelor relaþionale, dar identificã noþiunea de

relaþie cu cea de fiºier, atributele cu domeniile ºi cu câmpurile, iar tuplele cu articolele.

ELEVI.DBF

Figura 5-1: Structura unui tabel

În acest fel, tabela (relaþia) este definitã ca fiºier secvenþial cu extensia .DBF,
având articole de lungime fixã ºi, ca primã înregistrare, un antet care reþine structura
tabelei. Celelalte articole conþin datele propriu-zise ale tabelei.

O bazã de date este definitã ca o colecþie de tabele relaþionate, împreunã cu indecºii,
procedurile stocate ºi imaginile asociate tabelelor. Extensia acestui fiºier este .DBC.

Proiectarea structurii unei tabele se poate realiza direct, prin definirea directã a
câmpurilor în cadrul comenzii CREATE TABLE, sau interactiv, prin comanda-ecran CREATE.

a. Comanda CREATE permite proiectarea interactivã a structurii. Din meniul sistem,
selectaþi File, New, Table. Apare fereastra de dialog Table Designer. Fereastra are trei
secþiuni (tab-uri), dintre care vom lucra deocamdatã doar cu tab-ul Fields, care permite
definirea informaþiilor de structurã. Astfel:

a) Name – permite introducerea numelui câmpului – pânã la 10 caractere;
b) Type – permite introducerea tipului de datã al câmpului – poate fi numeric,

caracter, logic, datã calendaristicã, Memo, General etc.;
c) Width – permite specificarea altei lungimi a câmpului decât cea implicitã;
d) Decimal – permite introducerea numãrul de poziþii zecimale;
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5

cod nume med cls . . . . . .

101 TOMA 7.04 12a . . . . . . 

102 VLAD 4.50 11b . . . . . .

nume de tabelã = FILE NAME nume de coloanã 
= FIELD NAME

antetul tabelei 
= STRUCTURE

o linie în tabelã 
= RECORD

1 Sunt folosite ºi acceptate în domeniu denumirile tabel ºi tabelã, convenþie pe care o urmãm ºi în manual.
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e) Index – permite crearea unui index având câmpul curent drept cheie;
f) NULL – este un comutator pentru acceptarea sau nu a valorilor nule.

b. Comanda CREATE TABLE permite specificarea directã a structurii:

CREATE TABLE/ DBF <fis.dbf> (<lista-definitii>)

<definitie>:=<nume-câmp> <tip>[([<lungime>], <zecimale>])]

Exemplu: Fie tabela ELEVI.DBF

nume pren cls camin absn med adr dn sit
c, 20 c, 20 c, 3 l, 1 n, 2 n, 5, 2 m, 10 d, 8 c, 10
Comanda de creare a acestei tabele este:
create dbf elevi (nume C(20), pren C(20), cls C(3), camin L, 
absn N(2), med N(5,2), adr M, dn D, sit C(10))

Proiectaþi structura unei tabele care sã permitã rãspunsuri la diferite
întrebãri de felul celor din prima coloanã. Observaþi în coloana a doua
modalitatea de analizã pentru stabilirea structurii.

Capitolul 5 • Crearea tabelelor

Figura 5-2: Fereastra Table Designer

Câmpul este
reper index

Schimbarea
ordinii
câmpurilor

Tipul câmpului se
alege dintr-o listã
închisã

Lungimea ºi numãrul
de poziþii zecimale

Se pot insera sau
ºterge câmpuri

Câmpul poate
conþine valori video

Exemple

Interogãri Analiza

1. Care sunt elevii ºcolii, în ordine
alfabeticã?

Tabela va trebui sã conþinã numele ºi prenumele
fiecãrui elev – ca un singur câmp, de tip Caracter.
Pentru obþinerea informaþiilor ordonate alfabetic,
trebuie precizat câmpul drept criteriu de indexare!

2. Cine locuieºte la cãmin? Care
este adresa stabilã a cãminiºtilor?

Putem specifica printr-un câmp Logic dacã
elevul este sau nu cãminist. Pentru adresã vom
folosi tipul Memo.



Observaþie. Proiectarea structurii trebuie sã se facã analizând cererile de informaþii
în totalitatea lor ºi fixând tipul fiecãrei date care va fi reþinutã. Se va deschide apoi
ecranul de proiectare ºi se vor introduce informaþiile de structurã. Activitatea de analizã
este extrem de importantã. Unele cereri de informaþii sunt date explicit de client, altele
trebuie sã fie imaginate de cãtre proiectant.

Modificarea structurii conceptuale a unui tabel
O tabelã poate fi modificatã prin aceeaºi fereastrã Table Designer, deschisã la

comanda   MODIFY STRUCTURE sau selectând View, Table Designer. Utilizatorul
poate ºterge, adãuga sau insera câmpuri, poate modifica lungimea sau tipul unor
câmpuri. Datele existente vor fi copiate în noua structurã prin verificarea numelui
câmpului din cele douã structuri. |n cazul în care coincid, datele vor trece în noua
structurã, fãcându-se conversia la noul tip de câmp, dacã este posibil. 
Atenþie! Modificarea structurii poate duce la pierderea datelor.

Editarea câmpurilor unui tabel
Folosiþi comenzile  CHANGE/EDIT pentru afiºarea câmpurilor tabelului în scopul

editãrii.
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3. Care sunt elevii care îºi
sãrbãtoresc azi ziua de naºtere
ºi în ce clasã sunt ei?

Pentru rezolvare va trebui sã reþinem data
naºterii (tip datã-calendaristicã) a fiecãrui elev
ºi clasa (tip caracter).

4. Care este situaþia ºcolarã a
elevului „POPA ION“ (promovat,
corigent, repetent)?

Putem reþine mediile la toate obiectele, iar
comparând aceste medii cu 5 sã obþinem situaþia
cerutã. Dar observãm cã nu existã altã referire la
mediile pe obiecte (sunt ºi multe!), deci vom
putea reþine informaþia solicitatã ca text.

5. Care este cea mai mare
medie?

Prelucrarea tabelei va determina maximul dintre
valorile unui câmp. Media de absolvire va fi
definitã ca tip numeric cu 2 zecimale.

6. Cât la sutã din totalul absenþelor
sunt nemotivate?

Interogarea necesitã reþinerea pentru fiecare
elev a absenþelor nemotivate ºi motivate (tip întreg)
ºi exprimarea procentualã a raportului dintre
totalul absenþelor ºi numãrul celor nemotivate.

7. Sunt mai mulþi elevi cu numele
„Popa Ion“?

Tabela va conþine pentru fiecare elev drept cheie
unicã numãrul matricol (tip întreg).

8. Cum aratã ºeful clasei a X-a A? Pentru a reþine fotografiile elevilor, vom proiecta
un câmp de tip General. Prelucrarea va
determina elevul cu media cea mai mare din
clasa a X-a ºi va afiºa fotografia sa.
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Popularea (încãrcarea) tabelului cu date
Utilizatorul poate introduce date în fiºierul .DBF imediat dupã salvarea structurii,

rãspunzând afirmativ la întrebarea sistemului: Input data records now? (Introduceþi
acum date?). O altã posibilitate de populare a tabelei este datã de comanda APPEND.
Datele sunt introduse conform tipului ºi lungimii declarate la proiectare.

Figura 5-3: Popularea tabelului

Deschiderea ºi închiderea unui tabel
Orice operaþie asupra unei tabele, cu excepþia definirii structurii, impune

deschiderea acesteia, iar dupã terminarea activitãþii asupra datelor respective, tabela
trebuie închisã. Deschiderea unui fiºier tabelã se face de cãtre sistemul FoxPro într-o
zonã de memorie numitã zonã de lucru (work area). Într-o zonã de lucru se poate
deschide o singurã tabelã.

Deschiderea unei tabele se poate face prin comanda USE în care se precizeazã
numãrul zonei în care se deschide fiºierul (clauza IN <zona>).

USE <fis.dbf> IN <zona> [ALIAS <nume-alias>] [AGAIN]

Tot prin comanda USE se poate asocia ºi un alias (un pseudonim, o prescurtare) în
vederea unei referiri mai clare atât a câmpurilor, cât ºi a zonei în care s-a deschis fiºierul
(clauza ALIAS). Clauza AGAIN permite deschiderea aceluiaºi fiºier în douã zone.

Închiderea unei singure tabele se face prin comanda   USE IN<zona> .
Închiderea tuturor tabelelor, indiferent de zona unde au fost deschise, se face prin

comanda  CLOSE ALL . Zona de lucru care va deveni activã se precizeazã prin
comanda:   SELECT <zona>/<nume-alias> .

Zona este precizatã printr-un numãr (sau o literã de la A la I) sau prin aliasul fiºierului
deschis în zonã. Ultima zonã selectatã se numeºte zonã curentã ºi toate referirile
implicite se vor face la aceasta. Comanda SELECT 0 deschide prima zonã liberã.

Capitolul 5 • Crearea tabelelor

Introduceþi valorile în câmpul de 
Tip Memo sau General deschizând
fereastra asociatã, prin combinaþia
<Ctrl>+<Home> sau prin dublu clic
pe câmp.

Pentru a insera o imagine în câmpul
General, selectaþi Edit,  Insert
Object.

Închideþi fereastra ºi salvaþi datele
folosind combinaþia <CTRL>+<W>
sau prin clic pe butonul de închidere.



Calificarea câmpurilor ºi a variabilelor
Atunci când sunt deschise mai multe fiºiere sau când existã variabile de memorie

cu acelaºi identificator ca al câmpurilor, se foloseºte operaþia de calificare: 
<alias>.<nume-câmp> ºi   <M>.<nume-variabila> .

Filtrarea structurii sau selectarea câmpurilor
Uneori este necesar ca o parte din câmpuri sã fie active. Comenzile care opereazã

asupra tabelelor folosesc de obicei clauza Fields în care este precizatã lista
câmpurilor active. O altã posibilitate este crearea unei liste de câmpuri (din una sau mai
multe tabele) de care se va þine seama sau nu.

SET FIELDS TO <lista-câmpuri> [/R] / ALL LIKE / EXCEPT <sablon>

ªtergerea listei de câmpuri ºi anularea comenzii de selecþie se fac prin: 
SET FIELDS TO . Activarea listei de câmpuri reþinutã anterior sau dezactivarea ei se
fac prin:  SET FIELDS ON/OFF .

Filtrarea articolelor
Operaþia de filtrare a articolelor care vor suporta efectul unei comenzi este realizatã

prin clauzele: <domeniu>, FOR, WHILE. Dacã aceeaºi selecþie va fi folositã de mai
multe ori, este utilã comanda:

SET FILTER TO [<cond>]

Comanda permite accesul numai la articolele care îndeplinesc condiþia <cond>.
Spunem cã se deschide un filtru pe baza de date, care va fi activ pânã când se
închide baza de date (prin USE, CLOSE DATABASES) sau se închide filtrul prin SET
FILTER TO.
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Exemple

Select 2
use profesori

Zona 2 va contine tabela Profesori.dbf.

modify structure

use elevi in 1 alias EL Se deschide Elevi.dbf în zona 3 cu aliasul EL.
Select EL Poziþionare pe zona 1 prin aliasul EL.
select 0 Deschiderea primei zone libere.
create student Crearea fiºierului Student.dbf în zona liberã.
sele student Selectarea zonei prin aliasul fiºierului.
accept „nume ?“ to Nume Variabila Nume este creatã prin citire.
? EL.Nume, m.Nume Afiºarea valorii câmpului Nume din primul articol 

ºi a valorii citite în variabila cu acelaºi identificator.

Modificarea structurii fiºierului din zona curentã.
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BIBLIOTECA
Reluãm activitatea de proiectare a structurii tabelelor, þinând cont
de informaþiile solicitate ºi rezolvarea cererilor.

Structura bazei de date este formatã din tabelele Carti1,noperatii ºi
Cititori1,noperatii. Tabelele vor avea structura:

Carti (cod-carte, titlu, autor, editura, colectia, pret, an-intrare, an-iesire)
Cititori (cod-cititor, nume, data-nastere, adresa, telefon, ocupaþia, loc-munca)
Operaþii (cod-carte, cod-cititor, Data-impr, Data-rest)

Creaþi structura tabelelor pentru baza de date Bibiloteca.

Creaþi structura unei tabele FACTURI.DBF cu date despre facturile neachitate
(identificate prin numãr, data, valoare) trimise de cãtre furnizori (nume-furnizor, adresa,
telefon). Presupunem cã la sosirea unei facturi se adaugã o nouã linie, iar la achitare
se ºterge linia.

Nrfact data furnizor adr tel valoare
n,5 d,8 c,10 c,10 n,8 n,8

II.

I.

Capitolul 5 • Crearea tabelelor

Studiu de caz

1. Care sunt cãrþile existente
(titlu, autor, editura, editia,
preþ)?

Sã presupunem cã biblioteca are un singur exemplar dintr-o
carte, deci putem lua drept cheie numãrul de inventar. Tabela
Carti va cuprinde titlul, numele autorului, editura (câmpuri tip
ºir de caractere), iar ediþia ºi preþul vor fi date numerice.

2. Ce cãrþi au intrat sau au
ieºit dupã 1994?

Completãm structura Cãrti cu atributele  an-intrare ºi an-
ieºire de tip Datã calendaristicã.

3. Lista cãrþilor din colecþia
„De dragoste“.

Este necesar în tabela Carti atributul colectie de tip ºir de
caractere.

3. Lista cititorilor înscriºi la
bibliotecã mai mici ca 15 ani.

Este necesar în tabela Cititori atributul data-naºterii, de tip
datã calendaristicã.

4. Sunt ºi profesori de la
Liceul de Informaticã inscriºi
la bibliotecã?

Atributele ocupaþie ºi loc de muncã vor fi incluse în tabela
Cititori. Le vom defini ca ºiruri de caractere.

5. Sunt cititori restanþieri? Vom filtra tabela Operaþii pentru data restituirii necompletatã
ºi numãrul de zile de la data împrumutului peste 14. Dacã
numãrul de articole accesibile este diferit de zero afiºãm „da“.

6. Care a fost ultimul
împrumut  înregistrat? Cine
a împrumutat ºi ce carte?

În tabela Operaþii ne vom poziþiona pe ultimul articol ºi vom
afla din tabela Carti titlul ºi din tabela Cititori numele
persoanei.

sarcini de laborator



Dacã dorim sã cunoaºtem informaþiile despre un furnizor, le vom putea obþine doar
dacã acesta are facturi neachitate. Este firesc? Cum se poate schimba structura astfel
încât sã eliminãm aceastã anomalie? Cum se numeºte operaþia?

1. Introduceþi date prin APPEND. Adãugaþi valori fictive în câmpurile Furnizor, adr,
tel pe toatã lungimea atributelor. Observaþi trecerea automatã la urmãtorul câmp
la depãºirea lungimii declarate a câmpului curent. Observaþi avertizarea sonorã.

2. Lansaþi comanda SET CONFIRM ON; reluaþi adãugarea de valorilor; observaþi
terminarea lungimii unui câmp; se trece automat la urmãtorul câmp?

3. Vrem sã introducem mai multe facturi ale aceluiaºi furnizor, deci numele, adresa
ºi telefonul se vor repeta. Pentru a facilita introducerea datelor, încercaþi
comenzile SET CARRY TO ºi SET CARRY ON/OFF.

4. Lansaþi comanda SET DATE cu diferite formate, preluând formatul general din
HELP. Observaþi schimbarea datei calendaristice peste tot în tabelã, sub efectul
momentan al comenzii.

5. Modificaþi structura, schimbând tipul câmpului NRFACT la ºir, iar numele la NRF.
Afiºaþi datele. Ce se întâmplã cu valorile din primul câmp?

6. Modificaþi câmpul FURNIZOR prin redimensionarea la 4 caractere. Afiºaþi. 
Modificaþi lungimea câmpului VALOARE prin micºorare la 4 poziþii. Afiºaþi.

7. Schimbaþi ordinea câmpurilor, punând pe prima poziþie numele furnizorului ºi
apoi numãrul facturii. Afiºaþi. S-au piedut valori?

Evidenþa judecãtorilor din diferite judecãtorii ºi a activitaþii fiecãrui judecãtor este
þinutã în fiºierul JUDECATORI. Proiectaþi structura necesarã pentru a afla:

1. Câte cazuri de trafic de valutã au fost anul acesta comparativ cu anul trecut?
2. Care au fost dosarele în care verdictul a fost „achitat“?
3. În ce dosare s-a dat pedeapsa maximã?
4. La ce dosare (cazuri) a lucrat persoana X?
5. Câte dintre cazurile la care a lucrat anchetatorul X au fost abandonate?

Proiectaþi structura fiecãrei tabele din baza de date specificã aplicaþiei alese de
echipaj. Atenþie la interogãrile posibile. Imaginaþi cereri de informaþii pentru a folosi
toate tipurile de date cu care poate lucra Visual FoxPro.

III.
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sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect
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Vizualizarea, cãutarea
ºi sortarea datelor

� Vizualizarea conþinutului unei tabele
� Vizualizarea structurii unei tabele
� Cãutare secvenþialã ºi poziþionare în baza de date
� Sortarea ºi duplicarea unei tabele

Vizualizarea conþinutului unei tabele
Afiºarea informaþiilor dintr-o tabelã se face prin comenzile:

LIST / DISPLAY [<lista-expr>] [<domeniu>] [FOR <cond>] 
[WHILE<cond>] [TO PRINTER/TO FILE <fis.txt> ] [OFF]

În absenþa oricãrei clauze, comanda LIST afiºeazã întreaga tabelã, iar comanda
DISPLAY afiºeazã articolul curent. Clauza <lista-exp> enumerã expresiile care vor
fi afiºate. Clauza OFF dezactiveazã afiºarea numãrului articolului înaintea primului
câmp. Clauza <domeniu> poate avea valorile:

Valoare Efect
ALL Specificã toate articolele fiºierului.
NEXT <n> Urmãtoarele <n> articole faþã de articolul curent.
REST Toate articolele pânã la sfârºitul fiºierului.
RECORD <n> Selecteazã doar articolul cu numãrul <n>.

Clauza FOR <cond> permite selectarea articolelor care îndeplinesc condiþia;
condiþia este verificatã pe tot domeniul indicat sau implicit. Clauza WHILE permite
selectarea articolelor câtã vreme condiþia este adevãratã. Execuþia comenzii înceteazã
la primul articol care nu îndeplineºte condiþia din While.

Clauza WHILE presupune mai intai verificarea conditiei, apoi executarea codului (de
un numar de ori care poate ajunge chiar si la infinit), iar clauza FOR are adesea un
contor sau o variabila de ciclare, ce permite cunoasterea numarului de iteratii.

Fie tabela Studenti cu informaþii despre studenþii unei facultãþi. Vom
reþine codul, numele, grupa, anul ºi numele unui curs opþional.

use studenti 
list && LIST are domeniul implicit ALL

# cods numes grupa anul numec
1 1 Dumitru Alina 1 1 info
2 2 Luca Stefan 1 1 mate
3 3 Amarandei Ion 1 2 info
4 4 Alexa Ioana 2 1 engleza
5 5 Nucu Mary 3 2 chineza
Go top && poziþionare pe primul articol

Capitolul 6 • Vizualizare, cãutare, sortare
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Exemplu



List "*", grupa, "*", numes while anul =1 && afiºare câtã vreme anul=1

# * grupa * nume
1 * 1 * Dumitru Alina
2 * 1 * Luca Stefan

List "*", grupa, "*", numes for anul =1 &&afiºare studenþi din anul=1
&& observaþi rãspunsul sistemului

# * grupa * nume numec
1 * 1 * Dumitru Alina info
2 * 1 * Luca Stefan mate
4 * 2 * Alexa Ioana engleza

Vizualizarea structurii unei tabele
Vizualizarea structurii unei tabele se realizeazã prin comenzile:

DISPLAY/LIST STRUCTURE

Comenzile au ca efect afiºarea structurii tabelei deschise în mod curent în zona de lucru.

Cãutare secvenþialã ºi poziþionare în baza de date
Cãutarea se poate face atât secvenþial (pe tabele neordonate), cât ºi rapid, pe

tabele indexate, aºa cum vom vedea în lecþiile urmãtoare. Toate comenzile de cãutare
poziþioneazã pointerul de fiºier pe prima apariþie a cheii, dacã aceasta este gãsitã.

Comandã Efect
LOCATE FOR <cond> Cãutare ºi poziþionare pe articolul care  îndeplineºte 
[<domeniu>] condiþia <cond>. Cãutarea se face într-un domeniu dat 

(domeniul implicit este ALL).
CONTINUE Poziþionare pe urmãtoarea înregistrare care respectã condiþia.
=LOOKUP(<cmp1>, Returneazã valoarea câmpului <cmp1> din primul articol,
<exp>, <cmp2>) unde <cmp2> are valoarea egalã cu <exp>, altfel ºirul vid.
=FOUND() Returneazã .T. dacã articolul a fost gãsit.
=EOF() / BOF() Returneazã .T. dacã suntem poziþionaþi la sfârºitul 

tabelei sau înaintea primului articol.
GO TO <n>[In <Z>] Poziþionarea fizicã a pointerului fiºierului curent (în lipsa
GO BOTTOM/TOP clauzei IN) sau a tabelei deschise în zona <Z>. Poziþionarea

se poate face pe primul articol (TOP), pe articolul cu numãrul 
<n> sau pe ultimul articol (BOTTOM). La deschiderea unei
tabele, pointerul se poziþioneazã pe primul articol.

SKIP [+/-]<n>[IN <z>] Salt cu avans (+) sau devans (-) în tabelã, peste <n> articole.
=RECNO() Numãrul articolului curent.

Fie tabela STUDENT.DBF cu urmãtorul conþinut:

# cods numes grupa anul numec
1 1 Dumitru Alina 1 1 info
2 2 Luca Stefan 1 1 mate
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Exemplu
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Zonele de lucru sunt izolate. Modificarea pointerului de înregistrare ca urmare a unei
acþiuni într-o tabelã nu poate determina modificarea pointerului alteia, deschisã în altã
zonã de lucru. Fac excepþie de la aceastã regulã fiºierele înlãnþuite cu SET RELATION.

Sortarea ºi duplicarea unei tabele
a. Comanda SORT rearanjeazã fizic articolele tabelei active, depunându-le într-o

altã tabelã, indicatã în comandã prin clauza TO.

SORT TO <fis.dbf> ON <cheie> [/A] [/D] [/C]
[ASCENDING/ DESCENDING] [FIELDS <lista-camp>] 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE <cond>]

Criteriul de ordonare este format din una sau mai multe chei. O cheie este un câmp
al tabelei. Se pot folosi toate câmpurile, cu excepþia celor de tip Memo ºi General.
Pentru fiecare cheie se specificã sensul ordonãrii: /A=crescãtor, /D=descrescãtor.
Litera C se foloseºte pentru a ignora tipul literei. Clauzele ASCENDING ºi DESCENDING
se folosesc la nivelul întregului criteriu de ordonare. Dacã apar atât clauzele locale de
indicare a sensului asupra unei chei, cât ºi cele globale, primele au prioritate.

Operaþia de sortare duplicheazã datele! Este preferabil ca dupã folosirea rezul-
tatelor sortãrii sã ºtergeþi fiºierele de manevrã ºi sã pãstraþi baza de date iniþialã.

Capitolul 6 • Vizualizare, cãutare, sortare

Use student
? recno()
1

skip -1
? bof()
.T. 

Deschiderea tabelei
Poziþionare pe pe primul articol

Devans cu o poziþie

funcþia BOF întoarce true
locate for anul=2
? eof ()

.F.
display numes
Amarandei Ion
continue 
display numes 
Nucu Mary
continue
End of locate scope
? eof ()
 .T.

Cãutãm un student din grupa 2; poziþionarea s-a
facut în interiorul fiºierului:
funcþia eof() returneazã fals.

Afiºãm articolul cãutat

Cãutãm un alt student din grupa 2

Mesajul de cãutare fãrã succes; suntem la sfârºitul
fiºierului? Da

?lookup(numes,1,grupa)
Dumitru Alina
Skip 1
?lookup(numes,1,grupa)
Dumitru Alina

Aflãm numele primului student din grupa 1

Facem saltul peste articolul gãsit
O nouã cãutare nu schimbã rezultatul

Atenþie

3 3 Amarandei Ion 1 2 info
4 4 Alexa Ioana 2 1 engleza
5 5 Nucu Mary 3 2 chineza



b. Comanda COPY permite copierea întregului conþinut al unei tabele (sau o parte
din ea) în altã tabelã.

COPY TO <fis.dbf> [FIELDS <lista-câmp>][STRUCTURE]/ 
[[<domeniu>] [FOR <conditie>] [WHILE <conditie>]]

Articolele tabelei active vor fi copiate într-o nouã tabelã, al cãrei nume este precizat
în clauza TO <fis.dbf>. Clauzele de selecþie a câmpurilor (FIELDS) ºi de filtrare
<domeniu>, FOR, WHILE permit fixarea structurii ºi a conþinutului noii tabele.

1. Dorim afiºarea elevilor din Iaºi pe clase, pentru fiecare clasã în ordinea
descrescãtoare a mediilor, iar la medii egale în ordine alfabeticã.

Considerãm structura Elevi(cod N(5), nume C(10), clasa C(3), adresa M, Media N(5,2)).
Use elevi
Sort on cls/ac, media/d, nume/ac to man for "iasi" $ adresa
Use man
List

2. Dorim spargerea tabelei Elevi în douã tabele, Caminiºti ºi Externi, fiecare din ele
având datele ordonate alfabetic.

Use elevi
Sort on nume to man
Use man
Copy to caminist for caminist
Copy to externi for not caminist
Use
Erase elevi.dbf
Erase man.dbf

3. Reluãm interogãrile2 folosite la identificarea tipurilor de date în baza de date
BIBLIOTECA ºi le rezolvãm. Vom deschide tabele în trei zone:

Use carti in 1 
Use cititori in 2 
Use operatii in 3 
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Exemple

a) Care sunt cãrþile
existente (ordonate 
dupã autori)?

sele 1
sort on autori to man 
use man
list titlu,autori,editura,colectia,pret

b) Ce cãrþi au intrat sau 
au ieºit dupã anul 1994?

sele carti
list titlu, autori for an-intrare>=1994 or;
an-iesire>=1994 

c) Care este lista cãrþilor 
din colecþia „De dragoste“?

sele carti
list for colectie=”dragoste”

d) Care este lista cititorilor
înscriºi care au vârsta sub
15 ani?

sele 2
list for year(date())-year(data-nastere)<15

2 Revedeþi lecþia „crearea tabelelor“
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Fie urmãtoarele tabele:

ECHIPE (echipa C(9),grupa C(1)) Conþine numele ºi grupa fiecãrei echipe.
JUCATORI (nume C(9), echipa C(9), Este un istoric cu echipe ºi jucãtori.
intrare D, iesire D)
CAMPIONAT (e1 C(9), e2 C(9), data D, Pãstreazã meciurile campionatului.
loc C(9),p1 N(2), p2 N(2),  arbitri M)

Sarcini3:
1. Afiºaþi echipele în care a jucat „Popescu“ ºi când.
2. Afiºaþi arbitrii care au fost la primele 3 meciuri.
3. Afiºaþi unde a arbitrat „Popescu“, la ce meciuri, când.
4. Afiºaþi echipele din grupa A.
5. Afiºaþi componenþa echipei RAPID (la ultimul joc).
6. Afiºaþi localitãþile unde a jucat sau va juca echipa Rapid.
7. Afiºaþi echipele care au jucat acasã ºi au pierdut.
8. Afiºaþi componenþa echipelor care joacã la data {01.06.99}, pe stadionul

Plãieºilor. Presupunem cã este un singur meci.
9. Afiºaþi cãpitanii celor douã echipe care joacã în primul meci înregistrat

(presupunem cã prima persoana trecutã în fiºier la o echipã este cãpitanul).
10.Doi prieteni fotbaliºti, Albu ºi Barbu, se întâlnesc în campionat de douã ori (tur ºi

retur). Aflaþi data ºi locul.
11.Listaþi programul competiþional de sãptãmâna viitoare ordonat cronologic.
12.Afiºaþi meciurile dupã numele echipei (care joacã acasã), iar pentru fiecare

echipã dupã data desfãºurãrii.

I.
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3 Vedeþi sugestii de rezolvare la sfârºitul cãrþii.

e) Sunt ºi profesori de la
Liceul de Informaticã înscriºi 
la bibliotecã?

Sele cititori
Locate for ocupatie="prof" and;
loc-munca="informatica"

? iif (found() ‚"da", "nu")

f) Sunt restanþieri? sele operatii
set filter to empty(data-rest) and;
date()-data-impr>14

copy to man
use man in 4
? iif (reccount(4)=0,"nu", "da")

g) Care a fost ultimul
împrumut  înregistrat? 
Cine a împrumutat ºi 
ce carte?

sele operatii
go bottom
sele carti
? lookup(titlu, a.cod-carte, b.cod-carte)
sele cititori
?? lookup(nume, a.cod-cititor, c.cod-cititor)

sarcini de laborator



Organizaþi datele ºi scrieþi comenzile pentru urmãtoarele sarcini:

1. Lista tuturor persoanelor care locuiesc la adresa X.
2. Care sunt proprietãþile unei persoane X date prin buletinul de identitate?
3. Situaþia imobilelor de pe strada X sub forma urmãtorului raport:

nrc tip imobil suprafaþa nr apartamente tip încãlzire

(vilã, bloc, casã)

4. Care sunt apartamentele unde locuiesc mai mult de douã persoane într-o camerã?
5. Câte apartamente sunt proprietate personalã în imobilul X?

Stabiliþi structura bazei de date pentru urmãtoarea situaþie-problemã!

Compania naþionalã de electricitate dispune de un sistem de evidenþã a consumului
de energie electricã ºi a achitãrii sumelor datorate de consumatori.

1. Existã lucrãtori CONEL care citesc periodic contoarele fiecãrui abonat ºi înca-
seazã sumele corespunzãtoare consumului (pentru perioada anterioarã citirii).

2. Uneori se modificã preþul unitar pe KW/H la energie electricã pentru consumatorii
casnici sau industriali (ºtim cã sunt preþuri diferite!).

3. Înscrierea unor consumatori noi se face pe baza unei cereri de conectare la
reþea, ocazie cu care se achiziþioneazã ºi un contor nou, care este montat ºi citit
de lucrãtorii firmei.

4. Scoaterea din evidenþã se poate face la cererea abonatului sau la deconectarea
de la reþea (penalizare din cauza restanþelor).

5. Facturarea înseamnã calculul sumelor de achitat pentru fiecare consumator ºi
expedierea facturilor la consumatori prin angajaþi speciali.

6. Achitarea unei facturi se face fie direct la angajaþii CONEL care aduc acasã
factura, fie la sediul firmei (caz în care trebuie prezentatã factura!).

7. Trebuie avertizate persoanele restante la plata energiei (care au cel mult 2 luni
de întârziere). Pentru fiecare lunã de întârziere se percepe o taxã!

8. Dacã nu este achitatã factura pe 3 luni, are loc deconectarea de la reþeaua de
distribuþie.

Imaginaþi activitatea desfãºuratã de ROMTELECOM! Prin ce diferã de CONEL?
Putem avea acelaºi model de bazã de date? Gãsiþi ºi alte domenii de activitãþi similare.

Imaginaþi operaþii de vizualizare, cãutare ºi sortare a datelor din baza de date
specificã domeniului analizat. Scrieþi comenzile necesare.

IV.

III.

II.
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sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect
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Actualizarea datelor
� Adãugarea articolelor
� ªtergerea articolelor
� Modificarea sau corectarea datelor
� Actualizarea interactivã a tabelelor
� Lucrul cu câmpurile de tip Memo
� Lucrul cu câmpurile de tip General

Adãugarea articolelor
Adãugarea articolelor se face la sfârºitul tabelei active, fie preluând datele în mod

interactiv, prin introducerea lor directã de cãtre operator, fie din altã tabelã Fox, fie dintr-un
masiv (tablou de memorie), fie chiar din alt tip de fiºier (Excel, text etc.). Vom discuta
pe rând toate aceste modalitãþi de adãugare a datelor pe parcursul mai multor lecþii.

a. Adãugarea unui articol vid. Un câmp vid are una dintre valorile: zero pentru
câmpul numeric, spaþiu pentru câmpul caracter, .F. (fals) pentru câmpurile logice,
valoarea {} sau { / / } pentru datã calendaristicã. Comanda de adãugare
este APPEND BLANK.

b. Comanda APPEND FROM pemite adãugarea la tabela activã a datelor din altã
tabelã, specificatã în clauza FROM.

APPEND FROM <fis.dbf> [FOR <cond>] [FIELDS <lista-câmp>]

În mod implicit, sunt preluate toate câmpurile. Condiþia din clauza FOR este testatã
dupã plasarea articolului pe noua structurã. Clauza FIELDS permite selectarea
câmpurilor care vor fi folosite la adãugare.

ªtiind cã în fiºierul CONCURS.DBF (cods, numes, bi, facultate, media,
admis) sunt înregistraþi participanþii la concursul de admitere la
facultate, copiaþi înregistrãrile celor care au reuºit în tabela STUDENTI
(cods, numes, grupa, anul), existentã deja.

# cods numes grupa anul numec
1 10 Dumitru Alina 1 1 info
2 2 Luca Stefan 1 1 mate
3* 5 Andrei Sara 5 2 italo

Capitolul 7 • Actualizarea datelor

C a p i t o l u l

7

Exemplu

Use studenti
Append from concurs 
from admis

Eronat. Condiþia datã în clauza FOR este testatã
dupã plasarea articolului pe noua structurã, iar
tabela Student nu are câmpul admis.

use concurs
copy to man for admis 
use studenti
append from man fields 

nume,bi,media

Corect. În mod implicit se preiau date din toate
câmpurile cu acelaºi nume Clauza FIELDS
permite selectarea câmpurilor care vor fi folosite 
la adãugare.



ªtergerea articolelor
Operaþia de ºtergere a articolelor dintr-o tabelã activã se realizeazã în douã etape:
Etapa 1. Are loc o ºtergere logicã sau o marcare pentru ºtergere, care poate fi

ignoratã sau nu de comenzile de cãutare sau afiºare ºi care poate fi anulatã prin
comanda RECALL.

Etapa 2. Are loc o ºtergere fizicã efectivã, situaþie în care datele sunt pierdute definitiv.
a. Comanda DELETE marcheazã pentru ºtergere articolele care îndeplinesc

condiþiile de filtrare. Comanda acþioneazã pe articolul curent.

DELETE [<domeniu>] [FOR<cond>] [WHILE<cond>]

Marcarea pentru ºtergere nu influenþeazã nici comanda de afiºare (observãm „*“
înaintea primului câmp!), nici o eventualã cãutare prin LOCATE, o copiere (COPY) sau
o sortare (SORT) etc. Acest lucru se datoreazã valorii OFF pe care este poziþionatã
implicit comanda comutator SET DELETED ON/OFF. Setarea comutatorului pe valoarea
ON determinã ignorarea articolelor marcate pentru ºtergere.

Pentru a afla dacã un articol este sau nu marcat pentru ºtergere se foloseºte funcþia
DELETED([<zona>]) care returneazã .T. dacã articolul curent din zona indicatã prin
<zona> este marcat pentru ºtergere.

b. Comanda PACK permite ºtergerea fizicã din fiºier a tuturor articolelor marcate
anterior, fãrã posibilitatea de recuperare a datelor. Clauza MEMO este folositã pentru
diminuarea spaþiului de disc nefolosit din fiºierul Memo asociat, fãrã a afecta baza de
date. Clauza DBF este folositã la ºtergerea articolelor marcate din baza de date, fãrã a
modifica fiºierul Memo asociat.       PACK [MEMO][DBF]

c. Comanda ZAP permite ºtergerea definitivã din fiºier a tuturor articolelor, fãrã
marcarea prealabilã.

d. Comanda RECALL permite revenirea unui articol la starea anterioarã operaþiei de
ºtergere, numai în cazul unei ºtergeri logice.

RECALL [<domeniu>] [FOR<cond>] [WHILE<cond>]

Acþiunea comenzii are articolul curent ca domeniu implicit.

use studenti && implicit comutatorul SET DELETED este OFF
delete record 3
list && articolul 3 este marcat pentru ºtergere

use student Deschidem baza de date din exemplul anterior
delete for cods>=5 Marcãm articolele cu cods>=5
recall all for grupa # 1 Anulãm marcarea celor care au grupa<>1
pack ªtergem efectiv articolele din grupa 1 cu cod>6.
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Modificarea sau corectarea datelor
Pentru corectarea valorilor din tabela cea mai recent selectatã cu expresii ce pot fi

evaluate în momentul executãrii comenzii se foloseºte comanda REPLACE, cu formatul:

REPLACE <câmp1> WITH <exp1> [, <câmp2> WITH <exp2>...]
[domeniu] [FOR<cond>] [WHILE<cond>]

Comanda permite înlocuirea valorii existente în câmpul <câmp1> cu valoarea
expresiei <exp1>, a valorii existente în <câmp2> cu valoarea <exp2>. Domeniul
implicit este articolul curent. Se pot folosi clauzele de filtrare <domeniu>, FOR, WHILE.

Fie tabela STUDENT.DBF cu urmãtorul conþinut:

# cods numes grupa anul fac
1 11 Dumitru Alina 1 1 info
2 23 Luca Stefan 1 1 mate
3 34 Amarandei Ion 1 2 info

use student
repl all cods with recno() && modificãm peste tot codul la numar articol
repl grupa with 4, anul with 5 for numes=[Luca] 
list && observaþi corecþia fãcutã!!

# cods Numes grupa anul fac
1 1 Dumitru Alina 1 1 info
2 2 Luca Stefan 4 5 mate
3 3 Amarandei Ion 1 2 info

Actualizarea interactivã a tabelelor
Comanda BROWSE este una dintre cele mai folosite comenzi pentru vizualizarea ºi

actualizarea datelor. Efectul ei este afiºarea tabelei active pe linii ºi coloane.

Figura 7-1: Tabela afiºatã prin comanda Browse
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Exemplu



Pe prima linie sunt afiºate denumirile câmpurilor din structura tabelei, iar în
continuare sunt liniile cu date.

Formatul comenzii cu cele mai uzuale clauze este:

BROWSE [FIELDS <câmp1> [:R][:V][<câmp-calc1>=<exp1>]
[LOCK < nr>][<domeniu>][FOR <conditie>][FREEZE <nume-câmp>] 
[NOAPPEND] [NOMENU] [NOEDIT] [NODELETE]

• Clauza FIELDS permite enumerarea câmpurilor care vor forma coloanele
tabelului; în lipsa clauzei se reþin toate câmpurile din baza de date, în ordinea
structurii. Pentru un câmp putem interzice editarea [:R] sau putem preciza
condiþia de validare la introducerea valorilor în câmpul respectiv [:V]. În lista de
câmpuri pot apãrea ºi câmpuri calculate care primesc un nume ºi o expresie de
calculare. Câmpurile calculate nu pot fi editate, ci numai afiºate, dar valorile din ele
se modificã odatã cu modificãrile în câmpurile ce formeazã expresia de calculat.

• Clauzele <domeniu> ºi FOR permit selectarea liniilor care vor fi afiºate în
fereastrã dupã comanda Browse.

• Clauza LOCK <nr> permite îngheþarea pe ecran a primelor <nr> coloane
(câmpuri) în timpul derulãrii prin BROWSE spre stânga sau spre dreapta. Se
recomandã ca în structura conceptualã sã fie afiºate informaþiile de identificare
a unui obiect la început. Dacã, totuºi, acest lucru nu este realizat, putem schimba
ordinea de afiºare pe ecran a câmpurilor prin clauza FIELDS, astfel încât sã
avem pe primele coloane succesive informaþiile necesare.

• Clauza FREEZE <nume-câmp> permite menþinerea cursorului pe o singurã coloanã.
• Clauza NOAPPEND interzice adãugarea de noi articole în fiºier; în lipsa clauzei

este posibilã adãugarea.
• NOMENU nu afiºeazã linia de meniuri ºi impiedicã accesul la meniuri.
• NODELETE impiedicã ºtergerea accidentalã de articole.
• NOEDIT interzice editarea articolelor.

Fie fiºierul ELEVI.DBF(Matr N(3), nume C(10), cls C(3), adr M, camin L,
poza G, absm N(2), absn N(2), foto G, med N(5,2)). Sarcini:
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Exemplu

Afiºaþi toþi elevii, îngheþând primele 
3 coloane.

Browse lock 3

Afiºaþi numai numele ºi clasa elevilor,
precum ºi totalul absenþelor.  
Numele nu poate fi modificat!

browse fields cls'nume:R';

absente=absn+absm

Afiºaþi numai elevii din clasa a IX-a A. browse for cls=” 9a”

Afiºaþi primii 20 de elevi, fixând
pentru modificare câmpul Absm.

browse next 20 freeze absm

Afiºaþi elevii clasei a XI-a B, având drept
coloane nume_elev, clasa, media.

Browse fields nume:H
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Odatã cu afiºarea ferestrei prin Browse pe
bara de meniuri apare un submeniu numit Table.

Properties deschide o casetã de dialog care
permite filtrarea datelor, selectarea câmpurilor,
precizarea indexului activ etc.

Go to Record permite poziþionarea pe o anu-
mitã înregistare, datã prin numãrul ei sau prin
cãutare cu Locate.

Append New Record adãugã o linie nouã.
Toggle Deletion Mark marcheazã pentru

ºtergere linia curentã.
Append Records permite compunerea

comenzii APPEND FROM.
Delete Records deschide caseta de dialog

pentru ºtergerea articolelor.
Recall Records permite anularea marcajelor

de ºtergere.
Remove Deleted ºtege efectiv articolele marcate.
Replace Field deschide ecranul pentru compu-

nerea comenzii Replace.
Size Field permite modificarea interactivã a dimensiunii câmpului pe care este

cursorul (dimensiunea se schimbã prin clic).
Move Field permite schimbarea ordinii coloanelor. Se selecteazã o coloanã ºi se

executã tragere ºi plasare (drag and drop) pe noua poziþie.
Resize Partitions permite afiºarea tabelei în douã partiþii.

Figura 7-3: Douã partiþii ale tabelei

Pentru separare, se poziþioneazã cursorul în colþul din stânga jos (colorat cu negru)
ºi se trage partiþia pânã la obþinerea dimensiunii dorite. Cele douã partiþii pot avea o
evoluþie independentã sau nu (Link Partitions).

Capitolul 7 • Actualizarea datelor

Figura 7-2: Meniul Table



BIBLIOTECA
Studiul de caz conþine prezentarea operaþiilor de actualizare
pentru baza de date analizatã:

1. Scoaterea din evidenþa bibliotecii a unui cititor se face la cererea sa. Se vor ºterge ºi
articolele din tabela Operaþii. Dacã are restanþe, va apãrea un mesaj.
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Studiu de caz

Se citeºte numele cititorului care se
retrage.

Accept 'nume cititor' to x

Se cautã în tabela CITITORI ºi se
reþine codul.

Sele cititori
Cod=lookup(cod_cit, x, nume)
Delete all for nume=X
Pack

Din tabela OPERAÞII se copiazã 
într-o singurã operaþie toate articolele
cititorului care au data_restituirii
necompletatã, pentru a vedea dacã
are restanþe.

Sele operatii
Set filter to cod_cit=y
Copy to man2 for empty(data_rest)
Delete all
Pack

Este afiºat un mesaj dacã sunt cãrþi
nerestituite.

Use man2 in 4
? IIf(reccount(4) #0,"sunt restante","")

2. Împrumutarea unei cãrþi:

Se citeºte codul cãrþii. Input’ cod carte=" to codx

3. Restituirea unei cãrþi:

Se citeºte codul cãrþii ºi al cititorului. Input "cod carte" to x
Input "cod-cititor" to y

Se cautã articolul ºi se completeazã
data restituirii. Presupunem cã datele
sunt corecte, altfel ar trebui folositã
structura alternativã, pe care o vom
învãþa mai târziu!

Select operatii
Locate for cod_carte=x and cod_cit=Y
and data_rest={//}
replace data_rest with date()

Se citeºte codul cititorului. Input ‚cod cititor=?’ to cody

Se adaugã o nouã operaþie de
împrumut.

Select operatii
Append blank
Replace cod_carte with codx, cod_cit
with cody, data_impr with date()

4. Înscrierea unui cititor se face pe baza solicitãrii acestuia:

Se citeºte codul cititorului, numele,
adresa.

accept "cod-cititor" to X
Accept "nume? " to y
Accept "adresa?" to Z
Accept "data nasterii?" to w
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Se cautã articolul ºi se completeazã
data restituirii. Presupunem cã datele
sunt corecte, altfel ar trebui folositã
structura alternativã, pe care o vom
învãþa mai târziu!

Select cititori
Append blank
replace cod_cit with val(x)
replace nume with y, adresa with y
replace data_n with ctod(w)

5. La un control s-au constatat niºte nereguli. Urmãriþi în prima coloanã aceste
neregului, iar în cea de-a doua acþiunile de corectare.

a) Existã cãrþi vechi, deteriorate sau
pierdute, care ar trebui trecute în altã
evidenþã!

Select carti
delete for uzat
copy to deterior for deleted()
pack

b) Nu a fost aplicatã majorarea
preþului cu 25% la toate cãrþile intrate
în bibliotecã înainte de anul 1990!

replace all pret with pret*125 for
year(dataintr)<=1990 

c) Editura „ALBATROS“ ºi-a schimbat
numele în „PINGUIN“ la 1 septembrie
1992. Nu s-a fãcut aceastã modificare!

set date to german
replace editura with 'PINGIUN' for
editura= 'ALBATROS' and
dataintr>={01.09.92}

d) Numele autorului G. B. SHAW a
fost scris greºit, sub forma „G.B.SOU“. 

repl autor with 'G. B. SHAW' for
autor= 'G.B.SOU'

e) Cãrþile autorului „POPA ION“ ar
trebui marcate, întrucât s-a dovedit cã
este un plagiator, chiar dacã numai
cãrþile apãrute dupã revoluþie, vor fi
scoase definitiv din evidenþã!

delete all for upper(autor)=”POPA ION”
recall for dataintr<={22.12.89}
pack

f) De ce sunt manualele trecute în
fiºierul „Manuale.dbf“ dacã are
aceeaºi structurã? Concatenaþi
fiºierele de cãrþi ºi de manuale!

Use manuale
Replace all alte_inf with "manual"
Use carti
Append from manuale
Use
Delete file manuale.dbf

g) Nu au fost listate separat
manualele! 

Use carti
List for alte_inf=’manual" to print

h) Mutaþi cartea de cod =200 sfârºitul
tabelei Carti.
Vom scrie un program lansând editorul
de programe cu Modify Command.
Vom apela prin DO <nume>

Var 1.prg
use carti
copy to man for
cod_carte=200
pack
append from man
erase man.dbf

Var 2.prg 
use carti în 1
use carti în 2 again
sele 1
locate for cod_carte=200
sele 2
append blank
replace b.titlu with a.titlu
replace b.autor with a.autor
....etc se vor copia toate campurile
sele 2
use
sele 1
delete 
pack



Sarcini de actualizare interactivã a tabelelor prin comanda Browse

1. Vizualizaþi prin ecranul Browse tabelele bazei de date BIBLIOTECA
2. Executaþi urmãtoarele manevre:

a) adãugaþi un articol; poziþionaþi-vã pe articolul 3; ºtergeþi articolul 4;
b) modificaþi preþul tuturor cãrþilor editurii Ciumafaiul prin majorare cu 10%;
c) modificaþi interactiv numai preþul cãrþilor apãrute dupã 1 decembrie 1998;
d) poziþionaþi-vã pe primul articol ºi afiºaþi titlul ºi autorul tuturor cãrþilor;
e) ºtergeþi toate cãrþile autorului „D.R. Popescu“;
f) afiºaþi în fereastra Browse numai cititorii elevi în clasa a 9-a;
g) marcaþi pentru ºtergere primii doi cititori;
h) anulaþi marcajul pentru primul; ºtergeþi fizic al doilea cititor;
i) afiºaþi în douã partiþii tabela Carti; deplasaþi cursorul pe bara de derulare

orizontalã în cadrul fiecãrei partiþii. Se vizualizeazã câmpuri aparþinând
aceloraºi înregistrãri sau puteþi avea o deplasare independentã? Cum?

ªtiind cã mai sunt manuale ºcolare în tabela LICEU (Cod, titlu, clasa, autor,
editura, pret) adãugaþi articolele în tabela CARTI.DBF (inventar, titlu, autor, preþ,
editura, data-intrãrii, data-ieºirii, uzat, alte_inf). Titlul cãrþii în tabela CARTI va conþine
ºi clasa pentru care este manualul (de exemplu, „Informaticã clasa a IX-a“).

LICEU.DBF
Titlu Cls Autor Editura pret
Informatica IX T.Sorin L&S infomat 57000
Informatica X M.Cerchez Polirom 45000

Care dintre cele douã variante rezolvã problema?

Fie un fiºier PERSONAL þinut pentru o societate, cu urmãtoarele informaþii (cod,
nume, numãr-buletin, salar, data-naºterii, nr_copii, alocaþia, costul-ora-noapte, numãr-
nopþi, suma-spor-noapte, reþineri, rest-platã). Se cere:

1. Afiºaþi persoanele care lucreazã în societate.
2. Ce salariu are o persoanã al cãrei nume este introdus de la tastaturã?
3. Care sunt persoanele fãrã copii în funcþii de administraþie?
4. Alocaþia de stat pentru copii se calculeazã ca o sumã fixã înmulþitã cu numãrul

de copii. Treceþi în baza de date alocaþia.

III.

II.

I.
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Varianta 1.
use liceu
copy to man for cls=’IX’
use man
replace all titlu;
with alltrim(titlu)+ "cls."+ cls

use carti
append from man
erase man.dbf

Varianta 2.
use liceu
dele for between(cls, 9, 12)
repl titlu with;
titlu+cls for deleted()

use carti
append from manuale;
for deleted()

sarcini de laborator
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5. Modificaþi prin majorare cu 15% salariul lucrãtorilor în funcþii de contabilitate ºi cu
30% salariul celor în funcþii de administraþie.

6. Treceþi codul unei persoane ca fiind chiar numãrul articolului curent.
7. Afiºaþi pentru fiecare persoanã suma de primit, ºtiind cã reþinerile se scad, iar

sporurile ºi alocaþia se adunã la salar.
8. Treceþi sporul de noapte ca fiind calculat dupã formula: 

spor noapte=salar mediu/zi*nr. nopþi*0.17.
9. Afiºaþi persoanele care au rest de platã <=0.
10.Toate persoanele care lucreazã în funcþii de administraþie, au copii ºi au peste

60 ani, se vor pensiona (marcare pentru ºtergere).
11.Afiºaþi posturile care vor fi vacante dupã pensionarea personalului.
12.Afiºaþi numele persoanei care are codul 4. |naintea persoanei (cu codul 4)

inseraþi un articol vid, apoi completaþi cu date.
13.Completaþi acelaºi salariu cu al primei persoane la toate celelalte care au

aceeaºi funcþie.
14.Presupunând cã seria buletinului de identitate este pe primele douã caractere,

sã se afiºeze toate persoanele care au seria „DK“.
15.Schimbaþi datele persoanei cu buletinul X cu cele ale persoanei Y.
16.Afiºaþi sub forma urmãtoare datele din baza de date:

BI nume funcþie rest-platã semnãtura

Lucrul cu câmpurile de tip Memo
Câmpul de tip Memo este necesar – în principal – pentru situaþiile când trebuie

memorate cantitãþi variabile de informaþii. De exemplu, pentru înregistarea studiilor
fiecãrei persoane, zona respectivã va conþine ºiruri de lungime variabilã.

PERSONAL.DBF PERSONAL.FPT

Dimensionarea câmpului la valoarea maximã (255 de caractere) nu rezolvã
întotdeauna problema (s-ar putea ca pentru unele persoane sã fie ºi în acest caz
insuficient spaþiu, iar spaþiul pentru altele sã rãmânã în mare parte nefolosit). Structura
devine ineficientã prin mãrimea ei. A apãrut necesitatea depunerii informaþiilor propriu-
zise (despre studii!) în alt fiºier, sub forma blocurilor de text, fãcând legãtura cu articolul
care ar trebui sã le conþinã. Fiºierul asociat poartã acelaºi nume ca ºi baza de date, are
extensia .fpt ºi se deschide simultan cu aceasta.

Comenzi ºi funcþii utile
Comanda Efect
MODIFY MEMO <lista-cmp> Deschiderea unei ferestre de editare pentru 

fiecare câmp Memo dintr-o listã datã.

Capitolul 7 • Actualizarea datelor

nume studii

POPA ADR1

IONEL ADR2

Academia de Sudii Economice
Facultatea de Ciberneticã, Bucureºti 

Liceul de Informaticã, Iaºi
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Comanda Efect
APPEND MEMO <memo> Introducerea datelor dintr-un fiºier text în
FROM <fisier> [OVERWRITE] câmpul Memo. Clauza Overwrite este 

necesarã când dorim suprascrierea conþinutului 
fiºierului text peste vechiul conþinut al câmpului 
Memo. Operaþia implicitã este de adãugare.

COPY MEMO <memo> TO Extragerea dintr-un câmp Memo a informaþiilor 
<fis. txt> [ADDITIVE] într-un fiºier text. Operaþia implicitã este de 

suprascriere. Dacã dorim ca vechiul conþinut sã 
nu se piardã, trebuie folositã clauza ADDITIVE.

1. Fie tabela STUDENT.DBF

# cods numes grupa anul alte_inf
1 1 Dumitru Alina 1 1 Memo
2 2 Luca Stefan 1 1 Memo
3 3 Amarandei  Ion 1 2 Memo

Vrem sã afiºãm informaþiile din câmpul alte_inf pentru persoanele din “Iasi”.
Observaþi plasarea numelui de câmp Memo în comanda List!
use student
list alte_inf for „Iasi“$alte_inf

Record# ALTE_INF 
1 adresa: Iaºi, str. Vasile Alecsandri nr 13 

telefon: 245678 
buletin: seria AD, numãr 457890 

3 adresa: Iaºi, str Tudor Vladimirescu, nr 5 
bl e4, sc a, et 5, ap 9 
telefon: 672134 
buletin: seria D4, numãr 9080897 

2. În baza de date TELEFON.DBF (nume, telefon, adresã) se gãseºte numãrul de
telefon al lui „Dumitru Alina“. Sã se adauge numãrul la conþinutul câmpului alte_inf
din tabela Student.

Exemple

Observaþi lipsa datelor din 
articolul 2?

Varianta 1
use telefon
locate for nume="Dumitru Alina" 
display "tel."+str(telefon);
to file telef. txt

use student
locate for numes="Dumitru Alina"
append memo alte_inf;
from telef. txt 

Varianta 2
use telefon 
nrtel=lookup(telefon,;
"Dumitru Alina", nume)

use student
repl alte_inf;
with adresa +str(nrtel); 
for numes="Dumitru Alina"
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3. Sã presupunem cã la introducerea datelor în fiºierul STUDENT.DBF s-a inversat
conþinutul câmpului alte_inf pentru „Amarandei“ cu cel a lui „Luca“. Vom corecta
aceastã eroare.

4. Folosirea câmpului Memo pentru prelucrarea unui fiºier de tip text:
Sã presupunem cã avem fiºierul Date_pers.txt ºi dorim modificarea peste tot a

vechiului numãr de buletin 'dk123456' cu noul numãr 'as121212'
Rezolvare Vom crea o tabelã fictivã cu un câmp Memo în care vom copia fiºierul text. Folosim

funcþia Strtran care cautã toate apariþiile unui ºir – parametru 2 – ºi le
înlocuieºte cu alt ºir – parametru 3.
Observaþi programul urmãtor:
Create table x(cmp M)
Append blank
Append memo cmp from date_pers.txt
Replace cmp with strtran(cmp, [dk123456],[AS121212])
Copy memo cmp to date_pers.txt
Use
Erase x.dbf

Lucrul cu câmpurile de tip General
OLE (Object Linking and Embedding – legare ºi încorporare a obiectelor) este un

mecanism de comunicare între aplicaþii prin intermediul cãruia o aplicaþie (numitã aplicaþie
client) poate folosi servicii oferite de altã aplicaþie (numitã aplicaþie server). De exemplu,
aplicaþia Paintbrush este o aplicaþie server care creeazã ºi editeazã imagini (fiºiere .bmp)
care pot fi manipulate de aplicaþia Microsoft Word în textele (fiºierele .doc) proprii.

În FoxPro sub Windows pot fi stocate ºi manipulate obiecte cum ar fi grafice, texte,
imagini, tabele, sunete etc. în câmpurile de tip General. Obiectele, create ºi/sau editate
de alte aplicaþii Windows pot fi pãstrate în câmpul General prin legare sau prin
încorporare. În ambele cazuri, între baza de date ºi aplicaþia sursã, cea cu care a fost
creat obiectul, se stabileºte o legãturã care permite lansarea direct din FoxProW a
aplicaþiei în momentul în care se doreºte editarea obiectului.

1. Introducerea unui obiect în câmpul General se face prin comanda:

APPEND GENERAL <câmp> FROM <fis>[LINK][CLASS<id_server>]

Comanda încorporeazã în câmpul General <câmp> al înregistrãrii curente o copie
a fiºierului <fis>. Folosind clauza LINK fiºierul va fi legat la baza de date. Trebuie
specificat numele complet al fiºierului <fis> folosit. De obicei, extensia .XLS este
asociatã foilor de calcul din Excel, extensia .DOC documentelor Microsoft Word etc.
Dacã din numele fiºierului nu poate fi determinatã aplicaþia server cu care a fost creat
fiºierul, atunci trebuie specificat parametrul CLASS. Identificatorii aplicaþiilor server
utilizate frecvent sunt daþi în urmãtorul tabel.

Capitolul 7 • Actualizarea datelor

use elevi
locate for nume="Amarandei"
copy memo alte_inf to man1
x=recno()
locate for nume="Luca"

copy memo alte_inf  to man2 
append memo alte_inf ;
from man1 overwrite
goto x 
append memo alte_inf;
from man2 overwrite
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Server Id-server
Microsoft Excel Chart – grafic ExcelChart
Microsoft Excel – foaie de calcul ExcelWorksheet
Microsoft Graph – grafic MSGraph
Microsoft Word 6.0 – document WordDocument.6
Microsoft Word 6.0 – imagine Word.Picture.6
PaintBrush – imagine Pbrush
imagine Bitmap StaticDib
Sunet SoundRec
Texte Textfile

Exemplu: În fiºierul CONCURS reþinem informaþiile despre participanþii la un
concurs. Câmpul Poza(G, 10) conþine fotografia candidatului.

Dacã am scanat poza ºi am editat-o în aplicaþia Paint Shop Pro obþinând fiºierul
Pozamea.jpg, comanda de introducere în câmpul General este urmãtoarea:

APPEND GENERAL poza FROM 'C:\windows\pozamea.jpg' LINK

2. Completarea interactivã a unui câmp General cu un obiect:

Figura 7-4: Introducerea interactivã a unui obiect într-un câmp General

1. Deschideþi fereastra de editare cu combinaþia <Ctrl>+<Home>.
2. Selectaþi Edit, Insert Object.
3. Alegeþi tipul obiectului de inserat.
4. Alegeþi fiºierul din fereastra deschisã prin butonul File...
5. Dacã obiectul de inserat nu existã, apãsaþi (executaþi clic) pe butonul OK, care

lanseazã aplicaþia pentru crearea fiºierului.
6. Salvaþi folosind combinaþia <Ctrl>+<W>.

3. Inserarea obiectelor în câmpul General prin Clipboard
Dacã este necesarã pãstrarea unei porþiuni dintr-un obiect, puteþi folosi Clipboard-ul

ºi opþiunea Paste special din meniul Edit.

Se alege
tipul
obiectului.

Deschide o
fereastrã
pentru
alegerea
obiectului.

Dacã obiectul nu existã, butonul OK lanseazã
aplicaþia pentru crearea acestuia.
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Figura 7-5: Folosirea opþiunii Paste special

4. Pentru editarea interactivã a unui câmp General procedaþi astfel:
a) Poziþionaþi-vã pe câmpul General ºi deschideþi fereastra de editare.

Figura 7-6: Submeniul Edit

b) Deschideþi submeniul Edit. Clauza de apelare a aplicaþiei server diferã dupã tipul
obiectului existent în câmp. Observaþi figura în care am surprins ecranul Browse
unde, pentru câmpul foto, s-a deschis fereastra de editare care conþine o
imagine. Meniul Edit are o opþiune corespunzãtoare tipului obiectului (Edit Paint
Shop Pro Image Object).

5. Revenirea în mediul Fox: dupã efectuarea corecþiilor în aplicaþia server, reveniþi în
mediul FoxPro.

Folosirea câmpului General
Dorim sã introducem într-o tabelã numele ºi conþinutul mai multor
documente pe care le avem într-un director.

Comenzi Efect
CREATE TABLE Fisier(nume c(24), text g) Crearea tabelei
CD GETDIR() Poziþionare pe director prin fereastra 

de dialog
Nr = ADIR(A, "*.doc") NR=Numãr de fiºiere copiate 
IF nr > 0 Dacã avem documente, atunci adãugãm

FOR i = 1 to nr câte un articol în fiºier reþinând numele
APPEND BLANK documentului ºi conþinutul sãu.

REPLACE fisier.Nume WITH A(i,1)

Capitolul 7 • Actualizarea datelor

Încorporarea conþinutului
clipboard-ului în câmpul
General

Legarea conþinutului
clipboard-ului de câmpul
General

Alegeþi tipul obiectului

Câmpul foto este de tip
General ºi conþine o imagine.

Meniul Edit va conþine opþiunea Edit Paint.

Exemple



APPEND GENERAL fisier.text FROM A(i,1)
ENDFOR

ELSE
MESSAGEBOX(„Nu sunt documente !“)

ENDIF

Sarcinã. Încercaþi operaþia folosind un câmp de tip Memo!

Creaþi fiºierul Concurs cu informaþii despre concurenþii la Olimpiada de Informaticã,
cum ar fi: numele concurentului, ºcoala ºi localitatea de unde vine, o scurtã prezentare a
concurentului (curriculum vitae, fotografia, amprenta vocalã), rezultatele la diverse probe.

1. Populaþi cu articole prin Browse.
2. Puneþi la primul articol în câmpul Foto o imagine .gif (.bitmap etc.).
3. Puneþi la primul articol în câmpul Evoluþie un grafic al evoluþiei rezultatelor

respectivului concurent realizat prin Excel (Microsoft) Graph.
4. Puneþi la primul articol în câmpul Voce un fiºier sunet.
5. Puneþi la primul articol în câmpul CV (curriculum vitae) un fiºier document Word.
6. Afiºaþi câmpurile speciale.
7. Scrieþi un program care sã afiºeze poza unui concurent dat prin nume de la tastaturã.
8. Editaþi diversele obiecte.
9. Copiaþi de la articolul unu la articolul doi conþinutul câmpului Test.
10.Aflaþi numele ºi scoala de unde vine primul concurent înscris.
11.Presupunând cã în câmpul Total_punctaj se adunã rezultatele la cele 3 probe de

concurs, realizaþi calculul prin comenzi adecvate!
12.Afiºaþi concurenþii în ordinea descrescãtoare a punctajelor, la punctaje egale, alfabetic.
13.Aflaþi câþi concurenþi au venit din localitatea X?

&& accept 'loc?" to x
&& copy to man for localitate=X
&& use man
&& ? reccount()

14.Aflaþi care este concurentul cu cel mai mare punctaj la proba 1?
&& Use concurenti
&& Sort on proba1/d to man
&& Use man
&& X=proba1
&& List while proba1=

Identificaþi operaþiile de actualizare a datelor din fiecare proiect. Realizaþi interactiv
aceste operaþii. Scrieþi comenzile pentru actualizare.
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sarcini de laborator

sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect
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Indexare ºi cãutare rapidã
� Indexarea tabelelor
� Cãutarea rapidã ºi poziþionarea în tabela indexatã

Indexarea tabelelor
Indexarea este o metodã de accesare rapidã, într-o manierã ordonatã, a conþinu-

tului unei tabele, fãrã a duplica datele propriu-zise, fãrã a le depune în altã tabelã ºi a
avea grijã de ele. Alte avantaje ale indexãrii sunt posibilitatea folosirii expresiilor drept
criteriu de ordonare, selectarea dupã criterii unice, actualizarea în timp real etc.

Sã luãm ca exemplu tabela ELEVI. Parcurgerea ei ordonatã dupã nume se poate face
prin construirea unui index care sã reþinã numãrul înregistrãrii din tabelã ºi criteriul
„nume“. Liniile acestui index sunt ordonate dupã valorile cheii. Solicitarea de a accesa
tabela ELEVI  prin cheia „nume“ va impune parcurgerea indexului. Pentru fiecare linie din
index se ajunge prin pointer la articolul cu datele propriu-zise.

Indexarea realizeazã o legãturã logicã între index ºi fiºierul de date prin numãrul
articolului. Observaþi desenul urmãtor.

Indecºii pot fi depuºi în fiºiere index (.CDX) asociate tabelei, au acelaºi nume ºi se
deschid sau se închid odatã cu tabela, orice operaþie de actualizare asupra acesteia
reflectându-se automat ºi asupra tuturor indecºilor membri.

O tabelã poate avea mai mulþi indecºi, dar numai unul este la un moment dat activ
ºi determinã criteriul de parcurgere.

Tipuri de indecºi
• Indexul obiºnuit (regular) este folosit pentru selectarea ordinii de parcurgere

din câmpurile non-cheie.
• Indexul unic (unique) este folosit pentru selectarea ordinii de parcurgere

bazate pe prima apariþie a valorii în câmpul specificat.
• Indexul candidat (candidate) este folosit în tabelele care au deja fixat indexul

primar, dar în care este necesarã verificarea valorilor unice ºi în alt câmp decât
în câmpul cheie.

Capitolul 8 • Indexarea ºi cãutarea rapidã

C a p i t o l u l

8

# nume pren cls absn
1 popescu teo 11b 5
2 albuleþ geo 11a 4
3 stan ana 11c 6
4 marinicã ion 11d 0
5 albuleþ ina 9c 7

# cheie # cheie
5 9c 2 albuleþ
2 11a 5 albuleþ
1 11b 4 marinicã
3 11c 1 popescu
4 11d 3 stan

cls nume
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• Indexul primar (primary) este folosit în contextul unei tabele incluse într-o bazã
de date ºi asigurã introducerea valorilor unice pentru cheia articolelor. O tabelã
poate avea un singur index primar.

Comenzi ºi funcþii utile
1. Pentru crearea unui index este folositã comanda:

INDEX ON <exp> TAG <tag> [UNIQUE] 
[DESCENDING/ASCENDING] [FOR<cond>]

Comanda Index permite crearea unui index cu numele <tag> pe baza expresiei
<exp>. Clauza Unique specificã tipul indexului. Sensul ordonãrii este dat de clauza
DESCENDING/ASCENDING, iar filtrarea este posibilã prin condiþia FOR.

2. Pentru specificarea numelui indexului activ este folositã comanda:
SET ORDER TO TAG <tag>

sau comanda

USE <bd> ORDER <tag>

3. Pentru ºtergerea unui index este folositã comanda:

DELETE TAG <tag>

4. Funcþii

Funcþie Efect
=TAG (<nr-index>) Numele unui reper-index care ocupã poziþa 

<nr_index>

=TAGNO(<nume-reper>) Poziþia pe care o ocupã un index dat.
=KEY (<nr-index>) Expresia cheii de indexare pentru  reperul-index 

care ocupã poziþia <nr-index>
=ORDER([<nr-zona>]) Numele indexului activ.
=TAGCOUNT([<zona>]) Numãrul de repere index din  multiindex.

1. Fie baza de date ELEVI.
Observaþi comenzile ºi efectul lor:

nume pren Cls absn admis Dn
popescu teo 11b 5 .T. 11/11/94
albuleþ geo 11a 4 .T. 09/09/95
stan ana 11c 6 .T. 07/11/95
marinicã ion 11a 0 .F. 08/09/95
albuleþ ina 11a 7 .F. 09/09/95

Exemple

index on cls tag cls
unique

creare tag cls în fiºierul structural elevi.cdx

list acces permis la primul articol al fiecãrei clase



81

# nume pren cls absn admis dn
2 albuleþ geo 11a 4 .T. 09/09/95
1 popescu teo 11b 5 .T. 11/11/94
3 stan ana 11c 6 .T. 07/11/95

2. Scrieþi o secvenþã care permite precizarea de cãtre operator a câmpului, apoi
indexarea tabelei ELEVI.

accept ‘ care este câmpul ? ‘ to cmp
use elevi
index on &cmp tag &cmp
list nume, cls, dn, ob1, trim1
return

Definirea vizualã a indecºilor
Realizarea interactivã a indecºilor

pentru o tabelã presupune deschiderea
ferestrei Table Designer. Dacã expresia
de indexare conþine doar un câmp, atunci
indexul se poate defini în primul tab al
ferestrei Table Designer (Fields), odatã cu
descrierea câmpului. Dacã expresia de
indexare este compusã din mai mulþi
termeni (câmpuri, constante, variabile),
atunci folosim tab-ul Indexes. Expresia de
indexare, ca ºi expresia de filtrare, pot fi
construite cu ajutorul utilitarului
Expression Builder.

Figura 8-1: Definirea vizualã a indecºilor

Capitolul 8 • Indexarea ºi cãutarea rapidã

index on dtos(dn)+nume
tag dn

crearea reperului Dn în elevi.cdx permite
ordonare cronologicã ºi alfabeticã

index on nume +
str(abssn)tag x

crearea reperului nume în elevi.cdx
permite ordonare alfabeticã ºi dupã absenþe!

index on nume tag nume crearea reperului nume pentru parcurgerea
alfabeticã

use elevi order nume
sau set order to tag nume

activarea tag-ului nume din Elevi.cdx

set order to 0 se considerã tabela neordonatã

delete tag nume ºtergerea indexului nume

Atenþie la
macrosubstituþie!



Cãutarea rapidã ºi poziþionarea în tabela indexatã
Una dintre funcþiile importante ale unui SGBD este accesarea rapidã a tabelei.

Condiþia impusã este ca tabela sã fie indexatã dupã expresia de cãutare. Existã douã
comenzi de cãutare rapidã: FIND ºi SEEK; prima foloseºte drept expresie de cãutare o
constantã. Dacã dorim cãutarea printr-o variabilã va trebui sã folosim fie FIND cu
macrosubstituþie, fie SEEK.

Cãutarea se încheie la primul articol din tablelã care are cheia de indexare egalã cu
valoarea expresiei, dacã o astfel de înregistrare existã. În cazul în care cãutarea nu a
avut succes, se mutã pointerul de fiºier pe EOF (dacã valoarea comutatorului SET
NEAR este OFF) sau se mutã indicatorul pe prima înregistrare care ar fi conþinut
valoarea dacã ar fi existat (dacã SET NEAR este ON).

Comenzi ºi funcþii utile
Comanda Efect
FIND <expC>| SEEK <exp> Comanda de cãutare rapidã
=SEEK (<exp>) Funcþie care cautã <exp> ºi returneazã .T. 

dacã a gãsit un articol.
= FOUND() / =EOF() Funcþii care returneazã .T. dacã articolul 

a fost gãsit.

Fie tabela ELEVI:

# nume pren cls absn admis dn
1 albuleþ geo 11a 4 .T. 09/09/95
2 albuleþ ina 11a 7 .F. 09/09/95
3 marinicã ion 11a 0 .F. 08/09/95
4 popescu teo 11b 5 .T. 11/11/94
5 stan ana 12c 6 .T. 07/11/95
6 galeriu sanda 9a 0 .F. /   /

1. Efectele comenzilor Find ºi Seek:
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find 9a
? eof()
.T.
? found()
.F.

Vrem sã ne poziþionãm pe primul elev din clasa 9a.
Cãutare eºuatã. Observãm funcþiile EOF (care
returneazã True) ºi FOUND (care returneazã
False) pentru eºecul cãutãrii.

Exemple

use elevi order nume
find popescu
? found()

Cautã persoana cu numele “popescu” în tabela
indexatã dupã cheia nume. ªirul nu trebuie pus
între delimitatori.

.T. Funcþia FOUND returneazã .T.

var=’popescu’
find &var
? recno()
4

Dacã dorim cãutarea cu o variabilã, atunci trebuie
sã folosim macrosubstituþia.
Afiºãm numãrul articolului curent.

index on cls tag cls Indexãm dupã codul clasei.
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2. Fie baza de date MECIURI care reþine toate meciurile unui campionat:

# cod e1 e2 loc data ora
1 dinamo farul constanþa 08.09.95 10
2 poli corvinul iaºi 08.09.95 15
3 rapid dinamo bucureºti 07.09.95 10
4 steaua rapid bucureºti 08.09.95 15

Sã se completeze codul fiecãrui meci cu o informaþie care sã identifice poziþia
meciului în programul competiþional, cronologic vorbind, pentru aceeaºi datã în ordinea
alfabeticã a locului de desfãºurare ºi, dacã sunt meciuri în aceeaºi zi, în acelaºi loc, le
vom aranja în funcþie de orã.

Fie o tabelã CINEMA (cod-film, nume-film, producãtor, regia, anul, gen, scenariu,
premii) cu principalele producþii cinematografice din anul 1948 încoace ºi o tabelã
ACTORI (nume, data-naºterii, sex, cod-film, naþionalitate, data-deces) cu informaþii
despre stelele filmului. Se cere:

a) codificarea filmelor, odatã cu înregistrarea lor, printr-o informaþie compusã:
nume-þarã + „-“ + genul + „-“ + numãr-curent;

b) afiºaþi care a fost primul film (cronologic) al fiecãrui gen;
c) scrieþi þãrile ale cãror producþii au fost înregistrate în baza de date.
d) afiºaþi filmele produse în UZBEKISTAN în anul 1994;
e) lista filmelor pe genuri;
f) afiºaþi scenariºtii pe genuri cinematografice, dupã 1990;

1.

find „  9a“
? eof()
.F.

Valoarea cheii de cãutare începe cu spaþiu, deci
va trebui pusã între ghilimele. A fost gãsit un
articol, deci poziþionarea nu este pe eof.

Set order to tag nume
seek var
? found()
.T.

Iniþializarea variabilei s-a fãcut anterior cu valoarea
Popescu. Cãutarea prin seek conduce la acelaºi
rezultat ca ºi folosirea comenzii FIND.

? seek(„popescu”)
.T.

Observaþi funcþia de cãutare, care întoarce
valoarea adevãrat sau fals.

Varianta 1
use meciuri 
sort on data, loc, ora to man
use man 
repl all cod with recno()
use
erase meciuri. dbf
rename man. dbf to meciuri.
dbf

Varianta 2
use meciuri
index on
dtos(data)+loc+str(ora; tag v 
I=1
scan
repl cod with i
i=i+1 
endscan
use

sarcini de laborator



g) ce actori au jucat în filmul „Pe aripile vântului“?
h) cu cine a mai jucat actorul Ralph Macchio în „Karate Kid“?
i) lista actriþelor în viaþã care n-au depãºit 30 ani, pe naþionalitãþi;
j) primii 5 „veterani“ ai filmului românesc.

Verificaþi dacã cele douã secvenþe produc acelaºi rezultat!

Dorim sã gãsim media elevului Stan Ana din 12C folosind comanda Seek. Care
variantã este corectã?

NERO, împãratul roman, îi acuzã pe creºtini de incendierea ROMEI ºi se
hotãrãºte sã-i pedepseascã.

a) Cere sã se facã o listã a tuturor persoanelor din ROMA cu numele, vârsta ºi dacã
este sau nu creºtin.

b) Pe toate fetele sub 25 ani le expulzeazã din ROMA.
c) Pe toþi copii între 3 ºi 10 ani a cãror nume începe cu „A“ îi iartã.
d) Hotãrãºte sã ierte pe cel mai bãtrân om din ROMA, fie el femeie sau bãrbat.
e) Femeile cãsãtorite cu vârsta între 25 ºi 40 ani sunt ºi ele iertate, cu condiþia sã

aducã ofrande zeiþei DIANA. Se bucurã în sinea lui când aflã cã numai o singurã
femeie, MARIA, a refuzat oferta.

f) Hotãrãºte ca toþi ceilalþi sã fie omorâþi, dar lista acestora o pune pe monumentul
funerar „in memoriam“.

g) Apoi împãcat, NERO dã poruncã sã fie aduse înapoi fetele expulzate ºi scoate
o „foaie“ cu cetãþenii „de bunã credinþã“ ai ROMEI.

Traduceþi acþiunile lui NERO în limbajul FoxPro.

Fie date mai multe cãrþi de joc identificate prin culoare (treflã, caro, cupã, picã) ºi
valoare (2-14). Asul este 11. Verificaþi dacã pachetul este complet!

Pentru fiºierul ELEVI (nume, clasa, media), sã se afle:
a. numele elevilor cu cea mai mare medie din fiecare clasã;
b. lista claselor;
c. primii trei ºi ultimii trei elevi în ordinea mediilor din ºcoalã;

Imaginaþi cereri de informaþii specifice
proiectului vostru pentru a folosi indexarea
(în sens descendent, cu expresii compuse
din mai mulþi termeni de tipuri diferite) ºi
cãutarea rapidã.

6.

5.

4.

3.

2.
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Secvenþa 1:
use elevi
index on cls tag cls
find  ‘11a’
? iif (found(), ‘da’,”nu”)

Secvenþa 2:
use elevi
index on cls tag cls
? iif (seek
(‘11a’,’cls’).’da’,’nu’)

use elevi
index on cls+nume+pren tag x
seek „12CStan   Ana“
? iif(found(), media,’nu este eleva’)

Use elevi
Index on cls+nume+pren tag x
Seek „  Stan    Ana 12c”
? iif(not eof(), media, ’nu este
eleva’)

Sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect
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Relaþionarea tabelelor
� Tipuri de relaþii
� Crearea ºi ºtergerea unei relaþii

Tipuri de relaþii
Într-o bazã de date relaþionalã, aºa cum am vãzut în lecþiile anterioare, se pot stabili

între tabele numai relaþii de tipurile 1-1 ºi 1-n.
Relaþia 1-1 este stabilitã între o tabelã numitã pãrinte ºi o alta numitã copil prin

intermediul unui câmp sau al unei expresii comune. Atunci când pointerul de fiºier se
deplaseazã în tabela pãrinte, pointerul fiºierului copil se poziþioneazã automat pe
primul articol care are valoarea expresiei de legãturã egalã cu cea din fiºierul pãrinte.
Aceeaºi tabelã poate fi legatã de mai multe tabele.

Funcþionarea relaþiilor 1-n este urmãtoarea: la poziþionarea pe o înregistrare din
fiºierul pãrinte se leagã toate articolele fiºierului copil cu aceeaºi valoare a cheii.
Trebuie îndeplinite urmãtoarele condiþii:

• Ambele tabele trebuie deschise înaintea comenzii.
• Tabela pãrinte trebuie sã fie ultima selectatã.
• Tabela copil este indexatã dupã aceeaºi expresie ca ºi a legãturii.
• Nu sunt permise cicluri: o tabelã nu poate fi ºi pãrinte ºi copil al uneia ºi aceleiaºi tabele.
• Tabela poate fi legatã de mai multe tabele prin chei distincte.
• Legãturile unei tabele se numeroteazã în ordinea definirii lor.

Crearea ºi ºtergerea unei relaþii
Fixarea unei relaþii de tip 1-1

SET RELATION TO <exp1> INTO <alias1> [,<exp2> INTO <alias2>] 
[ADDITIVE]

Comanda anterioarã stabileºte o legãturã 1-1 între tabela activã ºi cea precizatã
prin aliasul ei în clauza INTO pe baza expresiei cheie <exp1>. Clauza ADDITIVE
permite pãstrarea noii legãturi definite alãturi de cea anterioarã.

Fixarea unei relaþii de tip 1-n
Comanda urmãtoare transformã relaþia definitã anterior într-o relaþie 1-n.

SET SKIP TO [<alias1> [,<alias2>]]

ªtergerea unei legãturi
Comanda urmãtoare permite ºtergerea unei legãturi:

SET RELATION OFF [INTO <alias>

Capitolul 9 • Relaþionarea tabelelor
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Funcþii
Funcþie Efect
=RELATION(<nr-relatie>) Returneazã expresia relaþiei date prin <nr-relatie>.
=TARGET(<nr-relatie>) Returneazã numele tabelei secundare legate prin 

relaþia <nr-relatie> de fiºierul deschis în zona 
specificatã.

Fie baza de date SCOALA cu tabelele Elevi, Clase, Obiecte,
Profesori, Sali, a cãror structurã a fost analizatã ºi proiectatã în
lecþiile anterioare. Vom exemplifica modalitãþi diferite de fixare a
relaþiilor între tabele.

1. Fixarea relaþiei ELEVI—cls—(1, 1)———>CLASE

use elevi in 1 obþinem pentru fiecare elev
use clase in 2 order cls numele dirigintelui
sele 1 && fiºierul copil trebuie indexat
set relation to cls into B
list a->cls, a->nume, b->dirig 

2. Fixarea relaþiei CLASE—cls—(1, 1)———>ELEVI

use elevi in 1 order cls obþinem pentru fiecare diriginte numele 
use clase in 2 primului elev din clasa sa
sele 2 presupunem cã indexul cls din ELEVI
set relation to cls into a este creat deja
list a->cls, a->nume, b->dirig
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Studiu de caz

CLASE
cls dirig
9a barbu
10a carp
11a doltu
11b nanu

ELEVI
nume pren cls absn admis

1 albuleþ geo 11a 4 .T.
2 albuleþ ina 11a 7 .F.
3 Marinicã ion 9a 0 .F.
4 popescu teo 11b 5 .T.
5 Stan ana 11c 6 .T.

CLASE
cls dirig
9a barbu
10a carp
11a doltu
11b nanu

ELEVI
nume pren cls absn admis

1 albuleþ geo 11a 4 .T.
2 albuleþ ina 11a 7 .F.
3 Marinicã ion 11a 0 .F.
4 popescu teo 11b 5 .T.
5 Stan ana 11c 6 .T.

eof
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3. Fixarea relaþiei CLASE—cls—(1, n)———>ELEVI
&& obþinem pentru fiecare diriginte lista elevilor sãi

use elevi in 1 order cls
use clase in 2
sele 2
set relation to cls into a
set skip to a 

Figura 9-1: Vizualizarea legãturii

4. Fixarea relaþiei ELEVI-cls—(1,1)—>CLASE —cls—(1, 1)—>SALI
&& Vrem sã aflãm în ce salã învaþã elevul x 

5. Stabilirea relaþiei CLASE—(1,1)—>SALI prin numãrul articolului

use clase in 1 Afiºãm ce diriginþi au elevii claselor
use sali in 2 a XII-a ºi unde învaþã.
sele 1
set relation to recno() into b

list a->cls, a->diriginte, 
b->sala for a.cls=’12’

Capitolul 9 • Relaþionarea tabelelor

cls dirig
9a barbu
10a carp
11a doltu
11b nanu

cls sala
11a 1.1
11b 1.2
11c 2.1
11d 2.2

# nume pren cls
1 albuleþ geo 11a
2 albuleþ ina 11a
3 marinicã ion 11a
4 popescu teo 11b
5 stan ana 11c

Pentru vizualizarea legãturii am deschis ferestrele Browse. 
La poziþionarea pe un articol în fereastra Clase, automat în
cealaltã fereastrã sunt selectate doar liniile clasei respective.

use elevi in 1
use clase order cls in 2 
use sali order cls in 3 

sele 1
set relation to cls into B
sele b
set relation to cls into C 
sele 1
list c.sala for a.nume=x and a.pren=y



6. Stabilirea unei relaþii ELEVI——n, n———>PROFESORI
&& Vrem sã aflãm profesorii elevului X.

Datele se gãsesc în relaþia n-n. Un elev are mai mulþi profesori, un profesor are mai mulþi
elevi. Codificarea unei astfel de relaþii se face prin intermediul unei relaþii noi. Vom folosi
tabela OBIECTE care va conþine numele obiectului, codul profesorului ºi codul clasei.

ELEVI——cls—(1, n)—>OBIECTE——codp—(1, 1)—>PROFESORI

7. Stabilirea unei relaþii multiple
OBIECTE——cls (1-1)——>ELEVI ; OBIECTE——codp(1-1)—>PROFESORI
Vrem sã afiºãm pentru obiectul “Fox-Pro” elevii care studiazã acest obiect ºi cu

numele profesorului.

BIBLIOTECA

1. Realizaþi afiºarea tuturor cãrþilor împrumutate de cititorul cu codul X.
• Fixaþi relaþia OPERATII —1-n——> CARTI.
• Filtraþi pãrintele pe cod-cititor=X.

2. Afiºaþi numele cititorilor care au împrumutat cartea cu numãrul de inventar X.
• Fixaþi relaþia OPERATII—-1-n——>CITITORI.
• Filtraþi pãrintele pe nr-inventar=X.

3. Care sunt cãrþile ºi de cine au fost împrumutate în ziua X?
• Fixaþi relaþia OPERATII-1-1—>CARTI prin nr-inventar —1-1—> CITITORI.
• Filtraþi prin cod-cititor ºi pãrintele pe data-împrumut =X.

I.
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# nume cls
1 Albulet Ion 11a
2 Albulet Jan 11a
3 Marinica B 11a
4 Popescu K 11b
5 stan 11c

cls obiect codp
11a mate 1
11a fizica 2
11a chim 3

codp nume
1 POPA
2 ALBU
3 NICU

use elevi in 1
use obiecte in 2 order cls
use profesori in 3 order codp  
sele 1
set relation to cls into obiecte

set skip to b
sele 2
set relation to codp into c
sele 1
list b.obiect, c.nume for
a.nume=x

Varianta 1:
use obiecte in 1
use elevi in 2 order cls
use profesori in 3 order codp
sele 1
set filter to nume=“Fox-Pro“
set relation to cls into b, codp
into c
set skip to b
list a.obiect, b.nume, c.numep

Varianta 2:
set relation to cls into b
set relation to codp into c
set skip to b
list a.obiect, b.nume,c.numep

sarcini de laborator
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4. Ce se obþine?
5. Care sunt restanþierii (numele tuturor cititorilor ºi ale cãrþilor nerestituite dacã au

trecut mai mult de douã sãptãmâni de data împrumutului)?
• Aceeaºi relaþie ca în sarcina anterioarã.
• Ordonaþi tabela OPERATII dupã cod-cititor.
• Filtraþi tabela operaþii: date()-data-impr<14 and empty(data-rest).

6. Aflaþi cine ºi când a împrumutat cãrþi de Mihai Eminescu.
• Indexaþi unic CARTI pe numele autorului ºi titlul cãrþii.
• Fixaþi relaþia CARTI—1-n—>OPERATII—1-1—>CITITOR.

7. Aflaþi care este câmpul de legãturã pentru prima relaþie ºi care este câmpul de
legãturã pentru cea de a doua relaþie.

8. Aflaþi care este numele fiºierului copil din cele douã legãturi.

Informaþiile despre personalul unei societãþi comerciale sunt trecute în fiºierele
urmãtoare.

PERS (cod-persoana, nume, prenume, adresa, data-naºterii),
COPII (cod-persoana, prenume-copil, data-naºterii),
SALARII (cod-persoana, salar, loc-munca, funcþie) ºi
RETINERI (cod-persoana, cod-reþinere, suma).

Fixaþi relaþiile ºi aflaþi:
a) lista personalului cu numele, prenumele, funcþia, salariul, suma totalã a

reþinerilor ºi restul de încasat;
b) lista alfabeticã a persoanelor cu copii; pentru fiecare copil se va trece doar

prenumele ºi vârsta;
c) numele complet al fiecãrui copil, cu data naºterii ºi vârsta în ani ºi luni;
d) numele ºi adresa persoanelor cu funcþia X;
e) toate persoanele, aranjate alfabetic ºi sumele reþinute (eventual pe tipuri de reþineri);
f) pentru fiecare loc de muncã, numele persoanelor ce lucreazã acolo, cu numãrul

de copii ºi reþinerile lor.
Atenþie! Creaþi tabelele ºi încãrcati-le cu date de test. Citiþi cu atenþie solicitãrile de

informaþii ºi imaginaþi situaþiile posibile.
Plan

Situaþia legatã de reþineri ºi copii Fãrã copii Cu un copil Cu mai mulþi copii
Fãrã reþinere Popescu Ionescu Vasilescu
Cu o singurã reþinere Ex. CAR Zaharescu Minulescu Albulescu
Cu mai multe reþineri. Dobrescu Enachescu Nasuescu
(Ex. CAR, RATE, PENSIE)
Situaþia legatã de funcþii ºi locuri de muncã Muncitor Contabil inginer
Sectia 1 Popescu Ionescu Vasilescu
Sectia 2 Zaharescu Minulescu Albulescu
Sectia 3 Dobrescu Enachescu Nasuescu

Pentru fiecare bazã de date proiectaþi rela-
þiile dintre tabele ºi imaginaþi interogãri pe
care sã le rezolvaþi folosind aceste relaþii.

II.

Capitolul 9 • Relaþionarea tabelelor

Sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect



Transferul de date 
între tabele Visual FoxPro
ºi alte structuri

� Importarea ºi exportarea datelor din ºi cãtre masive de memorie
� Importarea ºi exportarea datelor din ºi cãtre fiºiere de alte tipuri

Importarea ºi exportarea datelor 
din ºi cãtre tablouri de memorie

De multe ori, folosirea tablourilor de date este preferabilã folosirii fiºierelor de date,
deoarece viteza de accesare a memoriei este net superioarã vitezei de accesare a
discului. De exemplu, sortarea unui masiv este mult mai rapidã decât sortarea unui
fiºier. Comunicarea între bazele de date ºi tablouri se realizeazã în ambele sensuri prin
comenzile corespunzãtoare. Tabelul urmãtor prezintã comenzi ºi funcþii utile:
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Comanda Efect
APPEND FROM ARRAY
<tablou> [FOR<cond>]
[FIELDS <lista-cmp>]

Se adaugã la tabela activã liniile dintr-un tablou; fiecare
linie corespunde unei înregistrãri; coloanele sunt copiate în
ordinea câmpurilor; se ignorã elementele în plus ale
matricii; câmpurile în plus sunt completate automat cu valori
vide. Se face conversia la tipul câmpului.

GATHER FROM
<tablou>/MEMVAR 
[FIELDS <lista-câmp>]
[MEMO]

Are loc copierea vectorului <tablou> sau a unor variabile
de memorie cu acelaºi identificator (MEMVAR) în
înregistrarea curentã din tabela activã. Copierea se face de
la stânga la dreapta în ordinea coloanelor, dacã nu este
precizatã clauza FIELDS. Clauza MEMO este necesarã dacã
printre câmpurile de copiat este ºi un câmp Memo.

COPY TO ARRAY <tablou>
[FIELDS <lista
câmpuri>] [<domeniu>]
[FOR<cond>]
[WHILE<cond>]

Comanda realizeazã trecerea articolelor din tabela activã
într-un tablou, astfel încât fiecare articol devine o linie.
Implicit sunt considerate toate câmpurile. Matricea nu
trebuie sã fie declaratã anticipat.

SCATTER [FIELDS 
<lista-câmp>][memo] 
TO <tablou>/MEMVAR

Câmpurile (toate sau cele specificate în FIELDS) din tabela
activã se vor copia într-un vector sau în variabilele speciale
(clauza MEMVAR).

REPLACE FROM ARRAY
<tablou> [FIELDS<lista
câmpuri>] [<domeniu>]
[FOR <cond>] [WHILE
<cond>]

Se înlocuiesc cu elementele din tabloul specificat acele
valori care corespund câmpurilor din clauza FIELDS
(implicit toate câmpurile). Comanda REPLACE are ca
domeniu implicit articolul curent.
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1. Adãugaþi la tabela ELEVI elementele masivului NOTE.

2. Copiaþi în matricea Note toþi elevii cu nota 10 la românã. Matricea NOTE nu este
necesar sã fie declaratã anticipat. Ea va avea ca dimensiuni numãrul de linii egal cu
numãrul de articole filtrate, iar numãrul de coloane egal cu numãrul de câmpuri.

3. 

4. La examenul de bacalaureat elevii de la „Informaticã“ au fost împãrþiþi în trei comisii,
fiecare comisie organizându-ºi singurã examenul ºi evidenþa concurenþilor. Se cere conca-
tenarea datelor în vederea calculãrii tuturor mediilor ºi afiºãrii tuturor rezultatelor.

Capitolul 10 • Transferul de date între tabele Visual FoxPro ºi alte structuri

Use elevi
scatter to array a
? nume,a[1], a[2]
ION  ION  10

Se introduc date despre primul elev în vectorul A.
Numãrul de elemente este egal cu numãrul de câmpuri.
Putem sã ne referim la elemente prin indicii lor. 
Observaþi folosirea câmpului „nume“!

go bottom Are loc poziþionarea la ultimul articol.

scatter memvar Este creat un ºir de variabile cu aceleaºi nume ca ale
câmpurilor cu valori din ultimul articol.

?m.nume, m.mat, m.rom
POPA  9  10

Observaþi calificarea variabilelor!

Exemple

ELEVI.DBF
nume rom mat fiz chim
ION 10 8 8 6
x 8 8 7 8
y 10 9 8 9

note [2, 6]

x 8 8 7 8 10
y 10 9 8 9 10

append from array note

ELEVI.DBF
nume rom mat fiz chim
ION 10 8 8 6
LUCA 8 8 7 8
POPA 10 9 8 9

nume p1 p2 proiect
albu 8.77 7.63 10
andrei 10 10 10
aurel 5.66 6.50 9

nume mate lrom med
barba 10 9 9.50
baciu 10 7 8.50
bucur 10 7 8.50

note [2, 6]

ION 10 8 8 6 .F.
POPA 10 9 8 9 .F.

copy to array note for rom=10

COMISIE1.DBF
p1 reþine nota la  românã, 
iar p2 – nota la matematicã.

COMISIE2.DBF
Numele câmpurilor corespund
obiectelor de examen



Având nume de câmp diferit, nu vom putea folosi comanda Append from. O
variantã de rezolvare este copierea datelor în tablouri în ordinea doritã a câmpurilor ºi
apoi adãugarea într-o nouã tabelã BAC.

Importarea ºi exportarea datelor 
din ºi cãtre alte tipuri de fiºiere

Transferul informatiilor între produse program sau, mai bine spus, între fiºiere baze de
date tip Xbase ºi alte tipuri de fiºiere se poate face în ambele sensuri prin comenzi speciale.

<Tip-fis> poate fi:
• DELIMITED / DELIMITED WITH <car> atunci când fiºierul sursã este în

format ASCII sau are câmpurile delimitate de <car>.
• DELIMITED WITH BLANK pentru fiºiere cu câmpuri delimitate de spaþii.
• SDF pentru fiºier ASCII format data sistem (EXTENSIE.TXT).
• WKS pentru fiºier LOTUS 1-2-3 etc.
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candidat proba1 proba2 ºcoala
carp 10 4.66 economic
cãrbune 10 8.99 informaticã
ciurea 10 5 informaticã
cocea 10 10 economic

COMISIE3.DBF
Proba1 = românã,
Proba2 = matematicã

use comisie1 in 1
use comisie2 in 2 
use comisie3 in 3
select 4
create dbf bac (nume C(10),;
rom N(5,2),mate N(5,2),;
med N(5,2))

sele 1
copy to array a
sele 2
copy to array b fields nume,;
lrom, mate

sele c
copy to array c fields
candidat,;
proba2, proba1;
for scoala=’informatic’

sele d
append from array a
append from array b
append from array c
close databases
release all

Comanda Efect
APPEND FROM < fisier> TYPE
<tip-fis>

Trecerea datelor din fiºierul de tip special în
tabela activã.

COPY TO <fisier> TYPE <tip-fis> Transferul datelor dintr-o tabelã .DBF în alt tip de
fiºier.

IMPORT FROM <fisier> TYPE PDOX
/ RPD / WKS / WRK / XLS

Conversia unui fiºier de alt tip într-un fiºier .DBF.

EXPORT TO <fisier> FIELDS 
<lista-câmpuri>][<domeniu>]
[FOR <cond>] [WHILE <cond>][TYPE]
DIF / MOD / WKS / WRK / XLS

Conversia unui fiºier .DBF în alt tip de fiºier.
Tipurile de fiºiere sunt indicate în clauza type.
Datele care vor fi convertite pot fi filtrate /selectate.
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Fie tabela ELEVI, cu urmãtorul conþinut:

Dorim o operaþie de copiere a tabelei elevi într-un fiºier .TXT având ca separatori
de câmpuri virgula, iar ºirurile delimitate prin ghilimele.

copy to xxx delimited
type xxx. txt

„popescu“, „“, , „11A“, 10, 15, 6, 7, 8, 8, „“
„ionescu“, „“, , „11A“, 0, 5, 9, 7, 7, 8, , „“
„zaharescu“, „“, , „11B“, 12, 1, 2, 10, 10, 10, „“
„fictiv“, „“, , „11B“, , , , , , , , , ., ., ., „“
„albu“, „“, , „11A“, 10, 10, 10, 10, 10, 10, , „“

append from xxx delimited Adãugarea datelelor din xxx.txt
go 6 Poziþionare pe articolul 6
dele rest ªtergerea celorlalte articole.
pack
copy to zzz type sdf Exportarea bazei sub formã standard.
type zzz.txt

popescu 11A1015 6 7 8 8 
ionescu 11A 0 5 9 7 8 8 
zaharescu 11B12 1 2101010 
fictiv 11B.. ..
albu 11A101010101010

Ce executã secvenþele urmãtoare?

Capitolul 10 • Transferul de date între tabele Visual FoxPro ºi alte structuri

Exemple

# nume dn cls absn absn m1 m2 m3 an bi
1 popescu 11a 10 15 6 7 8 8
2 ionescu 11a 0 5 9 7 8 8
3 zaharescu 11b 12 1 2 10 10 10
4 fictiv 11b
5 albu 11a 10 10 10 10 10 10

Observaþi clauza
Delimited!

Secvenþa 1
Use elevi
scatter to memvar
accept to nume
input to rom
input to mat
fiz=elevi.fiz
append blank
gather from memvar

Secvenþa 2
Use elevi
scatter memvar
accept to nume
go bottom
fiz=elevi.mat+1
append blank
gathr memvar

Secvenþa 3
Use elevi
go 2
scatter memvar
?memvar(1)

Secvenþa 4
Use elevi
goto 2
scatter to
memvar
?m.nume, m.mat

sarcini de laborator



Prelucrãri statistice 
ºi financiare

� Numãrarea articolelor: COUNT
� Însumarea valorilor unor câmpuri: SUM
� Calculul mediei aritmetice: AVERAGE
� Diverse calcule statistice ºi financiare: CALCULATE
� Totalizarea valorilor: TOTAL
� Funcþii financiare

Scopul principal pentru care sunt create bazele de date este obþinerea într-un timp
cât mai scurt a unor informaþii cu privire la datele conþinute în tabele. Aceste informaþii
pot fi de naturã diferitã, mai detaliate sau mai sintetizate, sub formã de liste, tabele sau
simple valori, informaþii statistice, totalizatoare.

Numãrarea articolelor: COUNT
COUNT [TO <var>] [<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE <cond>]

Comanda numãrã articolele din tabela activã ºi, dacã este prezentã clauza TO <var>,
depune rezultatul în variabila specificatã.
Exemplu. Fie tabela ELEVI.DBF cu urmãtorul conþinut:

nume cls absm absn p1 p2
popescu minel 11B 10 5 10 10
albuleþ geo 11A 4 4 10 10
popescu sile 11C 5 6 10 10
marinicã marin 11C 10 6 10 9
ionesco marin 11C 4 6 10 9
albuleþ dino 11A 0 0 10 9

Însumarea valorilor unor câmpuri: SUM
SUM [<lista -exp>] [TO <lista-var>/TO ARRAY <tablou>] 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE < cond>]

Comanda permite însumarea valorilor existente în articolele selectate, conform
expresiilor precizate.
Exemplu: Considerãm acelaºi fiºier din exemplul anterior. Urmãriþi efectul urmãtoarelor

comenzi!
sum && în lipsa clauzelor se însumeazã valorile
absn   absm    p1     p2 && tuturor câmpurilor numerice ºi rezultatele
27      33         60     57 && se afiºeazã pe ecran
Sum for cls=’11A’ absm +absn && se afiºeazã pe ecran doar
8 && valoarea calculatã
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C a p i t o l u l

11

Numãrul total de
elevi se calculeazã
în variabila V
Count to V
?V
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Sum for cls=’11A’ && eroare: numãr de variabile
absm +absn to x, v && mai mare

Calculul mediei aritmetice: AVERAGE
AVERAGE [<lista-exp>] [TO <lista-var>/TO ARRAY <tablou>] 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE < cond>]

Comanda permite calculul mediei aritmetice a valorilor expresiilor din <lista-exp>,
pentru articolele din tabela activã care se încadreazã în domeniul precizat ºi
îndeplinesc condiþiile din FOR ºi WHILE. Parametrul TO <lista-var> conþine lista de
variabile în care vor fi depuse valorile mediilor calculate.
Exemplu

Average && în lipsa clauzelor se calculeazã media valorilor 
4.50   5.50   10 9 && tuturor câmpurilor numerice
go top && calculãm media absenþelor
average absm while cls=’11B’ && primilor elevi din clasã 

Diverse calcule statistice ºi financiare: CALCULATE
CALCULATE [<lista-exp>] [TO <lista-var> /TO ARRAY <tablou>] 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE <cond>]

Comanda poate calcula valorile mai multor expresii ºi depune rezultatul într-o listã
de variabile sau într-un tablou.

În alcãtuirea unei expresii pot intra urmãtoarele funcþii:
1. AVG(<expn>): permite calculul mediei aritmetice a expresiei <expn> ce poate

conþine câmpuri numerice ale tabelei active.
2. CNT(): permite numãrarea articolelor selectate din tabela activã.
3. SUM(<expn>): permite însumarea valorilor expresiei <expn>, expresie ce

conþine câmpuri numerice ale tabelei.
4. MAX(<exp>): extrage cea mai mare valoare a expresiei <exp> calculatã pentru

fiecare articol selectat al tabelei active.
5. MIN(<exp>): extrage cea mai micã valoare a expresiei calculatã pentru fiecare

articol selectat al tabelei active.
6. STD(<exp>): returneazã abaterea medie pãtraticã a expresiei date. Cu cât

abaterea medie pãtraticã este mai micã, cu atât valorile sunt mai apropiate de medie.
7. VAR(<exp>): calculeazã dispersia expresiei (pãtratul abaterii medii pãtratice).

Exemplu: Fie tabela ELEVI.
Calculãm numãrul de articole, suma absenþelor, media ºi numãrul maxim al
absenþelor nemotivate:

calculate cnt(), sum(absn), avg(absn), max(absn)
 6  27  4.  50  6
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Totalizarea valorilor: TOTAL
TOTAL ON <cheie> TO <fis.dbf> [FIELDS <lista-câmp>] 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE <cond>]

Comanda TOTAL realizeazã o nouã tabelã, numitã <fis.dbf>, cu aceeaºi structurã
ca a tabelei active. Tabela activã este parcursã în întregime ºi pentru fiecare grup de
articole care au aceeaºi valoare a expresiei <cheie> se adaugã câte un articol în tabela
<fis.dbf>. Articolul are cheia unicã a grupului ºi suma valorilor din câmpurile specificate
în clauza FIELDS (sau toate câmpurile numerice dacã lipseºte aceastã clauzã).

1. Fie tabela ELEVI din exemplul anterior. Dorim obþinerea totalului de absenþe
(motivate ºi nemotivate) pe clase.

use elev
index on cls tag cls
total on cls to man fields absm, absn
use man
list cls, absm, absn

2. În fiºierul ELEVI avem trecute notele la diferite probe de examen. Dorim sã mai
adaugãm douã articole: un articol cu mediile ºi altul cu notele maxime la fiecare probã.

use elevi
declare a[3], b[3]
average all proba1, proba2, proba3 to array a
calculate max(proba1), max(proba2), max(proba3) to array b

Funcþii financiare
FV(<expN1>, <expN2>, <expN3>)

Funcþia calculeazã valoarea viitoare a unei depuneri regulate <expN1> cu o creºtere
constantã în cadrul unei investiþii, cu o dobândã fixã <expN2> pe o perioadã datã <expN3>.

Exemplu: Presupunem cã am deschis un cont la o bancã ce practicã o dobândã de
1% lunar. Suma lunarã pe care dorim sã o depunem este de 3000 unitãþi monetare. Ne
intereseazã ce sumã vom avea în cont dupã 36 luni:

? fv(3000, 0.01, 36) &&  129230. 64
PV(<expN1>, <expN2>, <expN3>)
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Exemple

Nume Proba1 Proba2 Proba3
Popescu 10.00 3.78 8.00
... ... ... ...
Medii 8.75
Nota maxima 10

mediile la aceste probe

nota maximã la aceste probe

append blank
gather from a fields proba1,;

proba2, proba3
repl nume with ‘medii’

append blank
gather from b fields proba1,;
proba2, proba3

repl nume with ‘nota maxima’
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Funcþia calculeazã valoarea la zi a unei investiþii constituite printr-un vãrsãmânt
regulat cu o sumã constantã <expN1>, de-a lungul unui numãr de perioade date
<expN3>, la o dobândã fixatã <expN2>.

Exemplu: Presupunem cã avem un cont la o bancã ce practicã o ratã a dobânzii de
1% lunar. Ne intereseazã ce sumã am putea acoperi din acest cont în 4 ani, plãtind
lunar câte 4000 lei. Deci 4000 este suma ce se scoate regulat (lunar) din cont; 0,01
este dobânda bãncii, 48 este numãrul de luni.

? pv(4000, 0.01, 48) && 151895.84

PAYMENT (<expN1>, <expN2>, <expN3>)

Funcþia calculeazã mãrimea rambursãrilor constante efectuate la intervale regulate
care permit amortizarea unei sume <expN1>, cu dobândã constantã <expN2>, pe un
numãr dat de perioade <expN3>.

Exemplu: Presupunem cã avem de returnat un împrumut de 500.000 unitãþi monetare.
Ce sumã vom plãti lunar pentru ca în 2 ani sã achitãm împrumutul? ªtim cã depunerile
lunare se adaugã într-un cont la o bancã ce acordã o dobândã lunarã de 1%.

? payment(500000, 0.01, 24) && 23536. 74

O societate comercialã înregistreazã repartiþia produselor date spre vânzare la
diferite magazine în tabela REPART cu structura (data, cod-produs, nume, preþ-livrare,
grupa, magazin, cant, um). Magazinele sunt codificate numeric de la 1 la 5. Grupele de
produse sunt codificate pe douã caractere, de exemplu: „TE“=textile, „AL“=alimente,
„EL“=electrice º.a.

data cod nume pret grupa mag cant
01.01.95 tele color 1500 el 1 10
01.01.95 combina 2300 el 2 2
01.02.95 casetofon 1600 el 1 15

1. Codificaþi produsele astfel încât sã conþinã grupa, primele 5 caractere din numele
produsului ºi preþul.

&& construim o expresie din câmpurile grupã (caracter), nume-produs (caracter)
ºi pretul (numeric)! Ce funcþie trebuie folositã, val sau str???

2. Aflaþi pentru fiecare grupã de produse numãrul ºi valoarea produselor distincte
distribuite la toate magazinele în data X.

&& facem un artificiu ºi înlocuim peste tot câmpul cod cu valoarea 1
&& indexãm dupã grupa unic
&& totalizãm pe grupe
&& în câmpul cod – fictiv umplut cu valoarea 1 – vom obþine numãrul dorit.

3. Afiºaþi câte produse distincte comercializeazã unitatea.
&& Indexare unicã ºi numãrare

I.
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4. Calculaþi pentru fiecare cod-produs cantitatea totalã repartizatã în întreaga
perioadã de evidenþã.

&& vom indexa dupã cod-produs
&& vom folosi comanda TOTAL pentru câmpul cant

5. Calculaþi pe fiecare magazin din subordine valoarea produselor repartizate.
6. Aflaþi cel mai scump produs.

&& Index on str(-pret)+nume to x unique
&& X= pret
&& List nume while pret=x

7. Treceþi într-un istoric (fiºier de tip text) repartiþiile din perioada anterioarã datei X,
separând coloanele prin virgulã, delimitator de ºir fiind ghilimelele.

Vânzãri. Evidenþa vânzãrilor la mai multe magazine ale aceleiaºi societãþi
comerciale „SC INTIM SRL“ este þinutã în baza de date VANZARI (datã, cod-magazin,
cod-raion, cod-produs, um, cantitate). Aflaþi:

1. Câte raioane au vândut azi produsul x?
2. Care este cantitatea totalã din produsul x vândutã azi?
3. La câte magazine se gãsesc raioane de papetãrie (cod=2)?
4. Care este numãrul total de magazine ale societãþii ºi numãrul de raioane distincte?
5. Care este totalul cantitãþii vândute din produsul x în fiecare magazin?
6. Care este valoarea totalã a vânzãrilor pe lista de raioane (fiecare raion o singurã

datã, chiar dacã el aparþine unor magazine diferite)?
7. Care este valoarea medie a vânzãrilor pe magazine?
8. Care este produsul vândut cel mai scump ºi unde s-a vândut el?
9. Care este primul moment când s-a vândut produsul x?
10.Care sunt cele 3 magazinele fruntaºe (cu cele mai mari vânzãri în ultima lunã)?

Fiºierul PERSONAL are informaþii despre salariaþii unei societãþi: (cod, nume,
loc-muncã, grad, funcþie, salar, impozit, reþineri, sporuri).

1. Aflaþi:
a) salariul mediu pe locuri de muncã;
b) salariul mediu pe funcþii;
c) fondul total de salarii;
d) numãrul de salariaþi pe locuri de muncã;
e) impozitul total, reþinerile totale, totalul sporurilor pe locuri de muncã;
f) funcþia ºi numele persoanei cu salariul maxim.

2. Sã presupunem cã avem grila de impozitare a salariaþilor în tabloul IMPOZ reþinut
în fiºierul IMPOZ.MEM pe directorul curent. Modificaþi aceastã grilã conform
noilor reglementãri (precizaþi reglementãrile!).

Corectaþi tabela PERSONAL cu impozitul calculat conform noii grile! Procentul
de impozitare se aplicã la salariu!

III.

II.
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Grad /salar 4-10 10-20 >20
gr1 10% 25% 30%
gr2 ... ... ...
def 5% 15% 20%

Numerele reprezintã
sute de RON.
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Operaþii elementare asupra tabelelor în Visual FoxPro

SINTEZE: Operaþiile curente cu tabele FoxPro
Pentru lucrul cu structura: CREATE TABLE / CREATE

MODIFY / COPY STRUCTURE
SET FIELDS TO, =FIELDS(N)

Deschidere/închidere USE, CLOSE ALL
SELECT <n>

Afiºarea conþinutului LIST, DISPLAY  – afisare continut
SET FILTER TO, =RECNO(), =RECCOUNT()  

Cãutare ºi poziþionare LOCATE, CONTINUE, FOUND()
FIND / SEEK

Ordonarea conþinutului SORT, INDEX
Duplicarea conþinutului COPY TO <dbf> / TO TYPE / TO ARRAY
unei tabele SCATTER
Adãugarea datelor APPEND / APPEND BLANK

APPEND FROM ARRAY / <dbf> / TYPE
GATHER

ªtergerea datelor DELETE, RECALL, PACK, ZAP, SET DELETED,
=DELETED()

Corecþia datelor REPLACE, BROWSE
Relaþionarea tabelelor SET RELATION TO – fixare relatie 1-1

SET SKIP TO – fixare relatie 1-n

Care dintre urmãtoarele secvenþe creeazã o copie (fidelã!) a fiºierului BANCHERI
(cod, nume, adr, afaceri) în fiºierul tabelã cu numele BAN?

Recapitulare

1. copy file
bancheri.dbf  to;
ban.dbf
copy file
bancheri.fpt to
ban.fpt

2. use bancheri
sort on nume;
to ban;
field nume

3. use bancheri
copy to array;
ban

4. use bancheri
copy stru to;
ban

5. use bancheri
copy stru to ban
copy to array to ban
use ban
append from array ban
release ban

6. use bancheri
copy to ban;
for not
empty(cod)

7. use bancheri
sort on nume;
to ban

8. use bancheri
index on nume;
tag ban

9. use bancheri
list to file;
ban

10. use
bancheri
copy stru to ban
use ban
append from;
bancheri

11. use
bancheri
copy to ban

12. use
bancheri
copy file;
bancheri.dbf to;
ban.dbf

R E C A P I T U L A R E
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Operaþii de afiºare, cãutare ºi poziþionare

Fie un fiºier de date numit CONTRACTE, creat la 11 decembrie 2000, cu toate
contractele încheiate de o societate comercialã cu diverºi furnizori pentru livrarea
produselor necesare activitãþii sale.

nrc data furnizor produs cant pret term-livr onorat conditii
n, 5 d, 8 c, 20 c, 10 n, 10, 2 n, 10 D, 8 l, 1 m, 10

unde: nrc=numãrul contractului, data=data semnãrii contractului; term-livr=termenul
de livrare; onorat=aratã dacã a fost sau nu onorat contractul, condiþii=alte condiþii de
livrare.

Cerinþe:
a) Listaþi contractele încheiate cu „SC INTIM SRL“ în anul curent.
b) Aflaþi ce produse ºi în ce cantitãþi vor veni azi ºi de la cine.
c) Afiºaþi valoarea fiecãrui contract (presupunând cã pe un contract este un singur

produs!) al furnizorul X.
d) Afiºaþi contractele cu termen de livrare depãºit. Puteþi numãra câte contracte au

termenul depãºit fãrã sã folosiþi comenzile de calcul?
e) Afiºaþi ultimele 5 articole existente în tabelã.
f) Aflaþi câte contracte are furnizorului X. (Nu folosiþi comenzi de calcul!)
g) Aflaþi dacã existã vreun contract cu furnizorul X. Dacã da, afiºaþi numãrul ºi data

acestui contract. Cum am putea afla ºi urmãtorul contract al aceluiaºi furnizor?
h) Separaþi în douã fiºiere conþinutul tabelei CONTRACTE. Astfel, tabela

FURNIZ.DBF trebuie sã reþinã datele din câmpurile Nrc, Data, Furnizor ºi Onorat
ºi PRODUSE.DBF va reþine datele din câmpurile Nrc, Data, Produs, Cant, Pret,
Term_livr.

i) Deschideþi în douã zone tabelele FURNIZ ºi PRODUSE. Afiºaþi toate produsele
contractate de furnizorul X în primul sãu contract.

j) Afiºaþi la imprimantã urmãtoarea situaþie, scriind titlul ºi capul de tabel pe prima
foaie a raportului.

LISTA CONTRACTELOR LA DATA DE >>>>

Punctaj: Se acordã câte 0,9 puncte/subiect; se acordã 1 punct din oficiu.

Testul 1

nr-contract furnizor valoare termen



numele  unitãþii de
cazare ºi staþiunea: 
ex.: „mamaia/alfa“,
„eforie/gama“

H=hotel
M=motel
V=vilã
C=cãsuþe

Numele agenþiei
care a închiriat
unitatea

Testul 2
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Lucrul cu mai multe fiºiere, actualizarea datelor

Considerãm un sistem de evidenþã þinut pe calculator al ocupãrii camerelor la mai
multe unitãþi de cazare din diferite zone turistice, cu urmãtoarea bazã de date:

Fiºierul UNITATI are înregistrate toate unitãþile de cazare:

UNITATI.DBF
cod nume fel categorie agentie
n, 5 c, 15 c, 1 n, 2 c, 15

Fiºierul CAMERE reþine toate camerele din toate unitãþile de cazare, pentru fiecare
indicându-se numãrul de paturi ºi starea de ocupare.

cod_unit cod_cam nr_pat are_tel are_tv Pret este_ocup
n, 4 n, 3 n, 1 l, 1 l, 1 n, 5 l, 1

Fiºierul OCUPARE þine evidenþa sosirii ºi a plecãrii tuturor turiºtilor în anul curent,
codul camerei ºi al hotelului.

cod_unit cod_cam data_s data_p nume_pers b_i
n, 4 n, 3 d, 8 d, 8 c, 15 c, 10

Scrieþi succesiunea de comenzi necesare pentru:
1) Înregistrarea unui turist nou.
2) Plecarea unui turist.
3) Mãrirea cu 10% a preþului camerelor cu telefon.
4) ªtergerea logicã a camerelor hotelului X care intrã în „deratizare“.
5) Modificarea apartenenþei unei unitãþi de cazare la o agenþie de turism.
6) Preluarea telefonului din camera C1 în camera C2 a hotelului X.
7) Este dezafectatã camera 5 din hotelul „DELTA“ staþiunea „MAMAIA“. Persoanele

care locuiesc în aceastã camerã se vor muta în camera 19.
8) Persoana X se mutã într-o altã camerã liberã, cu douã paturi, televizor ºi telefon

din hotelul „DELTA“.
9) Trecerea într-o evidenþã separatã a tuturor camerelor cu patru paturi, care nu

sunt ocupate la data curentã.

Punctaj: Se acordã 1 punct/subiect. Se acordã 1 punct din oficiu.

Recapitulare
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Testul 4

Testul 3 Definirea structurii unei baze de date pornind de la cerinþe

Citiþi cu atenþie urmãtoarele cerinþe ºi proiectaþi structura bazei de date necesare:
1. Afiºaþi toate piesele de teatru programate pentru oraºul X, în perioada d1-d2 sub

numele „afiº teatral pentru localitatea...“.
2. Unde (în ce localitãþi) a avut spectacole trupa de teatru X, când?
3. Toate spectacolele programate în sala „Majestic“ dupã 1 decembrie vor începe

la ora 18 în loc de 19, ºi la ora 11 în loc de ora 10.
4. Se anuleazã toate spectacolele cu piesa X, programate dupã data Y.
5. Sala X intrã în reparaþie capitalã la 1 decembrie. Reprogramaþi spectacolele în

sala Y cu o sãptãmânã mai târziu.
6. Ce piese de teatru are trupa „MASCA“ în stagiunea aceasta?
7. Unde (la ce teatre) s-a montat piesa X, când, în regia cui?
8. Câte reprezentaþii a avut piesa X, în toate montãrile ei?
9. Ce actori are angajaþi teatrul Y?
10.Ce distribuþie are piesa X, de la teatrul Y, în data Z?
11.Mai sunt locuri la piesa X?
12.Care a fost cea mai de succes montare a piesei X, la ce teatru, de care trupã, în

ce regie, în ce stagiune, cine a fost în distribuþie?
13.Care este indicatorul de ocupare a sãlii X (total locuri ocupate/total locuri dispo-

nibile) la spectacolul din data Y?
14.Câte bilete au fost vândute la un spectacol X?
15.S-a mai jucat piesa X, la alte teatre, stagiuni? Când? Unde? În ce regie?

Punctaj: Se acordã câte 0,6 puncte/subiect ºi un punct din oficiu.

Comenzile ºi funcþiile uzuale

Fie urmãtoarea listã a fiºierelor existente pe directorul curent:
elevi.dbf, elevi.cdx, fisier.prg, elevi.txt

A. Pentru comenzile urmãtoare indicaþi fiºierele, extensia fiecãruia ºi extensia
implicitã, eventual semnalaþi erorile:

use elevi Copy to alfa for nume=a

Sort on nume+str(med) to beta Type beta

Index on nume tag delta unique Use delta

List next 5 to file delta Store “popa” to nume

Save to nume Append memo to fisier

Append from fisier Count to fisier

Sum to fis Do fisier

Rename elev to student Set default to scoala

Restore from date Replace elevi to studenti
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B. Care sunt comenzile corespunzãtoare urmãtoarelor operaþii?

Editarea unui fiºier text Afiºarea unui text
ªtergerea de pe disc a unui fiºier Citirea unei variabile
Modificarea lungimii unui câmp Suma valorilor unui câmp din toatã tabela
Afiºarea unei expresii Afiºarea la imprimantã a codului sursã 

a unui program
Crearea unui index Duplicarea conþinutului unei tabele
Schimbarea directorului curent Apelul unui subprogram
Adãugarea unui articol vid ªtergerea tuturor variabilelor
Pauzã în program pânã la Fixarea unei relaþii de tip 1-n
apãsarea unei taste

C. Care dintre urmãtoarele comenzi au în formatele lor clauzele de selecþie ºi filtrare?

REPLACE COPY LIST APPEND SUM

CALCULATE CLOSE DELETE FIND SAVE

PACK USE SORT COUNT APPEND

ERASE RESTORE TOTAL ACCEPT WAIT

D. Scrieþi numele funcþiei care realizeazã acþiunea:
1. conversia de la ºir la numãr 2. conversia de la numãr la ºir
3. conversia de la datã 4. conversia de la ºir la datã

calendaristicã la ºir calendaristicã
5. minimul dintre douã expresii 6. rezultatul operaþiei de cãutare
7. testul asupra sfârºitului de tabel 8. numãrul de articole ale tabelei active

Punctaj: Se acordã câte 2 puncte pentru fiecare subiect; se acordã douã puncte din oficiu.

Indexarea

Considerãm o agenþie de rezervare a biletelor de avion. Creaþi o aplicaþie care permite:
a. Afiºarea unui program al curselor interne regulate ºi excepþionale, cronologic

dupã ora plecãrii. Pentru cele cu plecãri excepþionale sau neregulate, se va afiºa
data plecãrii numai pentru o perioadã de 3 luni faþã de momentul afiºãrii.

b. Aflarea curselor interne pentru localitatea X, pe companii de zbor ºi cronologic.
Se vor afiºa pentru fiecare cursã: numãrul, numele companiei de zbor cãreia îi
aparþine avionul ºi, dacã este cursã regulatã, se va trece ziua ºi ora, iar dacã
este o cursã neregulatã se va obþine data ºi ora plecãrii.

c. Afiºarea unui program cronologic al curselor internaþionale; plecãrile ºi sosirile
de pe ºi pe aeroportul deservit de agenþia respectivã vor fi afiºate separat.

Recapitulare

Testul 5



d. Aflarea datei ºi orei de plecare, a datei ºi orei de sosire la destinaþie pentru o
cursã datã prin numãrul ei. Dacã este o cursã regulatã, se va afiºa un text „zilnic/
sãptãmânal/lunar/anual“ în funcþie de ritmicitatea zborului, apoi ora/ziua din
sãptãmânã ºi ora/data din lunã, apoi ora/luna, data din lunã ºi ora.

e. Aflarea numãrului de locuri ocupate/rezervate/libere pentru o anumitã cursã,
datã prin numãrul ei ºi data zborului.

Sarcini: Proiectaþi baza de date ºi scrieþi comenzile necesare obþinerii informaþiilor
solicitate.

Punctaj: Se acordã câte 2 puncte la sarcinile a-d, 1 punct la sarcina e ºi un punct din oficiu.

Proiectarea ºi folosirea relaþiilor dintre tabele

Pentru activitatea de distruibuire a unor mãrfuri, o companie încheie contracte cu
diferiþi clienþi, iar în contul acestor angajamente livreazã marfa pe bazã de facturi care
trebuie achitate. Desigur, o facturã se referã la un singur contract, dar pentru acelaºi
contract pot fi înregistrate mai multe facturi. O chitanþã – documentul care certificã
achitarea unei sume – se referã la o anumitã facturã, dar pentru o facturã pot fi
înregistrate mai multe chitanþe.

Fie o bazã de date cu tabelele urmãtoare:
a. CLIENTI, cu numele, adresa, codul, alte-inf despre clienþii unei firme;
b. CONTRACTE, cu numãrul ºi data semnãrii, codul clientului, valoarea contractului;
c. FACTURI, cu numãrul ºi data facturãrii, numãrul contractului pentru care s-a

facturat ºi valoarea facturii;
d. CHITANTE, cu numãrul ºi data chitanþei, numãrul facturii, suma achitatã.
Se cere:
1. Definiþi tabelele ºi relaþiile dintre ele. Atenþie, fixaþi corect cheile primare ºi cele

strãine.
2. Aflaþi dacã existã vreun client care nu a achitat nici o facturã.
3. Care sunt facturile clientului X. Pentru fiecare facturã se va afiºa un text

anunþând dacã are sau nu achitãri.
4. Pentru fiecare chitanþã înregistratã azi, afiºaþi numele clientului ºi numãrul

contractului, numãrul facturii ºi suma.

Punctaj. Se acordã câte 2 puncte/subiect. Se acordã 2 puncte din oficiu.
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Testul 6
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Testul 7 Operaþii elementare cu tabele

Toþi senatorii ºi deputaþii trebuie sã declare venitul ºi proprietãþile pe familie. Au fost
create urmãtoarele fiºiere: PARTIDE (cod_pers, nume_persoanã, data_naºterii, sex,
ocupaþie_anterioarã, studii, nume_partid, funcþia_in_partid, data_inscrierii, alte_date);
PARLAMENT (cod_pers, tip, venit_anual_declarat), cu informaþii despre parlamentari
(unde tip=“s“=senator, tip=“d“=deputat); IMOBILE (cod_pers, imobil-adresa, numãr-
camere, valoare).

1. Faceþi urmãtoarele corecþii:
Popescu a trecut la PRM. Ionescu, fiind prieten cu Zaharescu, se înscrie la
partidul acestuia din urmã. X a decedat ºi va fi scos din evidenþã, dar, înainte i
se trec datele personale într-un fiºier istoric cu aceeaºi structurã ca VIP.DBF. În
locul lui X intrã în parlament pe aceeaºi funcþie persoana Y din acelaºi partid.

2. Afiºaþi sub forma urmãtoare:

Lista parlamentarilor la data de ....

Deputaþi Senatori

nume   partid   funcþie nume   partid   funcþie

3. Dublaþi venitul senatorilor numai dacã de la ultima majorare a trecut cel puþin o
lunã. Ultima modificare se gãseºte în fiºierul DATE_IMP.MEM sub numele DUA
(Data Ultimei Actualizãri).

4. S-a anunþat cã venitul trebuie exprimat în dolari; ºtiind cursul de schimb, faceþi
corecþiile necesare.

5. Aflaþi:
a) Pentru fiecare imobil, din ce partid face parte proprietarul?
b) Care sunt membrii senatori sau deputaþi din patidul X?
c) Existã vreun membru al partidului X fãrã casã?
d) Care sunt cei mai bogaþi parlamentari (primii 10)?

Punctaj. Se acordã câte 2 puncte pentru subiectele 1, 2, 3, 5, un punct pentru subiectul 4 ºi
un punct din oficiu.

Lucraþi la proiectele pe echipe. Imaginaþi sarcini pentru folosirea indecºilor ºi a
relaþiilor dintre tabele. Codificaþi operaþii de calculare a sumelor, mediilor, diverse
totalizãri. Folosiþi importuri de date din Excel. Realizaþi exportarea unei table Visual
FoxPro într-o foaie de calcul Excel.

sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect



Programarea clasicã 
în FoxPro 

� Comenzi pentru structuri de control
� Proceduri ºi funcþii utilizator
� Depanarea programelor

Dezvoltarea programelor în maniera clasicã presupune folosirea tehnicilor de
structurare ºi modularizare a programului. FoxPro permite descrierea structurilor de
control ºi a procedurilor ºi funcþiilor utilizator.

Structura alternativã ºi comanda IF...ENDIF
IF <cond>

<secv.1>
[ELSE
<secv.2>]

ENDIF

Structura selectivã ºi comanda DO CASE...ENDCASE
DO CASE

CASE <conditie1>
<secv1>

CASE <conditie2>
<secv2 >

CASE <conditieN>
<secvn>

[OTHERWISE
<secvm>]

ENDCASE

Structura repetitivã ºi comanda DO WHILE...ENDDO
DO WHILE <cond>

<secv >
[LOOP]
[EXIT]

ENDDO
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C a p i t o l u l

12

Operaþia de ramificare a algoritmului în funcþie de valoarea
de adevãr a unei expresii logice, cu revenirea, în ambele
situaþii, într-un singur punct, se realizeazã cu structura
alternativã codificatã prin comanda IF.

Este evaluatã prima condiþie <c1> ºi, dacã este
adevãratã, este executatã secvenþa de comenzi
<secv1> ºi se pãrãseºte structura CASE. Dacã nu
este îndeplinitã condiþia <c1>, se va testa condiþia
notatã <c2> º.a.m.d. Se ajunge, deci, la testarea
condiþiei <cn> atunci când niciuna dintre condiþiile
precedente nu a avut valoarea adevãrat. Codificarea
structurii selective se face prin comanda DO CASE.
Dacã nicio condiþie nu este adevãratã, se va executa
secvenþa <secvm> asociatã clauzei OTHERWISE.

Structura repetitivã condiþionatã anterior (sau
structura while) se executã astfel: câtã vreme
condiþia pusã în structurã <cond> este adevãratã, se
repetã grupul de comenzi <secv>. În momentul în
care condiþia a devenit falsã, se pãrãseºte ciclul.
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Structura repetitivã ºi comanda SCAN...ENDSCAN
SCAN [<domeniu>] 
[FOR <cond>] 
[WHILE <cond>]

<secv>

ENDSCAN

Structura repetitivã ºi comanda FOR...ENDFOR
FOR <variabila> = <exp1> 
TO <exp2> [STEP <exp3>]

<secv >

ENDFOR

Ieºiri forþate: LOOP ºi EXIT
Pentru forþarea ieºirii dintr-un ciclu se foloseºte comanda LOOP, care determinã

saltul peste urmãtoarele instrucþiuni ale ciclului ºi reevaluarea condiþiei ciclului. EXIT
determinã ieºirea forþatã din buclã, indiferent de valoarea expresiei logice <cond>.

1. Dorim sã introducem într-o tabelã numele ºi conþinutul mai multor documente pe
care le avem într-un director. Vom folosi câmpul General.

CREATE TABLE Fisier (nume C(24),text G)
CD GETDIR()
Nr = ADIR(A, „*.doc“) 
IF nr > 0
FOR i = 1 to nr
APPEND BLANK
REPLACE fisier.Nume WITH A(i,1)
APPEND GENERAL fisier.text FROM A(i,1)
ENDFOR

ELSE
=MESSAGEBOX(„Nu sunt documente!“)

ENDIF

Capitolul 12 • Programarea clasicã în FoxPro

Se parcurge baza de date activã, selectând articolele
prin clauzele <domeniu> FOR<conditie> ºi 
WHILE <conditie>. Secvenþa de comenzi <secv>
se va aplica pe articolele selectate. Domeniul implicit
de acþiune al comenzii SCAN este ALL. Se poate forþa
ieºirea din structura repetitivã SCAN prin comenzile
EXIT ºi LOOP.

Se iniþializeazã variabila de control a ciclului cu
valoarea <exp1>; se executã corpul de
instrucþiuni pânã când variabila de control
devine mai mare decât <exp2>. La fiecare pas
se modificã valoarea variabilei de control a
ciclului cu valoarea <exp3>, dacã este
prezentã clauza STEP, sau incrementatã cu o
unitate dacã lipseºte clauza STEP.

Exemple

Crearea tabelei;
poziþionare pe director
prin GETDIR.

Funcþia ADIR copiazã
într-un masiv informaþiile
despre fiºierele din
directorul curent.

NR=Numãr de fiºiere
copiate în matricea A.

Dacã avem documente,
atunci adãugãm câte un
articol în fiºier, reþinând
numele ºi conþinutul
documentului.



2. Utilitatea funcþiei GetFile

SELECT 0
FIS = GETFILE(‘DBF’)
DO CASE

CASE ‘UNTITLED’ $ FIS
CREATE (FIS)

CASE EMPTY(FIS)
RETURN

OTHERWISE
USE (FIS)
BROWSE

ENDCASE

3. Problema celebritãþii
Spunem cã o persoanã este celebritate pentru un grup, dacã este cunoscutã de toþi

membrii grupului, dar nu cunoaºte pe nimeni. Stabiliþi cine este celebritatea (dacã
existã o astfel de persoanã).
Rezolvare

Presupunem existentã o tabelã RELATII(P1 N(4), P2 N(4)) cu semnificaþia
„persoana de cod P1 cunoaºte persoana de cod P2“.

P1 ºi P2 conþin coduri de persoane (valori numerice întregi mai mari ca 1). Valoarea
maximã a acestor coduri poate da numãrul total de persoane.

1) Determinarea codului maxim în variabila nr

2) Afiºarea celebritãþii
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Se deschide fereastra Open. 
Opþiuni:
1. Dacã a fost apãsat butonul New, atunci ºirul

returnat are valoarea ’Untitled’ ºi se permite
crearea tabelei;

2. Dacã a fost apãsatã tasta Cancel sau Esc
sau butonul Close, atunci ºirul returnat este
vid ºi nu facem nimic;

3. A fost selectat fiºierul ºi acesta va fi deschis
prin comanda Use.

Varianta 1
Use relatii 
Do while not eof()
if nr<max(p1,p2)   

nr=max(p1,p2)
skip
enddo
endscan

Varianta 2

calc max(p1), max(p2) to n, m
nr=max(n, m) 

Index on p1 tag p1       
for i=1 to nr
y=0
scan for p2=i &&numarare
y=y+1
endscan 
if y=nr-1 &&pers i este
&&cunoscuta
seek i 
if .not. found() &&nu cunoaste
?’persoana’,i,’e celebritate’

exit   && iesirere fortata
endif 

endif
endfor
use

Mesaj =’’ && initial, sirul vid
For i=1 to Nr
count for p2=i to y

if y=nr-1
locate for p1=I

if .not. found()
mesaj=”pers’+str(i)+;
’este calebritate’

EXIT 
Endif

endif 
endfor
if empty(mesaj) 
? ’nu exista celebritate’
else
? mesaj
endif
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4. O problemã de vânzare a biletelor de tren
La agenþia CFR, pentru activitatea de eliberare a biletelor, este folosit un fiºier

LOCURI cu urmãtoarea structurã (figura 12-1):
La sosirea unui client se
cere data, numãrul trenului,
tipul vagonului (clasa 1,
clasa 2, cuºetã sau vagon
de dormit) ºi numãrul de
bilete solicitate. Biletele se
pot elibera maxim cu zece
zile înaintea plecãrii trenului.

Figura 12-1:
Fiºierul locuri.dbf 
în Table Designer

Vanzare.prg
use locuri in 1
input ‘trenul’ to t
input ‘nr-bilete?’ to n
accept ‘data?’ to d
d=ctod(d)
accept „clasa? (1,2,d,c)“ to c
sele 1
set filter to a.tren=t and a.data=d and a.tip_vagon=c
count to v
if v<n
messagebox(„atentie, nu sunt bilete“)
else
locate for tren=t and data=d and tip_vagon=c and not ocupat
i=0
do while found() and i<n
i=i+1
@ 5+i,5 say „aveti locul“+str(nr_vagon)+str(compartiment)+str(nr_loc)
replace ocupat with .T.
continue
enddo

Cum modificaþi procedura de ocupare a locurilor dacã s-ar cere ca toate biletele
unui grup sã fie în acelaºi compartiment sau acelaºi vagon? Este necesarã precizarea
staþiei de coborâre? Cum s-ar schimba programul dacã ar fi o bazã de date distribuitã
pe o reþea de calculatoare ºi toate agenþiile CFR din þarã ar avea acces direct la ea?

Scrieþi un program care sã calculeze numãrul de locuri ocupate ºi neocupate, pe
categorii de vagoane ºi date calendaristice. Aflaþi care este ziua/zilele când au fost
ocupate integral locurile unui tren dat.

2.

1.
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sarcini de laborator



1
Fie tabela meciuri, cu rezultatele meciurilor planificate într-o etapã MECI(e1, e2,

g1, g2). Realizaþi un clasament pe echipe, dupã punctaje ºi golaveraje.

2
La un concurs de orientare turisticã se fixeazã de cãtre arbitri momente decalate

de plecare în cursã pentru fiecare participant. Organizarea participanþilor se face pe
grupe de vârstã ºi sex. Grupa este un cod format din litera „m“ sau „f“ ºi un numãr care
indicã limita maximã a intervalului de vârstã. De exemplu grupa „m10“ desemneazã
bãieþii între 9 ºi 10 ani, „f8“ fetele între 7 ºi 8 ani.

În fiºierul START (grupa, moment-start, interval) se introduc pentru fiecare grupã
momentul de plecare în concurs ºi intervalul între douã plecãri sucesive ale membrilor
aceleiaºi grupe. În fiºierul CONCURENT (grupa, nr, nume, moment-plecare, moment-
sosire) se vor trece concurenþii.

La înscriere, pentru fiecare concurent se citesc numele, data naºterii, sexul ºi se
determinã grupa. Câmpul Nr va conþine numãrul curent dupã ordonarea alfabeticã pe
grupe. Momentul de plecare va fi calculat în funcþie de momentul de start al grupei ºi
de poziþia în grupã.

Scrieþi un program pentru:
1) introducerea concurenþilor (nume, vârstã, sex);
2) codificarea persoanelor (câmpul Nr);
3) introducerea momentelor de start pentru fiecare grupã;
4) completarea momentului de plecare în cursã a fiecãrui participant (atenþie la

intervalul între plecãrile celor din aceeaºi grupã);
5) înregistrarea momentului de sosire a fiecãrui participant (pentru o persoanã

indicatã prin cod se va trece timpul sistem);
6) determinarea câºtigãtorului din fiecare grupã;
7) afiºarea listelor de final pe grupe, în funcþie de durata cursei;
8) afiºarea tuturor concurenþilor în ordine alfabeticã.

Observaþi programul urmãtor. Puteþi deduce structura tabelei contracte? Ce
credeþi cã doreºte sã realizeze programul? Ce erori sunt?

5.

4.

3.
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1 Urmãriþi o sugestie de rezolvare la sfârºitul manualului.
2 Urmãriþi o sugestie de rezolvare la sfârºitul manualului.

1. create table manevra(nr_art
N(3), erori N(3))

2. use manevra in 1 alias ma    
3. use contracte in 2 alias c   
4. er=[ ]
5. scan 
6. if empty(furnizor)
7. er=er+str(1)                
8. endif
9. if not between(term_livr,

date(), date()-7)
10.er=er+str(2)

11.endif
12.if not inlist(um,’kg’,’tone’,

‘buc’)
13.er=er+str(3)
14.endif
15.if er # [ ]
16.sele ma
17.repl nr_art with recno(2),

1-> erori with m->er
18. endscan
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Proceduri utilizator
Procedurile utilizator sunt unitãþi funcþionale care realizeazã o anumitã sarcinã ºi

returneazã sau nu valori în modulul apelant. Pot fi plasate în fiºierul sursã în care se
gãseºte modulul apelant sau în alt fiºier, numit fiºier de proceduri. Definirea procedurii:

PROCEDURE <nume-proc> 
[PARAMETERS <lista-parametri -formali>]
<comenzi>
[ENDPROC]

Comunicarea între modulul apelant ºi procedurã se poate face prin parametri.
Definirea listei de parametri formali se realizeazã prin comanda PARAMETERS, care
trebuie sã fie pe prima linie dupã numele modulului.

Apelul unei proceduri se face prin comanda DO:

DO <nume-proc> [WITH <lista parametri-efectivi>]

Lista parametrilor reali sau efectivi este precizatã în clauza WITH a comenzii de apel.
Revenirea în programul apelant se poate face prin una dintre comenzile:

RETURN[TO MASTER]/CANCEL/RETRY

Funcþii utilizator
Funcþia este o unitate funcþionalã care returneazã programului apelant o valoare,

ca rezultat al prelucrãrilor sale. O funcþie utilizator (UDF – User Defined Function) poate
intra în componenþa unei expresii.

Definirea unei funcþii se face prin comanda FUNCTION:

FUNCTION <nume-functie>
[PARAMETERS <lista-parametri-formali>]

<comenzi>
RETURN <expr>

[ENDFUNC]

Comunicarea rezultatului funcþiei se face comanda RETURN <exp>.
Apelul pentru execuþia funcþiei se face prin numele acesteia în cadrul unei expresii.

La execuþie, în locul identificatorului se va introduce valoarea returnatã de funcþie.
Transmiterea parametrilor se poate face prin valoare sau prin referinþã. În mod

implicit, parametrii sunt transmiºi prin valoare în funcþie ºi prin referinþã în subprograme
sau proceduri. Schimbarea modului de transmitere a parametrilor la funcþii utilizator se
poate realiza prin comanda:

SET UDFPARMS TO VALUE / REFERENCE
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În Visual FoxPro nu existã nici o diferenþã între unitãþile funcþionale. O procedurã
poate fi apelatã ca o funcþie ºi invers. Numãrul de parametri reali poate sã fie mai mare
decât cei formali! În continuare sunt prezentate câteva unitãþi funcþionale. Observaþi
apelurile:

Do ex_proc with 15
Do ex_proc with 15,20,30
? ex_proc(15,20)
=ex_proc (15)

Exemplu

1. Criptare ºi decriptare. Presupunem cã în câmpul Adresa (de tip Memo) al unui
fiºier se gãsesc informaþii secrete. Se doreºte criptarea ºi, desigur, decriptarea lor.

ELEVI (nume C(10), adresa M)
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Procedure ex_proc 
Parameters unu, doi
If parameters()<2
=messagebox(„prea putini parametri“)
Return .F.
else
Return .T.
Endif
Endproc

function ex_proc (unu,doi)
If parameters()<2
=messagebox(„prea putini parametri“)
Return .F.
else
Return .T.
Endif
Endfunc

procedure ex_proc (unu,doi)
If parameters()<2
=messagebox(„prea putini parametri“)
Return .F.
else
Return  .T.
Endif

function adun
parameters x
x=x+1
return x

&& criptare
replace all adresa;
with cripto(adresa)

&& decriptare
Scan
wsir=’’
do decripto with elevi.adresa, wsir
replace  adresa with wsir
endscan 

function cripto
parameters s
w=’’
for i=1 to len(s) 
el=substr(s,i,1)
if el $ ‘aAeEiIoOuU’
el=el+’p’+el && „p“+vocala
endif
w=w+el
endfor
return w

procedure decripto
parameters s,w
w=’’
i=1
do while  i<= len(s)

el=substr(s,i,1)
if  upper(el) $  ‘AEIOU’

i=i+2
endif

w=w+el
i=i+1
enddo

set udfparms to value 
A=5
? adun(A)
6
? A
5

set udfparms to reference
A=5

? adun(A)
6
? A
6

Când un parametru este transmis
prin valoare, orice modificare în
unitatea funcþionalã nu este
vizibilã în exterior.

Când un parametru este transmis
prin referinþã, orice modificare a
conþinutului sãu este vizibilã în
programul apelant.

Exemple
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2. La jocul BINGO se pun în vânzare sãptãmânal un numãr de buletine de concurs,
numãr hotãrât de agenþie. Pe buletine sunt înscrise câte 6 numere distincte, generate
aleator, în intervalul 1-45. Buletinele de concurs sunt numerotate (înseriate). Tabela va
fi BINGO cu urmãtoarea structurã:

data cod nr1 nr2 nr3 nr4 nr5 nr6
d,8 n,8 n,2 n,2 n,2 n,2 n,2 n,2

3. În vederea vânzãrii bile-
telor, fiºierul LOCURI din aplica-
þia anterioarã trebuie completat
cu locurile la toate trenurile din
perioada urmãtoare (maxim 10
zile). Sã presupunem cã existã
un fiºier GARNITURA, actualizat
de un dispecer, ce oferã infor-
maþii despre structura fiecãrui
tren: câte vagoane are, de ce
tipuri.

Scrieþi un program care, pe baza unui meniu, sã ofere mai multe activitãþi: editarea
tabelei Garnitura, generarea locurilor, vânzarea biletelor. Observaþi o modalitate de
realizare. Atenþie la folosirea procedurilor cu parametri!
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&& bingo.prg declare a[10]
input to nrb
for b=1 to nrb
append blank
do generare
replace .....
replace.....
endfor

procedure generare
for h=1 to 6
a[h]=punenr()
endfor
return

function punenr
x=int(rand()*45+1)
do while .not. 
verif()
x=int(rand()*45+1)
enddo
return x

function verif
verif=.t.
y=1
do while y<h
if a[y]=x
verif =.f.
endif
y=y+1
enddo
return verif

use bingo
declare a[6]
input ‘cate buletine ?’;
to nrb 

input ‘seria primului ?’;
to ns

for b =1 to nrb
append blank

repl cod with (ns-1)+b, data with date()
do generare 
repl from array a fields nr1,nr2,nr3,;
nr4, nr5, nr6

endfor
use
return

Figura 12-2: Fiºierul GARNITURA în Table Designer
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Un concurs de frumuseþe3 conþine mai multe probe sau criterii de selecþie.
Fiecare criteriu are un punctaj minim trecut în vectorul P din fiºierul MINIME.MEM. La
înscrierea concurentelor, se trec datele generale în fiºierul CONCURS.DBF (nume,
adresa etc). Odatã cu desfãºurarea probelor se înregistreazã punctajele obþinute
efectiv de candidate în fiºierul REZULT.DBF (nume, criteriu, punctaj). Cerinþe:

1. Scrieþi o funcþie care testeazã dacã fiºierele aplicaþiei existã ºi dacã toate
rezultatele au fost completate în fiºierul Rezult.dbf. Funcþia va determina
continuarea sau pãrãsirea programului.

2. Creaþi o procedurã care compune un tablou cu rezultatele fiecãrei concurente pe
criterii ºi afiºeazã tabloul.

3. Scrieþi o funcþie care determinã punctajul maxim obþinut de participante la un
criteriu dat ca parametru.

I.

Programul principal CFR.prg
use locuri in 1
use garnitura in 2
opt =3
do while opt# 4
@ 1,1 say ‘1. editare garnituri’
@ 2,1 say ‘2. generare locuri’
@ 3,1 say ‘3. vanzare bilete’
@ 4,1 say ‘4. terminare program’
@ 5,1 say ‘alegeti ‘ get opt 
read
do case
case opt=1
sele 2
browse
case opt=2
do generare
case opt=3
do vanzare
endcase
enddo
close all

Procedure generare
sele 2
scan
do gen_loc with „1“,b.nr_vag_1,8,6
do gen_loc with
„2“,b.nr_vag_2,10,8 
do gen_loc with
„c“,b.nr_cusete,6,6 
do gen_loc with
„d“,nr_vag_dormit,6,3 
endscan
close all
return

Procedure gen_loc
parameters t,v,c,l  
for i=1 to v
for j=1 to c
for k=1 to l
sele 1
append blank
replace id with recno()
replace a.tren with  b.tren
replace  data with date()+10
replace tip_vagon with t
replace  nr_vagon with i
replace compartiment with j
replace  nr_loc with k
endfor
endfor
endfor
sele 2
return

3 urmãriþi variantele de rezolvare a problemei la sfârºitul manualului.

sarcini de laborator
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4. Scrieþi o procedurã care va marca pentru ºtergere toate persoanele din
Rezult.dbf care nu au obþinut minimul cerut de fiecare criteriu ºi afiºeazã
aceste persoane.

5. Scrieþi o procedurã care afiºeazã persoanele câºtigãtoare la fiecare criteriu.
6. Scrieþi o funcþie care testeazã dacã existã criterii la care existã mai mulþi

câºtigãtori ºi returneazã codurile acestor criterii.
7. Scrieþi o funcþie care aflã numãrul persoanelor cu punctaj maxim la vreun criteriu

ºi sub minim la altul. Care este (sunt) acest(e) caz(uri)?
8. Scrieþi o procedurã care afiºeazã clasamentul pe primele trei locuri. Participã

toate concurentele care au punctaje de trecere la toate probele. La acelaºi
punctaj se acordã aceleaºi medalie.

9. Scrieþi o procedurã care permite înregistrarea punctajelor obþinute la o probã
(criteriu) datã ca parametru la toate concurentele.

10.Scrieþi o procedurã care citeºte datele personale ale unei concurente.
11.Scrieþi o procedurã de actualizare a vectorului cu punctaje.
12.Scrieþi programul principal care apeleazã aceste unitãþi funcþionale.

Fie urmãtoarele fiºiere. Presupunem cã un programator distrat a construit un set
de variante de fiºiere principale ºi un alt set de fiºiere secundare, adicã cele care conþin
unitãþile funcþionale apelate de principal.

**fiºier1.prg **fiºier2.prg **fiºier3.prg
procedure unu clear function unu
parameters a do unu parameters a
?a*10 ? doi return a*10
return return procedure doi
function doi parameters a
? a/10 return a/10
return

**fiºier4.prg **fiºier5.prg **fiºier6.prg
clear procedure unu clear
do unu(5) parameters a ? unu(5)
do doi ?a*10 ?doi(5)
return function doi

?a/10
return .t.

Identificaþi prelucrãrile specifice fiecãrui domeniu analizat ºi proiectaþi procedurile
necesare. De exemplu, pentru baza de date TEATRU vã propunem sã analizaþi
urmãtoarele proceduri:

1. O procedurã de planificare a unui spectacol pentru o anumitã datã/salã/orã –
numai dacã sala nu este ocupatã;

2. O procedurã de afiºare a informaþiilor solicitate de clienti (de exemplu, unde se
joacã piesa x? La ce orã încep spectacolele la sala x? etc.);

II.
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perechea
corectã?

sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect



3. O procedurã de rezervare/vânzare a biletelor la spectacolele din oraºul X;
4. O procedurã pentru calcule statistice: numãr de spectatori, sume încasate,

valoarea medie a unui bilet etc.

Activitatea de depanare a programelor
Testarea sau depanarea dezvãluie deficienþele de proiectare ºi erorile de scriere,

ceea ce înseamnã pentru programator revenirea la faza de codificare, corectarea
erorilor, recompilare, apoi relansarea în execuþie pentru testare.

Primul caz de depanare a avut loc cu mulþi ani în urmã, când o insectã a provocat
defectarea câtorva componente din calculator. A apãrut termenul de debugging=de-
panare, adicã operaþia de scoatere a hibelor (bugs=insecte) dintr-un program.

Aplicaþia informaticã trebuie privitã ca un ansamblu de componente care, chiar dacã
au fost proiectate vizual ºi suntem siguri cã sunt corecte, trebuie asamblate ºi verificate
în interdependenþele dintre ele.

Activitatea de testare este foarte importantã ºi este vãzutã ca o activitate distinctã a
procesului de dezvoltare. Se poate desfãºura conform unui plan. Unii programatori
testeazã aplicaþia doar la final. Alþii preferã ca pe parcursul proiectãrii sã punã ºi
problema testãrii. Existã douã abordãri ale procesului de testare:

a) orientatã spre date: nu cunoaºtem modul de funcþionare a programului, dar
selectãm o gamã largã de date de test ºi rulãm programul cu aceste date,
observând dacã sunt obþinute rezultatele (ieºirile) dorite.

b) orientatã spre funcþia programului: cunoaºtem bine funcþia realizatã de program
ºi urmãrim trecerea controlului pe toate cãile pe care poate evolua execuþia
programului.

Etapele activitãþii de testare
a. Pregãtirea programului pentru testare:

• verificarea manualã a modului de codificare a programului, urmãrind respec-
tarea restricþiilor metodologice, alegerea notaþiilor standardizate sau semnifi-
cative, adoptarea unor formulãri clare, precise, utilizarea comentariilor;

• rularea pe calculator a programelor pentru depistarea ºi corectarea erorilor de
compilare;

• adãugarea unor secvenþe temporare, care permit controlul derulãrii
programului (mesaje suplimentare, stocarea rezultatelor intermediare într-un
fiºier de control etc.);

• simularea modulelor lipsã din cadrul structurii programului, fie prin folosirea
modulelor vide (nu executã nici un fel de prelucrare, predând controlul progra-
mului apelant imediat ce au fost apelate), fie prin module de substituþie (module
simple cu caracter provizoriu care simuleazã funcþia modulului respectiv).

b. Pregãtirea datelor de test are o deosebitã importanþã, de aceastã operaþie
depinzând în bunã parte reuºita testãrii. Trebuie testate toate ramificaþiile din
program ºi toate combinaþiile posibile ale acestora. Existã o serie de tehnici care
permit generarea fiºierelor de test sau programatorul trebuie sã compunã fiºiere
cu datele dorite.
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c. Testarea propriu-zisã, adicã rularea programului cu datele pregãtite pentru test
ºi verificarea rezultatelor obþinute prin analiza fiºierelor obþinute dupã prelucrare.
Pentru analiza rezultatelor se pleacã de la aceleaºi date ºi se efectueazã manual
calculele, simulând funcþia programului, pentru a fi comparate cu ieºirile din
program.

d. Testarea de ansamblu vizeazã asamblarea componentelor ºi constituirea
datelor de test pentru toate funcþiunile modulelor programului, testarea propriu-
zisã a programului principal ºi comunicarea cãtre ºeful de proiect a momentului
de terminare a etapei.

Tipuri de erori
a) Erori de sintaxã. Sunt depistate la compilarea programului. Sistemul afiºeazã

într-o fereastrã de mesaje eroarea întâlnitã.
b) Erori logice. Sunt mai greu de depistat sau de remediat. Nu sunt detectate la

compilare, ci la execuþie. De exemplu:
• operaþia de restaurare Restore, chiar dacã folosim clauza Additive, poate

determina ºtergerea vechilor variabile, dacã au acelaºi nume;
• depãºirea capacitãþii unui câmp numeric conduce la pierderea valorilor

(observaþi steluþele!);
• expresii complicate, unde au fost inversate valorile etc.;
• altã eroare greu de detectat survine când lucrãm cu mai multe zone ºi

pointerul de fiºier nu este bine gestionat.
c) Erori de tip excepþie. Sunt acele situaþii care nu pot fi anticipate la testarea

programului. De exemplu, mutarea unui fiºier în alt director sau ºtergerea unui index
care se face în afara aplicaþiei pot conduce la pãrãsirea pe caz de eroare a
programului.

Sfaturi pentru depistarea ºi eliminarea erorilor
• Utilizarea modularizãrii, pentru ca depistarea ºi corectarea erorilor sã se facã

mai uºor;
• Eliminarea ieºirilor forþate din structurile de control;
• Conceperea unui plan de testare care sã acopere toate cãile/ramurile

programului;
• Utilizarea ferestrelor Wait ºi a altor mesaje de testare a locului unde se gãseºte

execuþia programului;
• Crearea unui mediu de testare identic cu cel în care va funcþiona aplicaþia;
• Identificarea operaþiilor mai delicate ºi a calculelor speciale pe care le face

programul, pentru a insista supra lor;
• Identificarea criteriilor de succes al testãrii;

O idee: Luaþi programul care nu merge ºi plasaþi pe rând proceduri între comentarii
pânã când acesta va funcþiona. Refaceþi invers drumul, activând câte o procedurã pânã
depistaþi eroarea!

Capitolul 12 • Programarea clasicã în FoxPro



• Utilizarea rutinelor (subprogramelor) de tratare a erorilor. Rutinele de tratare
a erorilor presupun din partea programatorilor un efort de imaginare a
eventualelor situaþii care pot duce la erori ºi ieºire forþatã din program.

1. De multe ori, deschiderea unui fiºier nu este posibilã din cauza inexistenþei lui. În
asemenea cazuri, sistemul afiºeazã un mesaj ºi întrerupe programul. Pentru rezolvarea
erorii putem concepe un modul special:

If ! file (“elevi.dbf”) Rezolv.prg
do rezolv create elevi
endif use
use elevi return

2. Pentru situaþia detectãrii sfârºitului de fiºier la o comandã SKIP se poate construi
o procedurã care face poziþionarea pe ultimul articol. Pentru a elimina dependenþa de
fiºierul care a cauzat eroarea vom folosi comanda ON ERROR.

on error do rezolv rezolv.prg
use elevi if error()=4  && codul de eroare este 4
skip go bottom
... endif

return
Comanda ON ERROR redirecþioneazã execuþia cãtre o anumitã subrutinã când

procesorul de evenimente detecteazã o eroare.

Alte funcþii utile
error()&& returneazã codul de eroare
message() && returneazã mesajul asociat erorii
lineno() && returneazã numãrul liniei care a generat eroarea
program() && returneazã numele programului aflat în execuþie

Putem realiza o subrutinã care sã testeze numãrul erorii ºi sã încerce sã o trateze.
De obicei, rutina de tratare a erorilor este apelatã cu mai mulþi parametri:

ON ERROR DO tratare_erori WITH error(), message(), 
program(), lineno()

PROCEDURE tratare_erori

Parameters nreroare, mesaj, Cprogram,nlinie

Do case nu se gãseºte tabela în
case nreroare=1 directorul precizat
noufis=getfile(‘dbf’, ‘alegeti un fisier’) vom deschide ecranul de 

selecþie a fiºierelor
if empty(noufis) pãrãsirea programului
cancel în caz de eroare
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else ne întoarcem în programul
return apelant dupã selecþia fiºierului.

case nreroare=38 pointerul este înaintea primului articol
goto top

case nreroare=4  pointerul este dupã ultimul articol
go bottom

endcase

Strategii de depanare
Când survine o eroare în timpul execuþiei programului, sistemul afiºeazã o casetã

de dialog conþinând mesajul ºi trei butoane: Ignore, Suspend, Cancel.
• Ignore – ignorã eroarea ºi continuã programul (este cazul unor erori minore,

cum ar fi inexistenþa unui set de culori).
• Suspend – suspendã execuþia, lasã fereastra de editare deschisã ºi cursorul

plasat pe linia greºitã. Mediul este lãsat intact. Operatorul încearcã corectarea ºi
se revine cu comanda RESUME din fereastra de comenzi. Aceasta reexecutã linia
de la care a apãrut eroarea. Este cazul unei erori mai grave, cum ar fi lipsa
fiºierului care trebuie deschis, dar care poate fi corectatã manual, direct. Poate
fi executatã o comandã de creare a unei tabele ºi apoi se poate reveni. Se pot
deschide ferestrele de depanare Trace, Debug.

• Cancel – anuleazã execuþia programului ºi vã plaseazã în fereastra de editare
pe linia greºitã.

Utilizarea instrumentului Debugger
Utilitarul Debugger se apeleazã selectând Tools, Debugger sau prin comanda

SET STEP ON din fereastra de comenzi. Se deschide o fereastrã cu un meniu
principal, o barã cu butoane pentru selectarea directã a unor opþiuni, cinci ferestre de
lucru, fiecare cu meniuri contextuale.

Principalele ferestre sunt:
Fereastra Trace permite vizualizarea liniilor pe parcursul execuþiei programului.

Deschiderea unui program pentru vizualizare se face prin File, Open sau prin clic pe
butonul cu acelaºi nume. Programul deschis trebuie sã fie rulat în regim de depanare.

Fereastra Watch ajutã la urmãrirea valorilor variabilelor, expresiilor. Adãugarea
rapidã a unei variabile se face prin poziþionarea pe variabilã în fereastra Trace ºi
tragere ºi plasare spre fereastra Watch.

Fereastra Call stack oferã vizualizarea stivei de apeluri a funcþiilor ºi procedurilor
folosite în program.

Fereastra Output este o fereastrã specialã în care sunt afiºate ieºirile special
destinate depanãrii, prin intermediul comenzii DebugOut.

Fereastra Local permite urmãrirea variabilelor locale unui modul.
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Figura 12-3: Depanarea unui program

Urmãrirea execuþiei unui program se poate face prin rularea acestuia linie cu linie ºi
observarea efectelor asupra variabilelor, câmpurilor, tabelelor. Compararea valorilor
expresiilor cu cele aºteptate poate sã conducã la depistarea erorii. Dacã depistãm o
eroare ºi închidem fereastra depanatorului, intrãm în editarea sursei ºi facem modificarea.

Opþiunile de rulare a unui program în regim de depanare sunt:
a) opþiunea step into – rularea pas cu pas intrând ºi în subrutine. Permite avansul

la urmãtoarea instrucþiune numai dacã utilizatorul apasã tasta Enter. Observaþi
în figura 12-3 semnul sãgeatã cãtre instrucþiunea curentã.

b) opþiunea step over – rularea pas cu pas, dar sãrind peste subrutine. Opþiunea
step out este folositã dacã, indiferent pe ce instrucþiune am fi, dorim terminarea
programului într-un singur pas.

c) opþiunea run to cursor – executarea tuturor instrucþiunilor de la cea curentã
(marcatã prin sãgeatã) într-un singur pas pânã la instrucþiunea pe care am pus
cursorul.

d) opþiunea de rulare încetinitã se alege selectînd Debug, Throttle. Dupã un anumit
numãr de secunde, precizat de utilizator, se trece la instrucþiunea urmãtoare.

e) opþiunea breakpoint – rulare pânã se ajunge la un punct de întrerupere.

Punctele de întrerupere se plaseazã prin dublu clic pe banda din stânga a liniei, cu
instrucþiunea sau expresia unde se doreºte oprirea sau prin butonul toggle breakpoint
(observaþi un punct roºu!). ªtergerea unui punct de întrerupere se face prin dublu clic
pe el sau cu opþiunea Clear Breakpoint.
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Atenþie! Un punct de întrerupere poate fi permanent chiar dacã închideþi programul
ºi ieºiþi din depanare. 

Atunci când fixãm un punct de întrerupere este bine sã ne gândim ce facilitãþi
permite acesta. Fereastra Breakpoints, deschisã selectând Tools, Breakpoints, aratã
aceste posibilitãþi la lista Type:

a) Oprire la un anumit modul / linie (Break at location).
b) Oprire atunci când o anumitã expresie este adevãratã sau doar se modificã

(Break when expression is true/Break when expression has changed).
Expresia ce trebuie construitã în aceeaºi fereastrã a utilitarului se va evalua la
fiecare linie a programului, determinând oprirea atunci când este adevãratã sau
numai ºi-a schimbat valoarea.

c) Oprire la o anumitã linie numai dacã expresia este adevãratã (Break at location
when expresion is true) este combinaþia celor douã posibilitãþi anterioare.

Ori de câte ori programul întâlneºte un punct de întrerupere, îl trateazã ca pe o
instrucþiune Suspend ºi întrerupe execuþia. În timp ce programul este suspendat puteþi
face urmãtoarele:

a) sã parcurgeþi codul sursã înainte ºi înapoi folosind bara de derulare;
b) sã comutaþi la un alt obiect sau altã procedurã;
c) sã deschideþi fereastra Data Session pentru a verifica starea fiºierelor deschise,

indecºii asociaþi;
d) sã introduceþi comenzi în fereastra de comenzi;
e) sã selectaþi opþiuni din meniul principal;
f) sã modificaþi valoarea curentã a oricãrei variabile de memorie sau tabel.

Fie un program de calcul a factorialului. Programul citeºte o variabilã, apeleazã
funcþia de calcul ºi la terminare afiºeazã un mesaj. Observaþi-l în fereastra Trace din
figura 12-4. De fiecare datã când îl rulãm obþinem acelaºi rezultat: zero!

1. Scrieþi codul programului de calcul al factorialului – exact ca ºi cel din figurã – cu
editorul de programme.

2. Apelaþi programul utilitar prin Tools, Debugger.
3. Deschideþi fereastra Trace prin clic pe butonul Trace.
4. Deschideþi programul în fereastra de urmãrire prin File, Open sau clic pe butonul

cu acelaºi nume etc.

I.
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Figura 12-4: Exemplu de întrerupere

5. Deschideþi fereastra Watch prin Window, Watch sau clic pe butonul utilitar.
6. Treceþi în urmãrire variabilele de lucru: n, i, p prin tragere ºi plasare.
7. Apãsaþi butonul Step Over. Ce se întâmplã? Programul se va opri la introducerea

lui n ºi va afiºa ‘gata!’. Valoarea rezultatului este zero! Mai mult, se ºterge sursa
din fereastra Trace.

8. Redeschideþi sursa ºi rulaþi-o pas cu pas prin butonul Step Into. Observaþi
deplasarea sãgeþii de la o instrucþiune la alta ºi modul de variaþie a variabilelor i
ºi p. Aþi depistat eroarea? Dacã nu, continuaþi depanarea.

9. Fixaþi un punct de întrerupere pe instrucþiunea FOR ºi activaþi butonul Step over.
Automat programul trece peste celelalte comenzi ºi se opreºte doar la FOR.
Observaþi în fereastra Watch valoarea lui i ºi a lui p. Continuaþi alt Step over. Aþi
observat sursa erorii? Ce s-a întamplat cu p? Care este ultima valoare a lui i
(când iese din FOR)?

9. Deschideþi fereastra Breakpoint ºi observaþi ce acþiune este implicitã la fixarea
punctului de întrerupere pe o linie de comandã!

10.ªtergeþi punctul de întrerupere de pe linia FOR ºi puneþi unul pe variabila p în
fereastra Watch. Apãsaþi butonul Step over. De câte ori s-a oprit programul?
Niciodatã? De ce?

11.Puneþi un alt punct de oprire pe linia p=p*i din subrutinã ºi plasaþi în fereastra
Breackpoint opþiunea Breack at line when changed. Executaþi rularea pas cu pas.
De câte ori s-a oprit programul? Niciodatã? De ce?

12.Ce trebuie fãcut pentru a modifica sursa? Comanda Modify Command este suficientã?
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Am realizat un mic program care numãrã contractele pe beneficiari. Apare în
fereastra 2.

1. Datele de plecare sunt afiºate în fereastra 1.

Fereastra 1

Figura 12-5: Fereastra 1

Deºi pare ciudat, rezultatul afiºat pe ecran ca urmare a execuþiei programului a fost
urmãtorul:

Unde am greºit?

2. Scrieþi ce acþiuni au fost executate pentru a obþine fiecare dintre cele patru ferestre!

Fereastra 2

Fereastra 3

Figura 12-6: 
Ferestrele 2 ºi 3

3. Unde s-a fixat punctul de întrerupere, pe o variabilã sau pe o instrucþiune?

Figura 12-7: Fereastra 4

II.
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Operaþii cu baze de
date în Visual FoxPro

� Comenzi ºi manipulare interactivã a bazelor de date
� Comenzi ºi manipulare interactivã a tabelelor incluse
� Stabilirea legãturilor între tabele
� Proceduri stocate ºi declanºatoare

O bazã de date este o colecþie de date operaþionale, cu o anumitã importanþã ºi
stabilitate în domeniul supus analizei ºi proiectãrii unei aplicaþii informatice. Baza de
date relaþionalã nu poate fi privitã doar ca un ansamblu de tabele, ci cuprinde ºi relaþiile
dintre acestea, relaþii permanente (nu cele definite în programele utilizator pentru o
anumitã prelucrare), condiþiile care trebuie îndeplinite pentru a asigura corectitudinea
ºi integritatea colecþiei în întregime ºi anumite informaþii1 – cum ar fi numele lung al
câmpurilor, formatul implicit de afiºare, valorile implicite ale câmpurilor, funcþii pentru
validarea câmpurilor sau a înregistrãrilor etc.

Manipularea bazei de date în SGBDR Visual FoxPro se poate face atât prin
comenzi, cât ºi în mod interactiv, Visual FoxPro punând la dispoziþie aplicaþii wizard
(vrãjitori) ºi aplicaþii Designer (constructori).

Descrierea operaþiilor cu baze de date prin comenzi
Vom preciza principalele operaþii cu o bazã de date ºi comenzile necesare.

Comanda Efect
CREATE DATABASE <fis.dbc> Crearea unei noi baze de date – fiºier cu extensia

.DBC. Numai baza de date nou-creatã este 
deschisã automat.

OPEN DATABASE <fis.dbc> Deschiderea bazei de date specificate pentru a 
avea acces la conþinutul ei – chiar dacã toate 
tabelele ºi vizualizãrile sunt disponibile, nu 
înseamnã cã sunt deschise, trebuind executate 
acþiuni explicite pentru deschiderea lor.

SET DATABASE TO <fis.dbc> Fixarea bazei de date curente dintre cele 
deschise – la un moment dat, o singurã bazã 
de date este activã ºi o vom numi baza curentã.

CLOSE DATABASES/ALL Închiderea bazei de date curente, împreunã cu 
tabelele ei – opþiunea ALL închide bazele de 
date ºi tabelele lor, tabelele izolate (FREE), 
indecºii ºi fiºierele format.
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C a p i t o l u l
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1 incluse într-un Dicþionar de date care asigurã – aºa cum am prezentat în aspectele teoretice –
independenþa sau autonomia datelor faþã de programe.
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DELETE DATABASE ªtergerea bazei de date specificate de pe disc – ea nu
<dbc>[DELETETABLES] trebuie sã fie deschisã. Dacã opþiunea DELETETABLES

nu este prezentã, tabelele conþinute în baza de date 
nu sunt ºterse de pe disc, ci numai din bazã. 

ADD TABLE <dbf> Adãugarea unui fiºier .DBF în baza activã
REMOVE TABLE ªtergerea tabelei precizate din baza de date, dar nu ºi
<dbf> [DELETE] de pe disc – clauza DELETE permite ºtergerea ºi de 

pe disc a fiºierului. Atenþie! Tabela trebuie sã fi fost 
închisã anterior comenzii.

DISPLAY DATABASES Afiºarea informaþiilor despre conþinutul bazei de date.
DISPLAY TABLES Afiºarea numelor tabelelor existente în baza de date 

curentã.

Gestiunea interactivã a bazei de date. 
Database Designer

Utilitarul Database Designer permite definirea tuturor operaþiilor cu baza de date
prin intermediul meniurilor ºi al butoanelor. Se lanseazã astfel:

a) pentru crearea bazei de date: din meniul sistem, selectând File, New, Database,
New sau prin comanda CREATE DATABASE.

b) pentru modificarea unei baze de date existente: selectând View, Database
Designer sau prin comanda MODIFY DATABASE.

Meniul Database

Figura 13-1: Meniul Database
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Meniul contextual Database
Utilitarul dispune de un meniu contextual care permite

un alt mod de selectare a operaþiei dorite prin clic dreapta. În
general, opþiunile sunt aceleaºi ca ºi cele incluse pe barele
de butoane.

În plus, Expand All afiºeazã toate tabelele cu structura lor;
Collapse All afiºeazã numai denumirea tabelelor; Help
deschide fereastra de asistenþã; Properties fixeazã tipurile de
fiºiere care vor fi vizualizate în fereastra Database Designer.

Bara de instrumente asociatã utilitarului Database
Designer se deschide selectând View, Toolbars.

Figura 13-3:
Bara de instrumente 
Database Designer

Crearea rapidã a unei baze de date 
cu Database Wizard

Asistentul Database Wizard se poate apela fie selectând File, New, Database,
Wizard fie selectând Tools, Wizards, Database. Pentru crearea bazei de date cu
utilitarul Database Wizard, parcurgeþi urmãtorii paºi:

Pasul 1: Alegeþi una dintre bazele de date disponibile (legate de
bibliotecã, studenþi, gestiune etc.). Selectaþi tabela ºi fiºierele view care
vor forma noua bazã de date.

Pasul 2: Pentru baza de date selectatã, pãstraþi toate tabelele pe care
le veþi include sau alegeþi câteva.

Pasul 3: Selectaþi câmpurile din fiecare tabelã. Pentru fiecare tabelã
vizualizaþi câmpurile ºi eventual schimbaþi cheile de indexare ºi cheia
primarã.

Pasul 4: Stabiliþi interactiv relaþiile dintre tabele: pentru fiecare tabelã
precizaþi care este legãtura. Observaþi cã sunt deja fixate legãturi. Le
puteþi pãstra, ºterge sau puteþi adãuga altele.
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Figura 13-2: Meniul
contextual DatabaseAdaugã o tabelã

liberã la BD

Creare tabelã

ªterge Modificã

Nou View 
la distanþã

Nou View
local

Editarea procedurilor stocate

Legãturi între BD

Editarea tabelelor prin Browse
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Pasul 5: Salvaþi definiþiile ºi, eventual, populaþi tabelele. Dupã salvare,
baza de date este generatã ºi puteþi lucra cu ea. Atenþie, ea nu este
automat deschisã.

Deschiderea ºi activarea unei baze de date
Se poate face prin comanda OPEN DATABASE

?/<dbc> în fereastra de comenzi sau selectând File,
Open, Database. Putem deschide mai multe baze de
date. Se pot observa toate bazele de date deschise 
într-o listã derulantã plasatã pe bara de instrumente.

1. Creaþi o bazã de date cu numele Bib, preluând baza de date predefinitã Books.
2. Observaþi fiºierele componente ºi aranjarea lor în fereastra Database Designer.

Vizualizaþi conþinutul tabelelor.
&& ne putem poziþiona pe bara de titlu ºi prin dublu clic deschidem fereastra Browse
&& sau prin comanda Browse din meniul contextual sau din meniul Table

3. Închideþi baza de date.
&& nu uitaþi de comanda Close database!

4. Închideþi fereastra Database ºi Table Wizard.
5. Creaþi o altã bazã de date cu numele Studenþi, însã preluând selectiv unele

tabele ºi relaþii din baza de date predefinitã Students.
6. Deschideþi ºi baza de date Bib alãturi de Studenþi.

&& fileopen

7. Activaþi când una, când cealaltã bazã de date ºi observaþi fereastra Database Designer.
&& se poate folosi comanda Modify database

8. Folosiþi meniul contextual ataºat ferestrei Database Designer pentru micºorarea
tuturor tabelelor ºi revenirea lor la dimensiunile proiectate.

9. ªtergeþi din baza de date Bib câteva tabele. Ele vor deveni tabele libere. ªtergeþi
de pe disc câteva tabele. ªtergeþi baza de date Bib.

Creaþi baza de date pentru activitatea analizatã ºi adãugaþi tabelele create deja.
Folosiþi fereastra Database Designer!
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Operaþii asupra unei tabele incluse în baza de date
În dicþionarul bazei de date, aºa cum am vãzut, se memoreazã informaþii

suplimentare pentru structura conceptualã la nivelul fiecãrei tabele, cum ar fi: numele
lung asociat câmpurilor, valoarea implicitã, ºablonul de afiºare, mesajele cãtre utilizator
pentru cazuri de eroare, dar ºi mesaje cãtre proiectant pentru cazuri de restructurare a
bazei de date, legãturile dintre tabele, regulile de integritate, cheile de indexare etc.

Principalele operaþii asupra tabelelor incluse în baza de date sunt: creare,
actualizare, indexare, filtrare, relaþionare. Desigur, sunt valabile ºi comenzile pe care
le-am învãþat pentru tabele izolate, dar vom prezenta ºi altele, care fac parte din
limbajul SQL.

1. Proiectarea tabelei prin comanda SQL CREATE TABLE
O cale de proiectare a structurii este datã de comanda SQL CREATE TABLE.

Comanda CREATE TABLE2 are forma:

CREATE TABLE <fis.dbf> NAME <nume-lung>
(<lista-cmp><clauze-articol>)

unde:
<lista-cmp>==<nume-câmp1><tip>[(<lung>[,<zecim>])]<clauze-cmp>,..
<clauze-cmp> se folosesc la nivelul fiecãrui câmp:

<clauze-articol> se folosesc la nivelul tabelei:
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2 Este parþial cunoscutã din lecþiile despre proiectarea structurii tabelelor neincluse într-o bazã
de date; o vom dezvolta prezentând clauzele necesare definirii structurii unei tabele incluse
într-o bazã de date.

NULL/ NOT NULL
CHECK <exp> [ERROR <mesaj>]
DEFAULT<exp>
PRIMARY KEY
REFERENCES <tabela2> [TAG<reper>]

Atributul poate conþine valori NULL
Funcþia de validare cu mesajul adecvat
Valoarea implicitã a atributului
Declarã atributul cheie primarã
Declarã atributul ca fiind cheie strãinã în tabela
curentã ºi cheie de indexare în <tabela2>

PRIMARY KEY <exp> TAG <tag> 

CHECK <exp> [ERROR <MESAJ>]

FOREIGN KEY<exp> TAG <tag1>
REFERENCES <dbf> [TAG<tag2>]

Creeazã indexul primar prin specificarea
expresiei ºi a numelui de reper.
Permite specificarea unor restricþii la nivel de
tabelã.
Fixeazã drept index o cheie strãinã ºi
stabileºte o legãturã cu tabela <dbf> prin
acest reper <tag1> ºi <tag2> din tabela
pãrinte. Dacã lipseºte <tag2>, atunci
legãtura se face prin cheia primarã a <dbf>.
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Fie tabele ELEVI ºi CLASE legate prin atributul cls. Vom scrie comenzile de creare
a acestei baze. Câmpul cod este cheie unicã pentru Elevi, iar cls este cheie unicã
pentru Clase.

CREATE DATABASE elevi   && definim baza de date
CREATE TABLE clase(cls C(3) NOT NULL DEFAULT "999" PRIMARY KEY,;

profil C(10) NULL DEFAULT "Info",;
diriginte C(30) NULL DEFAULT space(30))

CREATE  TABLE elevi(cod N(3) NOT NULL DEFAULT 999 PRIMARY KEY,;
nume C(30) DEFAULT SPACE(30), med N(5,2) default 9.99,; 
cls C(3) NOT NULL DEFAULT "12A";
CHECK val(left(codcls),2)>=9 ERROR "Atentie anul",;
FOREIGN KEY cls TAG cls REFERENCE clase) 

2. Modificarea structurii 
Modificarea structurii unei tabele se poate face ºi printr-o comandã SQL. Sunt mai

multe forme ale comenzii pe care le prezentãm pe rând:

ALTER TABLE <dbf> ADD <cmp><tip> [(<lung>[,<zecim>])]
[NULL/NOT NULL]
[CHECK <expl>[ERROR <msg>]
[DEFAULT <exp>]
[PRIMARY KEY ][REFERENCES <dbf> [TAG <tag>]]

sau

ALTER TABLE <dbf> ALTER COLUMN <cmp> [NULL/NOT NULL]
[SET CHECK <expl>[ERROR <msg>]/ DROP CHECK]
[SET DEFAULT <exp>]/DROP DEFAULT]

sau 

ALTER TABLE <dbf> DROP COLUMN <cmp> 
[SET CHECK <expl>[ERROR <msg>]/ DROP CHECK]
[ADD PRIMARY KEY <exp> TAG <tag>/DROP PRIMARY KEY]

[ADD FOREIGN KEY<exp> TAG<tag> REFERENCES<dbf>[TAG<tag>]]
/DROP FOREIGN KEY TAG <tag> [SAVE]

[RENAME COLUMN <cmp_vechi> TO <cmp_nou>]

Fie comanda de creare a tabelei pentru evidenþa împrumuturilor de cãrþi.
CREATE TABLE imprumut (inv N(5), data_i D, data_r D)

� Se adaugã o coloanã.
ALTER TABLE imprumut ADD COLUMN cod_cit C(3) NOT NULL

� Se fixeazã o cheie primarã la tabela creatã anterior.
ALTER TABLE imprumut ADD PRIMARY KEY str(inv)+dtos(data_i) TAG in_d

� Se adaugã la un câmp o regulã de validare.
ALTER TABLE imprumut  ALTER COLUMN data_i SET CHECK data_i>=data_r

� Se adaugã o relaþie 1-n între carti ºi tabela Imprumut.dbf pe cheia Inv. 
ALTER TABLE imprumut ADD FOREIGN  KEY inv TAG inv REFERENCES carti

� Se ºterge regula de validare.
ALTER TABLE imprumut ALTER COLUMN data_i DROP CHECK 

� Se ºterge relaþia stabilitã anterior.
ALTER TABLE imprumut DROP FOREIGN KEY TAG inv SAVE
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3. Închiderea unei tabele

CLOSE TABLE <dbf>/TABLES/ALL

Închide tabela <dbf> din baza de date curentã, toate tabelele din baza curentã sau
toate tabelele libere din toate zonele dacã nu este deschisã nici o bazã de date.

4.Redenumirea unei tabele

RENAME TABLE <dbf_vechi> TO <dbf_nou>

Schimbã numele unei tabele în contextul aceleiaºi baze de date.

CREATE DATABASE D1 && Creeazã d1.dbc
CREATE DATABASE D2 && Creeazã d2.dbc
SET DATABASE TO D1 && Fixeazã d1 bazã curentã
CREATE TABLE T1 (CMP1 n(3)) && Creeazã t1.dbf în baza d1
CLOSE TABLES && Închide fiºierul t1.dbf
REMOVE TABLES T1 && ªterge t1 din baza d1
SET DATABASE TO D2 && Fixeazã d2 bazã curentã
ADD TABLE T1 && Adaugã t1.dbf la baza d2
RENAME TABLE T1 TO T2 && Schimbã numele la t2.dbf

5. Inserarea datelor
Este o comandã care nu trebuie confundatã cu versiunea Fox a acesteia pe care

am prezentat-o la lecþiile de actualizare. Ea permite adãugarea unei înregistrãri la
sfârºitul unei baze de date. 

Sintaxa comenzii:

INSERT INTO <tabela> [(<lista campuri>)] VALUES (<lista valori>)

sau

INSERT INTO <tabela> FROM ARRAY <vector> / FROM MEMVAR

Comanda nu afecteazã numãrul zonei de lucru curente. Dacã tabela în care dorim
sã facem inserarea este deschisã în altã zonã de lucru decât cea curentã se va adãuga
o înregistrare la sfârºitul sãu fãrã ca tabela sã fie activã.

� Sã se adauge un elev:
INSERT INTO ELEVI VALUES (100, "POPESCU",9.66, "9A")
INSERT INTO ELEVI(nume, cod, med) VALUES ("ionescu", 200, 10)

� Sã se adauge primul elev în tabela Bacalaureat cu aceeaãi structurã:
Use elevi
Scatter memvar
Insert into bacalaureat from memvar
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6. ªtergerea datelor 
ªtergerea poate fi efectuatã ºi printr-o comandã SQL cu formatul general:

DELETE FROM [<nume-baza>!]<nume-tabela> WHERE <cond>

� ªtergerea elevilor din clasa "9a":
DELETE FROM ELEVI WHERE cls="9a"

7. Actualizarea datelor 
O altã comandã pentru corectarea valorilor este comanda SQL  Are formatul general:

UPDATE [<nume-baza>!]<nume-tabela> SET <cmp1>=<exp1>, 
<cmp2>=<exp2>,..WHERE <cond>

� Modificarea clasei elevului "Popescu" la valoarea "9x":
UPDATE ELEVI SET cls="9x" WHERE nume="Popescu"

Proiectarea interactivã a tabelei prin Table Designer
a. Utilitarul Table Designer
Pentru proiectarea directã a structurii unei tabele se apeleazã utilitarul Table

Designer, fie din fereastra Database Designer prin clic pe butonul New, fie selectând
File, New, Table.

� Tab-ul Fields permite fixarea structurii tabelei:
a) numele, tipul ºi dimensiunea fiecãrui câmp (ca în proiectarea tabelelor izolate);
b) dacã atributul este index ºi de ce tip (crescãtor/descrescãtor) (Index);
c) dacã atributul poate conþine valoarea NULL sau e obligatoriu sã conþinã o valoare;
d) ªablonul pentru formatul de afiºare a valorilor conþinute în câmp. ªablonul poate

conþine anumite caractere, în funcþie de tipul câmpului.
Caracterele „!“, „X“  se pot folosi la afiºarea textelor. De exemplu, pentru fereastra

din figura anterioarã se cere ca indiferent de caracterele tastate ºirul cu specialitatea
persoanei sã fie convertit la majuscule.

d) caption permite introducerea numelui lung pentru câmp, folosit în ecranele
Browse sau în obiectele care îl conþin3 (CAPTION);

e) regula de validare la nivel de atribut ºi mesajul asociat (RULE, MESSAGE);
valoarea implicitã a câmpului (DEFAULT);

f) comentariile care se vor afiºa pe lina de stare (COMMENT) intereseazã doar
proiectantul, în vederea unei revizuiri a structurii;
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Figura 13-5: Tab-ul Fields din Table Designer

g) obiectul4 ºi clasa de obiecte corespondente, astfel încât la compunerea
machetei de introducere sau de vizualizare sã fie automat definit obiectul vizual
respectiv când se foloseºte câmpul. În mod implicit, câmpurile au asociate
obiecte de tip TextBox, iar câmpurile Memo – obiecte EditBox.

� Tab-ul Indexes permite fixarea indecºilor asociaþi tabelei.
Aºa cum ºtim deja, un index permite accesul ordonat la tabelã. Indecºii asociaþi unei tabele

sunt precizaþi prin nume (NAME), sensul ordonãrii, ascendent sau descendent (ORDER), tip
(TYPE), expresia de indexare (Expression), precum ºi condiþia de filtrare (FILTER).

Figura 13-6: Tab-ul Indexes
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Reamintim tipurile de indecºi care pot fi folosiþi într-o tabelã inclusã într-o bazã de
date:

• Index primar (Primary index) – asigurã introducerea valorilor unice într-o tabelã.
O tabelã are un singur index primar;

• Index candidat (Candidate index) – tabela are deja un index primar, dar dorim
verificarea valorilor unice ºi în alt câmp;

• Index obiºnuit (Regular index) – permit înregistrãri duplicate;
• Index unic (Unique indexes) – selecteazã ordinea de parcurgere bazatã pe

prima apariþie a valorii în câmpul specificat.

� Tab-ul Table permite specificarea condiþiilor de validare la nivelul întregului articol
(Rule) ºi al mesajului asociat situaþiei de eroare (Message), a declanºatorului (trigger)
pentru inserarea articolelor (Insert trigger), pentru corecþii (Update trigger) ºi pentru
ºtergere (Delete trigger). Despre declanºatoare vom discuta într-o temã specialã.

b. Proiectarea rapidã a tabelelor cu Table Wizard
Pasul 1: Alegeþi una
dintre tabelele
predefinite; fixaþi
câmpurile care vor
forma structura.

Pasul 2a: Asociaþi
tabela unei baze de
date; baza de date
este deschisã implicit.
Generaþi tabela ca
izolatã (Free Table).
Daþi  tabelei un (alt)
nume.
Pasul 2b: Vizualizaþi
structura tabelei ºi
eventual modificaþi-o prin selectarea anumitor câmpuri, schimbarea
numelui, a tipului, a lungimii etc.

Pasul 3: Precizaþi indecºii ºi câmpul folosit drept cheie primarã. În
exemplu, câmpul Cod este index primar.

Pasul 4: Puteþi izola tabela curentã sau o puteþi lega de alte tabele din
bazã. Se fixeazã relaþiile între tabela curentã ºi unele dintre tabelele
bazei de date active. Existã mai multe modalitãþi de fixare a relaþiei. În
exemplul nostru am fixat relaþia între cititori ºi cãrþi de tip 1-n, în sensul
cã un cititor poate împrumuta mai multe cãrþi.

Pasul 5: Salvaþi definiþiile tabelei ºi închideþi utilitarul.
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c. Meniul contextual asociat tabelei
Tabelele vizualizate în fereastra Database Designer au asociat un meniu accesibil

prin clic dreapta ºi care permite:
• editarea în fereastra Browse a tabelei,
• ºtergerea tabelei din baza de date sau chiar de pe disc (DELETE),
• micºorarea tabelei în fereastrã (COLAPSE),
• modificarea structurii tabelei (MODIFY), apelul utilitarului Help.

Dorim crearea unei baze de date cu douã tabele, alese din cele
oferite de produsul FoxPRO: Books ºi Friends.

Vom parcurge urmãtorii paºi:
1. Vom deschide utilitarul Database Designer selectând File, New, Database.

Fixãm numele bazei de date Biblio.
2. Pentru includerea fiecãreia

dintre cele douã tabele vom
apela Table Wizard din fe-
reastra de dialog pentru crearea
unei tabele noi: Database, New
Table, Wizard.

3. Vom parcurge paºii necesari
alegerii tabelei, selectãrii câm-
purilor, precizãrii destinaþiei.

4. Observãm în fereastra Database
Designer cele douã tabele.

5. Pentru ca tabela Books sã fie
prezentã numai cu numele se
apeleazã din meniul contextual
opþiunea collapse.

1. Folosind fereastra de comenzi creaþi o bazã de date FOTBAL cu tabelele
MECIURI, ECHIPE, JUCATORI. Stabiliþi câmpurile necesare evidenþei tuturor
meciurilor dintr-un campionat, a jucãtorilor ºi echipelor de fotbal.

2. Folosind Database Designer ºi Table Designer proiectaþi o bazã de date
TURISM cu tabelele UNITATI (care va reþine toate unitãþile de cazare cu numele,
categorie, adresa, dacã are sau nu piscinã, restaurant, etc), LOCURI (care va
reþine toate locurile/camere din unitãþile de cazare cu numãrul de paturi, dacã au
sau nu televizor, telefon, orientare, pret, etc.) Stabiliþi proprietãþi pentru câmpuri,
valori implicite, cheia fiecãrei tabele.

3. Deschideþi ambele baze de date ºi treceþi controlul de la una la alta. Faceþi o
modificare în structura unei tabele. |nchideþi odatã ambele baze de date.
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Fixarea relaþiilor persistente între tabelele 
unei baze de date

Relaþiile între tabelele dintr-o bazã de date sunt permanente5 (persistente), în
sensul cã intrã automat în vigoare la deschiderea bazei de date ºi sunt valabile pe tot
parcursul lucrului cu baza de date. Relaþiile sunt memorate ca pãrþi integrante ale bazei
de date.

Stabilirea unei relaþii presupune:
a) identificarea tipului relaþiei: 1-1 (unu-la-unu) sau 1-n (unu-la-n)

Atenþie: Tipul relaþiei va fi dat de tipul indexului din tabela copil. Dacã indexul este cheie unicã
(de tip unique, primary, candidate), atunci relaþia va fi 1-1; dacã este cheie comunã
(de tip regular), atunci relaþia va fi 1-n.

b) pregãtirea tabelelor: tabela pãrinte se indexeazã unic dupã cheia de legãturã
(câmpul index va fi de tip primary sau candidate); tabela copil se indexeazã unic
(pentru o legãturã 1-1) sau normal (pentru o legãturã 1-n) dupã cheia de legãturã.
Ambii indecºi trebuie sã fie de acelaºi tip ºi sã aibã aceleaºi  expresii de indexare.

c) proiectarea vizualã a legãturii se face prin fereastra Database Designer sau prin
caseta de dialog Data Session. Astfel:
• în fereastra Database Designer ne poziþionãm în tabela pãrinte, pe indexul

primar ºi executãm tragere ºi plasare cãtre tabela copil peste indexul folosit
drept cheie de legãturã.

• deschidem fereastra Data Session din meniul principal Window, apãsãm
butonul Relations (pentru stabilirea legãturii) ºi introducem expresia de
legãturã dintre cele douã tabele.

Folosirea ferestrei Database Designer la proiectarea legãturilor
Deschidem baza de date

Scoala ºi, în fereastra Database
Designer, observãm tabelele
incluse. Sã presupunem cã sunt
cele trei din figura 13-9.

Vom fixa legãturile Profe-
sori→1,1→clase pentru diriginte
ºi Clase→1,n→elevi.

Pasul 1. Ne poziþionãm pe
tabela Profesori ºi verificãm sau
adãugãm indexul Codprof de tip
primary prin fereastra Table
Designer.
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Pasul 2. Ne poziþionãm pe tabela Clase ºi folosim câmpul diriginte drept index
candidate pentru cã în tabela clase cheia diriginte este unicã. De asemenea, indexãm
(sau verificãm dacã existã) indexul primary pe câmpul cls.

Pasul 3. Ne poziþionãm pe tabela Elevi ºi indexãm dupã câmpul Cod (cheia
primarã) ºi dupã câmpul cls index de tip regular.

Pasul 4. Fixãm relaþia Profesori→1,1→Clase prin tragere ºi plasare de la indexul
profesori.codprof cãtre cheia clase.diriginte.

Pasul 5. Fixãm relaþia Clase→1,n→Elevi prin manevra tragere ºi plasare de la
indexul clase.cls cãtre indexul elevi.cls.

Observãm în fereastra Database Designer legãtura proiectatã.

Folosirea ferestrei Data Session
1. Deschidem fereastra Data

Session din meniul Window.
2. Ne poziþionãm pe tabela

Clase ºi apãsãm butonul
Relation.

3. Selectãm tabela copil (Elevi).
4. Introducem expresia de legã-

turã: Clase.cls=elevi.cls.

ªtergerea sau modificarea unei relaþii
Pentru editarea unei relaþii se poate folosi meniul contextual deschis atunci când,

poziþionaþi fiind pe legãturã (ea este mai intens coloratã), executaþi clic dreapta.
Comanda Edit deschide un ecran de dialog.

Figura 13-11: Fereastra Edit Relationship

ªtergerea unei relaþii se poate face ºi prin apãsarea tastei Delete.
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La Liceul de Informaticã se organizeazã preselecþia pentru „MISS BOBOC“.
Participanþii ºi rezultatele la cele 3 probe artistice sunt reþinute într-o tabelã cu

numele Miss.dbf, iar membrii juriului sunt înscriºi în tabela Juriu (cod, nume, ocupaþia,
varsta, sex). Avem în vedere urmãtoarele:

• Numele candidatei trebuie sã fie trecut obligatoriu cu majuscule.
• Proba 1 se noteazã cu note între 5 ºi 10 cu douã zecimale.
• Proba 2 se va nota cu calificative {ffb, fb, b, suf, insuf}.
• Proba 3 se noteazã cu puncte între 1 ºi 100.
• O persoanã este admisã dacã are la prima probã cel puþin 5.00, a obþinut la

proba a doua cel puþin suficient, iar la a treia mai mult de 60 puncte.
• Se vor reþine ºi anumite informaþii despre candidatã (înãlþimea, greutatea,

culoarea ochilor, lungimea pãrului, fotografia, mesajul verbal adresat comisiei etc.)
• Ocupaþia unui membru al comisiei nu trebuie sã fie „elev“ sau „student“.
• Varsta membrilor comisiei trebuie sã fie cuprinsã între 25-30 ani.
• Codificarea pentru câmpul Sex se va face prin „F“ sau „B“.
• Codul membrilor juriului va avea pe prima poziþie o literã mare, apoi 2 cifre ºi

iar o literã.
1. Proiectaþi baza de date, incluzând tabelele necesare.
2. Populaþi-o cu date semnificative.

O bazã de date este formatã din urmãtoarele fiºiere:
PROFESORI (cod_prof, nume, specialitate, grad_didactic);
STUDENTI (cod_stud, nume, facultate,an);
CURSURI (cod_curs, nume, nr_ore, cod_prof);
ALEG (cod_stud, cod_curs) – opþiunile studenþilor.

Se cere:
1. Afiºaþi numele cursurilor predate de fiecare profesor.
2. Afiºaþi lista studenþilor la fiecare curs.
3. Verificaþi corectitudinea secvenþei urmãtoare! Ce îºi propune sã obþinã?

sele aleg
index on cod_curs tag cc unique
sele curs
set relationoff into ale g 
sele aleg
set relation to cod_curs into curs
list curs.nume

4. Realizaþi structura urmãtoare prin comenzi adecvate ºi daþi o interogare care sã
necesite aceste relaþii.

studenti     
1        n

aleg      
1          1

cursuri

II.

I.
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5. Pentru toti studentii care ºi-au ales deja cursuri, aflaþi numele lor ºi al cursurilor alese.
6. Afiºaþi cursurile fãrã studenþi.
7. Afiºaþi numai profesorii la cursurile cãrora s-au înscris studenþi. |mpreunã cu

numele cursului se pot afiºa ºi numele studenþilor care au optat pentru curs?

Proceduri stocate
Procedurile stocate sunt memorate în baza de date ºi sunt deschise odatã cu

aceasta. Operaþia de adãugare a procedurii la baza de date este precedatã de scrierea
ei într-un fiºier text.

Procedurã Efect
MODIFY PROCEDURE Editarea unei proceduri.
APPEND PROCEDURE Adãugarea unei proceduri stocate la baza
FROM<fis.txt> [OVERWRITE] de date curentã dintr-un fiºier <Fis.txt>, 

cu sau fãrã suprascriere.
DISPLAY PROCEDURES Afiºarea procedurilor memorate din baza 

curentã.
COPY PROCEDURE TO <fis.txt> Copierea procedurii stocate într-un fiºier 
[ADDITIVE] text, de unde poate fi manipulatã.

Pentru a introduce o funcþie utilizator drept regulã de validare, procedura stocatã
trebuie sã existe. În caz contrar, FoxPro va respinge referinþa la funcþia utilizator.

Orice apel al funcþiei de validare trebuie sã returneze un rezultat logic. Dacã în urma
validãrii câmpurilor este returnatã valoarea .F., FoxPro pãstreazã indicatorul de
înregistrãri în aceeaºi linie ºi nu salveazã modificarea fãcutã asupra ei.

Pentru validare se poate folosi funcþia GETFLDSTATE() care determinã dacã un
câmp al tabelei sau view-ului s-a modificat.

Puteþi folosi declanºatorii pentru calcule sau validãri suplimentare, puteþi trimite 
e-mail-uri unui compartiment de aprovizionare atunci când stocul dintr-un articol atinge
o anumitã valoare redefinitã, sau puteþi crea jurnale cu toate modificãrile efectuate
asupra unui tabel.

Open database D1 creeazã baza de date, care este deschisã automat
Create table t1 free (cmp M) tabela temporarã
Append blank adaugã o linie vidã
Replace cmp with „procedure; pune în coloana Memo linia de definiþie
fictiv“+chr(13)+chr(10) a unei proceduri fictive
Copy memo cmp to fis.txt copiazã conþinutul câmpului Memo într-un fiºier 
Use închide tabela temporarã t1 
Append procedure from; adaugã la bazã fis.txt ca fiind procedurã stocatã
fis.txt

Display procedures afiºeazã procedurile bazei D1
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Delete file t1.dbf ºterge de pe disc manevrele
Delete file t1.fpt

Modify procedure apeleazã editorul pentru modificarea procedurilor
Close database închide baza de date

Alt exemplu: generarea automatã a codului la adãugarea unui nou articol.
În tabela Elevi dorim generarea automatã a codului la adãugarea unui nou elev.

Practic, noul cod va fi ultimul cod +1.
Pasul 1. Vom deschide fereastra de editare a procedurilor stocate cu MODIFY

PROCEDURE ºi vom scrie procedura urmãtoare:
procedure pune_cod
calculate max(elev.cod)to codmax
if empty(codmax)
=messagebox(„nu sunt coduri“)
return 1
else
=messagebox(„codul ultim=“+str(codmax))
return codmax+1
endif
endproc

Pasul 2. Vom apela procedura ca valoare implicitã a câmpului în momentul unei
adãugãri; de exemplu, codul persoanei va fi automat generat.

Figura 13-12: Generarea automatã a codului

Declanºatoare
Declanºatoarele (triggers) sunt acele proceduri stocate, rulate dupã o operaþie de

inserare, actualizare sau ºtergere, care ataºeazã anumite acþiuni anumitor evenimente.
Se folosesc în special la pãstrarea integritãþii referenþiale într-o bazã de date.
CREATE TRIGGER ON <dbf> FOR Crearea unui declanºator ataºat tabelei
DELETE/INSERT/UPDATE AS <expl> <dbf> din baza de date curentã.

Dacã <expl> este .T., atunci se dã curs 
operaþiei de inserare, actualizare, ºtergere.

DELETE TRIGGER ON <dbf> ªtergerea unui declanºator asociat
FOR DELETE/ INSERT/UPDATE tabelei <dbf> incluse în baza curentã.

Pentru fiecare tabelã a unei baze de date se pot crea maxim 3 declanºatoare.
Procedura de validare indicatã prin <expl> va trebui sã returneze .T. sau .F. Expresia
poate fi ºi o funcþie utilizator sau o procedurã memoratã (creatã cu MODIFY PROCEDURE).

Atenþie, baza de date curentã trebuie sã fie deschisã în mod exclusiv!
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Pentru tabela ELEVI dorim ca verificarea mediei la actualizare sã
nu fie mai mare ca 10:

Open database x && elevi.dbf(nume,clasa,media)
Use elevi
Create trigger on elevi for &&Creare declanºator
update  AS media<=10
On error && restaureazã gestionarul de erori
Replace all  media with 11.88 && se afiºeazã mesaj de eroare
Replace all media with 4.67 && se acceptã valoarea !

Proiectarea regulilor de integritate a bazei de date
Bazele de date permit, aºa cum ºtim din lecþiile anterioare, verificarea unor condiþii

la orice acþiune de actualizare a datelor, astfel încât sã se asigure corectitudinea datelor
– validãri la nivelul fiecãrui câmp sau la nivelul unei înregistrãri. Se pot fixa ºi anumite
condiþii pentru tabelele legate, astfel încât sã se asigure integritatea bazei de date.

Premiza de bazã este cã valorii unei chei externe dintr-o tabelã copil trebuie sã-i
corespundã o cheie de cãutare sau o cheie primarã în tabela pãrinte. Mecanismul de
integritate referenþialã trateazã înregistrãrile care nu îndeplinesc aceste condiþii drept
invalide. Prin analogie, puteþi fi un pãrinte fãrã fii, dar nu puteþi avea un fiu fãrã a fi pãrinte.

Apelul utilitarului Referential Integrity Builder se face din meniul contextual
asociat relaþiei sau selectând Database, Edit Referential Integrity. La apelul
utilitarului se deschide o fereastrã de dialog cu 3 tab-uri care permit editarea condiþiilor
pentru actualizarea datelor, ºtergerea ºi inserarea.

În tab-ul Rules for Inserting se pot stabili regulile pentru adãugarea articolelor în
tabela copil. Opþiunile disponibile sunt:

Figura 13-13: Tab-ul Rules for Inserting

• Restrict – interzice introducerea articolelor în tabela copil dacã în tabela pãrinte
nu existã nici o înregistrare cu aceeaºi valoare a cheii.

• Ignore – permite inserarea articolelor fãrã verificarea valorii cheii strãine în
tabela pãrinte.
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În tab-ul Rules for Deleting se stabilesc reguli atunci când se ºtege un articol în
tabela pãrinte. Opþiunile disponibile sunt:

• Cascade – ºterge toate articolele cu aceeaºi valoare ca a cheii strãine;
• Restrict – interzice ºtergerea dacã în tabela copil sunt articole cu aceeaºi

valoare a cheii strãine ca ºi cea a cheii ºterse;
• Ignore – permite ºtergerea din tabela pãrinte ºi lasã articolele „orfane“ în tabela copil.

Atenþie! Întotdeauna trebuie bine gânditã acþiunea de ºtegere. Desigur, dacã ºtergem o carte
din evidenþele noastre, toate operaþiile asupra ei ar trebui ºterse. Dar acestea sunt
operaþii trecute, reþinute poate în fiºierul Operaþii pentru a se vedea activitatea,
succesul unei cãrþi. Faptul cã ea este pierdutã nu-i scade din valoare! Pe de altã parte,
putem proiecta mecanismul de protecþie astfel ca sã nu putem ºterge o carte dacã ea
este împrumutatã cuiva!

Tab-ul Rules for updating permite alegerea posibilitãþilor de actualizare a
articolelor atunci când se modificã cheia primarã a unui articol în tabela pãrinte.
Opþiunile disponibile sunt:

• Cascade – actualizeazã toate articolele legate în tabela copil cu noile valori ale
cheii modificate.

• Restrict – interzice modificarea cheii dacã sunt articole legate în tabela copil.
• Ignore – actualizeazã cheia fãrã verificarea corespondenþei din tabela copil.

Figura 13-14: Tab-ul Rules for Updating

Dacã modificãm structura tabelelor implicate în mecanismul de integritate
referenþialã, indecºii sau relaþiile permanente, trebuie sã rulãm din nou utilitarul
Referential Integrity Builder. În acest fel, codul sursã din baza de date va fi revizuit.

Generarea unui cod pentru fiecare tip de declanºator se poate vizualiza prin deschi-
derea ferestrei de proceduri stocate (selectând Database, Edit Storage Procedure).
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BIBLIOTECA
Dorim sã fixãm restricþiile de integritate. Astfel:

a. Vom interzice adãugarea în tabela Operatii a unei înregistrãri pentru o carte, sã
zicem cu valoarea inexistentã în tabela Carti. Acest lucru impune folosirea unui
declanºator pentru inserare de tip „Restrict“.

b. Modificarea codului unei cãrþi în tabela Carti va determina modificarea peste tot
a cheii cod_carte la noua valoare. Acest lucru impune folosirea unui declanºator pentru
actualizare de tip Cascade.

ªtergerea unei cãrþi din fiºierul Carti va determina ºtergerea tuturor articolelor din
fiºierul Operatii. Acest lucru impune folosirea unui declanºator pentru ºtergere de tip
Cascade.

Paºi:
1. Fixãm relaþia Carti→1-n→Operatii prin câmpul cod-carte.
2. Deschidem Edit Referential Integrity ºi fixãm pentru inserare declanºatoare de

tip Restrict, iar pentru actualizare ºi ºtergere folosim tipul Cascade.
3. Verificãm funcþionarea declanºatoarelor astfel: deschidem în fereastra Browse

tabelele Carþi ºi Operaþii. Marcãm pentru ºtergere o linie cu un cod-carte care
apare în tabela Operaþii. Articolele referite de cod sunt automat marcate!

Figura 13-15: Verificarea funcþionãrii declanºatoarelor

4. Observãm plasarea declanºatoarelor automat în cele douã tabele.

Figura 13-16: Plasarea automatã a declanºatoarelor în cele douã tabele

c. Deschidem fereastra Table Designer, tab-ul Table.
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Observaþie. Pentru a putea fixa restricþiile de integritate este necesar ca imediat
dupã crearea unei baze de date (prin File, New, Database) ocazie când se deschide
fereastra Database Designer, sã dãm comanda Database, Clean up database ºi apoi
sã adãugãm sau sã proiectãm tabelele de date.

1. Folosind fereastra de comenzi, creaþi baza de date ªcoalã cu tabelele: Elevi
(clasã, nume, adresã), Clase (clasã, salã, diriginte), Sãli (salã, inventar, poziþie)
Profesori (nume, clasã, specialitate).

2. Stabiliþi relaþiile Elevi-Clase, Sãli-Clase, Profesori-Clase, fixând tipul relaþiei ºi
cheia de legãturã.

3. Deschideþi baza de date în fereastra Database Designer ºi vedeþi legãturile create.
4. În fereastra de comenzi, scrieþi comenzile pentru:

a) scoaterea fiºierului Sãli din contextul bazei de date;
b) modificarea structurii fiºierului Clase;
c) ºtergerea legãturii Elevi-Clase.

În vederea realizãrii orarului, sunt proiectate tabelele urmãtoare: Orar (ziua, ora,
codul disciplinei, codul profesorului, codul clasei), Profesori (codul profesorului,
numele, catedra), Discipline (codul disciplinei, numele, catedra, nivelul sau anul/anii la
care se predã disciplina respectivã).

Discipline

bi Bazele informaticii Info 9,10,11,12
Ia Informaticã aplicatã Info 10,11,12
so Sisteme de operare Info 10

Profesori Orar

P1 Popescu Emilian Mate L 8 bi P2 9a
P2 Zaharescu Vasilache Info L 9 so P2 10b

Convenþii:
• Ora poate fi în intervalul 8-14.
• Ziua se codificã pe douã caractere ºi aparþine mulþimii {L,Ma,Mi,J,V}.
• Într-o catedrã sunt mai multe discipline.
• Acelaºi profesor poate sã aibã ore la diferite clase, dar nu în acelaºi timp. El

poate sã predea orice disciplinã din catedra sa.
Sarcini:
1. Creaþi baza de date cu numele ORE.
2. Adãugaþi tabelele menþionate anterior. Fixaþi cheile unice ale fiecãreia.

II.

I.
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3. Stabiliþi relaþiile necesare prin fereastra de comenzi.
4. Încãrcaþi cu date fiºierele Profesori ºi Discipline.
5. Pentru baza de date ORE fixaþi legãturile permanente, ºtiind cã:

a) Un profesor poate sã predea mai multe discipline.
b) O disciplinã este regãsitã în orar la mai multe clase, dar la ore diferite.
c) O disciplinã poate fi predatã de profesori diferiþi, dar în cadrul aceleiaºi catedre.

6. Scrieþi comenzile necesare obþinerii situaþiei încadrãrii tuturor profesorilor care
predau disciplina X (cine, la ce clasã, când).

7. Scrieþi comenzile pentru situaþia încadrãrii unui profesor X (ce discipline predã,
când, la ce clase).

8. Scrieþi comenzile prin care sã aflaþi dacã existã suprapuneri în orar pentru
anumite discipline sau profesori.

9. Aflaþi încadrarea tuturor claselor a XII-a (profesorii ºi numele disciplinei predate).
10.Proiectaþi regulile de integritate pentru baza de date ORE astfel încât:

a) La adãugarea unei linii în orar:
• codul profesorului sã se gãseascã în fiºierul Profesor;
• codul disciplinei sã se gãseascã în fiºierul Discipline;
• anul de studiu din codul clasei sã corespundã unui nivel de predare a

disciplinei respective;
• disciplina predatã de un profesor sã corespundã catedrei acestuia.

b) La ºtergerea unui profesor sã disparã toate orele sale.
c) La ºtergerea unei discipline sã disparã toate orele din orar cu disciplina

respectivã.
d) La ºtergerea unei catedre sã fie ºterºi toþi profesorii care au încadrare pe

catedra respectivã, precum ºi toate disciplinele asociate catedrei. În orar vor
fi ºterse orele corespunzãtoare profesorilor ºi disciplinelor.

e) La modificarea codului unei discipline se va modifica peste tot acest cod în orar.
f) Modificarea codului unui profesor determinã modificarea peste tot a codului

în orar.
g) Adãugarea unei înregistrãri în Profesori nu afecteazã celelalte fiºiere.
h) Adãugarea unei înregistrãri în Discipline nu afecteazã celelalte fiºiere.

Proiectaþi sau reproiectaþi tabelele bazei de date specifice fiecãrui proiect, având în
vedere posibilitatea fixãrii condiþiilor de validare, a valorilor iniþiale etc.

Fixaþi relaþiile persistente dintre tabelele bazei de date.
Fixaþi regulile de integritate referenþialã pentru baza de date.
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Interogarea bazelor 
de date

� Definirea interogãrilor prin comanda SELECT
� Proiectarea vizualã a interogãrilor
� Proiectarea fiºierelor View
� Query Designer

O interogare (cerere) este o solicitare directã de date, fãrã indicarea modului de obþinere.
O cerere SQL se poate lansa din fereastra de comenzi sau din interiorul unui

program FoxPro, pentru cã funcþioneazã ca orice altã comandã, dar se poate proiecta
în mod interactiv cu ajutorul utilitarului Query Designer.

Definirea interogãrilor prin comanda SELECT
Comanda SELECT permite specificarea datelor care vor constitui ieºirea din

interogare, precum ºi sursa acestora. Cum se vor obþine aceste date este sarcina
optimizatorului de cereri Rushmore.

SELECT [ALL/DISTINCT]
[<col1>[AS<nume>], <col2> [AS <nume2>..]..]
FROM <lista-fis>

[INTO <destinatie>/ TO FILE <fis.dbf>] 
[WHERE <conditie>]
[GROUP BY <lista_chei>[ HAVING <cond>]]
[ORDER [BY] <exp>]

� Clauza ALL/DISTINCT determinã prelucrarea tuturor înregistrãrilor (ALL) sau
numai a articolelor unice (DISTINCT).

� Clauza <col1> [AS <nume1>]… permite definirea coloanelor care vor constitui
ieºirea din interogare. Coloanele pot fi câmpuri aparþinând tabelelor definite în
clauza FROM, constante, expresii, funcþii utilizator. Coloanele pot primi un alt
nume prin clauza AS.
Pot fi utilizate funcþii cum sunt: AVG(<exp>) care calculeazã media aritmeticã,
COUNT(<art selectat>) care numãrã selecþiile, SUM(<art-selectat>)
care calculeazã suma, MIN(<art-selectat>), MAX(<art-selectat>)
care determinã extremul.

� Clauza FROM specificã lista fiºierelor de intrare în prelucrare.

Exemplu: Fie Baza de date ªcoala cu tabelele ELEVI, CLASE:
Cerere Rezolvare
1. Numele tuturor elevilor select nume from elevi
2. Numele claselor (distincte!) din ºcoalã select distinct cls as 

cod_clasa from elevi
3. Tot conþinutul fiºierului ELEVI select all from elevi

select * from elevi
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4. Media generalã a elevilor select avg(med) as med_gen 
from elevi

5. Numãrul elevilor din ºcoalã select  count(*) as nr_elelevi 
from elevi

6. Numãrul claselor  din ºcoalã select count(distinct cls) from elevi 

� Destinaþia rezultatelor este specificatã prin douã clauze: INTO/TO, dintre care
INTO este prioritarã. Clauza INTO <dest_into> determinã forma de stocare
a datelor; lipsa clauzei permite afiºarea într-o fereastrã BROWSE a datelor.
<Dest_into> poate fi: ARRAY <tablou>/CURSOR< fis>/DBF <fis.dbf>.
Forma de stocare cursor este o tabelã temporarã, de tip Read Only, ºtearsã
automat în momentul închiderii ei. Clauza TO este folositã când lipseºte clauza
INTO. <Dest_to> poate fi: TO FILE <fis.txt> [ADDITIVE] / TO
PRINTER [PROMPT] / TO SCREEN, unde TO FILE direcþioneazã ieºirea cãtre
un fiºier ASCII (fie prin suprascriere, implicit, fie prin adãugarea datelor la vechiul
conþinut, folosind clauza ADDITIVE), TO PRINT cãtre imprimantã, iar TO
SCREEN cãtre ecran.

Exemple:

Cerere Rezolvare
Afiºaþi elevii claselor la imprimantã select cls, nume from elevi to print
Copiaþi numai numele ºi codul elevilor select cod, nume from elevi;
într-o altã tabelã into dbf manelevi.dbf 

� Clauza WHERE <cond> permite introducerea legãturilor între tabele ºi a filtrelor.
Condiþiile <cond> cer sistemului FoxPro sã includã anumite înregistrãri în
rezultatele cererii.

Exemple:

Cerere Rezolvare
Care sunt elevii cu medii între 8 ºi 10 select nume, med  from elevi;
din clasa „12A“? where med between 8 and 10 and cls=“12A“
Care sunt elevii cu media 10 precum select elevi.nume, elevi.cls,
ºi numele diriginþilor lor? clase.diriginte;

from elevi, clase where 
elevi.cls=clase.cls; and elevi.med=10

Care sunt elevii dirigintelui X? Accept ‘nume profesor diriginte?’ to x
Select elevi.nume, elevi.med from 
elevi, clase; where clase.cls=elevi.cls
and clase.diriginte=x

� Clauza GROUP permite gruparea rezultatelor dupã lista de câmpuri.

Exemplu:

Cerere Rezolvare
Care sunt elevii cu media 10 pentru select elevi.cls, clase.diriginte;
fiecare clasã (ºi numele diriginþilor lor)? elevi.nume from elevi, clase;

where elevi.cls=clase.cls and;
elevi.med=10 group by cls
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� Clauza HAVING permite introducerea unor restricþii de afiºare a grupului.

Exemplu:

Cerere Rezolvare
Care este numãrul elevilor pe clase, select elevi.cls, count(*) from;
numai de la profilul „info“? elevi, clase where elevi.cls=clase.cls;

group by cls having clase.profil=“info“

� Clauza ORDER BY <exp-ordo> ASC/DESC permite specificarea expresiei de
ordonare ºi a sensului ordonãrii.

Exemplu:

Cerere Rezolvare
Lista alfabeticã a elevilor select elevi.nume from elevi, clase where;
dirigintelui „Popa“. elevi.cls=clase.cls and clase.diriginte=“Popa“;

order by elevi.nume asc

Considerãm o firmã care produce ºi comercializeazã produse din pielãrie.

Proiectaþi o bazã de date necesarã pentru compartimentul comercial în
activitatea de aprovizionare.

Se cere:
a. evidenþa furnizorilor de materiale (care sunt, ce materiale oferã, la ce preþuri,

condiþii de transport, alte facilitãþi);
b. evidenþa contractelor de aprovizionare (din momentul încheierii lor se înregis-

treazã ca obligaþii de livrare de cãtre furnizor a unor materiale în cantitãþile ºi la
termenele fixate);

c. evidenþa facturilor. Odatã cu livrarea materialelor, furnizorul întocmeºte o facturã
în care se înscrie contractul în baza cãruia se face livrarea, materialele trimise,
preþuri, condiþii de platã.

d. evidenþa achitãrilor. Pentru livrãrile fãcute, firma trebuie sã plãteascã. Plata
facturii se înregistreazã pe un document numit chitanþã. Chitanþele identificã
factura, data achitãrii ºi suma. O facturã poate fi achitatã prin mai multe chitanþe.
Desigur, putem achita ºi prin bancã!

Calculaþi necesarul de aprovizionat pe baza planului de fabricaþie ºi a consumului
unitar de materiale. Se va þine cont de stocurile existente!

Aflaþi prin interogãri SELECT:
a. Care sunt furnizorii pentru materialul x?
b. Care este cantitatea totalã contractatã pentru materialul x?
c. Care dintre furnizorii pentru materialul x oferã preþul cel mai mic?
d. Câte facturi au fost trimise pentru contractul x?

3.

2.

1.
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e. Care este valoarea totalã a contractelor încheiate cu furnizorul X?
f. Existã contracte neonorate la termen sau cantitate?
g. Care sunt furnizorii care nu au facturi?
h. Existã facturi neachitate?
i. Care este situaþia centralizatã a achitãrilor pentru furnizorul X: total valoric

facturi, total sume achitate, diferenþa?
j. Care sunt furnizorii care nu au nici un contract?
k. Existã contracte încheiate cu furnizori neînregistraþi în baza de date?
l. Existã materiale necesare, pentru care nu existã furnizori sau contracte?

Sugestie de rezolvare a punctului 2:
Necesar de aprovizionat1

Necesarul de aprovizionat
se determinã în funcþie de
stocul existent ºi necesarul de
materiale pentru realizarea
planului de producþie. Tabelele
necesare sunt Plan (cod-pro-
dus, cantitate-planificatã), Stoc
(cod material, stoc-existent) ºi
Consum-unitar (cod-produs,
cod-material, cantitatea de
material consumatã pentru
realizarea unitãþii de produs).

Pasul 1. Proiectãm baza de date (pe care o numim Aproviz) cu tabelele Plan,
Consum, Stoc. Fixãm relaþiile plan→1,n→consum; stoc→1,n→consum.

Pasul 2. Calculul necesarului de materiale pentru realizarea planului se va face
înmulþind consumul unitar de material cu planul de producþie. Relaþia dintre cele douã
tabele permite asocierea cantitãþii planificate pentru fiecare consum în parte; baza de
date curentã este Aproviz.

SELECT Plan.plan, Consum.codp, Consum.codm, Consum.consum,;
Plan.plan*Consum.consum AS necplan;
FROM  aproviz!plan INNER JOIN aproviz!consum ;
ON  Plan.codp = Consum.codp;
ORDER BY Consum.codm;
INTO DBF fnecplan    

USE
ADD TABLE fnecplan  && trecem tabela nou creatã în baza de date

Pasul 3. Calculãm necesarul total de materiale pentru fiecare material.
SELECT fNecplan.codm, SUM(fNecplan.necplan) AS nectotal;
FROM aproviz!fnecplan;
GROUP BY fNecplan.codm;
INTO DBF fnectotal

USE
ADD TABLE fnectotal
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Pasul 4. Scãdem din stocul existent necesarul total ºi aflãm necesarul de aprovizionat.
SELECT Stoc.codm, Stoc.stoc-fnectotal.nectotal;
FROM  aproviz!fnectotal INNER JOIN aproviz!stoc;
ON  fNectotal.codm = Stoc.codm;
GROUP BY fNectotal.codm;
ORDER BY Stoc.codm;
INTO DBF fnecaprov 

USE
ADD TABLE fnecaprov && trecem fiºierul fnecaprov în baza de date

Proiectarea vizualã a interogãrilor
O interogare este o modalitate de combinare a datelor provenind din mai multe

surse, care serveºte la realizarea rapoartelor, a formularelor etc. Aceste date sunt doar
afiºate, nu pot fi modificate (sunt read-only). Existã mai multe tipuri de interogãri:

• simple sau unidimensionale (query);
• încruciºate sau bidimensionale (cross tab);
• tridimensionale sau tabele pivot (pivot table).

a. Proiectarea interogãrilor cu Query Designer
Query Designer este generatorul de interogãri ºi reprezintã o interfaþã pentru

realizarea interactivã a cererilor SELECT din SQL.
Crearea unui fiºier de cereri se face interactiv, prin deschiderea ecranului de

proiectare Query Design din meniul File, New, Query sau prin comanda CREATE
/MODIFY QUERY <fis.qpr>

Va crea un fiºier cu extensia .qpr numit fiºier de cereri, care va putea fi executat
tot prin comanda DO <fis.qpr>.

Mediul de lucru
Pentru utilizatorii FoxPro, interfaþa utilitarului Query Designer este foarte priete-

noasã, punând la dispoziþie o multitudine de elemente pentru realizarea operaþiilor
dorite: bara cu butoane, un meniu contextual, un meniu pe linia principalã Query.

Bara Query Designer

� Butonul Run
� Butonul Add Table permite deschiderea

ferestrei pentru includerea tabelelor în
interogare.

� Butonul Remove table permite ºtergerea
tabelelor din fereastra de proiectare a interogãrii.

� Butonul Add Join permite adãugarea de relaþii temporare între tabelele interogãrii.
� Butonul View SQL permite vizualizarea comenzii SELECT.
� Butonul Maximize/Minimize permite modificarea dimensiunii zonei de

vizualizare a tabelelor.

� Butonul Query Destination deschide fereastra pentru precizarea destinaþiei interogãrii.
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Meniul contextual
Se deschide, aºa cum ºtim, prin clic dreapta ºi conþine câteva

acþiuni legate de interogare, cum ar fi execuþie (Run), adãugarea
unei tabele (Add table), ºtergerea unei tabele (Remove table),
vizualizarea comenzii SELECT (View SQL), deschiderea ferestrei
cu butoane pentru alegerea destinaþiei interogãrii (Output setting).

Meniul Query

Figura 14-4: Meniul Query

Fereastra de proiectare a unei interogãri
Fereastra principalã a utilitarului Query Designer este structuratã în douã pãrþi: cea

de sus permite vizualizarea ºi editarea surselor de date.

Figura 14-5: Fereastra de proiectare a interogãrii
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Figura 14-3:
Meniul contextual

Adãugarea unei tabele
ªtergerea unei tabele
ªtergere legãturã
Deschide tab-ul Fields – selectare câmpuri
Deschide tab-ul Join – fixare legãturi
Deschide tab-ul Filter – fixare filtru
Deschide tab-ul Order – fixare chei de ordonare
Deschide tab-ul Group – fixare cheie de grupare
Deschide tab-ul Miscellaneous – alte opþiuni
Destinaþia se alege dintr-un ecran cu butoane
Vizualizarea comenzii SELECT generate
Introducerea comentariilor
Execuþie fisier.qpr

Permite
precizarea
coloanelor:
clauza
SELECT

Zona de vizualizare 
a tabelelor. 
Se deschide prin
fereastra Add Table

Legãturile dintre
tabele – clauza
FROM ON

Condiþii 
de filtrare
– clauza
WHERE

Câmpurile folosite
pentru ordonarea
datelor – clauza
ORDER

Câmpurile folosite
la gruparea
articolelor –
clauza GROUP BY

Numãrul de
valori, dacã
sunt distincte;
dacã este o
interogare
încruciºatã
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Ecranul Query Destination permite alegerea dintre urmãtoarele destinaþii:

Figura 14-6: Ecranul Query Destination

Browse (afiºare în fereastra Browse); Cursor (afiºare într-o tabelã temporarã pe
durata sesiunii de lucru curente); Table/DBF (înscrierea informaþiilor într-o tabelã);
Graph (reprezentãri grafice); Screen (afiºarea datelor pe ecran); Report (afiºare sub
formã de raport); Label (afiºare sub formã de etichetã).

Vom explica particularitãþile proiectãrii interogãrilor prin rezolvarea
pas cu pas a unor teme.

Tema 1. Paºii construirii unei interogãri, tab-urile Fields, Filter, Order
Firma „Condurul de aur“, ce

produce articole din pielãrie, a
cãrei activitate de aprovizionare a
fost analizatã în lecþiile anterioare,
încheie cu diverºi parteneri con-
tracte pentru vânzarea producþiei
sale, înscrise în tabela CONTRACTE
(numãrul contractului, data,
nume_beneficiar, nume_produs,
cantitatea contractatã, preþul
promis la contractare). Un contract
se referã la un singur produs. La
contractare s-a estimat un anumit
preþ de vânzare, numit  pret-
promis. Produsele se factureazã la livrare, evidenþa acestora fiind þinutã în tabela
FACTURI (nr_facturã, data, nr_contract, cantitatea livratã, preþul efectiv de vânzare).

Figura 14-8: Datele din tabelele CONTRACTE ºi FACTURI
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Presupunem cã sunt create tabelele ºi incluse în baza de date DESFACERE.
Problemã
Ce contracte au fost încheiate cu firma „intim srl“

pentru produsul „pantofi“? Sau, altfel formulat, dorim
o situaþie cronologicã a tuturor contractelor încheiate
pentru produsul „Pantofi“ de cãtre firma „intim srl“.

Rezolvare
Pasul 1. Deschidem ferestra Query Designer

selectând File, New, Query. Se deschide fereastra Add
Table or View pentru precizarea tabelelor sursã.
Fereastra Add Table or View se deschide din Query
Designer pentru includerea altei tabele selectând
Query, Add Table sau din meniul contextual. Includem tabela Contracte.

Pasul 2. Precizãm coloanele înterogãrii în tab-ul Fields. Câmpurile tabelelor
deschise în zona Table apar în lista Available Fields ºi pot fi mutate prin butonul ADD
în lista Selected Fields, formând coloanele interogãrii.

Vom selecta din câm-
purile dorite din tabela
CONTRACTE: numãrul
contractului, produsul,
cantitatea. Pentru valoa-
rea contractului folosim
zona de editare a expre-
siilor interogãrii.

Dupã construirea ex-
presiei Contracte.cant *
Contracte.pret_promis în
zona de editare vom
apãsa butonul Add pentru includerea
expresiei în lista coloanelor.

Pentru construirea comodã a
expresiilor  folosim Expression Builder

prin clic pe butonul . 
Selectãm tabela (lista From Table),

câmpul (lista Fields), variabila (lista
Variables)  sau funcþia adecvatã din
listele Functions. Prin dublu clic se
trimite selecþia în zona de editare.
Verificãm corectitudinea expresiei prin
clic pe butonul Verify.

Pasul 3. Fixãm un filtru prin tag-ul
Filter. Expresia filtru se compune prin
asocierea expresiilor relaþionale cu
operatorii logici and ºi or. Folosim lista
derulantã a operatorilor relaþionali
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Figura 14-9:
Fereastra Add Table or View

Figura 14-10: Construirea expresiei

Figura 14-11: Expression Builder
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(Criteria) ºi lista celor logici (Logical) care vor forma condiþia. Nu încadrãm ºirurile între
ghilimele, nici datele calendaristice între apostrofuri, pentru cã Query Designer
asociazã constantei tipul câmpului.

Figura 14-12: Realizarea unui filtru

Fiecare nouã expresie relaþionalã se adaugã prin clic pe butonul Insert.

Pasul 4. Fixãm câmpurile de ordonare prin tab-ul Order By.

Figura 14-13: Tab-ul Order By

Pot fi alese maxim 3 câmpuri pentru ordonarea datelor. În problema noastrã, vom
folosi Contracte.data. Dacã trebuie introduse mai multe câmpuri, ordinea este
esenþialã, ca ºi la comanda Sort. Putem inversa câmpurile în fereastra Ordering
Criteria, prin tragere ºi plasare a butonului asociat liniei.

Pasul 5. Vizualizãm interogarea prin clic pe butonul Run Query

Figura 14-14: Vizualizarea interogãrii

Pasul 6. Vizualizãm comanda SQL asociatã prin View SQL
SELECT Contracte.nume_benef, Contracte.nr_contr,

Contracte.nume_prod,;
Contracte.cant, Contracte.pret_promis  FROM

desfacere!contracte;
WHERE Contracte.nume_prod = „pantofi“   AND

Contracte.nume_benef LIKE „intim srl“ 
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Tema 2 Folosirea tabelelor legate, grupuri, totalizãri. 
Tab-urile Join, Group ºi opþiunea Query Destination

Problema
Fie baza de date DESFACERE. Obþineþi într-o tabelã cu numele Centralizare o

situaþie centralizatoare a livãrilor de pantofi pe beneficiari ºi contracte. Pentru fiecare
beneficiar ºi contract intereseazã numãrul contractului, data, cantitatea contractatã,
numãrul de facturi trimise ºi suma livrãrilor (cantitãþii facturate).

Observaþi situaþia doritã într-o fereastrã Browse.

Figura 14-15: Situaþia centralizatoare

Rezolvare
Pasul 1. Lansãm generatorul de interogãri

selectând File, New, Query, New sau prin
comanda CREATE QUERY.

Pasul 2. În fereastra de poiectare a interogãrii
deschidem tabelele Contracte ºi Facturi fie din
meniul contextual, fie selectând Query, Add Table.

Pasul 3. Fixãm condiþia de legãturã în tab-ul
Join. Observãm conservarea legãturii dintre tabelele
Contracte ºi Facturi, definitã la nivelul bazei de date.

Figura 14-17: Vizualizarea legãturii în tab-ul Join

Tipuri de asocieri între tabelele legate:
• Inner Join – numai articolele comune care satisfac criteriul;
• Left Outer Join – toate înregistrãrile din tabela din stânga (pãrinte) ºi numai cele

care satisfac criteriul din tabela din dreapta (deci în stânga vom avea ºi articole
care nu satisfac condiþia de legãturã!);

• Right Outer Join – toate articolele din dreapta relaþiei (copil) ºi numai cele care
satisfac criteriul din tabela din stânga;

• Full Join – toate articolele din ambele tabele (concatenare completã).
Pasul 4. Fixãm condiþia de filtrare prin tab-ul Filter.

Figura 14-18: Condiþia de filtrare în tab-ul Filter
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Figura 14-16: Cele douã tabele în
fereastra de proiectare
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Pasul 5. Fixãm câmpul
folosit ca grup în tab-ul
Group By. De obicei, se
foloseºte gruparea, apoi se
fac calcule asupra grupului.
Calculele se fac prin funcþiile:
AVG, COUNT, MAX, MIN,
SUM. În cazul nostru, dorim gruparea facturilor pe contracte, deci vom indica drept cheie
de grupare câmpul facturi.nr_contr.

|n general, pentru grupuri se pot folosi funcþiile urmãtoare:
• COUNT() – numãrã înregistrãrile grupului;
• SUM(…) – însumeazã valorile pentru toate înregistrãrile grupului;
• AVG(...) – calculeazã media valorilor articolelor din grup;
• MIN(…) – extrage valoarea minimã a expresiei din grup;
• MAX(…) – extrage valoarea maximã din grup;
• COUNT(DISTINCT) – numãrã apariþiile grupului;
• SUM(DISTINCT) – însumeazã valorile pentru articolele distincte etc.

Pasul 6. Fixãm coloanele rezultat ale cererii în tab-ul Fields.
Vom selecta ºi vom muta prin butonul ADD

câmpurile nr_contract, nume_benef, data. Pentru
cantitatea contractatã, dorim asocierea unui alt
nume, deci vom lansa Expression builder, iar în
zona de editare vom plasa pentru câmp aliasul
Contractat.

În problema noastrã se cere o grupare a
facturilor pe fiecare contract. Pentru suma
cantitãþilor facturate folosim expresia
Sum(Facturi.cant) as facturat. 
Pentru numãrul de facturi vom construi o expresie
folosind funcþia COUNT(facturi.nr_fact), iar
pentru diferenþã vom scrie expresia
Contracte.cant-sum(facturi.cant) as diferenta.

Pasul 7. Alegem destinaþia finalã a rezultatelor interogãrii prin opþiunea Query
Destination. Alegem opþiunea Table.

Pasul 8. Executãm interogarea folosind butonul sau comanda Run query.
Pasul 9. Vizualizãm comanda SQL prin View SQL.
SELECT Contracte.nr_contr, Contracte.nume_benef, Contracte.data,;

Contracte.nume_prod, Contracte.cant AS contractat,;
SUM(Facturi.cant) AS facturat,;
Contracte.cant-SUM(Facturi.cant) AS diferenta,;
COUNT(Facturi.nr_fact) AS nr_facturi;

FROM  desfacere!contracte INNER JOIN desfacere!facturi ;
ON  Contracte.nr_contr = Facturi.nr_contr;

WHERE Contracte.nume_prod = „pantofi“;
GROUP BY Facturi.nr_contr  INTO TABLE livrari.dbf
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Figura 14-19: Câmpul de grupare în tab-ul Group By

Figura 14-20: Fixarea coloanelor
rezultat în tab-ul Fields



Tema 3 Folosirea interogãrilor pentru obþinerea informaþiilor distincte.
Prezentarea tab-ului Miscellaneous

Problema
Fie baza de date DESFACERE. Afiºaþi partenerii de afaceri care au încheiat

contracte cu firma „Condurul de aur” în luna februarie.
Rezolvare
Pasul 1. Lansãm Query

Designer ºi includem tabela
Contracte.

Pasul 2. Precizãm coloa-
nele în tab-ul Fields: nume
beneficiar.

Pasul 3. Fixãm condiþia filtru.
Pentru a filtra dupã o expresie
este necesarã alegerea
opþiunii Expression din lista
Field Name. Deschidem
Expression Builder, pentru a
construi expresia.

Pasul 4. Fixãm opþiunea
NO Duplicates în tab-ul Miscellaneous. Din acest tab este posibilã ºi stabilirea unui
numãr sau procent de vizualizat din rezultatul interogãrii (caseta Number of records
sau comutatorul Percent).

Pasul 5. Salvãm, apoi închidem Query Designer.
Pasul 6. Executãm prin comanda DO fis.qpr.

Tema 4 Prezentarea rezultatelor unei interogãri sub forma unei diagrame
Problema
Fie baza de date DESFACERE. Afiºaþi variaþia valoricã a contractelor încheiate de

firma „intim srl“ pe fiecare produs.
Rezolvare
Pasul 1. Proiectãm o interogare prin Query Designer, precizând drept sursã tabela

Contracte ºi coloanele: nume beneficiar, nume produs ºi expresia pentru valoare
(cant*pret).

Pasul 2. Fixãm pentru grupare câmpurile nume beneficiar ºi nume produs.
Pasul 3. Fixãm drept filtru expresia Contracte.nume_benef=“intim srl”.
Pasul 4. Precizãm destinaþia ca raport grafic: Query, Query Destination, Graph.. 
Pasul 5. Executãm interogarea prin clic pe butonul Run ºi observãm deschiderea

ferestrelor de proiectare a graficului prin Graph Wizard.
În fereastra Graph Wizard indicãm variabilele pentru axe prin tragere ºi plasare de

la câmpul nume_prod la axa Ox ºi de la Valoare la Data Series.
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Figura 14-20: Fixarea condiþiei pentru filtru
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Observaþie: Atributele graficului
pot fi schimbate prin dublu clic pe
fereastra finalã a Graph Wizard. Se
deschide fereastra de editare a
graficului, iar pe meniul principal
pot fi folosite opþiunile Chart, Tools,
Data etc. Dacã butonul Graph nu
este activ, putem salva interogarea
într-o tabelã, apoi, dupã ieºirea din
generatorul de interogãri, selectãm
Tools, Graph Wizard ºi alegem
tabela anterior generatã.

Pasul 6. Vizualizãm comanda Select prin View SQL:
SELECT Contracte.nume_benef, Contracte.nume_prod,;

sum(Contracte.cant* Contracte.pret_promis) as valoare;
FROM desfacere!contracte, desfacere!facturi;
WHERE Contracte.nume_benef = „intim srl“;
GROUP BY Contracte.nume_benef, Contracte.nume_prod;
INTO CURSOR SYS(2015)
DO (_GENGRAPH) WITH ‘QUERY’

b. Proiectarea rapidã a interogãrilor cu Query Wizard
Pentru proiectarea rapidã a interogãrilor, folosim aplicaþia Query Wizard, care poate

fi lansatã selectând Tools, Wizard, Query sau File, New, Query ºi alegând aplicaþia
wizard. În fereastra de dialog deschisã se poate opta pentru tipul de interogare dorit.

Tema 5 Folosirea aplicaþiei Query Wizard
Problema
Obþineþi situaþia contractelor, ordonatã pe beneficiari, care au facturãri dupã 1 ia-

nuarie 2002.
Vom afiºa de fapt informaþii despre contracte, pentru fiecare contract informaþii

despre facturile trimise în contul acestuia(câmpul; Nr_fact ºi data).

Pasul 1. Selectãm câmpurile care vor forma ieºirea din interogare.
Atenþie, sunt câmpuri din tabele, nu expresii. Dacã dorim folosirea
expresiilor, editãm fiºierul .Qpr creat cu aplicaþia Wizard în Query
Designer.

Pasul 2. Dacã sunt mai multe tabele, specificãm relaþia. În cazul nostru
scriem:
Contracte.nr_contr= facturi.nr_contr
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Figura 14-21: Reprezentarea graficã a rezultatelor
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Pasul 3. Filtrãm datele rezultate printr-o expresie logicã formatã din mai
multe expresii relaþionale. În cazul nostru scriem: 
Facturi.data greater then or equal 01/01/02

Pasul 4. Fixãm câmpurile de ordonare, în cazul nostru, 
contracte.nume_benef. La fel, numãrul de câmpuri este limitat la 3.
Ordinea plasãrii acestor câmpuri în lista Avaible Fields conteazã pentru
cã dã prioritatea cheii la sortare.

Pasul 5. Salvãm ca fiºier .Qpr; putem rula imediat fiºierul (opþiunea
Save and run) sau putem intra în Query Designer (opþiunea Save
query and modify it in Query Designer).

Proiectarea fiºierelor View
Spre deosebire de interogãri (care sunt de tip Read only) vederile, perspectivele

sau imaginile (views) sunt fiºiere care se pot modifica ºi, mai mult, transmit aceste
corecþii tabelelor sursã din care sunt create.

Vederile sunt de douã tipuri: locale (create din tabele sau alte vederi locale) sau la
distanþã (create din tabele situate pe serverul ODBC aflat la distanþã).

Fiºierele sunt memorate într-o bazã de date ºi pot fi gestionate ca ºi celelate tabele
de date. Acest lucru este un avantaj, dar atenþie: nu putem utiliza vederea decât dacã
baza de date este deschisã.

Când folosim vederea, definiþia ei va crea o comandã SQL care va da setul de date
pe care îl putem folosi. Realizarea fiºierelor vedere (având extensia .Vue) se poate
face interactiv cu utilitarul View Designer sau cu asistenþii Wizard.

a. Proiectarea fiºierelor vedere prin View Designer
Apelul utilitarului pentru crearea unei vederi se face fie direct, selectând File, New,

View, fie prin tastarea comenzii CREATE VIEW în fereastra de comenzi. Meniul asociat,
ca ºi fereastra de proiectare, sunt asemãnãtoare celor de la Query Designer.

Tema 6 Etapele ºi specificul operaþiei de creare a unui fiºier View
Problema
Fie baza de date DESFACERE. Creaþi o vedere cu beneficiarii unui produs X. Va fi

permisã editarea câmpurilor, cu excepþia cheii de legãturã (nr_contr) ºi a numelui
beneficiarului (nume_benef).

Rezolvare
1. Deschidem baza de date Contracte prin OPEN DATABASE.

ATENÞIE! Vederile pot fi create numai în contextul unei baze de date deschise, unde de
fapt, sunt ºi memorate.
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2. Lansãm utilitarul View Designer, selectând File, New, View, New.
3. Ecranul de proiectare este cunoscut de la Query Designer. Deschidem tabelele

Contracte ºi Facturi prin opþiunea Add Table din meniul principal, numit tot query.
4. Prin Tab-ul Fields selectãm câmpurile care vor forma coloanele tabelei view:

Contracte.nr_contr, contracte.data, contracte.nume_benef,
facturi.nr_fact, facturi.data.

ATENÞIE! Deºi câmpurile Memo pot fi incluse într-o vedere, ele nu pot fi actualizate.
5. Prin tab-ul Join fixãm legãtura contracte→1-n→facturi.
6. Stabilim cheile de ordonare, grupate la fel ca la Query Designer.
7. Introducem condiþia de filtrare. Pânã acum am folosit tab-ul Filter punând în

membrul drept al condiþiei o constantã. În problemã dorim sã filtrãm vederea prin
introducerea unei variabile, astfel încât la execuþie sã obþinem rezultate diferite.

Pentru introducerea variabilei în filtru, îi precedãm numele cu semnul întrebãrii.
Exemplu: facturi.nume_prod==?x. Apoi definim numele variabilei ºi tipul ei în
fereastra View Parameters, deschisã prin Query, View Parameters. La execuþie va fi
cerutã valoarea acestei variabile.

Figura 14-22: Introducerea variabilei în filtru

Tab-ul Update Criteria este folosit pentru actualizarea datelor. În fereastra sa
principalã sunt afiºate toate coloanele precizate ca ieºire din vedere. Lateral sunt doi
indicatori: primul (cheia) aratã dacã este câmp cheie într-o tabelã sursã ºi al doilea
(creionul) dacã poate fi actualizatã coloana prin vedere.

Figura 14-23: Tab-ul Update Criteria
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Trebuie ºtiut cã:
	 Un câmp cheie nu poate fi modificat. Dacã am stabilit deja niºte câmpuri

cheie diferite de cele din tabela iniþialã, alegem Reset Key ºi sistemul va
cãuta în tabela sursã câmpurile cheie dupã indecºii primari existenþi ºi va
permite fixarea altuia drept cheie.

	 Vom modifica doar câmpurile marcate pentru
aceastã operaþie. În fereastra Update
observãm cã numele beneficiarilor nu poate
fi modificat.

	 Schimbarea setãrii inþiale a indicatorilor
asociaþi coloanelor vederii se face prin pozi-
þionarea pe numele câmpului ºi selectarea
comutatorului corespunzãtor (primul pentru
fixarea cheii, al doilea pentru actualizare).

	 Comutatorul Send SQL Updates trebuie activat pentru a folosi vederea la
actualizarea datelor din surse.

	 Partea dreaptã a ferestrei Update (SQL WHERE) este folositã pentru vederi
la distanþã ºi o vom discuta la lecþia urmãtoare.

8. Salvãm ºi ieºim din proiectare.

Tema 7 Proiectarea interogãrilor încruciºate cu Crosstab Wizard
O interogare încruciºatã este rezultatul unei interogãri speciale, care permite

analizarea relaþiei dintre un câmp al tabelei de date ºi alt câmp al aceluiaºi tabel.
Problema
Fie baza de date DESFACERE. Afiºaþi cantitatea totalã vândutã din fiecare produs

în fiecare lunã din anul curent. Situaþia va fi afiºatã sub forma unei matrici: pe linii avem
produsele, iar pe coloane avem lunile. La fiecare produs, calculaþi totalul vânzãrilor.

Observaþi rezultatul obþinut printr-o interogare încruciºatã pornind de la tabela
Facturi, datã în continuare.

Rezolvare
Pasul 1. Pregãtirea sursei de date pentru

Crosstab Wizard.
Observaþi tabela Facturi. Prima problemã pe

care o avem de rezolvat este asocierea numelui
de produs pentru fiecare facturã. ªtiind cã o
facturã se referã la un anumit contract ºi un
contract se semneazã pentru un produs, este
suficientã legãtura între tabelele Contracte ºi
Facturi. De exemplu, contractele 122 sunt
pentru „pantofi“, 123 pentru „papuci“, iar 125
pentru „sandale“. O altã problemã care trebuie
rezolvatã înaintea proiectãrii interogãrii Crosstab
este identificarea lunii din data facturii.
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Figura 14-24: Câmpurile marcate
pot fi modificate

Exemple

Figura 14-25: Tabela Facturi



161

Figura 14-26: Contractele pentru pantofi, papuci, sandale

Deci, creãm un fiºier vedere prin File, New, View.
Adãgãm tabelele Contracte ºi Facturi ºi indicãm drept coloane denumirea

produsului din tabela Contracte, iar cantitatea din tabela Facturi. De asemenea, folosim
funcþia Month(facturi.data) pentru a totaliza vânzãrile pe luni. Salvãm într-un
fiºier View cu numele View1.

Figura 14-27: Crearea fiºierului vedere

Pasul 2. Lansãm Cross Tab Wizard selectând Tools, Wizard, Query, Cross-Tab Wizard.
a. Selectãm cele trei necesare: luna, numele produsului, cantitatea din fiºierul cursor.
b. Completãm axele: dorim pe linii produsele (sunt multe), pe coloane trecem lunile,

iar în celulele matricii trecem cantitatea.
c. Specificãm operaþia de calcul pe care o va face utilitarul (SUM).

În mod implicit, în ultima
coloanã se face suma, dar
putem solicita ºi alte calcule,
cum ar fi: numãrarea celulelor
care conþin date (de exemplu,
numãrul de luni în care a fost
solicitat fiecare produs) sau
calcularea procentajului (cât la
sutã din totalul vânzãrilor
reprezintã fiecare produs) etc.

d. Salvãm ca fiºier .qpr; acesta
poate fi rulat imediat (opþiunea
Save and run) sau putem intra
în generatorul de interogãri
pentru modificãri.
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Tema 8 O problemã recapitulativã
Stabilirea necesarului de aprovizionat folosind Query Design

Realizaþi prin utilitarul Query Design operaþia de calcul a necesarului de
aprovizionat (din aplicaþia anterioarã). Baza de date este Aproviz ºi cuprinde tabelele
Plan → 1,n consum → 1,n stoc.

Figura 14-29: Baza de date Aproviz

Datele de plecare sunt memorate în tabelele Plan, Consum ºi Stoc.

Figura 14-30: Datele de pornire din cele trei tabele

Pasul 1. Calculãm produsul cantitãþii planificate cu unitatea de consum ca sã aflãm
necesarul de material pentru realizarea planului.

Lansãm View Designer ºi indicãm tabelele Plan ºi Consum. Precizãm coloanele, iar
printre ele plan.plan*consum.consum as necplan pentru fiecare linie din consum
legatã de plan prin codp. Vom denumi fiºierul vedere necplan.

Observaþi fereastra de proiectare pentru necplan.vue

Figura 14-31: Fereastra de proiectare pentru necplan.vue
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Pasul 2. Folosim tabela virtualã creatã anterior. Pentru fiecare codmaterial din
vederea necplan creatã calculãm suma.

Deschidem fiºierul vedere Necplan ºi indicãm
în tab-ul Fields expresia Sum. Pentru a denumi
coloana folosim clauza AS. Fiºierul are numele
Nectotal. Grupãm pe câmpul codmaterial.

Figura 14-32: Fereastra de proiectare pentru nectotal.vue

Pasul 3. Aflãm necesarul de aprovizionat la fiecare material prin diferenþa stoc-
necesar total. Noul fiºier vedere foloseºte vederea Nectotal creatã anterior ºi tabela
Stoc. Relaþia trebuie fixatã pe câmpul codm.

Figura 14-33: Aflarea necesarului de aprovizionat

Figura 14-34: Tabelele intermediare rezultate în proiectare
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Considerãm o bazã de date cu informaþii legate de salarizarea personalului 
într-o firmã. Tabelele sunt:

	 PERSONAL (marca sau codul persoanei, numele, funcþia, locul de muncã)
	Salar (marca, salariul de bazã);
	CAR (marca, cotizaþia-lunarã, suma-împrumutatã, data împrumutului, suma

lunarã pentru lichidarea împrumutului, suma totalã achitatã din împrumut,
fondul cumulat din cotizaþiile lunare anterioare),

	RATE (marca, valoarea totalã a cumpãrãturilor prin rate, banca ºi contul la
bancã unde se plãtesc ratele, suma plãtitã lunar, numãrul de rate, valoarea
ultimei rate).

Se cere:
1. Proiectaþi baza de date ºi populaþi tabelele cu date de test.
2. Aflaþi prin comenzi SQL:

a) toþi salariaþii ordonaþi alfabetic;
b) numele ºi locul de muncã pentru persoanele care nu plãtesc impozit;
c) salariul mediu pe locuri de muncã;
d) salarul mediu pe funcþii;
e) fondul total de salarii;
f) numãrul de salariaþi pe locuri de muncã;
g) impozitul total, reþinerile totale, totalul sporurilor pe locuri de muncã;
h) funcþia ºi numele persoanei cu salariul maxim;
i) locurile de muncã (distincte!).

3. Folosind Query Designer, Query Wizard, View Designer, View Wizard aflaþi:
a) Câte persoane nu au împrumuturi la CAR (plãtesc doar cotizaþia)?
b) Care este suma totalã achitatã pentru ratele contractate de o persoanã X?
c) Care sunt persoanele care au contractat cel mai mare împrumut la CAR ºi au

suma ratelor peste 1 milion?
d) Care sunt persoanele care au terminat de achitat ratele luna aceasta?
e) Afiºaþi sub formã de fluturaºi informaþiile despre salariul de bazã, nume,

funcþie, sumele reþinute la CAR ºi rate.
f) Numãraþi pe funcþii câte persoane au rate.
g) Calculaþi pe locuri de muncã suma CAR care trebuie depusã luna curentã.
h) Calculaþi pentru fiecare bancã sumele care trebuie virate ca urmare a achitãrii

ratelor de cãtre salariaþi.
i) Afiºaþi într-un raport informaþiile nume, funcþie, salariu de bazã, total reþineri

(rate+CAR), rest de platã, pe locuri de muncã, alfabetic.
j) Afiºaþi sub forma unui grafic variaþia salariului de bazã pe funcþii.
k) Afiºaþi sub forma unui grafic variaþia reþinerilor totale pe locurile de muncã.
l) Afiºaþi sub forma unui tabel sumele datorate de fiecare persoanã ca

rate_CAR+cotizaþie_lunarã+rate_cumpãrãturi pe fiecare lunã a primului
trimestru ºi total.

I.
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ªtiind cã se þine evidenþa participanþilor la faza naþionalã a olimpiadelor ºcolare
încã din anul 1990, aflaþi:

1. La ce olimpiade au obþinut premii sau menþiuni reprezentanþii judeþului X?
2. Realizaþi o situaþie centralizatoare cu numãrul total de premii pe judeþe ºi

discipline în anul curent.
3. Realizaþi o clasificare a judeþelor în funcþie de rezultate, acordând un punctaj

fiecãrui premiu (vor fi luate în ordine premiul 1, premiul 2, premiul 3, mentiune 1,
menþiune 2 ºi menþiune 3).

4. Care sunt participanþii din Cluj la olimpiada de matematicã în anul curent?
5. Care este judeþul cu cele mai multe premii 1 în anul x?
6. La ce olimpiade s-au obþinut cele mai multe premii?
7. Lista participanþilor la olimpiada internaþionalã de informaticã din anul trecut.
8. Existã vreun judeþ care nu a obþinut nici un premiu anul acesta?
9. Lipseºte vreun an din evidenþe?
10.Care sunt disciplinele la care se organizeazã olimpiade? Salvaþi în altã tabelã

aceste discipline. Fixaþi o legãturã între tabelele DISCIPLINE ºi OLIMPIADE ºi
aflaþi care sunt anii în care nu s-a organizat concurs pentru fiecare disciplinã.

Deschideþi baza de date pentru activitatea de BIBLIOTECA. Proiectaþi
interogãrile urmãtoare prin comenzile SELECT ºi interactiv, cu utilitarele Query Design
ºi Query Wizard:

1. Care sunt restanþierii ?
2. Cine a împrumutat anul acesta cartea X?
3. Care sunt elevii din clasa 11b înscriºi la bibliotecã?

Imaginaþi interogãri legate de activitatea specificã proiectului fiecãrei echipe pentru:
a. folosirea unei singure tabele, cu filtrarea datelor;
b. folosirea unei singure tabele cu operaþii totalizatoare la nivelul unui grup;
c. folosirea a douã tabele legate;
d. folosirea unei interogãri cu parametru (View);
e. folosirea unei vederi pentru actualizarea datelor din douã tabele legate.

III.

II.

Capitolul 14 • Interogarea bazelor de date

sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect



Comunicarea aplicaþiei
Visual FoxPro 
cu alte aplicaþii
� Accesarea datelor la distanþã; View Designer, Remote View Wizard
� Publicarea datelor pe Internet; Web Publishing Wizard
� Proiectarea paginii Web pentru cãutare; WWW Search Page Wizard
� Proiectarea documentelor pentru e-mail

O aplicaþie nu foloseºte totdeauna doar date situate pe calculatorul gazdã. Ea poate
ºi trebuie sã acceseze ºi sã vadã datele situate pe alte calculatoare, chiar în alte
formate decât FoxPro.

De asemenea, este util uneori sã facem cunoscute anumite date publicului larg,
pentru reclamã sau alte activitãþi. ªi cum internetul este cea mai eficientã cale de
comunicare, ne vom ocupa de proiectarea documentelor web pentru vizualizarea
informaþiilor din baza de date FoxPro pe internet.

O altã activitate legatã tot de comunicarea cu exteriorul este posibilitatea oferirii
unor informaþii la cererea clienþilor de pe internet.

Proiectarea fiºierelor vedere cu date la distanþã
Pentru a accesa date situate la distanþã trebuie utilizatã interfaþa ODBC (Open

DataBase Connectivity). Aceastã interfaþã utilizeazã drivere pentru conversia sintaxei
SQL de la un produs la altul.

Paºi:
1. Stabilirea unei conexiuni la distanþã cu altã bazã de date: deschidem Control

Panel ºi selectãm pictograma ODBC pentru a vedea ce surse de date sunt
disponibile. FoxPro posedã drivere ODBC pentru partajarea datelor, printre care
Access, Sybase SQL, DB2, Oracle, Paradox. Toate driverele au ecrane de
configurare în care se pot specifica informaþii, cum ar fi versiunile, tabelele ºi
directoarele supuse partajãrii.

2. Deschiderea FoxPro.
3. Deschiderea unei baze de date: Visual FoxPro stocheazã informaþiile referitoare

la conexiuni ºi vederi la distanþã în fiºierul .DBC.
4. Crearea conexiunii: selectãm File, New, Connectivity. Apare o fereastrã pentru

identificarea sursei de date, definirea numelui utilizatorului, introducerea parolei etc.
Dãm un nume conexiunii. Putem defini atâtea conexiuni câte surse de date (tabele)
avem în sistem. Fiecare conexiune poate susþine vederi ale datelor de la distanþã.

5. Lansarea generatorului de vederi prin File, New, Remote View, New. Apare o
casetã de dialog pentru selectarea conexiunii ºi a sursei de date (baza de date).
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6. Adãugarea tabelelor necesare din baza de date: fiecare nouã tabelã trebuie sã
aibã o legãturã cu cele existente deja, altfel FoxPro face produsul cartezian al
articolelor celor douã tabele.

7. Adãugarea criteriilor de selecþie prin tab-ul Join: nu se pot lega între ele tabele
aparþinând unor conexiuni diferite. |n schimb, odatã creatã vederea, se poate
crea o interogare sau un formular care sã utilizeze date de la mai multe surse.

Figura 15-1: Adãugarea criteriilor

8. Filtrarea, stabilirea ordinii, a grupãrii, a criteriilor de actualizare, ca ºi în cazul
unei vederi locale.

9. Precizarea condiþiilor de acceptare a actualizãrilor prin Update Criteria: pot
exista conflicte de actualizare, þinând cont cã în condiþiile existenþei mai multor
utilizatori, acceaºi tabelã poate fi solicitatã la actualizare simultan de la mai multe
calculatoare. Clauzele SQL WHERE ne ajutã în aceastã privinþã:
• Key fields only – se efectueazã actualizãrile atâta vreme cât câmpul cheie al

tabelei sursã nu s-a modificat;
• Key and updatable fields – interzice actualizarea atunci când oricare dintre

câmpurile marcate pentru actualizare ºi-a schimbat valoarea în tabela de la
distanþã;

• Key and modified fields – interzice actualizarea dacã pentru un câmp a cãrui
valoare s-a modificat local, valoarea acestuia se schimbase ºi în tabela sursã;

• Key and timestamp – interzice actualizarea dacã valoarea cheii sau a mãrcii
temporare a fost modificatã în tabela iniþialã.

• Modificarea câmpurilor se poate face fie prin corecþii directe în articolele
vederii (butonul radio SQL Update), fie prin ºtergerea înregistrãrilor care au
suferit corecþii ºi reinserarea lor în varianta nouã (butonul SQL Delete then
INSERT).

Proiectarea rapidã a vederilor cu Remote View Wizard
Pentru realizarea unei vederi cu surse de date diferite de cele ale Visual FoxPro se

poate folosi ºi instrumentul Remote View Wizard, care desfãºoarã aceleaºi ferestre de
dialog ca ºi Local View Wizard, cu excepþia primului pas, când se indicã legãtura cu
sursa externã. Fiºierul vedere nu permite în mod automat actualizarea datelor, ci va
trebui ca dupã salvare sã-l modificãm cu View Designer, tab-ul Update Criteria.

Capitolul 15 • Comunicarea aplicaþiei Visual FoxPro cu alte aplicaþi



Atenþie! Fiecare vedere la distanþã poate accesa o singurã sursã de date. Pentru a
combina un fiºier Paradox cu unul FoxPro trebuie create douã vederi ale
celor douã tabele. Apoi, presupunând cã existã un câmp care permite
definirea unei relaþii, se pot combina cele douã vederi în mediul de date Data
Environment al unui formular sau al unui raport.

Proiectarea paginilor web pentru vizualizarea
datelor pe internet

Utilitarul Web Publishing Wizard permite utilizatorilor externi vizualizarea unei baze
de date. Este lansat selectând Tools, Wizards, Web Publishing.

Pasul 1. Selectãm baza de date sau tabela ale cãrei informaþii se
pot vizualiza pe internet. Desigur, dacã este nevoie sã asigurãm
filtrarea articolelor, realizãm un fiºier vedere care se deschide la acest
pas. Selectãm câmpurile care vor fi afiºate.

Pasul 2. Precizãm ordinea de afiºare a datelor indicând maxim 3
câmpuri de sortare ºi sensul operaþiei.

Pasul 3. Setãm carac-
teristicile de design ale
paginii web. Alegem mo-
dalitatea de afiºare a
datelor selectate; pe linii,
sub formã de etichetã sau
pe coloane etc.

Stilul folosit pentru for-
matul paginii web poate fi
selectat prin comutatoa-
rele din lista Visual Styles.

Pentru fiecare confi-
gurare a paginii alese
existã posibilitatea de
previzualizare.

Pasul 4. Salvãm documentul. Putem salva documentul ca paginã web pentru
folosire ulterioarã; putem salva ºi lansa un editor de texte în vederea modificãrii paginii;
putem salva ºi deschide într-un browser sau putem sã creãm un program (cu extensia
.prg) generator de pagini de web.
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Proiectarea paginilor de cãutare pe internet
În vederea cãutãrii anumitor informaþii de

cãtre vizitatorii internetului, Visual FoxPro
dispune de utilitarul WWW Search Page
Wizard, lansat selectând Tools, Wizards, All,
WWW Search.

Pasul 1. Selectãm tabela sau baza de
date în care vor fi cãutate datele. Este
necesar ca tabela aleasã sã aibã cel puþin o
cheie principalã. În cazul nostru, luãm tabela
Carti cu cheia principalã ISBN.

Pasul 2. Precizãm indexul dupã care se
face cãutarea. În cazul nostru, este colecþia.

Pasul 3. Introducem textele pentru titlul
paginii (Search Page Title) ºi indicaþiile pentru
cãutare (Search Page Description).

Pasul 4. Introducem o imagine de fundal
(Background Image) ºi o imagine de antet a
paginii (Header Image). Fiºierele imagine au
extensiile .gif ºi .jpg. Comutatorul Provide
Ability to Download the Result Set as a File
permite trimiterea rezultatului cãutãrii sub
forma unui fiºier.

Pasul 5. Selectãm câmpurile care vor fi
incluse în pagina de rezultate. Numãrul
maxim de câmpuri selectate este 5. Sã
presupunem cã dãm acces la titlu, autori,
editurã, ediþie, numãr de pagini.

Pasul 6. Precizãm imaginile de fundal ºi
antet pentru pagina rezultat al cãutãrii. De
asemenea, setãm numãrul maxim de înre-
gistrãri returnate în cãutare. În zona de editare ODBC Data Source introducem sursele
de date ODBC create în sistem pentru a face accesibile tabelele FoxPro serverului
internet (implicit Microsoft).

Pasul 7: Salvãm pagina web introducând numele ºi directorul unde sunt memorate
cele trei fiºiere pe care le creeazã utilitarul. Fiºierele au extensiile .htm – pagina HTML
folositã pentru cãutare, .htx – fiºierul rezultat al cãutãrii ºi .idc – fiºier cu instrucþiunea
SQL Select prin care se realizeazã cãutarea. Vom crea directorul carti ºi vom salva
fiºierele tot sub numele Carti.
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Proiectarea ºi transmiterea documentelor prin e-mail.
Utilitarul Mail Merge Wizard

Visual FoxPro permite transmiterea directã prin e-mail a unor documente ca
etichete, scrisori, cataloage.

Utilitarul Mail Merge Wizard preia datele din tabelele Visual FoxPro specificate ºi
lanseazã instrumentul Word pentru compunerea documentului de expediat. Odatã
realizat documentul, poate fi trimis imediat la adresele dorite. Modificãrile ulterioare din
baza de date sunt reflectate automat în document. Utilitarul se lanseazã selectâand
Tools, Wizard, Mail Merge.

Ne propunem sã trimitem tuturor prietenilor noºtri invitaþii de nuntã. În
tabela Agenda, avem numele ºi adresele lor de e-mail.

Figura 15-5: Scrierea documentului de expediat

În vederea elaborãrii scrisorii ºi trimiterii prin e-mail, vom lansa utilitarul Mail Merge
Wizard.

Pasul 1. Selectãm câmpurile din tabela Agenda: numele ºi adresa de
e-mail. Atenþie, nu putem folosi câmpuri din mai multe tabele. |n aceste
situaþii va trebui creatã o vedere.

Pasul 2. Indicãm procesorul de texte pentru editatea scrisorii. Cel
implicit este Microsoft Word.

Pasul 3. Selectãm opþiunea de creare a documentului. Pentru a selecta
un document existent, introducem numele acestuia sau îl cãutãm.

Pasul 4. Alegem Form Letter ca tip de document. Celelalte tipuri sunt
Label, Envelope sau Catalog.

Pasul 5. Deschidem Word-ul ca editor de texte. Compunem textul
scrisorii, având grijã sã inserãm câmpul nume din baza de date prin
lista Insert Merge Field. Butoanele barei de instrumente care apare
aparþin Word-ului ºi se presupun a fi cunoscute.
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Trimitem scrisoarea prin clic pe butonul Mail Merge de pe bara de instrumente.
Fereastra deschisã de declanºatorul Setup este prezentatã în figura 15-6.

Figura 15-6: Introducerea datelor 
pentru expediere

Indicãm numele câmpului din tabelã care conþine adresa de e-mail a fiecãrei
persoane. În vederea filtrãrii datelor (nu toþi prietenii vor fi invitaþi) se poate folosi
domeniul de înregistrãri sau o condiþie pusã prin Query Options. Executãm clic pe
butonul Merge pentru a expedia la toate adresele gãsite în articolele selectate.

Creaþi o aplicaþie în FoxPro pentru concursul Info-Baby care se va desfãºura în
ºcoala dumneavoastrã. Se vor afiºa pe internet:

a) Informaþiile generale despre concurs ºi organizatori, condiþiile de participare;
b) Programul concursului pe zile, ore, activitãþi, locuri de desfãºurare;
c) Membrii juriului;
d) Concurenþii, în ordinea înscrierilor, alfabetic, pe zile;
e) Problemele date în fiecare zi;
f) Situaþiile zilnice – rezultatele obþinute de fiecare participant în ziua respectivã,

eventual clasamentul pânã în momentul curent;
g) Clasamentul final pe judeþe, pe grupe de vârstã;
h) „Perlele“, evenimentele deosebite, comentariile prietenilor.

Capitolul 15 • Comunicarea aplicaþiei Visual FoxPro cu alte aplicaþi

sarcini de laborator



Prelucrarea proceduralã a datelor în FoxPro ºi SQL

SINTEZE. Limbajul de programare FoxPro ºi 
Limbajul de comenzi SQL
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R E C A P I T U L A R E

Definirea structurilor de control IF ... ENDIF
DO WHILE....ENDDO
SCAN....ENDSCAN
FOR ..ENDFOR
DO CASE....ENDCASE

Definirea procedurilor ºi a
funcþiilor utilizator

PROCEDURE..ENDPROC
FUNCTION...ENDFUNC.
RETURN

Comunicarea între unitãþile
funcþionale

PUBLIC / PRIVATE/LOCAL
PARAMETERS
SET UDFPARMS

Definirea unei interogãri SELECT...FROM...TOFILE / INTO...
...WHILE...GROUP BY [HAVING]..

Definirea unei tabele CREATE TABLE (<structura>)...
CHECK..FOREIGN KEY..TAG.. 
REFERENCES...[TAG..]

Utilizarea bazei de date CREATE / DISPLAY DATABASE 
OPEN/ CLOSE/ DELETE  DATABASE
SET DATABASE TO

Utilizarea tabelelor într-o bazã 
de date

ADD/ REMOVE/ DISPLAY TABLES 

Proceduri stocate MODIFY/APPEND/DISPLAY PROCEDURE
COPY PROCEDURE TO.. 

Declanºatoare CREATE/DELETE TRIGGER ON ..
...FOR ....DELETE/INSERT/UODATE 

Actualizare (sql) UPDATE SET...WHERE...
INSERT...INTO...VALUE...
DELETE FROM...WHERE...

Modificarea structurii ALTER TABLE…

1. Care este diferenþa între limbajul FoxPro ºi SQL?
2. Ce alte limbaje relaþionale mai existã?
3. Cum se asigurã comunicarea datelor între unitãþile funcþionale ale unui program?

Ce sunt variabilele publice?
4. Ce moduri de transmisie a parametrilor cunoaºteþi? Cum se transmit parametrii tip referinþã?
5. Ce este o interogare? Cum se pot pot proiecta interogãri de totalizare la nivelul unui

grup? Daþi exemple de funcþii agregat!
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Structuri de control

O staþie centralã de pompare trebuie sã alimenteze cu apã niºte beneficiari, notaþi
cu x1, x2,..., xN. Costurile de construcþie a conductei de apã între beneficiarul xI ºi
beneficiarul xJ se cunosc ºi se dau prin triplete de felul (i,j,k) unde i=codul beneficiarului i,
j=codul beneficiarului j, k=costul lucrãrii de la beneficiarul i la beneficiarul j.

Sã se determine schema construcþiei reþelei de alimentare care sã conducã la un
cost total de realizare minim.

Indicaþie:
Problema poate fi rezolvatã prin algoritmul lui Kruskall pentru APM, cunoscut din

lecþiile de programare din clasa a XI-a.
Punctaj:

1. Crearea structurilor de memorare  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
Se cere ca programul sã nu distrugã eventualele date existente; dacã
tabela cu toate costurile între beneficiari existã, ea trebuie doar deschisã,
nu creatã. Tabela care va reþine ponderile asociate nodurilor este
temporarã ºi va fi creatã de program.

2. Popularea tabelei cu date (costurile lucrãrilor) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
Se cere ca operaþia de introducere a informaþiilor sã fie continuatã sau
abandonatã în funcþie de opþiunea operatorului, chiar de la începutul
secvenþei de citire.

3. Determinarea numãrului de beneficiari (noduri) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
4. Încãrcarea cu date a tabelei ponderi  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
5. Ordonarea datelor în funcþie de costuri  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
6. Algoritmul Kruskall  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
7. Determinarea sumei costurilor pentru soluþia datã  . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
8. Afiºarea soluþiei (drumul ºi suma totalã minimã)  . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p

Se cere afiºarea datelor sub forma unui tabel cu titlu, cap-tabel,
conþinutul pe coloane separate de un caracter („*“), o linie care sã
marcheze terminarea tabelului.

9. Aspect, comentarii, indentarea structurilor  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p
10. Oficiu . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .1p

Prelucrarea tablourilor ºi actualizarea datelor

Fie o bazã de date necesarã evidenþei unitãþilor de cazare ºi turiºtilor, cu urmãtoa-
rele tabele:

UNITATI(cod N(5), nume C(15), fel C(1), categorie N(2),agentie C(15)) pentru
reþinerea unitãþilor de cazare. Numele unitãþii va fi dat cu numele staþiunii pe primele
poziþii apoi numele unitãþii; separator este caracterul „/“.

Atributul Fel conþine o literã: „H“ pentru hotel; „M“ pentru motel etc.
CAMERE(cod_unit N(4), cod_cam N(3), nr_pat N(1), are_tel L, are_tv L, pret N(5),

este_ocup L) pentru informaþiile despre camere.
OCUPARE(cod_unit N(4), cod_cam N(3), data_s D, data_p D, nume_pers C(15),

b_i C(10)) pentru informaþii despre turiºti.

Recapitulare



Testul 3

Cerinþe:
1) ªtiind cã o nouã unitate de cazare Y are exact aceleaºi caracteristici cu hotelul

„Alfa“ din Sinaia, sã se adauge informaþiile despre noua unitate în baza de date.
(Are aceleaºi camere, confort etc., dar camerele sunt iniþial neocupate!)

2) Treceþi toate unitãþile de cazare din Sinaia în alt fiºier, cu structura
CAZARE.DBF(cu N(3), sta C(10), nu C(10, fel N(1), cat N(1), ag C(10)), unde
cu=codul unitãþii; sta=numele staþiunii; nu=numele unitãþii; fel=tipul unitãþii
(astfel:1=Hotel, 2=Motel, 3=Vila, 4=Cãsuþa); cat=categoria, ag=agenþia de turism

3) Modificaþi codul unei unitãþi de cazare.
4) Pentru toate unitãþile de cazare din staþiunea X, aflaþi numãrul de camere neocupate.
5) Afiºaþi numãrul de camere libere pe unitãþi, sub forma:

Nume-staþiune...unitate...fel...nr-camere...

Notã: Se acordã câte douã puncte pentru fiecare sarcinã, cu excepþia sarcinii 3 notatã cu un punct;
se acordã un punct din oficiu.

Operaþii in SQL

Se þine evidenþa vânzãrilor mai multor magazine ale aceleiaºi societãþi comerciale
„SC INTIM SRL“ într-o bazã de date cu tabelele MAGAZINE (cod-magazin, nume,
adresa), PRODUSE (cod-produs, nume-produs, unitate de mãsurã, preþ unitar), RAIOANE
(cod-raion, nume), VINZARI (datã, cod-magazin, cod-raion, cod-produs, um, cantitate).

Cerinþe:
A. Sã se proiecteze baza de date ºi tabelele prin comenzi SQL.
B. Sã se scrie comenzile pentru inserarea unei înregistrãri noi în fiecare tabelã.
C. Sã se ºteargã din tabela VANZARI toate articolele care au data vânzãrii înainte

de 1 ianuarie anul curent.
D. Magazinul care are numele "Metro-golden" s-a mutat în "str. Iancului, nr. 456".

Faceþi modificarea corespunzatoare prin comenzi SQL
E. Sã se afle prin comenzi SELECT:

- cantitatea totalã de hârtie vândutã azi;
- numãrul total de raioane distincte;
- valoarea totalã a vânzãrilor pe magazine;
- care sunt primele 3 magazine fruntaºe (au vândut cele mai multe produse -

cantitativ!).
Punctaj:

A. 2p; B., C., D, câte 1 p; E. 4p ºi 1 p din oficiu.
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Elemente de programare
orientatã spre obiecte

� Obiecte, proprietãþi, evenimente, metode
� Comenzi necesare programãrii obiectuale în Visual FoxPro

Un obiect este un lucru (o fereastrã, un buton radio, un comutator etc.) cãruia îi
putem defini proprietãþile, evenimentele care pot sã acþioneze asupra lui ºi metodele
ca operaþii asociate sau ca acþiuni de rãspuns la evenimentele care apar.

Sã ne amintim câteva obiecte ale interfeþei Windows. Principalul element de
interfaþã este fereastra, care poate conþine alte obiecte: comutatoare, liste, butoane de
comandã etc.

O proprietate defineºte una dintre caracteristicile obiectului ca aspect sau
comportament. De exemplu, o fereastrã poate fi caracterizatã prin: titlu, distanþa în
pixeli faþã de marginea din stânga a ecranului, distanþa faþã de marginea superioarã a
ecranului, înãlþimea, starea vizibilã sau ascunsã etc.

Un eveniment este o activitate specificã ºi predeterminatã, iniþiatã de sistemul de
operare (eveniment intern) sau de utilizator (eveniment extern), la care un obiect ºtie
sã reacþioneze. De exemplu un eveniment extern ar fi un clic cu mouse-ul, miºcarea
mouse-ului, apãsarea unei taste.

Metodele sunt proceduri asociate unui obiect. Deosebirea dintre metode ºi
evenimente este cã primele pot exista ºi pot fi apelate indiferent de apariþia
evenimentelor. Evenimentele, de asemenea, pot avea asociate anumite proceduri,
acþiuni care vor fi executate ori de câte ori se produce evenimentul respectiv. Metodele
sunt asociate ºi legate cu obiectele cãrora le aparþin. De exemplu, o metodã asociatã
selectãrii ferestrei poate sã-i schimbe culoarea de fond, poziþia etc.

Obiectele diferã între ele prin proprietãþi. Douã declanºatoare pot avea dimensiuni
diferite, poziþii diferite pe ecran, alt text explicativ etc., dar se comportã similar (rãspund
la aceleaºi evenimente prin aceleaºi acþiuni). Spunem cã aparþin aceleiaºi clase.

O clasã este definitã prin mulþimea obiectelor care au în comun aceleaºi proprietãþi
ºi acelaºi comportament. Prin definirea unei clase specificãm modul în care dorim sã
se comporte ºi sã arate toate obiectele care îi aparþin.

În limbajul Visual FoxPro au fost deja implementate numeroase clase de bazã
predefinite, pe baza cãrora putem crea obiecte ca instanþe ale acestor clase ºi,
desigur, clase derivate. De exemplu, clasele uzuale pentru obiectele de interfaþã
cunoscute sunt: Form (pentru formulare sau video-formate); CheckBox (pentru casete
de validare sau comutatoare); CommandButton (pentru butoane de comandã sau
declanºatoare); Listbox (pentru liste).

Capitolul 16 • Elemente de programare orientatã pe obiecte
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Figura 16-1: Obiecte de interfaþã cunoscute

Clasele pot fi împãrþite în clase container ºi clase controller. O clasã container
poate gãzdui alte obiecte aparþinând clasei controller sau chiar containere. De
exemplu, un formular poate conþine zone de editare, ca obiecte din clasa controller, dar
ºi grupuri de butoane (clasa CommandGroup, o altã clasã container). Butoanele radio
fac parte tot dintr-o clasã container: OptionGroup.

Unele clase sunt non-vizuale, adicã obiectele care le aparþin nu sunt vizibile pe
ecran, ci au diferite utilizãri, cum ar fi: calculul unor valori, stabilirea momentului de timp
pentru a efectua o anumitã acþiune etc. De exemplu, clasa Timer cronometreazã
anumite acþiuni ºi lanseazã altele în funcþie de momente precizate de timp.

Obiectele vizuale pot fi:
1. de tip container – care conþin alte obiecte; de exemplu un formular;
2. de tip controller – care nu pot fi pãrinþi; de exemplu un comutator.

În Visual FoxPro sunt definite 4 clase de bazã de tip container: CommandGroup,
Grid, OptionGroup ºi PageFrame.

În plus faþã de clasele de bazã, mai existã containere care pot fi conþinute numai în
alte containere (nu pot exista independent), cum ar fi: Column (coloanele unui Grid
conþin fiecare câte un Header ºi un control de afiºare a datelor, dar nu pot exista în
afara grilei care le conþine), Page (pagina unui PageSet, care nu poate exista în afara
containerului pãrinte ºi poate conþine alte obiecte).

Comutatoare=
CheckBox

Butoane radio

Declanºatoare

Zone de
editare

Liste combinate

Pagini sau
tab-uri
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Proprietãþile definitorii ale claselor
• Încapsulare – în definiþia unei clase sunt incluse ºi proprietãþile ºi metodele (vezi

comanda DEFINE CLASS).
• Derivare – este permisã crearea unor subclase sau clase derivate, care vor

avea întreaga funcþionalitate a clasei pãrinte, plus alte noi specificaþii.
• Moºtenire – proprietãþile clasei de bazã nu vor mai trebui sã fie definite în clasa

derivatã. Aici se memoreazã doar proprietãþile ºi metodele noi. Orice schimbare
a caracteristicilor clasei de bazã este reflectatã automat ºi în clasa derivatã.

Datoritã acestor caracteristici ale claselor se pot defini ierarhii de clase care se
memoreazã în fiºiere biblioteci de clase. Clasele pot fi introduse, ºterse sau
modificate într-o bibliotecã. Înainte de utilizarea unei clase existente într-o biblotecã,
este necesarã deschiderea bibliotecii.

Vom explicita aceste concepte prin formatele generale ale comenzilor ºi funcþiilor
uzuale de lucru cu obiecte, cu atenþionarea cã FoxPro pune la dispoziþie utilitare rapide
pentru construirea ºi dezvoltarea claselor (de tip Designer, Wizard) pe care le vom
prezenta în lecþiile urmãtoare. Deocamdatã, vom prezenta comenzile FoxPro pentru
definirea ºi utilizarea claselor ºi obiectelor.

Comenzile FoxPro necesare programãrii obiectelor
1. Definirea unei clase se face prin comanda:

DEFINE CLASS <clasa> AS <parinte> [PROTECTED<lista de
proprietati>] [<nume-proprietate>=<expresie>...] 
[ADD OBJECT [PROTECTED] <nume-obiect> AS 
<clasa>[WITH <lista-proprietati>]]
[PROCEDURE <nume-procedura><comenzi>ENDPROC]
ENDDEFINE

Comanda permite crearea unei subclase <nume-clasa> din clasa pãrinte
precizatã în clauza AS. Proprietãþile noi ale clasei pot fi protejate – prevenind accesul
ºi schimbarea lor din exterior (clauza PROTECTED). Se pot atribui valori proprietãþilor
prin construcþii de forma:  <nume-proprietate>=<expresie>.
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Exemplul 1: Definirea unei subclase cu
numele Fer1 cu caracteristicile clasei
pãrinte.
DEFINE CLASS fer1 AS FORM
ENDDEFINE

Exemplul 2: O clasã pentru „cãrþi de
vizitã“ non-vizualã.
DEFINE CLASS carti AS CUSTOM
Nume=“Popescu“
Ocupatie=“artist“
Adresa=“Iasi“
ENDDEFINE

Exemple



Exemplul 3: Subclasa fer2 are alte proprietãþi: poziþie pe ecran, alte dimensiuni, fond
galben, text roºu1.

DEFINE CLASS fer2 AS Form
Top=2
Left=10
Hight=10
Width=80
BackColor=RGB(255,255,0)
ForeColor=RGB(128,0,0)
ENDDEFINE

O definiþie de subclasã poate sã conþinã obiecte ale altor clase. Ele sunt specificate
prin clauza ADD OBJECT. Clauza PROTECTED previne accesul la modificãri exterioare
ale acestor obiecte. Clauza WITH dã proprietãþile obiectelor adãugate.

Exemplul 4: Adãugarea unui obiect de tip buton declanºator la o clasã container derivatã
(Fer2). Noua clasã va moºteni textul roºu, poziþia (Top=2, Left=10) ºi dimensiunile
(10X80) dar va avea fondul alb.

DEFINE CLASS Fer4 AS fer2   
Backcolor=RGB(0,0,0)
ADD OBJECT X As CommandButton
WITH Caption=’More>>’, Top=0, Left=0, Height=’4, Widht=12
ENDDEFINE

Pentru subclasa definitã se pot specifica evenimentele ºi metodele ca set de funcþii
utilizator sau proceduri.

Evenimentele sunt apelate prin: <nume-obiect>.<eveniment>, iar metodele prin
construcþia: <nume-obiect>.<metoda>.

Referinþele relative se exprimã prin:
Parent && Primul container al obiectului curent
This && Obiectul curent 
ThisForm && Formularul care conþine obiectul curent

Exemplul 5. Definim o clasã de butoane (declanºatori) care au scris textul „More>>“ ºi
care sã coboare cu 40 de pixeli la selectare.

DEFINE CLASS buton1 AS CommandButton
Caption=“More>>“
PROCEDURE CLICK          

Buton1.TOP=50      &&sau This.TOP=50
ENDPROC

ENDDEFINE
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1 Culorile se definesc indicând cantitatea de Albastru, Galben, Rosu ca valori numerice.
Exemplu: RGB(0,0,0)-alb, RGB(255,255,255)-negru, RGB(127,0,0)-galben
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Exemplul 6. Definim o fereastrã care afiºeazã un mesaj când se executã clic. Clasa
de bazã este Form. Observaþi moºtenirea proprietãþilor clasei de bazã. Definim doar
acþiunea la evenimentul clic.

DEFINE CLASS fer_mesaj AS Form
Procedure click
=Messagebox(„in fereastra s-a apasat mouse-ul“)
endproc
ENDDEFINE

2. Crearea unui obiect (instanþiere) se face prin comanda de apel a funcþiei

CREATEOBJECT, care întoarce o referinþã cãtre obiectul creat:

<nume-obiect> = CREATEOBJECT(<nume-clasa>)

3. Afiºarea listei complete a obiectelor active, a proprietãþilor ºi valorilor

acestora:

DISPLAY OBJECT

4. Eliberarea obiectelor se face prin ºtergerea variabilelor asociate:

RELEASE <nume-obiecte>

5. Comanda de activare a procesorului de evenimente:

READ EVENTS

6. Comanda de oprire a procesorului de evenimente:

CLEAR EVENTS

Exemplul 7. Definim o instanþã a ferestrei Fer1 pe care o afiºãm:
F1=CREATEOBJECT(„fer1“)
F1.SHOW && observaþi metoda SHOW de afiºare obiect

Exemplul 8. Afiºarea proprietãþilor obiectului
? F1.Top && obiectul F1 este o fereastrã
? F1.Left && afiºãm poziþia colþului dreapta

Exemplul 9. Modificãm unele proprietãþi odatã cu instanþierea:
F2=CREATEOBJECT(„fer1“)
f2.Caption=“alta fereastra“
f2.Show

Exemplul 10. Încapsulãm obiecte odatã cu definirea unei instanþe a clasei container.
Observaþi metoda ADDOBJECT asociatã clasei container Form; ea se apeleazã cu
<obiect>.ADDOBJECT (<nume-obiect>,<nume-clasa>)

F3=CREATEOBJECT(„Form“) && clasa Form este container
F3.Show && metoda afiºare
F3.Caption=“fereastra cu buton“ && proprietatea nume-fereastra
F3.ADDOBJECT(„B1“,“CommandButtton“) && metoda ADDOBJECT
F3.B1.Visible=.T. && proprietatea de vizibilitate
F3.B1.Caption=’Exit“ && proprietatea nume-buton
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Exemplul 11. Crearea unor obiecte non-vizuale: în legãturã cu o aplicaþie de
gestiune a vânzãrilor, definim o clasã denumitã Produs, care conþine atributele cod,
nume, cant, pret ºi valoare. Atributul valoare se calculeazã printr-o procedurã.
Instanþa cu numele Birou atribuie valori atributelor ºi afiºeazã obiectul.

Birou=CREATEOBJECT(„Produse“)
Birou.Cod=’1234’
Birou.Nume=’ Birou Student’
Birou.Cant=125
Birou.Pret=1400000
Birou.Calcul_Valoare
DISPLAY OBJECT Birou && afiºare obiect
DEFINE CLASS Produse AS CUSTOM Store „ to cod, nume
Store 0 to Cant, Pret,Valoare
PROCEDURE Calcul_Valoare
THIS.Valoare=THIS.Pret * THIS.Cant
ENDPROC
ENDDEFINE

1. Creaþi o clasã cu numele Fereastra pentru orice fereastrã cu fundal galben, cu
proprietãþile de a putea fi redimensionatã, minimizatã, maximizatã, mutatã,
închisã prin butoanele corespunzãtoare. Fixaþi ºi dimensiunile.

2. Creaþi douã obiecte ale clasei Fereastrã: un obiect va moºteni culoarea, dar va
avea alte dimensiuni, celãlalt va moºteni dimensiunile, dar va avea ca fundal o
imagine. Numiþi-le Fer1, fer2.

3. Creaþi un buton de comandã care sã se numeascã “fereastra 1” ºi care sã
afiºeze prima fereastrã la evenimentul clic.

4. Creaþi un buton de comandã care sã se numeascã “fereastra 2”, care sã afiºeze
a doua fereastrã la evenimentul dublu clic.

5. Plasaþi cele douã butoane de comandã pe o fereastrã cu numele fer3.

Ce realizeazã construcþiile urmãtoare?
a) Thisform.release

b) Thisform.refresh

c) Thisform.name=“frmelevi“

d) Thisform.txtnume.caption=“oprescu”

e) This.value=5

f) This.visible=.t.     

II.

I.
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Proiectarea formularelor
� Formulare, machete ecran sau video-formate
� Form Designer: componente, mod de utilizare
� Proiectarea obiectelor de control
� Proiectarea formularelor folosind Form Wizard

Formularul ca element de interfaþã cuprinde una sau mai multe ferestre, pe care
sunt plasate informaþii. Formularele pot fi folosite pentru prezentarea aplicaþiei sau
drept panou de bord, având butoane care deschid ferestrele specifice anumitor sarcini
ale aplicaþiei. Cel mai adesea formularele sunt folosite pentru vizualizarea ºi editarea
datelor din tabelele unei baze de date.

Principalele informaþii ce trebuie avute în vedere la formatarea ecranului pentru
actualizarea datelor pot fi grupate1 astfel:

1. informaþii pentru explicarea semnificaþiei câmpurilor din baza de date;
2. câmpurile din baza de date sau variabilele de memorie;
3. mesaje de eroare, date eronate, texte explicative privind corectarea lor;
4. liste de valori posibile care se pot atribui variabilelor;
5. opþiuni utilizator pentru prelucrarea datelor;
6. informaþii statistice, informaþii de întreþinere ºi de ghidare a operatorului pe

durata sesiunii de lucru;
7. informaþii interogative ºi rãspunsuri posibile privind continuarea operaþiilor sau

renunþarea la acestea.
Observaþi formularul din

figura 17-1, realizat cu Form
Wizard în FoxPro. Este o
fereastrã care are proprie-
tãþile de a putea fi micºoratã,
mãritã sau închisã prin bu-
toanele situate pe bara de
titlu a ferestrei. De asemenea,
se poate fixa ºi titlul ferestrei.
Pe fereastrã sunt plasate
diferite obiecte de control,
care permit vizualizarea datelor
ºi editarea lor. Proiectarea
formularelor se poate face
scriind cod (în modul tradi-
þional sau în modul orientat
spre obiecte) sau în mod
vizual, prin Form Designer ºi
Form Wizard.

C a p i t o l u l
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1 Dupã I. Lungu, Foxpro pag. 311.

Figura 17-1: Exemplu de formular



Generatorul de formulare (Form Designer)
Visual FoxPro oferã mai multe posibilitãþi pentru crearea formularelor: Form Designer,

Form Buider, Form Wizard.
Form Wizard este apelat selectând Tools, Wizard ºi permite generarea unui

program de introducere pe baza unei machete construite automat din informaþiile date
de operator.

Form Builder permite, de asemenea, o proiectare rapidã, dar pe baza opþiunii
Quick Form din meniul Form. Form Designer este folosit pentru aplicaþii mai
complicate, unde cele douã instrumente nu fac faþã.

Form Designer este constructorul de formulare care permite proiectarea interactivã
a unui formular (pas cu pas) de cãtre utilizator. Deschide o fereastrã de proiectare pe
care se pot plasa obiectele de control necesare.

Apelarea utilitarului Form Designer se face selectând File, New, Form sau prin
comanda

CREATE FORM <fis.Scx>

Dupã proiectarea sa, un formular este memorat într-un fiºier cu extensia .scx care
poate fi deschis cu USE ºi vizualizat cu BROWSE.

Lansarea formularului se face prin comanda:

DO FORM <fis.scx> [WITH <param-intr>][TO <param-ies>]

Comunicarea formularului cu programul apelant se poate face prin parametri.
Parametrii de intrare se pun în clauza With iar parametrul de ieºire (atenþie, este unul
singur, o variabilã) în clauza TO a comenzii DO.

Dacã se folosesc parametri, macheta trebuie definitã cu proprietatea WindowType=1
ºi trebuie sã aibã metoda Init cu instrucþiunea Parameters <lista-var> pentru
intrãri. Returnarea unui rezultat se face prin comanda Return <exp> pusã în metoda
Unload.

x.scx
procedure init

Do form fis.scx with p_intr to p_ies parameters intr
……………….
Procedure unload
Return ies

Mediul de lucru
Cuprinde o fereastrã de proiectare pe care vor fi dispuse obiectele de control

necesare, fereastra de proprietãþi, ferestre de dialog, meniuri ºi bare cu butoane.
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Bara de instrumente Form Designer

Figura 17-2: Bara de instrumente Form Designer

Fereastra Properties
Caracteristicile fiecãrui obiect plasat pe formular pot fi

observate în fereastra Properties, o fereastrã comunã
tuturor obiectelor. Aceasta permite atât vizualizarea
proprietãþilor, cât ºi introducerea codului pentru metode ºi
evenimente. Se poate deshide selectând View, Properties
din meniul contextual asociat ferestrei Form Design sau
cel asociat obiectului pe care dorim sã-l editãm.

Fereastra Properties afiºeazã pe prima linie numele
obiectului curent, ale cãrui proprietãþi sunt afiºate.
Deschizând lista putem sã observãm ierarhia obiectelor
din formularul curent.

Fereastra are mai multe tab-uri (All, Data, Method,
Layout, Other) ºi o zonã de afiºare cu douã coloane:
prima pentru numele caracteristicii, iar a doua pentru
valoarea sa. Iatã pe scurt conþinutul tab-urilor: ALL afiºeazã toate proprietãþile, Data
afiºeazã proprietãþile legate de date, Method afiºeazã metodele, Layout afiºeazã
proprietãþi legate de aspect (culoare, font etc.), Other afiºeazã alte proprietãþi.
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Apel Form Builder

Apel autoformat

Figura 17-3: Fereastra
Properties



Meniul Form

Figura 17-4: Meniul Form

Obiectul Data Environment
Utilitarul Form Designer, ca ºi alte utilitare, permite în timpul activitãþii de proiectare

deschiderea tabelelelor, specificarea indecºilor ºi  a legãturilor. Aceste informaþii sunt
depuse în obiectul Data Environment fãrã ca utilizatorul sã aibã cunoºtinþã de acest
lucru. La lansarea formularului, întreaga activitate de deschidere a tabelelor ºi de
restabilire a legãturilor este realizatã automat.
Închiderea formularului înseamnã ºi închiderea
tabelelor folosite.

Deci nu trebuie scrisã nici o comandã de
deschidere sau închidere! Dacã, totuºi, dorim
acest lucru, metoda Load este potrivitã pentru
comenzile de deschidere, iar metoda Unload
pentru cele de închidere.

Putem deschide ecranul obiectului Data
Environment prin meniul contextual ataºat
formularului (clic dreapta oriunde pe fereastra
de proiectare), prin meniul Form sau prin bara
de instrumente Form Designer.

Pentru deschiderea fiºierelor necesare
proiectului este folosit meniul contextual al
obiectului (clic dreapta pe obiectul Data Environment, apoi selectãm Add). Pentru
ºtergerea unei tabele folosim Remove, iar pentru vizualizarea conþinutului, Browse.
Adãugarea unei noi tabele presupune ºi specificarea legãturilor. Dacã tabele fac parte
dintr-o bazã de date, utilitarul Form Designer foloseºte legãtura permanentã existentã.
Putem pãstra aceastã legãturã, o putem schimba sau putem plasa una nouã.
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Adãugarea de noi proprietãþi
Adãugarea de noi metode
Modificarea proprietãþilor/metodelor
Includerea unui fiºier
Crearea seturilor de formulare
ªtegerea seturilor de formulare
Adãugarea unui nou formular
ªtergerea unui formular
Proiectare rapidã
Execuþia formularului

Figura 17-5: Obiectul Data Environment
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Meniul View

Figura 17-6: Meniul View

Proprietãþi ºi metode specifice unui formular
� WindowType – specificã modul de rulare a unui formular. Valoarea zero specificã

un formular normal, care poate preda controlul altor ferestre deschise simultan pe
ecran; valoarea 1 aratã un formular modal, care nu permite trecerea controlului la
alt formular. Forma modalã trebuie sã fie folositã atunci când, de exemplu, existã
un program care transmite un parametru formularului, îl deschide ºi aºteaptã un
rãspuns la terminarea lucrului cu acesta. Comunicarea programului cu formularul
se face prin parametri, dar numai dacã fereastra este de tip modal.

� Closable, Movable, MaxButton, MinButton, ControlBox pe valoarea .T. dau
ferestrei proprietãþile de a putea fi închisã, mutatã, de a avea butoanele de
maximizare, minimizare ºi meniul standard în colþul din stânga sus.

� Load – este o metodã apelatã imediat dupã crearea formularului ºi poate conþine
comenzi de deschidere a unor tabele sau de iniþializare a unor variabile.

� Init – este o metodã apelatã la crearea formularului (la rulare). Ea este cea care
preia parametrii de rulare ai formularului, trimiºi de cãtre programul apelant.
Prima linie a acestei proceduri conþine comanda Parameters.

� Destroy – este o metodã apelatã la eliminarea formularului de pe ecran.
� Unload – este o metodã apelatã la distrugerea obiectului din memorie; este

ultima metodã.

Obiectele de control sau de interfaþã
Obiectele de control pe care le poate conþine un formular pot fi specificate prin bara

de instrumente Form controls.
Dintre butoanele pe care le vom folosi în lecþiile urmãtoare pentru proiectarea

obiectelor de control, le explicãm pe ultimele douã:

� BuilderLock – comutã în modul de generare, apelând sau ieºind din utilitarul
Builder. Putem proiecta manual fiecare obiect de control, plasându-l pe
suprafaþa de lucru, conturând dimensiunea ºi setându-i proprietãþile în fereastra
Properties. O altã modalitate este sã folosim un asistent numit Builder, care
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Schimbarea ordinii obiectelor de pe formular

Deschiderea ferestrei pentru mediul de date

Deschiderea ferestrei Properties
Deschiderea ferestrelor de proceduri
Afiºarea barei de instrumente Form Controls
Afiºarea barei de instrumente Layout
Afiºarea barei de instrumente Color Palette
Afiºarea/ascunderea liniilor de grilã
Vizualizarea poziþiei obiectului în proiectare

Alegerea barelor de instrumente ce vor fi afiºate
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prezintã ecrane de dialog pentru construirea rapidã a obiectului. (Nu este posibil
chiar pentru toate obiectele, dar pentru majoritatea se poate ºi vom prezenta
modalitatea de lucru în temele urmãtoare.)

� ButtonLock – permite adãugarea de instanþe multiple ale aceluiaºi obiect.
Manevra obiºnuitã pentru crearea unui obiect este selectarea butonului
corespunzãtor de pe bara de instrumente FormControls, apoi tragere ºi plasare
pe suprafaþa de lucru. Dacã dorim plasarea aceluiaºi obiect, se poate folosi
ButtonLock. Selectaþi-l, apoi selectaþi obiectul dorit (un CheckBox, de exemplu).
Executaþi tragere ºi plasare pentru o instanþã, clic pentru a doua etc.

Operaþii generale cu obiectele de control
� Selectarea obiectului se face prin clic pe suprafaþa obiectului.
� Selectarea mai multor obiecte se face prin butonul de selectare de pe bara de

instrumente, apoi tragere ºi plasare pe suprafaþa tuturor obiectelor pe care dorim
sã le selectãm.

� Mutarea obiectului (sau a grupului) se face prin tragere ºi plasare în noua poziþie
sau prin Clipboard, cu operaþiile Cut, apoi Edit, Paste.

� Redimensionarea unui obiect selectat se face prin poziþionarea cursorului pe o
margine a obiectului pânã apare sãgeata dublã, apoi tragere ºi plasare pânã la
dimensiunile dorite.

� Copierea unui obiect se realizeazã prin intermediul Clipboard-ului, prin operaþiile
Copy, apoi Edit, Paste. În mod implicit, copia are aceleaºi proprietãþi ºi metode
ca ºi originalul.

Figura 17-7: Bara de instrumente Form Controls

Select Object
Label

Editbox 
CommandGroup  

CheckBox
List

Grid
Timer

OLE Container Control
Line

Container
HyperLink

BuilderLock

View classes
TextBox
CommandButton
OptionButton
ComboBox
Spinner
Image
PageFrame
OLEBound Control
Chenare, cercuri, elipse
Separator

ButtonLock
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� ªtergerea unui obiect selectat se face apãsând tasta Delete.
� Aranjarea obiectelor pe formular se face dupã dorinþa utilizatorului. Pentru

aranjarea mai uºoarã, suprafaþa formularului este împãrþitã în pãtrate (care pot fi
ascunse prin debifarea opþiunii Grid lines din Forms, Options).

� Stabilirea ordinii obiectelor se face cu Tab Order. În mod implicit, ordinea de
parcurgere a obiectelor este ordinea creãrii lor. Dupã apãsarea butonului Tab
Order, fiecare obiect va avea ataºat un numãr; schimbarea acestuia se face prin
clic pe obiecte în ordinea doritã.

� Schimbarea fontului ºi a culorii se face pentru obiectele care afiºeazã text prin
proprietãþile FontName ºi FontSize.

� De asemenea, se pot seta caracteristicile de îngroºare (FontBold), înclinare
(FontItalic), subliniere (FontUnderline).

� Pentru culoarea textului este folositã proprietatea ForeColor, iar pentru
specificarea culorii pe care o va avea obiectul atunci când va fi inactiv se
foloseºte proprietatea DisabledForeColor.

Proprietãþi ºi metode generale ale obiectelor de interfaþã
� Name – specificã numele obiectului;
� Top, Left, Width, Height – specificã poziþia ºi dimensiunea;
� Caption – dã titlul obiectului;
� AutoCenter – stabileºte plasarea automatã în centrul ecranului;
� Show – stabileºte afiºarea sa pe ecran;
� Hide – stabileºte ascunderea obiectului;
� Activate (metodã) – stabileºte activarea obiectului la poziþionarea cursorului pe

obiect;

� Deactivate (metodã) – stabileºte când se predã controlul aupra altui obiect;
� GotFocus – stabileºte evenimentul prin care obiectul primeºte controlul, devine

activ;

� LostFocus – este evenimentul de pierdere a controlului de cãtre obiect;
� SetFocus – este evenimentul de fixare a controlului pe obiect.

Proiectarea unui formular prin Quick Form
Un formular simplu pe care îl putem apoi folosi ºi/sau dezvolta poate fi creat rapid

în Visual FoxPro. Este folosit utilitarul Form Designer, care poate fi lansat prin File,
New, Form, iar din meniul Form se alege Quick Form. Sã urmãrim modul de lucru prin
rezolvarea unei probleme.
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Tema 1.Proiectarea rapidã a unui formular prin Quick Form
Problema
Fiºierul Elevi conþine câmpurile nume C(10), media N(5,2), clasa C(3). Sã se

realizeze un formular care permite adãugarea unui nou elev.

Figura 17-8: Formularul pe care dorim sã-l creãm

Pasul 1) Deschidem fiºierul Elevi;
Pasul 2) Lansãm generatorul de formulare prin CREATE FORM sau prin File, New,

Form, New File (vom lansa utilitarul Form Wizard într-o lecþie viitoare);
Pasul 3) Alegem opþiunea Quick Form din meniul Form. Se deschide fereastra

Form Builder, care are 2 tab-uri:

1. Field selection – permite
selectarea tabelei ºi a
câmpurilor care se vor citi.

2. Style – permite fixarea
stilului de formular, la fel
ca la Form Wizard.

Pasul 4) Selectãm toate câmpurile, fixãm aranjarea pe coloane ºi ieºim din Form
Builder. Vom deplasa cu mouse-ul obiectele, astfel încât numele câmpului
sã se afle deasupra zonei de editare.

Pasul 5) Pentru cã formularul este folosit la adãugarea unui singur elev, plasãm
comanda APPEND BLANK în metoda INIT a formularului.
În fereastra Properties, ne poziþionãm pe prima linie la nivelul obiectului
Form1 (observaþi numele atribuit obiectelor de cãtre generator!), iar în tab-ul
Method alegem Init. Se deschide fereastra de coduri ºi scriem comanda
Append Blank.

Pasul 6) Lansãm în execuþie, de probã, prin butonul Run: .
Pasul 7) Introducem date ºi deschidem fereastra Browse pentru verificare.
Pasul 8) Salvãm.
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Exemple

Figura 17-9: Fereastra Form Builder
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În concluzie: Cum se lucreazã cu un formular ?
1. Prima etapã este apelarea utilitarului de proiectare.
2. Definim proprietãþile ºi metodele formularului.
3. Deschidem baza de date.
4. Includem obiectele de control ºi realizãm un prototip al formularului.
5. Legãm aceste obiecte cu câmpurile din baza de date sau variabilele unde vor fi

citite/editate valorile.
6. Verificãm funcþionarea formularului prin butonul sau comanda Run.
7. Putem reveni în proiectare prin clic pe butonul Modify.
8. Salvãm prin File, Save.
9. Lansãm în execuþie prin comanda Do Form.
10.Formularul poate primi valori din exterior (ca parametri de intrare) ºi/sau poate

comunica valori obþinute prin acþiunea operatorului (ca parametri de ieºire).

Exerciþii cu Quick Form ºi primele manevre cu un formular:
1. Proiectaþi un formular de culegere a datelor, utilizând opþiunea Quick Form

pentru fiºierul ELEVI. Aranjaþi câmpurile pe linii.
2. Vizualizaþi caracteristicile tuturor obiectelor din formular ºi rãspundeþi la întrebãrile:

a) Ce valoare s-a atribuit proprietãþii ControlSource la nivelul formularului? Dar
pentru primul câmp Nume?

b) Care este culoarea de fundal a formularului? Puteþi sã o schimbaþi cu galben?
Cum sunt codificate culorile?

3. Fixaþi posibilitatea de adãugare a unui nou articol dacã treceþi (cu bine) de ultimul câmp!
4. Ce manevrã trebuie sã faceþi pentru a mãri tabela ELEVI prin adãugarea unui

ultim articol vid la ieºirea din formular?
5. Scrieþi programul care apeleazã formularul de culegere. Schimbaþi dimensiunea

formularului, centraþi-l!
6. Ce manevrã trebuie sã faceþi pentru a ºterge din tabelã ultimul articol vid,

adãugat fictiv la ieºirea din formular?
7. Închideþi fiºierul Elevi în fereastra de comenzi ºi executaþi o machetã anterior

definitã, prin comanda DO FORM. Ce se observã? Aveam fiºierul Elevi închis, ºi
totuºi formularul permite citirea câmpurilor. De ce?

8. Introduceþi valori ºi închideþi formularul prin clic pe butonul de închidere.
9. Încercaþi sã vedeþi efectul în Browse. Ce se observã? Fiºierul Elevi este închis

sau deschis? Cum vã explicaþi?
10.Schimbaþi culoarea de fundal a formularului în albastru deschis. Puneþi bordurã

roºie. Aranjaþi formularul în centrul ecranului.
11.Încercaþi sã vedeþi conþinutul fiºierului ELEVI dupã fiecare rulare a programului

sau chiar în momentul încãrcãrii formularului.
12.Construiþi formulare de culegere a datelor pentru tabelele bazei de date DESFACERE.
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Proiectarea vizualã a obiectelor de interfaþã
Obiectele de control sunt aºezate pe suprafaþa de lucru a formularului, ordinea lor

de activare fiind cea de la creare. Se poate schimba ordinea la proiectare selectând
View, Tab Order sau prin clic pe butonul Tab Order de pe bara de butoane Form
Designer. Când se deschide formularul, þinta este fixatã, implicit, pe primul obiect.
Trecerea de la un obiect la altul se face prin tasta Tab sau cu mouse-ul.

a) Mesaje. Obiecte Label
Obiectul de tip mesaj se proiecteazã prin butonul Label . Proprietãþile uzuale, ca

Top, Left, Width, Height se stabilesc automat la plasarea obiectului ºi aranjarea sa în
fereastrã. Textul explicativ este valoarea proprietãþii Caption. Alinierea textului în
cadrul obiectului se face prin proprietatea alignment, care poate lua valorile: 0=la
stânga (implicit), 1=la dreapta, 2=centrat. Pentru text sunt utile proprietãþile:
FontName, FontSize, FontBold, FontItalic, FontUnderline etc. Culoarea cernelii
este datã de ForeColor ºi cea a fundalului de BackColor. Proprietatea WordWrap=.T.
permite trecerea textului pe mai multe linii dacã lungimea sa nu încape în dimensiunea
orizontalã (Width) a obiectului.

O proprietate interesantã este
Visible, care dã posibilitatea
ascunderii unui mesaj sau pla-
sãrii în acelaºi loc a unor mesaje
diferite ºi a controlãrii momen-
tului în care va fi vizibil fiecare.

Fie urmãtorul mesaj, afiºat
într-o fereastrã. Realizarea lui
presupune includerea unui
obiect de tip Label ºi atribuirea
proprietãþilor:

FontBold=.T., FontName=“Courier-R“, FontSize=12, WordWrap=.T., Caption= „Nu
puteþi intra în acest program pentru cã este protejat !“.

b) Texte explicative. Obiecte TextBox
Definirea unui obiect de acest tip se face prin butonul TextBox de pe bara de

instrumente. Câmpul de editare trebuie sã permitã citirea ºi/sau modificarea fie a unei
variabile, fie a unui câmp dintr-o tabelã de date, care este specificatã în proprietatea
ControlSource.

Dacã zona va trebui sã afiºeze numai valoarea, nu sã o editeze, vom seta
parametrul ReadOnly=.T.

� Dacã un câmp de editare nu trebuie sã fie accesibil, folosim proprietatea
Enabled=.T. 

� altã proprietate interesantã este SelectOnEntry. Când are valoarea .T., va fi
selectatã automat valoarea din câmpul de editare atunci când acesta devine þinta
intrãrilor. O simplã apãsare pe tastã ºi conþinutul selectat va fi înlocuit cu tasta
respectivã.

� Pentru parole folosim proprietatea PasswordChar=“x“, specificând caracterul
de substituþie la introducerea textului.
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Figura 17-10: Exemplu de mesaj
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Metode specifice
� Valid – este folositã atunci când terminãm introducerea unei valori în câmp.

Dacã valoarea îndeplineºte condiþia de validare, controlul poate trece la alt
obiect. Dacã nu, revenim la editarea valorii.

� When – se foloseºte înainte ca obiectul sã devinã þinta intrãrilor. Valoarea logicã
a acestei proceduri determinã accesul la câmp sau interzice acest lucru.

� KeyPress – este o activitate lansatã atunci când se apasã o tastã. Procedura
începe cu instrucþiunea Parameters x,y, unde x conþine codul tastei apãsate,
iar y un numãr care indicã dacã a fost apãsatã una dintre tastele de control
(Shift, Ctrl, Alt).

� Interactivechange – este o activitate de schimbare imediatã a valorii unui alt
obiect chiar în timpul introducerii datelor în obiectul curent.

Editarea rapidã. Folosirea asistentului TextBox Builder
Pentru a intra în programul TextBox Builder afiºãm meniul contextual al câmpului

de editare, din care alegem Builder.
Utilitarul apare ca o fereastrã cu 3 tab-uri, în care rãspundem la întrebãri fãrã sã fim

nevoiþi sã memorãm numele atributelor ºi metodelor. Prima întrebare la care rãspundem
este ce tip de valori va edita câmpul; în funcþie de acesta, vor fi schimbate ºi CheckBox-
urile (casetele de validare), fiind adaptate la tipul datei. În tab-ul Style setãm aspectul
dorit pentru obiect (bi- sau tridimensional, cu bordurã, modul de aliniere etc.).

Size text box to fit permite modificarea automatã a casetei de editare în funcþie de
mãrimea câmpului. Tab-ul al treilea, Value, permite alegerea tabelei/view ºi a câmpului.
Corespunde clauzei ControlSource.

Exemplul 1. Sã realizãm un formular care citeºte o
parolã ºi o întoarce programului apelant.

Obiectul folosit este de tip TextBox, iar dupã
plasarea sa pe formular vom seta proprietãþile (vezi
prima coloanã a tabelului de mai jos). Va trebui însã
ca la ieºirea din formular ºirul introdus drept parolã
în TextBox sã fie comunicat programului apelant.
Pentru aceasta vom lansa formularul prin comanda
Do With TO, iar pentru obiectul Form vom scrie metodele Init, Load, Unload.

Text1 (parola) Metoda Init Metoda Load Metoda Unload
Passwordchar=“X“ Parameters parola= Return
Controlsource=m.parola parola “initial“ parola

Paºi:
1. salvãm cu numele x.scx ºi închidem generatorul.
2. scriem codul de apel al formularului în cuvant.prg

parola=’             ‘
do form x with parola to parola
? parola
return
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Figura 17-11: Formularul pentru
introducerea parolei
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Exemplul 2. Sã realizãm un formular pentru
completarea taxei de cãmin. Presupunem cã
fiºierul Elevi este completat deja. Formularul
va afiºa doar numele fiecãrui elev (nu este
permisã modificarea lui), va permite
completarea câmpului cãminist ºi, dacã este
nevoie, a câmpului taxa. Desigur, parcurgerea
tabelei Elevi se va face pânã la ultimul articol
dacã variabila pe care o folosim pentru
decizia continuãrii machetei ia valoarea ‘D’.

Paºi:
1. Deschidem utilitarul Form Designer ºi

adãugãm în Data Environment tabela Elevi.
2. Plasãm obiectele pe ecran (Label ºi TextBox). Observaþi principalele proprietãþi

ºi metode în tabelul urmãtor.

3. Executãm clic pe butonul Run ºi observãm efectul în fereastra Browse.
4. Salvãm formularul sub numele adaug.scx; o executãm prin Do adaug.scx.

c) Zone de editare. Obiecte EditBox
Obiectele de tip EditBox permit introducerea textelor lungi într-o fereastrã de

editare ºi lucrul cu acest text asemeni oricãrui editor de texte (de gen Notepad). De
obicei, sunt folosite pentru câmpurile Memo din tabele, dar se pot edita chiar fiºiere
de tip text. Important este cã obiectul permite aranjarea automatã a textului ºi
mutarea cursorului în text folosind tastele sãgeþi, PgUp, PgDn, precum ºi barele de
rulare. Sunt disponibile comenzile meniului Edit: Cut, Copy, Paste ºi combinaþiile de
taste cunoscute: Ctrl+c=copiere, Ctrl+x=tãiere, Ctrl+v=inserare. Alte proprietãþi
specifice sunt:

� AllowTabs – este permisã introducerea caracterului Tab în text (altfel, ºtim cã
tab este folosit pentru pãrãsirea obiectului ºi trecerea la urmãtorul obiect);

� ReadOnly – permite doar vizualizarea textului.
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Figura 17-12: Formularul pentru taxa 
de cãmin

form1
metoda Init
variabila=’n’

Text1 (nume)
ControlSource
=“elevi.nume“
ReadOnly= .T.

Text2 (caminist)
controlSource=caminist
metoda Valid
if this.value=.t.
thisform.text3.enabled=.t.
else
thisform.text3.enabled=.f.
endif

Text3 (taxa)
Enabled=.t.
ControlSource=“elevi.taxa“

Text4 (variabila – continuare)
Value = ‘n’
ControlSource=
„m.variabila“
metoda Valid
if this.value`’dD’
if eof()
go bottom
wait window ‘sunteti
deja la final’
else
skip
endif
endif



193

Editarea rapidã a zonelor de
text cu Edit Box Builder
Pentru crearea rapidã a unui obiect

zonã de editare se poate folosi utilitarul
Edit BoxBuilder, care poate fi lansat din
meniul contextual ataºat obiectului
dupã dispunerea acestuia pe formular.
Ca ºi la Text Box Builder, vom rãs-
punde la întrebãri grupate pe 3 tab-uri:

1. Format – pentru opþiunile de
formatare a a textului.

2. Style – pentru efectele vizuale
ale obiectului (Special effect),
chenare, alinierea textului.

3. Value – unde va fi depus textul dupã editare, într-un câmp al unei tabele sau într-o
vedere.

Fie tabela Elevi în care câmpul
Adresa este de tip Memo. Dorim un
formular pentru introducerea datelor
generale despre un nou elev, inclusiv
a adresei sale, folosind obiectul
EditBox. În câmpul adresa vor fi scrise
pe rânduri separate localitatea, strada
ºi telefonul elevului.

Paºi:
1. Deschidem Data Environment cu tabela ELEVI.
2. Plasãm câmpurile pe formular, precedându-le de texte explicative.
3. Pentru fiecare indicãm sursa de date.

TextBox EditBox
ControlSource= „Elevi.nume“ ControlSource=“elevi.adresa“, 

AllowTabs=.t. 
ScollBars=2 
Alignment=1.  

Atenþie! O altã posibilitate de plasare rapidã a câmpurilor pe suprafaþa formularului
este urmãtoarea: deschideþi ecranul Data Environment, apoi trageþi ºi plasaþi
de la câmpul dorit pe suprafaþa de lucru.
Observaþi asocierea implicitã a obiectelor de tip Label cu numele câmpului, a
celor de tip TextBox cu câmpurile caracter, a celor EditBox cu câmpurile
Memo ºi a celor de tip CheckBox cu câmpurile logice. Se pot fixa ºi alte clase
pentru câmpuri (de exemplu Spinner pentru câmp Numeric). Asocierea se
face direct în proiectarea structurii prin Table Designer.
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Figura 17-13: Zonã de editare

Figura 17-14: Formular pentru introducerea datelor
generale ale unui elev

Exemplu



d) Comutatoare. Obiecte CheckBox
Comutatoarele sau casetele de validare se pot proiecta prin butonul Checkbox.

Dintre proprietãþi amintim:

� Autosize=.T. permite autodimensionarea obiectului în funcþie de textul introdus
ca valoare a proprietãþii.

� Caption reprezintã textul explicativ.
� Enabled=.T. permite activarea obiectului
� ControlSource este numele variabilei sau al câmpului unde se va realiza citirea.
Metoda folositã este Click, care va trebui sã precizeze acþiunea la apãsarea

butonului mouse-ului.

Dezvoltãm formularul pentru adãugarea elevilor, introducând ºi informaþia din
câmpul de tip logic Cãminist. În plus, pentru continuarea introducerii datelor despre un
nou elev, am folosit tot un comutator.

1. Deschidem proiectul anterior cu Modify Form.
2. Deschidem Data Environment ºi adãugãm tabela Elevi.
3. Plasãm obiectele pe suprafaþa de lucru, selectându-le din Form Controls ºi le

fixãm proprietãþile ºi metodele:

e) Declanºatoare. Obiecte CommandButton ºi CommandGroup
Declanºatoarele sunt obiecte simple de tip CommandButton. Proprietãþile mai

importante sunt:

� Caption reprezintã textul afiºat pe buton;
� WordWrap=.T. permite continuarea textului pe linia urmãtoare; WordWrap=.F.

trunchiazã textul depus în Caption la dimensiunea zonei;

� Autosize=.T. permite autodimensionarea butonului în funcþie de lungimea textului;
� Picture permite afiºarea unui fiºier imagine (.bmp) pe buton când este neapãsat,

DisablePicture permite afiºarea imaginii când butonul este dezactivat,
DownPicture permite afiºarea unei imagini când butonul este apãsat;
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Check2
Caption=“continuti?“
ControlSource=;
m.continuare

Metoda Valid
If m.continuare
Append blank 
Endif
Check1
Caption=“Caminist „
ControlSource=;
„elevi.caminist“

Form1
Metoda init
Continuare=.F.
Append blank
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� Cancel=.t. aratã cã obiectul este declanºator de ieºire implicit la tasta Esc (se
va executa codul din click la apãsarea tastei Esc);

� Default=.t. aratã un declanºator implicit la tasta Enter.
În general, nu se asociazã câmpuri unui astfel de obiect, ci doar acþiuni, de aceea

metoda principalã este Click, care înseamnã selectarea butonului ºi determinã
execuþia codului precizat la metodã. Alte evenimente sunt DblClick, RightClick,
MidlleClick, Rightclick, care nu mai necesitã explicaþii, numele evenimentului
sugerând momentul declanºãrii lui.

Butoanele de comandã se pot grupa, formând un obiect de tip container
CommandGroup. Avantajul constã în faptul cã se poate asocia un cod comun
metodelor o singurã datã pentru toate butoanele aparþinând grupului. Dupã plasarea
obiectului pe suprafaþa de proiectare se poate edita fiecare componentã prin meniul
contextual asociat obiectului container la opþiunea Edit. Putem deci schimba poziþiile,
dimensiunile fiecãrei componente etc.

Proprietãþi ale unui grup de butoane:

� Value – numãrul butonului care a fost selectat din grup.
� ButtonCount – numãrul butoanelor.

Editarea rapidã a butoanelor de comandã prin Command Group Builder
ªi pentru acest obiect de control existã un asistent de editare rapidã, numit

Command Group Builder, care poate fi lansat din meniul contextual ataºat obiectului,
dupã depunerea lui pe suprafaþa de lucru. Primul tab permite specificarea numãrului de
butoane ºi atribuirea unui text sau a unei imagini. Al doilea tab permite alegerea
designului obiectului.

Exemplul 1. Adãugãm la formularul de citire a elevilor douã butoane: butonul continua
ºi butonul gata.

La activarea butonului continua sunt acceptate
datele de pe ecran ºi se trece la un alt articol. La
activarea butonului gata se terminã execuþia
formularului ºi se afiºeazã fereastra Browse pentru
tabela activã.

Paºi:
1. Deschidem cu Modify Form proiectul anterior de formular;
2. Adãugãm cele douã butoane de control ºi definim proprietãþile ºi metodele click

asociate:
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Exemple

Cmd1
Caption=”continua”
Procedure  Click
Append blank
endproc

Cmd2
Caption=”gata”
Procedure click
Browse
endproc

Figura 17-15: Cele douã butoane
adãugate în formular



Exemplul 2. Proiectãm douã butoane de comandã. La apãsarea oricãruia dintre butoane
va fi afiºat un mesaj cu numele butonului selectat ºi se va închide formularul.

Paºi:
1. Proiectãm grupul ºi punem la nivelul acestuia proprietãþile ButtonCount=2,

Autosize=.t. ºi metoda Click (vezi procedura asociatã).
2. Editãm grupul prin clic dreapta, apoi selectând Edit.
3. Pentru primul buton definim proprietatea Caption=’fox’, iar pentru al doilea

Caption=’window’.

Figura 17-16: Cele douã butoane de comandã pe formular

f ) Butoane radio. Obiecte OptionButton ºi OptionGroup
Butoanele radio sunt folosite pentru selectarea rapidã a unei singure valori dintre

cele afiºate. OptionButton este un obiect care afiºeazã o valoare care poate fi sau nu
selectatã. Nu apare singur, ci în grup, ºi formeazã obiectul container OptionGroup.
Scopul butoanelor radio este sã permitã alegerea dintr-o serie de variante a uneia
singure. Spre deosebire de un grup de comandã, pe care utilizatorul poate sã-l ignore,
un grup de butoane radio are întotdeauna un buton selectat.

� Autosize=.t. permite autodimensionarea zonei ocupate pe ecran de buton
pentru ca întregul text explicativ sã încapã;

� Caption reprezintã textul explicativ asociat butonului;
� ButtonCount este numãrul de butoane din grup;
� ControlSource reprezintã variabila sau câmpul unde va fi memorat butonul

selectat. Dacã acest câmp este numeric, va fi memoratã poziþia în grup, iar dacã
este ºir de caractere, va fi memorat textul explicativ asociat butonului selectat;

� Value reprezintã butonul radio care dã valoarea implicitã grupului;
� BorderStyle asociazã un chenar grupului; controleazã transparenþa sa.
Cea mai importantã metodã este Click, care determinã selectarea obiectului ºi

deselectarea celorlalte butoane radio din grup.
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Metoda click pentru grup
do case
case this.value=1
wait window 'ati apsat pe butonul'+;
this.command1.caption

thisform.release
case this.value=2
wait window 'ati apsat pe butonul'+;
this.command2.caption

thisform.release
endcase
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Editarea rapidã a obiectelor prin OptionGroup Builder
Pentru editarea butoanelor radio existã un asistent numit OptionGroup Builder, care

poate fi lansat din meniul contextual asociat obiectului, opþiunea Builder. Fereastra de
dialog conþine:

1. tab-ul Buttons, prin care se pot specifica numãrul de butoane ºi textul asociat
fiecãruia;

2. tab-ul Layout, care permite specificarea modului de aranjare pe formular;
3. tab-ul Value, prin care este aleasã tabela ºi câmpul în care va fi memoratã selecþia.

Pe formularul de introducere a elevilor citim profilul
la care s-a înscris concurentul cu ajutorul butoanelor
radio afiºate. Reamintim structura fiºierului Elevi (nume
C(20), profil N(1), clasa C(3), alte câmpuri). Paºi:

1. Selectãm butonul OptionGrop de pe bara de
instrumente Form Controls ºi îl plasam pe
formular prin tragere ºi plasare;

2. Deschidem fereastra Properties ºi specificãm la
nivelul grupului proprietãþile:
Buttoncount=3,
ControlSource=elevi.profil;

3. Specificãm proprietãþile fiecãrui buton:
O p t i o n 1 . C a p t i o n = ’ i n f o r m a t i c a ’ ,
Option2.Caption=’sport’
Option3.Caption=’engleza’

4. Rulãm prin Run.

Observaþie: Dacã alegem pentru câmpul care va primi valoarea cititã prin butonul radio
tipul numeric, va fi memoratã poziþia butonului radio selectat în cadrul
grupului. Dacã tipul câmpului este caracter, va fi reþinut textul explicativ
asociat butonului.

g) Contoare. Obiecte Spinner
Contoarele sunt câmpuri de editare a valorilor numerice, cu verificarea apartenenþei

la un interval. Creºterea sau scãderea valorii se face prin clic pe butoanele
corespunzãtoare; trebuie fixatã valoarea cea mai mare pe care o poate lua contorul
(proprietatea SpinnerHighValue) ºi cea mai micã (proprietatea SpinnerLowValue).
De asemenea, operatorul poate introduce de la tastaturã valori în casetã. Vom fixa
proprietãþile KeyboardHighValue ºi KeyboardLowValue. O altã proprietate este
pasul de variaþie, stabilit prin Increment. ControlSource specificã numele variabilei
sau al câmpului unde este memoratã valoarea obiectului dupã pierderea þintei.
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Exemplu

Figura 17-17: Butoane radio
pe formular



Pentru acelaºi fiºier ELEVI ºi formularul de citire am
introdus taxa de admitere printr-un contor spinner.

Paºi:
1. Deschidem formualrul precedent.
2. Plasãm obiectul ºi fixãm:
SpinnerLowValue=200,000

SpinnerHighValue=1,500,000,Increment=1000, 
ControlSource=’elevi.taxa’

h) Liste. Obiecte ListBox ºi ComboBox
Listele deschise sunt obiecte care se proiecteazã prin butonul ListBox din bara de

instrumente Form Designer. Se prezintã ca o fereastrã care afiºeazã mai multe
elemente, dintre care utilizatorul poate alege una. Listele închise se proiecteazã prin
butonul ComboBox ºi se prezintã ca o fereastrã cu un singur element ºi cu o barã de
derulare. La deschidere este afiºatã toatã lista ºi este permisã selectarea unei valori.

� Elementul selectat este memorat în câmpul pe care îl asociem proprietãþii
ControlSource. Un câmp numeric va primi poziþia elementului selectat, iar un
câmp de tip caracter va primi chiar valoarea elementului.

� Elementele afiºate pot proveni din surse diferite, specificate prin proprietãþile
Rowsource ºi Rowsourcetype.

Rowsource Rowsourcetype
9a,9b,... Elementele listei =0 none Sursã nespecificatã; elementele
elevi.dbf Tabela de date listei se vor specifica dinamic la
SELECT.. rularea formularului
A Nume masiv =1 Value Elementele sunt enumerate 
Elevi.nume Nume de câmp =2 Alias Se preiau elementele
C:îalfaî*.db? ªablon pentru dintr-o tabelã

fiºiere =3 SQL Elemente date de comanda SQL
elevi.dbf Numele unei =4 Query Elemente date de un Query

tabele =5 Array Elementele sunt preluate 
dintr-un tablou

=6 Fields Elementele sunt preluate din 
valorile câmpului

=7 Files Elementele sunt nume de fiºiere 
care verificã ºablonul

=8 Structure Lista este alcãtuitã din 
câmpurile (structura) tabelei
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Exemplu

Figura 17-18: Contor spinner
adãugat la formular
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Alte proprietãþi:
Sorted=.t. dã posibilitatea sortãrii alfabetice a elementelor listei la afiºare.
IncrementalSeach=.T. este o facilitate deosebitã pentru cãutarea asistatã în listele

mari. Astfel, imediat ce utilizatorul introduce primul caracter, cursorul se plaseazã pe
linia elementului care începe cu acel caracter.

� De obicei este selectat un singur element dintr-o listã. Dacã trebuie selectate mai
multe, folosim proprietatea MultiSelect=.t. Selectarea se face cu mouse-ul (þinând
tasta Ctrl apãsatã ºi executând clic pe elementele respective) sau cu tastatura
(Ctrl+Space). Pentru a testa dacã o opþiune a fost selectatã se foloseºte proprietatea
Selected, un vector boolean care are pentru fiecare element al listei valoarea .T. dacã
a fost selectat ºi .F. dacã nu. Numãrul elementelor listei este reþinut în proprietatea
ListCount, iar valorile propriu-zise sunt reþinute în proprietatea List.

Exemplul 1: Liste deschise cu diferite surse
Folosim o listã deschisã pentru alegerea clasei noului elev. Elevi (nume, adresa,

clasa, media…).
Paºi:
1. Executãm clic pe butonul ListBox din bara de instrumente Form Controls ºi

proiectãm poziþia ºi dimensiunea pe suprafaþa de lucru.
2. Definim proprietãþile. Pentru câmpul unde se face citirea, definim 

ControlSource=’elevi.clasa’. Pentru specificarea elementelor listei,
alegem din trei variante pe care le vom explica pe rând.
Varianta 1. Elementele listei sunt trecute manual la proiectarea obiectului.
Folosim proprietãþile: RowSourcetye=1; Rowsource= ‘12a,12b,12c,12d’.
Varianta 2. Elementele listei sunt preluate dintr-un tablou numit A.
Proprietãþile sunt RowSourcetye=5 Array; Rowsource=A; Adãugãm la
metoda Load a formularului comanda DECLARE A[4], iar în metoda Init vom
iniþializa elementele tabloului: a[1]=’12a’, a[2]=’12b’ etc.
Varianta 3. Elementele listei sunt preluate dintr-un fiºier.
Extragerea elementelor listei se face din câmpul clasa
al tabelei Clase.dbf (clasa C(3), diriginte C(10), sala
c(4)). Pentru aceasta deschidem fiºierul în Data
Environment (deschidem fereastra prin clic pe butonul
din Form Designer, apoi din meniul contextual alegem
ADD). Proprietãþile listei sunt:
RowSource=’clase.clasa’, RowSourceType=6.
Varianta 4. Lista este formatã din mai multe câmpuri
unite într-o expresie.
Afiºãm numele dirigintelui ºi sala împreunã cu numele
clasei, dar extragem doar clasa. Proprietãþi: RowsourceType=2 alias
Rowsource= ‘clase.clasa+ clase.diriginte+ clase.sala‘

3. Dupã fixarea proprietãþilor, lansãm formularul prin Run ºi, bineînþeles, deschidem
fereastra Browse sã verificãm corectitudinea citirilor.
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Exemple

Figura 17-19:
Listã deschisã
introdusã în formular



Exemplul 2: Listã închisã. Elementele listei sunt nume de fiºiere
Sã presupunem cã avem Fisiere.dbf, o

tabelã cu toate fiºierele unui grup de
proiectare cu structura (nume-fisier C(20),
autor C(30)). 

Vrem sã proiectãm un formular pentru
adãugarea în tabela Fisiere a numelui unui
fiºier (numai de tip dbf) ales dintr-o listã
închisã. Observaþi formularul din figurã.

Paºi:
1. Deschidem în fereastra Data

Environment tabela Fisiere.
2. Scriem comanda Append blank pentru

metoda Init a formularului, care permite adãugarea unui nou articol în Fisiere.
3. Proiectãm obiectul prin butonul ComboBox ales de pe bara de instrumente ºi

poziþionarea sa pe formular.
4. Stabilim proprietãþile esenþiale: ControlSource=’fisiere.nume_fis’,

RowSource= *.dbf; RowsourceType=6 Files.
5. Rulãm prin Run ºi urmãrim noul articol în fereastra Browse.

Exemplul 3: Liste deschise cu selecþii multiple
Ne propunem sã selectãm dintr-o listã deschisã care afiºeazã numele tuturor

fiºierelor cu extensia .doc din directorul C:/vfp6 mai multe elemente ºi sã le adãugãm
în tabela Fisiere.dbf în câmpul Nume_fis.

Paºi:
1. Plasãm obiectul ListBox pe formular;
2. Fixãm proprietãþile: ControlSource=’fisiere.nume_fis’

RowSource=’C:îvfp6î*.doc’; RowsourceType=6 Files;
MultiSelect=.T.;

3. Activãm fereastra de proprietãþi a formularului ºi scriem pentru obiect metoda
Lostfocus (arãtãm ce vom face dupã ce se terminã lucrul cu formularul):
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Figura 17-20: Listã închisã în formular

Procedure Lostfocus
select fisiere
for i=1 to thisform.list1.listcount
if thisform.list1.selected[i]
append blank
replace nume;
with thisform.list1.list[i]

endif
endfor
endproc

Poziþionare pe tabela destinaþie

Listcount – numãrul de elemente din listã

Selected – vectorul asociat listei cu valoare
.t.=selectat

List – vectorul cu valorile listei

List1 – este numele obiectului
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Editarea rapidã: List Box Builder
Pentru editarea rapidã a obiectelor de tip listã se foloseºte asistentul List Box

Builder, lansat din meniul contextual al obiectului, opþiunea Builder.
1. Tab-ul List Items per-

mite precizarea sursei
elementelor, fie intro-
duse manual, fie dintr-
un tablou, fie dintre
câmpurile unei tabele.

2. Tab-ul Style permite
precizarea aspectului
obiectului (Special
Effect), a numãrului de
linii (corespunde pro-
prietãþii Height), dacã
dorim cãutarea asis-
tatã (corespunde proprietãþii IncrementalSearch).

3. Tab-ul Layout oferã o previzualizare a listei. Putem sã modificãm direct lãþimea
coloanei (coloanelor) sau sã dispunem ajustarea lor automatã (adjust).

4. Tab-ul Value ne ajutã sã fixãm coloana pentru care dorim sã i se memoreze
valoarea selectatã (proprietatea BoundColumn). Proprietatea ControlSource
este setatã prin secþiunea FieldName.

Un exemplu de formular pentru actualizarea datelor

Sã presupunem cã pentru o bazã de date creatã la banca „Ion Popescu“ informaþiile
despre comisioanele practicate pentru conturi curente, depozite, alte operaþii bancare se
reþin în tabela Comisioane(tip_comision, denumire, procentul aplicat drept comision).

Realizãm un formular care permite adãugarea unui nou articol, editarea procentului
sau ºtergerea articolului curent. Articolul curent este determinat prin selectarea unui
element din listã. Lista afiºeazã liniile tabelei Comision. Odatã selectatã o linie, sunt
afiºate în zone separate tipul, denumirea ºi procentul ºi este permisã editarea lor. La
închiderea formularului dorim afiºarea unui mesaj.

Observaþi proiectul formularului ºi proprietãþile/metodele asociate formularului ºi
obiectelor de control.

Figura 17-22: Formularul de actualizare a comisioanelor
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Figura 17-21: Fereastra Combo Box Builder

Exemple
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i) Grile. Obiecte Grid
Grilele sunt obiecte de interfaþã de tip container, proiectate prin butonul Grid de pe

bara de instrumente Form Controls, apoi trasarea zonei ocupate de obiect pe suprafaþa
formularului. Grilele sunt folosite pentru introducerea mai comodã a articolelor într-o
tabelã/o vedere.

Grilele au în componenþã mai multe obiecte de intefaþã plasate într-un tabel,
asemeni tabelului Browse. La intersecþia liniilor cu coloanele se aflã celula folositã
pentru citirea/vizualizarea valorilor preluate dintr-o variabilã sau un câmp al unei

Form1.destroy
thisform.refresh
if mess(„Vrei sa inchizi?“,36, „Inchidere“) = 6 

thisform.release
else

if mess(„Vrei sa inchizi?“,36,“Inchidere“)=7 
endif

endif

Form1.caption=’actualizare’

Form1. init
if !used(‘comision’)
use comision in 0
endif
set deleted on

Form1.  release
set deleted off
sele comision
pack

Tip_comision.ControlSource=’comision.tipcomision’

Iesire. caption=’iesire’
Iesire. click
thisform.release

sterger.click
sele comision
dele
skip-1
thisform.refresh

Dencomision. lostfocus

if thisform.comm1.tag=’t’ 
reindex
thisform.list_com.refresh
thisform.comm1.tag=’f’ 

else
thisform.list_com.refresh

endif

list_comision
Rowsource=”comision.tipcomision,denco
mision,;
procent”
RowSourceType=”fields”
Tabindex=4
Columncount=3
Name=list_com

Adaugare.click
go bottom
append blank
thisform.comm1.tag=’t’
thisform.refresh

Procent_comision.click
if thisform.comm1.tag=’t’
reindex
thisform.list_com.refresh
thisform.comm1.tag=’f’
else
thisform.list_com.refresh
endif

List_comision.click
sele comision
go top
locate for;
tipcomision=val(thisform.list_com.value)
thisform.tip_com.refresh
thisform.den_com.refresh
thisform.proc_com.refresh



203

tabele/vederi. Antetul grilei este folosit pentru denumirile coloanelor. Existã o coloanã
pentru ºtergere ºi o coloanã pentru selectarea liniilor. Grila este plasatã într-o fereastrã
cu bare de derulare verticale ºi orizontale atunci când dimensiunea matricii depãºeºte
dimensiunea zonei proiectate.

Figura 17-23: Elementele unei grile

Corespunzãtor acestor componente, obiectul Grid este compus într-o structurã
arborescentã din mai multe obiecte Column, care, la rândul lor, sunt compuse din Header
(anteturi pentru titlul coloanei) ºi, implicit, Texbox-uri (casete de text pentru afiºarea/editarea
informaþiei de pe coloanã). Dacã dorim, celula poate avea alt obiect pentru editatea valorii
(de exemplu, CheckBox ca în coloana Caminist, Spinner ca în coloana Taxa).

Dacã nu specificãm proprietatea Name pentru nici un obiect din exemplu, sunt
asociate în mod implicit nume de obiecte.

Fiecare dintre aceste componente are proprietãþi ºi metode.

� Referirea la o componentã a grilei se face folosind calificarea.
De exemplu, dacã dorim ca zona de editare a coloanei Clasa sã aibã textul centrat,

vom scrie:
Form1.Grid1.Column3.Text1.Alignment=2  

Întreaga grilã poate fi referitã prin metoda SetAll care determinã atribuirea unei
proprietãþi pentru întregul grup. Exemplu:

Form1.Grid1.SetAll(„fontName“,“arial“)

De asemenea, se poate face referire la o întreagã coloanã ºtiind cã grilei i se
asociazã un vector special Columns. Exemplu:

Form1.Grid1.Columns[1].Datasource=’elevi.nume’

� Numãrul de coloane ale unei grile este dat de proprietatea Columncount.
Dacã existã o tabelã deschisã, toate coloanele ei vor popula grila ºi implicit
columncount=-1.
Pentru a indica sursa de date a întregii grile se foloseºte proprietatea:
RowSourceType – care poate avea valorile:

• =0-Table sau =1-Alias – când datele sunt preluate dintr-o tabelã, iar
Rowsource va trebui sã conþinã numele tabelei;

• =2-Prompt – când datele sunt furnizate la execuþie de cãtre utilizator;
• =3-Query – când datele sunt preluate dintr-un fiºier Qpr;
• =4-SQL – când sursa de date este rezultatul unei comenzi SQL, iar

Rowsource va cuprinde comanda Select.
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selectare ºtergere TextBox header

Form1
Grid1

Column1
Header1
Text1

Column2
Header1
Text1
Check1

Column3
Header1
Text1

Column4
Header1
Spinner1



� Pentru a indica sursa de date a unei coloane se foloseºte proprietatea
ControlSource cu numele câmpului precedat de alias.
De obicei, datele sunt preluate dintr-o tabelã ºi este deci util ca la proiectarea grilei

sã avem deschisã tabela, astfel încât la completarea proprietãþii Rowsource sau
ControlSource sã putem alege dintr-o listã valoarea doritã.

� Operaþii cu datele unei grile (proprietãþi la nivelul grilei):
1. Adãugarea datelor – se permite prin AllowAddNew=.T. astfel încât la ultima

linie, dacã se apasã sãgeata în jos, se mai adaugã o linie.
2. ªtergerea liniilor – se face prin marcarea lor în coloana de ºtergere, asemeni

ferestrei Browse. Dacã dorim dezactivarea acestei coloane, deci ºi a posibilitãþii
de ºtergere, fixãm DeleteMark=.F. Setarea implicitã este .t.

3. Modificarea câmpurilor este implicitã, dar dacã dorim sã permitem doar
vizualizarea, stabilim ReadOnly=.T. Proprietatea se poate plasa ºi la nivelul
unei coloane, dacã dorim numai protecþia acesteia.

Editarea grilei este permisã prin meniul contextual asociat grilei, apoi selectând
opþiunea Edit. Se observã schimbarea conturului grilei la acceptarea editãrii. Prin
poziþionarea pe o coloanã se pot schimba proprietãþile acesteia în fereastra Properties.
Se pot modifica dimensiunile coloanei prin tragerea cu mouse-ul a benzilor
separatoare. Pentru ºtergerea unei coloane se apasã tasta Delete. Adãugarea unei
coloane se face prin schimbarea la nivelul grilei a proprietãþii ColumnCount la noul
numãr ºi completarea manualã a header-ului ºi a sursei de date pentru TextBox.

� Editarea rapidã a unui obiect de tip grilã prin Grid Builder
O metodã de construire rapidã a unei grile este oferitã de asistentul Grid Builder,

activat prin meniul contextual al grilei, opþiunea Builder.
1. Tab-ul Grid Items permite deschiderea/selectarea bazei de date, a tabelei sursã

ºi precizarea câmpurilor care vor forma coloanele grilei.
2. Tab-ul Style seteazã aspectul grilei.
3. Tab-ul Layout permite

fixarea obiectelor asociate.
Pentru fiecare coloanã se
stabileºte titlul (Caption) ºi
tipul obiectului (Control type).
Se poate alege dintre
TextBox, CheckBox, Spinner
etc. De asemenea, se pot
ajusta dimensiunile celulelor
(proprietãþile Height, Width).

4. Tab-ul Relationship conþine
întrebãri pentru a permite
crearea unei grile cu douã
tabele legate.
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Figura 17-24: Fereastra Grid Builder
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� Proiectarea rapidã a obiectului grilã prin Data Environment
O altã metodã de a crea rapid grile este folosirea obiectului Data Environment, care

conþine toate tabelele ºi vederile deschise pe parcursul proiectãrii unui formular. Poate
fi lansat din bara de instrumente Form Designer sau din meniul View. Ne poziþionãm
pe titlul tabelei cãreia dorim sã-i proiectãm o grilã ºi executãm tragere ºi plasare pe
suprafaþa de lucru a formularului. Desenãm o grilã pentru toate câmpurile tabelei,
având ca antet chiar numele câmpului ºi ca obiecte de editare casete de text.

Realizãm o grilã de actualizare a numelui ºi clasei elevilor din tabela
Elevi(nume C(10), adresa M, clasa c(3), media N(5,2), taxa N(5),
caminist l, dn D, foto G). Paºi:

Varianta 1: Proiectare pas cu pas.
1. Deschidem tabela Elevi în fereastra Data

Environment.
2. Proiectãm grila prin clic pe butonul Grid de pe

bara de isntrumente Form Controls; poziþionãm ºi
dimensionãm obiectul direct pe suprafaþa de
lucru.

3. Intrãm în editarea containerului prin meniul
contextual al grilei (opþiunea Edit).

4. Fixãm proprietãþile fiecãrui obiect:

Varianta 2: Proiectarea rapidã prin Data Environment.
1. Deschidem tabela în Data environment ºi ne poziþionãm pe bara de titlu a

tabelei.
2. Executãm tragere ºi plasare pânã la suprafaþa formularului.
3. Alegem din meniul contextual (clic dreapta) opþiunea Edit.
4. Ne poziþionãm cu mouse-ul pe coloana a doua (coloana corespunzãtoare

adresei, de care nu avem nevoie) ºi o ºtergem apãsând tasta Delete.
5. În fereastra Properties fixãm ColumnCount=2 (cu aceastã ocazie ºtergem ºi

coloana Media) ºi AlladdNew=.t. (pentru cã valoarea implicitã este .F.).
6. Executãm de probã prin clic pe Run.

Varianta 3. Proiectarea rapidã prin Grid Builder.
Ne propunem realizarea unei grile pentru actualizarea tabelei Elevi, dar care sã aibã

pentru câmpul Caminist un Checkbox, pentru câmpul Taxã un Spinner, iar pentru
câmpul Adresa un obiect de tip Editbox. 
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Figura 17-25: Grila de
actualizare a numelui ºi clasei

Exemplu

Pentru Grid1:
ColumnCount=2,
AllowAddNew=.t.
RowSource=’elevi’
Rowsourcetype=0
La Metoda Lostfocus
Browse

Pentru Column1:
Controlsource=’elevi.n
ume’

Pentru Header1:
Caption=’nume-elev’

Pentru Column2:
Controlsource=’elevi.c
lasa’

Pentru Header1:
Caption=’clasa’



Paºi:
1. Ne poziþionãm în fereastra de lucru a generatorului de formulare ºi executãm

tragere ºi plasare de la butonul Grid de pe bara de isntrumente Form Controls
pe formular.

2. Deschidem meniul contextual prin clic dreapta ºi alegem Builder.
3. Rãspundem la întrebãri ºi rulãm prin Run.

Observaþie:Proiectarea unei grile prin Data Environment asociazã coloanelor doar
TextBox-uri.
O metodã de a pune alte obiecte drept coloane ale grilei este adãugarea
obiectelor prin codul metodei Init asociate grilei. De exemplu, pentru o grilã
unde dorim pe coloana corespunzãtoare câmpului caminist un obiect de tip
CheckBox, iar pe coloana unde este taxa un spinner scriem codul urmãtor:

O altã metodã de a schimba obiectul de editare2 este urmãtoarea:
deschidem fereastra Browse asociatã formularului ºi cãutãm linia
corespunzãtoare coloanei cãreia dorim sã-i schimbãm obiectul de editare.
Schimbãm valorile din câmpurile Class, BaseClass ºi ObjName pentru a
referi noul obiect asociat coloanei ºi ºtergem câmpul Properties.

Închidem fiºierul obiectului formular prin Close all. Revenim în constructorul de
formulare prin modify form ºi editãm formularul.

j) Seturi de Pagini. Obiecte Page Frame
Paginile ºi seturile de pagini sunt elemente de interfaþã care asigurã centralizarea

informaþiilor în acelaºi formular ºi sistematizarea lor pe pagini distincte. În literatura de
specialitate am întâlnit denumirea de tab-uri. Se mai numesc ºi pagini alternative,
pentru cã la un moment dat o singurã paginã este activã. Definirea unui set de pagini
se face prin clic pe butonul Page Frame de pe bara de instrumente Form Controls ºi
trasarea zonei ocupate pe formular. Fiecare paginã este un obiect numit Page.
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**Procedure Init ***pentru grid
This.column2.addobject(‘check1’,’checkbox’)
This.column4.addobject(‘spinner1’,’spinner’)
This.column2.currentControl=’check1’
This.column4.currentControl=’spinner’
This.column2.check1.visible=.T.
This.column2.check1.caption=’elevi.caminist’
This.column4.spinner1.spinnerhighvalue=2000
This.column4.spinner1.spinnerlowvalue=100
This.column4.spinner1.increment=100
This.column4.spinner1.controlSource=’elevi.taxa’

2 Propus de Gabriel ºi Mihai Dima în Bazele Visual FoxPro 5.0
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La nivelul setului de formulare se definesc proprietãþile:
• Numãrul de pagini – proprietatea PageCount;
• Dimensiunea paginilor – PageHeight (înãlþimea) ºi PageWidth (lãþimea);
• Modul de afiºare a titlurilor de paginã Tabstretch – valoarea 0 (multiple rows),

dacã sunt mai multe pagini ºi anteturile lor nu încap pe un singur rând, se
creeazã douã linii cu anteturi; valoarea 1 (single row); se ajusteazã titlurile
paginilor pentru a încãpea pe o singurã linie;

• Caption – textul explicativ la nivelul paginii (antetul);
• Activepage – fixeazã pagina activã (la un moment dat o singurã paginã este

activã);
• PageOrder – fixeazã numãrul de ordine al paginii (în mod implicit, sunt numerotate

în ordinea proiectãrii).
O metodã importantã la nivelul paginii este Activate, care va fi executatã la

activarea paginii. Putem introduce aici secvenþe care reîmprospãteazã datele prin
citirea lor de pe disc în cazul în care acestea s-au modificat.

Obiectul PageFrame este un container care cuprinde mai multe pagini, la rândul lor
containere, organizate dupã un model arborescent. Referirea la un obiect se face prin
indicarea întregii ramuri pãrinte.

Utilitarul acordã nume implicite obiectelor, dupã cum bine ºtim, prin numerotarea
obiectelor din aceeaºi clasã. Deci, dacã avem trei pagini, ele vor primi numele Page1,
Page2, Page3.

O altã modalitate de referire a paginilor este proprietatea Pages – un vector care
are ca elemente paginile componente ale setului. Referirea la un obiect în paginã se
poate face ºi prin numele obiectului sau prin proprietatea Controls – un vector care are
ca elemente obiectele de control definite în pagina respectivã.

Acordarea numelui paginii 3 Pageframe1.Page3.caption=’Listare’ 
sau
Pageframe1.Pages[3].caption=’Listare’

Activarea paginii 1 Pageframe1.page[1].ActivePage=.t.

Pe prima paginã avem un TextBox5 Pageframe1.page1.textbox5.setfocus
(presupunem cã este al 12-lea obiect sau
pe paginã) cãruia îi asociem Pageframe1.page[1].controls[12].setfocus
metoda SetFocus.

Odatã configurat, obiectul Set de pagini poate fi editat separat, accesând meniul
contextual, opþiunea Edit sau selectându-l în arborele de obiecte a paginii dorite.
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Vom exemplifica modul de proiectare
a unui formular cu seturi de pagini pornind
de la obiectele de tip grilã realizate
anterior, asupra cãrora nu ne vom opri.
Deci pe prima paginã este o grilã pentru
actualizarea elevilor, iar pe cea de-a doua
o grilã pentru actualizarea claselor.
Trecem de la o paginã la alta, iar când
dorim încheierea lucrului apãsãm butonul
de comandã: „gata“. 

Paºi:
1. Definim colecþia de pagini pornind

de la butonul Page Frame, trasând
zona ocupatã de acesta pe formular.

2. Definim butonul CommandButton pe formular în afara setului.
3. Intrãm în editare (din meniul contextual, opþiunea Edit) ºi fixãm proprietãþile

fiecãrei pagini. Astfel:

Frame1 Page1 Page2 Command1
Pagecount=2 Caption=’elevi’ Caption=’clase’ Caption=’gata’

Procedure click
Thisform.release

4. Plasãm pe pagina 1 un obiect grilã pentru Elevi ºi pe pagina 2 un obiect grilã
pentru tabela Clase, pentru care nu mai arãtãm proprietãþile.

5. Rulãm prin comanda Run.

k) Imagini. Obiecte Image
Formularele de culegere a datelor sau de vizualizare sunt mai atractive când conþin

desene, imagini, sigle. Proiectarea într-o zonã a formularului a obiectelor imagine, care
sunt de fapt fiºiere .bmp, se face prin clic pe butonul Image de pe bara de instrumente
Form Controls prin tragere ºi plasare, apoi conturarea zonei ocupate de imagine.
Proprietãþi:

� Picture – specificã numele fiºierului sursã;
� BorderStyle=1: imaginea este încadratã în chenar ºi …=2: contrar;
� Stretch – fixeazã modul de afiºare a imaginii ºi poate lua valorile:

=0 Clip – se pãstreazã dimensiunile iniþiale ale imaginii sau se decupeazã imaginea;
=1 Isometric – imaginea se încadreazã în zonã pãstrând proporþiile;
=2 Stretch – imaginea este ajustatã prin deformare la zonã.

� Dintre evenimente, se pot enumera Click, Drag (tragere cu mouse-ul) etc.

l) Ceas. Obiecte Timer
Ceasul ca obiect de interfaþã permite mãsurarea intervalelor de timp la care trebuie

executate anumite acþiuni, de exemplu, afiºarea unor mesaje care solicitã alegerea unei
opþiuni. Dacã utilizatorul nu alege în timpul disponibil, va fi folositã o variantã implicitã.
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Figura 17-26: Proiectarea formularului cu
seturi de pagini
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Definirea obiectului începe prin aducerea butonului timer de pe bara de instrumente
Form Controls pe suprafaþa de lucru. Proprietãþi:

� Interval – fixeazã intervalul de timp între douã evenimente Timer. Intervalul este
specificat în miimi de secunde.
Metoda Timer specificã acþiunea care va fi executatã la expirarea timpului.

Exemplul pe care îl folosim „plimbã“ o imagine
de la dreapta formularului la stânga ºi invers. Iniþial
se afiºeazã doar poza din stânga. La clic pe buton
apare în dreapta timp de 2 secunde, apoi se mutã
din nou în stânga. Paºi:

1. Proiectãm pe formular obiectul Timer, apoi
obiectul Image1 (pe care apoi îl copiem ºi îl
denumim Image2) ºi Command1.

2. Scriem proprietãþile ºi metodele (conform
tabelului urmãtor):

Timer1 Image1 Image2 Command1
(stânga) (dreapta)

Interval=2000 Visible=.t. Visible=.f. Procedure click
Procedure Timer thisform.image1.visible=.f.
thisform.image1.visible=.t. thisform.image2.visible=.t.
thisform.image2.visible=.f.

m) Obiecte de tip OLE
Tehnica OLE este deja cunoscutã din lecþiile anterioare de programare a aplicaþiilor

Windows, permiþând interacþiunile dintre aplicaþiile Windows prin intermediul obiectelor
suportate de acestea. Obiectele pot fi legate (linked) sau incluse (embedded). La
execuþie pot fi editate folosind aplicaþia care le-a generat.

Controalele ActiveX, memorate pe disc sub forma fiºierelor .OCX, pot fi incluse
direct într-un formular, ca ºi obiectele Fox. Ele sunt obiecte OLE, în sensul cã sunt
create de alte aplicaþii. Important este cã au propriul set de proprietãþi ºi
evenimente/metode pe care le putem modifica la proiectare. Din acest punct de
vedere, FoxPro este o aplicaþie client, pentru cã nu oferã obiecte altor aplicaþii.

Obiecte de tip OLE Container control
Aceste obiecte sunt proiectate prin butonul OLE Control, care deschide fereastra de

dialog Insert Object. Poate fi creat un nou obiect sau poate fi inclus unul existent.

Obiecte de tip OLE Bound Control
Aceste obiecte editeazã câmpurile General din tabele de date. Sunt proiectate prin

butonul OLE Bound Control ºi, dupã specificarea zonei ocupate de obiect, sunt definite
proprietãþile. ControlSource desemneazã numele câmpului de tip general care
dorim sã fie editat prin formular.
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Figura 17-27: Obiect Timer în
formular

Exemplu



Dintre proprietãþile asociate ambelor obiecte OLE amintim:

� Autoactive – specificã modul de activare a obiectului. Poate lua valorile:
=0 Manual înseamnã activare prin cod folosind metoda Doverb.
=1 Gotfocus – obiectul este activat când este selectat cu mouse-ul sau cu tastatura.
=2 DoubleClick – obiectul este activat prin dublu clic.
=3 Automatic – obiectul este activat automat la afiºarea formularului.
Metoda doverb executã o funcþie specificã aplicaþiilor server OLE (de exemplu,

EDIT, SAVE, OPEN).

Figura 17-28: Fereastra Insert Object

De exemplu, dorim ca pe formularul de culegere a datelor despre un elev, în afarã
de introducerea numelui ºi a pozei preferate, sã permitem operatorului sã-ºi
„deseneze“ semnãtura. Folosim fiºierul Elevi(nume C(20), poza G,...).

Paºi:
1. Deschidem fiºierul Elevi.
2. Proiectãm formularul cu obiectele Label.
3. Pentru TextBox indicãm ControlSource =’elevi.nume’.
4. Pentru semnãturã folosim obiectul ActiveX OLE de pe bara de instrumente Form

Designer.
5. Alegem din fereastra Insert Object tipul

Bitmap Image ºi bifãm Create New.
6. În ecranul de proiectare deschis

desenãm cele trei litere.
7. Închidem fereastra de proiectare ºi

revenim în mediul formularului.
8. Pentru pozã, alegem butonul OLE

Bound Control de pe bara de instru-
mente Form Controls ºi indicãm legãtura
cu sursa de date, deci proprietatea
ControlSource=’elevi.poza’.

210 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a

Figura 17-29: Obiect OLE introdus în
formular
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o) Linii, chenare, cercuri. Obiecte Line ºi Shape
Obiectele grafice, ca liniile ºi chenarele, îmbunãtãþesc aspectul unui formular.
Proprietãþi ale liniilor:

� BorderColor – culoarea;
� BorderStyle – modul de desenare (0=transparent, 1=continuu, 2=linie întreruptã

etc.);

� BorderWidth – grosimea în pixeli;
� LineSlant – orientarea.
Forma prestabilitã a obiectelor formã

(shape) este dreptunghiul. Proprietãþile sunt:

� SpecialEffect =1 dã un aspect
tridimensional;

� FillStyle – stilul obiectului …=1
transparent, …=2 opac;

� FillColor – culoarea de umplere;
� BorderColor – culoarea marginii;
� Curvature – gradul de rotunjire

(între zero ºi 99 – pentru cerc).

Figura 17-31: Obiecte formã adãugate în formular
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Figura 17-30: Linii, chenare ºi cercuri
introduse în formular



Proiectarea interfeþei folosind Form Wizard
FoxPro conþine un vrãjitor (aplicaþie wizard) pentru realizarea rapidã a formularelor

cu aspect profesionist. Observaþi un astfel de formular care permite nu numai cãutarea
ºi poziþionarea în tabela de date, ci ºi actualizarea sau afiºarea la imprimantã.

Lansãm FORM WIZARD selectând Tools, Wizard, Form. Form Wizard permite
crearea rapidã a unui program direct executabil (fis.scx) pentru editarea câmpurilor
dintr-o tabelã sau din douã tabele legate între ele. Vom prezenta pe rând cele douã
posibilitãþi.

Fereastra 1 deschide baza de date, tabela doritã ºi selecteazã câmpurile
care vor fi editate prin formular.

Fereastra 2 permite specificarea unui model de formular din cele
prestabilite. Printre opþiuni sunt: Standard – afiºarea verticalã a
câmpurilor; Chiseled – rândurile au un efect de subliniere 3D etc. Pot fi
plasate butoane de derulare cu text sau imagine.

Fereastra 3 permite alegerea, dacã este cazul, a câmpurilor dupã care se
va face ordonarea automatã a înregistrãrilor pentru vizualizare.

Fereastra 4 permite salvarea ºi rularea imediatã sau ulterioarã a
formularului sau modificarea acestuia cu Form Designer.

O altã posibilitate oferitã de asistent este editarea simultanã a datelor din douã
tabele legate între ele. Câmpurile din prima tabelã formeazã antetul formularului, iar
cele din a doua tabelã sunt dispuse pe coloane, asemeni ecranului Browse într-un
subformular. Se poate trece de la un articol al primei tabele la altul. Automat, în
subformularul asociat tabelei copil se pot edita doar datele legate de articolul curent din
tabela pãrinte.

În concluzie
Formularul este un element central al unei interfeþe Windows care poate fi proiectat

atât prin comenzi Visual FoxPro (obiectul aparþine clasei container Form) cât ºi
interactiv, prin utilizarea instrumentului de proiectare Form Designer ºi a asistenþilor
(Builder) asociaþi.

Formularele pot fi folosite ca ferestre de prezentare a aplicaþiei sau ca panou de bord.
Principalul lor rol este însã vizualizarea ºi editarea datelor din unul sau mai multe tabele.

Trebuie avute în vedere câteva principii3 la proiectarea interfeþelor utilizator, astfel
încât orice utilizator, chiar dacã nu a folosit niciodatã aplicaþia, sã fie în mãsurã sã
înþeleagã ºi sã lucreze cu programul aplicaþiei. 
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Aceste principii sunt:

� Prezentarea tuturor informaþiilor necesare utilizatorului trebuie fãcutã în mod
intuitiv. Astfel, afiºarea stinsã sau dezactivatã în fereastrã a unor obiecte care nu
sunt disponibile în momentul respectiv oferã, un plus de siguranþã utilizatorului.
Este indicat ca textele sã fie clar afiºate, folosind diverse culori.

� Gruparea logicã a meniurilor ºi obiectelor de interfaþã.
� Autodocumentarea fiecãrei acþiuni, opþiuni etc.
� Folosirea standardelor pentru numele butoanelor, de exemplu; Cancel are

aceeaºi semnificaþie peste tot, nu este necesar sã schimbaþi numele sau sã îl
înlocuiþi cu Abandon).

� Informarea permanentã a utilizatorilor privind ceea ce se întâmplã. Ori de câte
ori se apasã un buton sau o tastã, trebuie sã se întâmple ceva, de aceea pentru
operaþiile lungi afiºaþi un indicator de proces (bare de progres, care prezintã
procentajul realizat din proces) sau mesaje de informare.

� Avertizarea sonorã în cazurile de eroare este indicatã!
� Mesajul de operaþie ilegalã trebuie particularizat precizând exact unde ºi ce s-a

greºit.

� Deorece în maniera procesãrii conduse de evenimente a aplicaþiei sunt deschise
simultan pe ecran mai multe ferestre, este important ca fiecare mesaj sau fereastrã
de dialog sã aibã referire la fereastra sau procesul care a cauzat intervenþia.

� Este bine ca utilizatorului sã i se permitã personalizarea mediului de lucru: culori,
viteza mouse-ului, starea difuzorului ºi orice altceva este posibil. Acest lucru dã
aplicaþiei un aspect profesional dar, în acelaºi timp, prietenos faþã de utilizatori.

� Pentru evitarea cazurilor de ºtergeri accidentale sau de deteriorare a
informaþiilor este recomandatã plasarea operaþiei într-un loc mai greu accesibil,
fãrã tastã directã etc. De asemenea, se va cere confirmarea utilizatorului la orice
operaþie distructivã. Dacã totuºi s-a executat o manevrã greºitã trebuie avutã în
vedere posibilitatea refacerii datelor (prin comanda UNDO).

Sarcini pentru proiectarea unui formular cu parametri
1. Construiþi un formular care sã primeascã din exterior (ca parametru de intrare)

un numãr între 1 ºi 7, sã-l afiºeze pe formular într-un chenar dacã este par ºi fãrã
chenar dacã este impar ºi sã întoarcã numele zilei corespunzãtor acestui numãr,
tot ca parametru în variabila Nume. Afiºaþi apoi aceastã variabilã!

2. Imaginaþi o variantã de rezolvare pentru ca formularul sã primeascã douã
numere: primul, dacã este zero, va determina considerarea celui de-al doilea ca
numãr de zi (din sãptãmânã), iar dacã primul numãr este 1, cel de-al doilea va
reprezenta numãrul unei luni (din an). Pe formular vor fi afiºate cele douã
numere primite din exterior cu culori diferite ºi alãturat numele zilei sau a lunii.
Formularul va returna un mesaj de tipul „ziua este...“ sau „luna este...“ completând

I.
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numele obþinut numai dacã este satisfãcutã condiþia de validare. Atenþie, nu se
citesc cele douã numere: se primesc drept parametru!

3. Modificaþi formularul pentru introducerea datelor în ELEVI astfel încât sã afiºeze
ºi adresa (presupunem câmpul adresa pe 30 caractere, din care primele sunt
pentru localitatea elevului) ºi dacã elevul nu este din Iaºi (sau o localitate pe care
s-o daþi ca parametru de intrare), atunci sã fie automat considerat cãminist ºi
operatorul sã aibã acces la completarea valorii Taxa.

4. Încercaþi sã închideþi formularul atunci când s-au terminat articolele. Vã aduceþi
aminte de metoda Release a formularului? Unde va fi plasatã?

Sarcini pentru proiectarea pas cu pas a obiectelor de control
Odatã cu recepþia produselor de la furnizori se înregistreazã informaþiile de pe factura

însoþitoare în fiºierul PRODUSE(furniz C(20), produs C(20), tip_mf C(5), pi N(7), tva
N(7), tva N(7), adaos N(7), impozit N(7)), unde: furniz=numele furnizorului; tip_mf=tipul
mãrfii (bãuturi, þigãri, cafea, alte alimente), pentru care se percepe impozit diferit; pi=preþ
de intrare al produsului de pe facturã; tva=suma calculatã conform procentului de tva
aplicat asupra preþului de intrare; adaos=suma adaos calculatã prin aplicarea
procentului de adaos fixat pentru produs de societate; impozit=suma calculatã ca
impozit pentru cafea, þigãri, bãuturi etc., conform cotelor de impozitare legale.

Proiectaþi formularul de introducere a datelor de pe facturã folosind tipuri diferite de
obiecte de control!

Sarcini pentru construirea unei interfeþe a aplicaþiei BIBLIOTECA
Pentru baza de date Biblioteca au fost construite

tabelele Carti (isbn, titlu, cod_autor, editura, colectia),
Autori (cod_autor, nume, data_n, data_d, naþionalitate),
Cititori (cod_cit, nume, adresa, ocupaþia, telefon). 

1. Realizaþi un grup de declanºatori care permite
afiºarea tabelei Carti pe ecran, la imprimatã sau
într-un fiºier. Analizaþi procedura Click alãturatã!
Unde ar trebui plasatã? La nivelul formularului, al
grupului sau al primului buton? Credeþi cã mai
trebuie schimbat ceva? Cum sã asociem o
pictogramã numai unui singur buton?

2. Construiþi un formular care permite introducerea noilor cãrþi
prin preluarea dintr-o listã deschisã a numelor de autori
(elementele vor fi sortate alfabetic ºi vor proveni din valorile
câmpului nume al tabelei Autori), prin preluarea numelui
editurii dintre elementele unui masiv, iar pentru colecþie lista
va fi completatã manual.

3. Pentru baza de date BIBLIOTECA construiþi un formular ca ºi
cel din imagine, care permite editarea ºi adãugarea cãrþilor.

4. Construiþi un formular de vizualizare a cãrþilor unui autor X,
dat ca parametru la intrarea în formular.

5. Modificaþi formularul anterior pentru ca afiºarea cãrþilor sã
se facã pentru o anumitã colecþie sau editurã.

III.

II.
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Procedure click
Do case
Case this.value=1

List 
Case this.value=2

List to print
Otherwise

List;
to file x.txt

Endcase
Endproc

Figura 17-32: 
Grupul de
declanºatori
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6. Proiectaþi un formular
de culegere a datelor
cu douã pagini. Prima
va permite introdu-
cerea unei cãrþi ºi,
dacã autorul respec-
tivei cãrþi nu este
înregistrat în tabela
autori, se va deschide
pagina de introducere
a autorului. Desigur,
paginile pot fi de
dimensiuni diferite,
colorate etc.

7. Proiectaþi un formular pentru introducerea unor noi cititori pânã când se închide
fereastra formularului. Se vor folosi obiecte de control diferite. Codul noului cititor
se va realiza prin program, fiind chiar poziþia în cadrului fiºierului.

8. Realizaþi formularul urmãtor, care sã permitã editarea simultanã a tabelelor Carti
ºi operaþii. Fixaþi opþiuni diferite de adãugare a datelor.

Figura 17-34: Formularul de editare simultanã

9. Construiþi un formular care sã selec-
teze dintr-o listã cartea împrumutatã,
din altã listã numele cititorului ºi sã
adauge un articol în tabela Operaþii
ºtiind cã data împrumutului este
chiar data curentã.

10.Construiþi un formular care sã þinã
controlul operaþiilor de editare cãrþi,
editare operaþii, editare cititori, sub
forma unui panou de bord cu butoane
de control care sã dirijeze activitãþile.
Plasaþi o imagine de fundal.

Capitolul 17 • Proiectarea formularelor

Figura 17-33: Paginã a formularului

Figura 17-35: Formular sub forma unui
panou de bord



Sarcini pentru construirea unui formular de actualizare simultanã a mai
multor tabele

Informaþiile despre personalul unei societãþi se þin în 3 fiºiere:
PERSOANE (cod N(3), nume C(10), adresã M, studii M, stareciv C(1), buletin

C(10));
ANGAJAÞI (cod N(3), loc_muncã C(10), funcþia C(5), data_angaj D, mod_angajare

C(5), data_plecare D, motiv_plecare M);
SALARII (cod N(3), salar N(7), avans N(7), reþineri N(7)).
Proiectaþi baza de date ºi un formular de introducere a datelor în momentul angajãrii

unei persoane.

Figura 17-36: Schema de realizare a formularului

Þineþi seama de urmãtoarele cerinþe:
• numele angajatului se va trece cu minuscule;
• data-angajãrii va fi chiar data înregistrãrii angajatului;
• mod-angajare va fi „salariat“, „prestãri servicii“ codificat prin „SAL“, „PS“ dacã

loc-muncã este „tonetã“ atunci funcþia poate fi „vânzãtor“
• dacã funcþia este „contabil“, nu trebuie sã fie completat câmpul loc-muncã, iar

modul de angajare va fi „salariat“.

Pentru fiecare tabelã din baza de date
proiectaþi formularele de vizualizare ºi
actualizare. Folosiþi atât Quick Form, cât
ºi Form Wizard.

Proiectaþi pas cu pas un formular mai complex, care sã conþinã toate obiectele de
interfaþã învãþate.

Proiectaþi un formular cu rol de panou de bord al operaþiilor realizate de aplicaþia
voastrã.

IV.
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Sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect
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C a p i t o l u l

18

1 Dupã Ion Lungu, „Sistemul FoxPro“, editura All, 1996.

Afiºarea datelor sub
formã de rapoarte

� Rapoarte. Generatorul de rapoarte Report Designer
� Etichete. Generatorul de etichete Label Designer
� Grafice. Utilitarul GENGRAPH

Rapoarte
Rapoartele sau situaþiile finale constituie o modalitate de valorificare a conþinutului

informaþional al bazei de date, servind ca instrument de cunoaºtere a aspectelor
pozitive (ºi negative) dintr-o situaþie pentru care am cules date, le-am transportat, 
le-am verificat ºi depozitat într-o bazã de date. Þinând seama de aceste aspecte,
raportul apare ca un instrument al cunoaºterii, care conþine o cantitate mare de
informaþii selectate, prelucrate, sistematizate dupã anumite reguli de prezentare,
conform cerinþelor de informare ale utilizatorilor.

În practicã se disting mai multe tipuri de rapoarte1:
• dupã aria de cuprindere ºi locul de obþinere, rapoartele pot fi de uz local (pe

secþii, compartimente) sau de uz global (pe societãþi, firme);
• dupã gradul de prelucrare a datelor, rapoartele pot fi analitice sau sintetice;
• dupã perioadele de referinþã a conþinutului informaþional, rapoartele pot fi zilnice,

decadale, lunare etc.;
• dupã natura informaþiilor oferite, rapoartele pot fi sub formã tabelarã (text sau

numeric) sau graficã (histograme, grafice).

Editarea unui raport presupune o anumitã succesiune de operaþii:
1. Definirea conþinutului informaþional al raportului (se stabilesc datele care vor

compune raportul, fiºierele care le conþin, denumirea ºi ordinea câmpurilor din
structura unei înregistrãri, din liniile raportului).

2. Colectarea datelor care compun raportul (operaþii de selecþie, interclasare,
ordonare, filtrarea datelor care vor compune raportul).

3. Efectuarea calculelor matematice (dacã este cazul, pentru rapoartele care conþin
indicatori, aceºtia sunt calculaþi ºi memoraþi în variabile sau câmpuri ale tabelelor).

4. Definirea machetei raportului (operaþie complexã de definire a formei de
prezentare ºi explicitare a informaþiilor într-un cadru limitat – pagina sau ecranul
– þinând seama de cerinþele utilizatorilor).



Principalele categorii de informaþii sunt:
• datele propriu-zise ale raportului;
• indicatorii totalizaþi pe diverse niveluri de centralizare;
• capul de tabel;
• titlul raportului;
• datele sau nivelurile de grupare ºi totalizare;
• informaþii centralizatoare de sfârºit de raport/paginã.

5. Stabilirea modalitãþilor de afiºare (pe ecran, la imprimantã, într-un fiºier).
Rapoartele pot fi realizate prin comenzi adecvate în programe utilizator, dar mai
util este un program de generare a rapoartelor conform proiectului utilizatorului,
cum este cel numit Report Designer.

Editorul de rapoarte Report Designer
SGBD-ul FoxPro pune la dispoziþia utilizatorilor un program special, numit generator

de rapoarte, prin intermediul cãruia pot fi proiectate rapoartele conform cerinþelor
utilizatorilor. Informaþiile despre proiect sunt salvate într-un fiºier care, lansat în
execuþie, va afiºa datele sursã (tabele/vederi), conform cu indicaþiile proiectului.

Generatorul de rapoarte permite:
1. Proiectarea unui raport simplu (opþiunea QUICK REPORT), în care apare data

curentã a listãrii, capul de tabel fiind format din denumirea câmpurilor din baza
de date, iar conþinutul – din articolele bazei.

2. Proiectarea unui raport complex prin indicarea în cadrul unor benzi speciale a
componentelor raportului.

3. Introducerea benzilor de grup, pentru rapoarte care grupeazã datele având un
câmp comun, fiecare grup fiind identificat prin antet, conþinut ºi informaþii de final.

4. Folosirea funcþiilor standard (recno(), pagno(), date(), time(), sum(),
avg(), max()), a câmpurilor calculate, a câmpurilor din baza de date sau a
fiºierului contextual deschis anterior.

Apelarea editorului

CREATE/MODIFY REPORT <fis.frx>

Lansarea în execuþie
Lansarea în execuþie a raportului se face prin comanda:

REPORT FORM <fis.frx> [HEADING<sir>] [NOEJECT]
[SUMMARY] <domeniu> [FOR <cond>] [WHILE <cond>]
TO PRINTER/TO FILE <fis.txt>

Comanda REPORT FORM permite listarea fiºierului/vederii deschise anterior
comenzii sau a fiºierelor contextuale proiectate odatã cu macheta raportului. Clauza
HEADING are ca efect afiºarea unui antet care va fi listat la începutul fiecãrei pagini.
EJECT inhibã saltul la pagina nouã înaintea afiºãrii raportului. SUMMARY inhibã afiºarea
rândului curent ºi are ca efect listarea numai a liniilor de totaluri.
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Mediul de proiectare
În vederea facilitãrii proiectãrii vizuale, Report Designer vã pune la dispoziþie o barã

de meniuri, un meniu contextual, o barã de instrumente, fereastra de proiectare,
ferestre de dialog.

1. Fereastra de proiectare are mai multe benzi, unde vor fi depuse categoriile de
informaþii ale raportului

Figura 18-1: Fereastra de proiectare 

Meniul Report
Vom explica particularitãþile editãrii rapoartelor rezolvând pas cu pas o problemã.

Figura 18-2: Meniul Report

Capitolul 18 • Afiºarea datelor sub formã e rapoarte

Bara de
instrumente

Bara de
titlu

Bara-antet
de grup

Bara-final
de grup

Bara-final
de paginã

Bara de
totalizare

Prin deplasarea butonului lateral se pot adãuga/ºterge linii

Se trec variabile, câmpuri, expresii

deschiderea benzilor de titlu ºi însumarea la final de raport
deschiderea benzilor de grup
editarea variabilelor
fixarea fontului implicit de raport

sursa de date este independentã de proiectul de raport

realizarea automatã a unui raport rapid
execuþia raportului



Tema 1.Folosirea Quick Report
Problema
Fie baza de date CONTRACTE (nr_contr N(3), data D, nume_benef C(10),

nume_prod C(10), pret_promis N(5), cant N(5), data_livr D), care reþine contractele
comerciale a produselor unei firme. Se cere afiºarea situaþiei contractelor încheiate la
data curentã sub forma unui raport:

LISTA CONTRACTELOR
nr_contr data nume_benef pret_promis cant
……….. ……

Rezolvare:
1. Apelãm generatorul de rapoarte cu comanda CREATE

REPORT sau selectând File, New, Report.
2. Deschidem tabela CONTRACTE în mediul de date

asociat raportului, selectând Data Environment din
meniul View sau din meniul contextual al raportului.

3. Selectãm Report, Quick Report; se deschide
fereastra Field Layout, ce permite alegerea formei ºi a
conþinutului raportului (Fields).

4. Câmpurile care vor fi folosite pot fi selectate din
fereastra Field Picker.

5. Plasãm o bandã de titlu selectând Report, Title ºi dãm
titlul raportului folosind butonul Text.

6. Inversãm coloanele Cant cu Pret_promis.
7. Selectãm File, Page Setup ºi stabilim caracteristicile

globale ale raportului
din fereastra care
apare. Putem preciza
numãrul de coloane
(Number), distanþa
pânã la prima coloanã
(Left Margins), lãþimea
coloanelor (Width) ºi
distanþa dintre ele
(Spacing). Raportul
poate fi structurat pe
coloane sau pe linii
prin clic pe butonul
Print Order.

În general, imprimantele lasã o zonã la marginea hârtiei unde nu se afiºeazã nimic
(opþiunea Printable page). Dacã alegem Whole page, atunci întreaga paginã fizicã este
folositã pentru raport.
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Exemple

Figura 18-3: 
Tabela CONTRACTE 
în Data Environment

Figura 18-4: Fereastra Quick Report

Aranjarea
datelor pe
coloane
(tabel)

Valorile vor
avea ca
titlu numele
de câmp

Câmpurile
vor fi
calificate

Aranjarea
datelor pe linii
(etichetã)

Deschide
ecranul Fields
Picker pentru
selectarea
câmpurilor
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8. Raportul poate fi previzualizat
selectând View, Preview sau
folosind meniul contextual. Prin
previzualizare observãm com-
portarea raportului pe setul de
date. Observaþi bara de instru-
mente asociatã. Revenim în
modul de proiectare selectând
View, Design sau prin închi-
derea ferestrei Preview.

9. Dacã suntem mulþumiþi de
funcþionarea raportului, salvãm
prin combinaþia <CTRL>+<W>
sau selectând File, Save R1.rfx.

10.Utilizãm raportul prin comanda: REPORT FORM R1 FOR data=date()

Tema 2.Proiectarea unui raport pas cu pas
Problema
Plecând de la tabela CONTRACTE (nr_contr N(3), data D, nume_benef C(10),

nume_prod C(10), pret_promis N(5), cant N(5), clauze M) care reþine contractele
comerciale, sã se proiecteze urmãtorul raport:

Observaþi fereastra de proiectare a raportului (fig. 18-6).
Proiectul trebuie sã conþinã ca titlu un text constant „Lista contractelor…“ ºi

intervalul de afiºare dat din apel.
Numãrul curent al contractului este obþinut prin numãrarea valorilor într-o variabilã

localã; câmpurile contract, data, beneficiar ºi clauze sunt câmpuri din tabelã; valoarea
fiecãrui contract este o expresie (câmp calculat) obþinutã din produsul pret*cant. La
sfârºitul raportului calculãm valoarea totalã pentru contractele afiºate. Obþinem raportul
numai pentru contractele produsului X într-un fiºier text cu numele Lista.txt.

Capitolul 18 • Afiºarea datelor sub formã e rapoarte

Figura 18-5: Fereastra Page Setup



Rezolvare:
1. Deschidem tabela Contracte.
2. Creãm variabilele globale D1 ºi D2 ca interval de selecþie dorit; prin fereastra de

comenzi li se atribuie valori.
3. Intrãm în generatorul de rapoarte prin CREATE REPORT Z.
4. Deschidem benzile de titlu ºi însumare (Report, Title) ºi plasãm textele dorite

pentru titlu ºi cap de tabel (clic pe butonul Text).
5. Plasãm intervalul D1-D2 în fereastra de proiectare pe banda de titlu astfel:

a) Executãm clic pe butonul Field; se deschide fereastra Report Expression,
în care introducem direct numele unei variabile sau deschidem fereastra
Expression Builder.

Sã comentãm puþin
aceastã fereastrã: pe linia
Expression putem introduce
direct expresia care va fi
afiºatã. Prin clic pe butonul
alãturat se deschide
Expression Builder, care
permite construirea rapidã a
expresiei. Poziþia expresiei
afiºate în banda unde este
definitã poate fi precizatã ºi
prin butoanele radio: Float –
mobilã faþã de liniile deasupra ei2; Fix relative to top – fixã faþã de marginea
superioarã a benzii; Fix relative to bottom – fixã faþã de marginea de jos a benzii.

Opþiunea Stretch with overflow permite extinderea în jos a câmpului raportului cât
este necesar pentru a cuprinde tot conþinutul sursei de date.
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Figura 18-6: Fereastra de proiectare a raportului

Figura 18-7: Fereastra Report Expression

2 Este de obicei asociatã unui câmp Memo ºi clauzei strech. De exemplu, o adresã care
poate avea mai multe linii deplaseazã obiectul plasat sub ea. Este o situaþie pe care o vom
exemplifica ulterior.
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b) Selectãm variabila D1 din lista de variabile publice (creatã la intrarea în
proiectare; numele variabilei apare în lista utilitarului).

c) Plasãm linia separatoare prin butonul Label.
d) Plasãm variabila D2 în acelaºi mod ca ºi variabila D1.

5. Completãm bara Detail cu prima coloanã – numãrul curent al contractului,
alegând una dintre variantele prezentate în continuare:
a) Definim variabila Nr selectând Report, Variable; apare ecranul Variable

Definition; dãm valoarea iniþialã zero ºi executãm clic pe butonul radio (.)Count.
Comutatorul Release After Report face ca variabila sã fie definitã local
raportului ºi sã fie ºtearsã la terminarea acestuia. Secþiunea Calculate conþine
principalele funcþii care pot fi aplicate pentru calculul valorii variabilei respective
în raport. Astfel, butonul Count permite ca variabila sã conþinã numãrul de linii
din tabelã, sum – suma valorilor expresiilor din definiþia variabilei etc.

Figura 18-8: Fereastra Variable Definition

b) Executãm clic pe butonul Field ºi alegem din Expression Builder un câmp
numeric (de exemplu, Nr_contr). În fereastra Report Expression executãm
clic pe butonul Calculations. Observãm aceleaºi funcþii de calcul ca ºi în
fereastra Variable. Alegem opþiunea (.)Count.

6. Plasãm câmpurile Data, Nume_benef, Clauze pe banda de detaliu prin aceleaºi
manevre.

7. Stabilim formate corespunzãtoare fiecãrul câmp (ecranul Format).
8. Pentru proiectarea câmpului calculat Valoare din banda Detail care va afiºa

produsul între preþ ºi cantitate, procedãm astfel: apãsãm butonul Field, iar în zona
de editare a expresiei introducem produsul Contracte.Pret_promis*contracte.Cant.
Putem folosi Expression Builder.

9. Parcurgem urmãtorii paºi pentru proiectarea câmpului calculat Valoare din
banda Summary care va afiºa suma valorilor contractelor:
a) Deschidem fereastra pentru inserarea unui câmp (clic pe butonul Field, fereastra

Report Expression) ºi introducem expresia: contract.Pret_promis *contract.cant
b) Afiºãm fereastra Calculate ºi selectãm butonul radio (.)Sum, indicând operaþia

de totalizare la nivel de raport a acestei expresii.
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Expresia de calcul
a valorii poate fi
introdusã direct
sau compusã
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reiniþializatã la
terminarea unui
grup/paginã/raport



10. Salvãm (File, Save).
11.Executãm raportul printr-un program p1.prg.

P1.prg
accept ‘dati data de inceput ‘ to d1
d1=ctod(d1)
accept ‘dati data de sfirsit’ to d2
d2=ctod(d2)
accept ‘produs?’ to x
report form z for nume_prod=x and between(data,d1,d2) to print

Putem seta condiþiile de tipãrire pentru fiecare câmp prin fereastra Print When.

Figura 18-9: Fereastra Print When

Tema 3.Utilizarea benzilor de grup 
Problema
Fie tabela CONTRACTE

din temele anterioare. Se
cere un raport care gru-
peazã toate contractele
pe parteneri. Pentru fie-
care partener vor fi afiºate
numãrul, valoarea fiecãrui
contract, iar la sfârºitul
listei – numãrul de
contracte ºi valoarea
totalã. Raportul va fi afiºat
în fiºierul Grup.txt.

Indicaþii:
1. Deschidem baza

de date CONTRACTE ºi indexãm dupã nume_benef.
2. Selectãm Report, Data Grouping. Introducem numele câmpului folosit ca ºi

cheie de grupare în zona de editare sau construim prin Expression Builder.
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La afiºare se vor folosi doar
valorile distincte ale câmpului

Este identificat grupul care trebuie
sã-ºi schimbe valoarea pentru
ca obiectul câmp sã fie afiºat

La afiºarea valorii se va testa
expresia introdusã

Afiºarea primei benzi într-o nouã paginã

Nu se vor afiºa liniile goale

Pentru fiecare
beneficiar va fi
afiºat numele
(codul)

Vor urma toate
contractele sale
numerotate, cu
numãrul, data ºi
valoarea lor

La finalul de
grup va fi
specificat
numãrul total de
contacte ºi
valoarea lor
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3. Stabilim proprietãþile grupului:
• start group on new column –

este cazul rapoartelor multi-
coloanã, care încep o nouã
coloanã pentru o altã valoare
a expresiei de grupare;

• start each group on a new
page – începe fiecare grup pe
paginã nouã 

• reset page number to 1 for
each group – numeroteazã
paginile de la 1 pentru fiecare
grup;

• reprint group header on
each page – tipãreºte antetul
pe fiecare paginã a raportului,
chiar dacã nu începe un nou
grup;

• start group on new page when less than… – fixeazã o distanþã minimã faþã
de marginea inferioarã a raportului, astfel încât sã nu înceapã un grup când
nu este suficient spaþiu pentru câteva linii mãcar.

4. Revenim la ecranul de proiectare ºi completãm obiectele câmp pe benzile
corespunzãtoare; despre modul de proiectare a câmpurilor calculate am discutat
deja la tema anterioarã.

5. Previzualizãm (Report, Preview).
6. Salvãm (File, Save).
7. Rulãm cu comanda Report form x.

Tema 4.Folosirea rapoartelor pentru mai multe tabele
Problema
Baza de date despre contractele ºi facturile

trimise beneficiarilor în contul acestor
contracte conþine tabela CONTRACTE.DBF
(nr_contr N(5), nume_benef C(10), data D,
nume_prod c(10), pret_promis N(7), cant N(5),
clauze M) ºi FACTURI.DBF (nr-fact N(5), data D,
nr-contr N(5), nume_benef C(10), nume_prod
C(10), cant N(5), pret N(7)). Legãtura dintre
cele douã tabele este realizatã prin Nr_contr
(numãrul contractului).

Sã se realizeze o situaþie a facturilor pentru
fiecare contract în parte. Facturile sunt afiºate
cu numãrul, data ºi valoarea fiecãreia. La
terminarea listãrii facturilor unui contract se va
afiºa totalul valorii facturate.
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Figura 18-10: Fereastra Data Grouping

Figura 18-11: Tabelele CONTRACTE ºi
FACTURI 



Indicaþii:
1. Deschidem tabelele (izolate) în baza de date Contracte ºi stabilim o legãturã 1-n

între Contracte ºi Facturi.
2. Intrãm în proiectare prin Create Report sau selectând File, New, Report.

3. Deschidem Data Environment ºi adãugãm tabelele Contracte ºi Facturi.
Observãm cã legãtura este 1-1. Pentru a o transforma într-o legãturã 1-n editãm
legãtura (dublu clic pe legãturã în fereastra Data Environment) ºi modificãm în
ecranul Properties atributul One-to Many=.T.

4. Deschidem benzile de titlu ºi însumare (Report, Title).
5. Plasãm informaþiile pe benzi, alegând fiºierul corespunzãtor.

Figura 18-12: Proiectarea raportului

Salvãm ºi lansãm în execuþie prin Run, Report.
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Observaþie.Putem stabili contextul de lucru la proiectare prin fereastrã, stabilind ca
opþiunea Report, Private Data Session sã fie activã. Aceeaºi secvenþã
de stabilire a legãturii va fi plasatã ºi în procedura de apel a raportului.

Use contracte in 1
Use facturi in 2
Select contracte
Set relation to nr_contr into facturi
Set skip to facturi
Report form ff

Tema 5.Folosirea raportului cu funcþii utilizator
Problema
Pornind de la baza de date Contracte din exemplele anterioare se cere un raport

sintezã care afiºeazã în stânga datele despre contract, iar în dreapta informaþiile
despre facturile contractului, sub forma urmãtoare:

Va fi folositã o funcþie utilizator care returneazã pentru fiecare nr_contr un ºir cu
informaþii despre facturile acestuia. Astfel, în banda de detaliu, vor fi trecute atât
informaþiile despre contracte (partea din stânga), cât ºi despre facturile lor (partea din
dreapta). Pentru cã variabila are lungime diferitã, se va selecta clauza Stretch.

Paºi:
1. Deschidem baza de date în Data Environment. Ambele tabele sunt indexate

dupã Nr_contr.
2. Deschidem ecranul de proiectare a raportului ºi grupãm dupã Nr_contr.

Observaþi ecranul de proiectare (figura 18-13).

Figura 18-13: Proiectarea raportului
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3. Pe banda de detaliu la nivelul grupului trecem atât textele explicative, cât ºi
câmpurile din fiºierul contracte: Nr_contr, data, nume_benef, clauze (care va
avea comutatorul Stretch);

4. Creãm variabila m.varfunct de tip C, cu valoare iniþialã ºirul vid ºi cu valoare
memoratã o funcþie utilizator. Exemplu: Store value=contr().

5. Plasãm variabila m.varfunct în stânga zonei proiectate ºi fixãm comutatorul
Stretch pentru aceasta.

6. Salvãm raportul.
7. Scriem programul de apel care va avea ºi funcþia utilizator contr().

Aplicaþia Report Wizard
Report Wizard este folosit pentru rapoarte simple, caz în care asistentul va cere

doar fiºierele ºi câmpurile pe care doriþi sã le folosiþi. Existã mai multe forme de
rapoarte care pot fi realizate cu aplicaþia wizard: rapoarte simple pe baza unui singur
fiºier sau rapoarte cu date din mai multe fiºiere legate dintr-o bazã de date.

Aplicaþia Report Wizard se apeleazã selectând Tools, Wizard, Report.
One-to-Many Report Wizard

Pasul 1. Deschidem tabela pãrinte ºi selectãm câmpurile care vor forma
raportul. De exemplu, dorim o situaþie a contractelor care sã aibã asociate
toate facturile acestora pe fiecare contract în parte. Selectãm câmpurile
tabelei Contracte.

Pasul 2. Deschidem tabela copil ºi alegem câmpurile care vor fi trecute în
raport. În exemplul nostru, folosim tabela Facturi.

Pasul 3. Stabilim cheia de legãturã între tabele. În cazul nostru scriem:
Contracte.nr_contr= facturi.nr_contr.

Pasul 4. Fixãm câmpurile de ordonare. În cazul nostru punem data
contractului.

Pasul 5. Salvãm ca fiºier .Qpr, pe care îl putem rula imediat (opþiunea
Save and Run) sau putem intra în Query Designer (opþiunea Save query
and modify it in Query Designer). La fiecare pas pot fi previzualizate
rezultatele.
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Programul apel_fff
conþine funcþia necesarã
raportului. Se executã
programul cu 
DO apel_fff 

Apel_fff.prg
report form fff 
return

function contr
cvar=’’
select facturi
seek facturi.nr_contr
scan while facturi.nr_contr=contracte.nr_contr
cvar=cvar+str(nr_fact,5)+’   ‘+ dtoc(data)+
str(pret*cant)+;
chr(13)+chr(10)    && trecerea la un nou rand

endscan
select contracte
return cva
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Ultima fereastrã permite alegerea formei de finalizare. Astfel, raportul poate fi
previzualizat pe ecran (Preview), i poate da un titlu (Enter a title for your report), poate
fi salvat pentru folosire ulterioarã (Save report for later use), poate fi salvat odatã cu
afiºarea (Save and print report) sau se poate deschide fereastra de proiectare a
raportului pentru a i se face corecþii.

Etichete
Etichetele (labels) sunt o altã modalitate de afiºare a datelor. Etichetele pot avea

declaratã o dimensiune, ca numãr de linii ºi coloane, pot fi afiºate câte una sau mai
multe pe lãþimea hârtiei.

Sã ne gândim la necesitatea scrierii unor etichete pentru medicamente, colete
poºtale, cãrþi de vizitã. Tot etichete pot fi „fluturaºii“ cu informaþiile despre salariul
fiecãrei persoane dintr-o unitate. Informaþiile nume-persoanã, funcþie, salar_brut,
reþineri, sporuri etc. vor fi însoþite de comentarii, încadrate în chenar ºi afiºate pe mai
multe coloane pentru a face economie de hârtie.

Aceastã formã specialã de raport poate fi proiectatã prin intermediul utilitarului
Label Designer. Utilitarul este asemãnãtor cu Report Designer, foloseºte aceleaºi
instrumente (meniu, fereastrã de proiectare, barã de instrumente). Singura diferenþã
este mãrimea paginii folosite: dacã Report Designer seteazã o paginã întreagã, Label
Designer îºi seteazã o mãrime potrivitã încadrãrii informaþiilor în etichetã.

Apelarea generatorului de etichete se face prin comanda:

CREATE / MODIFY LABEL <fis.lbx>

Comanda lucreazã în modul ecran ºi afiºeazã un meniu care permite proiectarea
unei etichete ºi salvarea proiectului într-un fiºier special cu extensia .Lbx. Ecranul de
proiectare este acelaºi cu cel afiºat de generatorul de rapoarte.

Lansarea în execuþie

LABEL FORM <fis.lbx> TO PRINTER / TO FILE <fis.txt> 
[<domeniu>] [FOR <cond>] [WHILE <cond>] [SAMPLE]

Comanda actioneazã pe articolele selectate prin clauzele <domeniu>, FOR, WHILE.
Afiºarea poate fi fãcutã pe ecran, sub forma etichetelor de probã (când este prezentã
clauza SAMPLE), la imprimantã (TO PRINTER) sau într-un fiºier text (TO FILE <fis. txt>). 
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Tema 6. Proiectarea unei etichete cu Label Designer
Problema
În vederea elaborãrii unor invitaþii, dorim afiºarea numelui ºi adresei tuturor

destinatarilor (beneficiarilor) sub forma unor etichete, ca în exemplul urmãtor:

Rezolvare:
1. Deschidem fiºierul Contracte ºi indexãm unic dupã Nume_benef.
2. Apelãm generatorul

de etichete selectând
File, New (.)Label 
sau prin comanda 
Create Label
<nume-eticheta

3. Alegem forma de 
etichetã din formele
predefinite afiºate la
deschiderea
generatorului.

4. Introducem informaþiile
în banda de detaliu.

5. Previzualizãm prin
Report, Preview.

6. Salvãm prin File, Save.
Executãm prin comanda LABEL FORM sau selectând Run, Label.

Dispunerea etichetelor pe foaia de afiºare este realizatã în funcþie de configurarea
din fereastra Page setup, prezentatã la Report Designer.
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Exemplu

Invitaþiile vor fi scurte, deci
încap mai multe pe paginã!

Figura 18-14: Proiectarea etichetei

Dimensiunea
zonei de
proiectare
este calculatã
automat în
funcþie de
formatul
etichetei
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Aplicaþia Label Wizard
Poate fi apelatã selectând Tools, Wizard, Label; parcurgem ferestrele necesare

proiectãrii etichetelor:
Pasul 1: Selectarea tabelei sursã;
Pasul 2: Selectarea formei etichetei din cele prestabilte;
Pasul 3. Construirea machetei etichetei prin indicarea conþinutului (texte ºi câmpuri

din tabela selectatã);
Pasul 4. Ordonarea datelor;
Pasul 5. Salvarea etichetei ºi/sau modificarea acesteia.
Fiºierul creat are extensia .lbx ºi este utilizat prin comanda LABEL FORM

<fis.lbx> sau selectând Run, Label.
Etichetele sunt definite linie cu linie. Fiecare câmp selectat este trimis în lista

Selected Fields prin clic pe butonul Move „>“. Expresiile sunt construite întâi în zona de
editare Text, apoi sunt mutate în Selected Fields. Nu uitaþi sã includeþi un spaþiu
separator între informaþii!

Figura 18-15: Folosirea aplicaþiei Label Wizard

Grafice
Un alt tip de raport care poate fi realizat în mediul Windows prin intermediul

sistemului FoxPro ºi pe baza conþinutului tabelelor gestionate de acesta, este raportul
sub formã graficã. Dacã o balanþã de plãþi a beneficiarilor poate fi reprezentatã sub
forma unui tabel, fiºele de cont ale clienþilor aratã „bine“ realizate cu Label Designer,
un raport privind situaþia vânzãrilor lunare pe magazine este mult mai sugestiv sub
forma unui grafic. Desigur, o histogramã poate fi realizatã printr-un program de graficã,
dar pentru mulþi dintre noi este o activitate destul de dificilã.

Utilitarul care realizeazã grafice este Graph Wizard, apelat selectând Tools, Wizard,
All, Graph. Ca ºi la celelalte programe de asistenþã, parcurgând paºii indicaþi, poate fi
realizat un grafic care va fi salvat într-un câmp de tip General, numit Olegraph, al unei tabele
numitã implicit Vfpgraph.dbf sau ca fiºier .scx ce poate fi editat ºi executat prin DO FORM.
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O schiþã a
etichetei
poate fi
observatã în
acest ecran Pentru selectarea unui câmp se alege din listã,

apoi se apasã declanºatorul “>”

Pentru excluderea ultimului obiect din
linia etichetei se apasã “<”

Zona de
editare a
textelor



Atenþie! Trebuie bine gândit ce grafic dorim sã realizeze utilitarul, ce surse de date
are la dispoziþie, pentru cã reprezentarea graficã nu se poate referi decât la câmpurile
din tabela curentã.

Tema 7.Proiectarea unui raport de tip grafic
Problema
Pentru fiºierul contracte dorim variaþia cantitãþii contractate de beneficiari pentru

produsul „Pantofi“.
Rezolvare:
1. Folosim generatorul de interogãri pentru a totaliza tabela Contracte pe câmpul

nume_benef, cu filtrare pe produsul „pantofi“. Vom obþine în coloana Cant totalul
cantitãþilor contractate pe beneficiari.

2. Deschidem utilitarul prin Tools, Wizard, All, Graph.

Pasul 1. Deschidem tabela de date pe care dorim sã o folosim pentru
grafic (Contracte). Fixãm câmpurile care vor fi trecute pe axe.

Pasul 2. Fixãm axele. Pentru o axã OY este necesar un câmp numeric ºi
vom trece Cant. Pentru axa OX fixãm câmpul Nume_benef ºi executãm
tragere ºi plasare pânã la fereastra din stânga.

Pasul 3. Alegem forma graficului.

Pasul 4. Salvãm graficul ca tabel sau editãm prin Browse.

FOTBAL: Proiectaþi o bazã de date pentru evidenþa echipelor, jucãtorilor ºi
meciurilor dintr-un campinat de fotbal. Populaþi baza de date cu date de test.

1. Scrieþi comenzile SQL sau proiectaþi interactiv interogãrile pentru a afla:
a) cine face parte din echipa X;
b) programul competiþional pentru cupa României;
c) unde joacã X (la ce echipã, de când..);
d) care sunt arbitrii pentru meciul x-y;
e) cu ce scor s-a încheiat meciul x-y;
f) care este ordinea echipelor dupã punctaj;
g) care este ordinea echipelor dupã golaveraj.

I.
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2. Proiectaþi formularele pentru vizualizarea ºi editarea datelor.
3. Proiectaþi urmãtoarele rapoarte:

a) Pentru fiecare stadion pe care au loc meciuri, la planificarea acestora este necesar
sã fie trimisã câte o scrisoare cu urmãtorul conþinut. Proiectaþi-o prin Report
Designer!

FEDERAÞIA ROMÂNÃ DE FOTBAL AMATOR
Cãtre administraþia stadionului................
Avem deosebita plãcere sã vã anunþãm planificarea meciului 
între...................ºi...................la data............pe stadionul dumneavoastrã.
Rugãm asiguraþi buna desfãºurare, eventual sponsorizare!
azi,................ora.......... Semnãtura,

b) Proiectaþi raportul final al
campionatului. 
Pentru fiecare echipã vor fi
afiºate meciurile jucate ºi
scorul. La finalul raportului va
fi scris totalul golurilor
înscrise/primite de echipa
respectivã, punctajul.

c) Realizaþi un raport cu evidenþa
cronologicã a meciurilor pe
stadioane. Pentru fiecare
stadion va fi afiºat punctajul
maxim obþinut de o echipã
care a jucat în deplasare,
respectiv acasã. La sfârºitul
raportului se vor calcula nu-
mãrul total de meciuri jucate
ºi numãrul total de goluri.

4. Proiectaþi un formular tip prezentare a aplicaþiei cu butoane care sã deschidã
formularele pentru editarea datelor ºi pentru rapoarte.

Fiecare aplicaþie va trebui sã conþinã diverse raportãri. Proiectaþi rapoartele
specifice aplicaþiei, ºtiind cã trebuie sã aveþi:

1. un raport realizat pas cu pas cu date centralizate pentru o tabelã;
2. un raport cu date preluate din mai multe tabele;
3. un raport care foloseºte funcþii utilizator;
4. un raport realizat cu Report Wizard;
5. un raport de tip etichetã;
6. un raport de tip grafic.
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CAMPIONATUL NAÞIONAL DE FOTBAL
Situaþie Finalã

Echipa............... pag. x

data        loc        adversar        scor

total goluri înscrise......total goluri primite.......
total  golaveraj......total punctaj.......

Lista meciurilor pe stadioane 
Stadionul:................

data     echipa1     echipa2        scor

punctaj maxim (rezultat meci) în deplasare:......
punctaj maxim (rezultat meci) acasã:.................
numãr de meciuri jucate pe stadion:..................

sarcini pentru realizarea 
unui mini-proiect



Proiectarea meniurilor
� Generatorul de meniuri Menu Builder

Meniul este un element de interfaþã indispensabil unui proiect informatic profesional.
Este un ansamblu de opþiuni pus la dispoziþia utilizatorului, prin care se exercitã
controlul asupra aplicaþiei. Meniul principal este plasat pe prima linie a ecranului
aplicaþiei, peste sau în completarea barei de meniuri. Este recomandabil ca orice
operaþie sã poatã fi declanºatã de utilizator prin alegerea ei dintre elementele meniului.
Meniurile pot fi de mai multe tipuri: grafice sau în mod text, orizontale sau verticale.

Generatorul de meniuri Menu Builder
Crearea meniurilor utilizator este mai uºoarã ºi mai rapidã prin utilitarul numit Menu

Builder.
Apelul generatorului se face selectând File, New (.)Menu sau prin comanda:

CREATE  /MODIFY  MENU <fis.mnx>

Existã douã tipuri de meniuri care pot fi create cu acest utilitar: meniuri utilizator
clasice, aºezate pe linia zero, în locul sau în completarea barei de meniuri (tip menu)
ºi meniuri scurtãturã, de dimensiuni mici, afiºate prin clic dreapta, plasate în fereastra
utilizatorului.

Pentru crearea meniului, proiectantul va indica numele opþiunilor, operaþiile
declanºate de alegerea acestora, precum ºi caracteristicile globale ale mediului. Pe
baza specificãrilor fãcute în fereastra de proiectare, este generat un program care prin
lansare în execuþie va activa meniul.

Programul obþinut are extensia .Mnx ºi poate fi executat, ca orice program, prin 
DO <fis.mnx>.

La lansare, Menu Builder deschide o fereastrã de
proiectare ºi un meniu pe prima linie. Meniul Menu permite
construirea rapidã a unui meniu asemãnãtor celui standard
(Quick Menu), inserarea opþiunilor (Insert item), inserarea
submeniurilor (Insert bar), ºtergerea opþiunilor (Delete Item).
Comanda Generate permite transformarea proiectului într-un
fiºier executabil. Preview oferã o previzualizare a
proiectulului înainte de finalizare.

Fereastra de proiectare a meniului cuprinde elementele
definitorii pentru proiectarea meniului principal al aplicaþiei.

Partea principalã conþine numele opþiunilor (Prompt), tipul acþiunii declanºate prin
selectarea opþiunii (Rezult), care poate fi deschiderea unui submeniu, execuþia unei
comenzi sau a unei proceduri. Fiecare opþiune poate fi numitã sau editatã local în zona
alãturatã.
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Figura 19-1:
Meniul Menu
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Figura 19-2: Fereastra de proiectare a meniului

Pentru opþiune se fixeazã câteva caracteristici (Options) cum ar fi:
• tasta de selecþie rapidã în Shortcut;
• Condiþia ca opþiunea sã fie sãritã (Skip for);
• Mesajul explicativ pe linia de stare la selectarea opþiunii (message);
• Alte comentarii pentru proiectant (comment).

Fixarea caracteristicilor globale ale meniului poate fi fãcutã prin fereastra General
Options, deschisã selectând View, General Options.

Butoanele Location stabilesc
poziþia meniului relativ la linia zero
a barei de meniuri. Astfel:

Replace – meniul utilizator
înlocuieºte bara de meniuri;

Append – meniul nou este
adãugat la bara de meniuri;

Before/After – meniul nou este
aºezat înaintea/dupã submeniul
indicat din lista derulantã alãturatã, deschisã la activarea butoanelor respective.

Pentru un meniu se poate defini un cod de iniþializare (Setup) care va fi executat la
crearea meniului ºi de finalizare (Cleanup), executat la ºtergerea meniului de pe ecran.
Butonul Edit permite scrierea unei proceduri executate la activarea meniului.

Operaþia de generare a programului este apelatã selectând Menu, Generate.
Odatã generat, fiºierul poate fi executat ca orice program, dar trebuie specificatã

extensia .Mpr (pentru cã la comanda DO se considerã extensia implicitã .Prg).
Bara de meniuri este disponibilã oricând dacã folosim comanda SET SYSMENU

AUTOMATIC. Pentru activarea meniului Browse sau a altor operaþii, folosim tasta F10
sau executãm dublu clic. Dacã existã setarea SET SYSMENU OFF, atunci bara de
meniuri este dezactivatã.

Revenirea la afiºarea meniului sistem Fox când terminãm operaþiile din meniul
utilizator se poate face prin SET SYSMENU TO DEFAULT.
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Tema 1.Paºii proiectãrii unui meniu
Problema
Fie baza de date CONTRACTE cu informaþii despre contractele comerciale ale unei

societãþi comerciale ºi FACTURI cu evidenþa facturilor trimise beneficiarilor în contul
contractelor încheiate. Structura celor douã fiºiere este: CONTRACTE (nr_contr N(3),
data D, nume_benef C(10), nume_prod C(10), pret_promis N(5), cant N(5), data_livr D);
FACTURI(Nr_fact N(5), nr_contr N(5), data D, nume_prod C(10), cant N(5), pret N(5)).

Se cere elaborarea unui program care grupeazã principalele operaþii legate de
evidenþa contractelor ºi facturilor. 

Un astfel de meniu poate
fi cel alãturat:

Rezolvare
Pasul 1. Apelãm generatorul de meniuri prin comanda CREATE MENU sau selectând

File, New (.)Menu. Se deschide fereastra de configurare a meniului principal (barã).
Pasul 2. Definim opþiunile meniului principal:

• tastãm textul în zona Prompt (ºi indicãm tasta rapidã) (Introducere,
Actualizare, Afiºare).

• alegem acþiunea doritã în cazul selectãrii opþiunii din lista închisã Result
(submeniu, procedurã sau comandã).

Figura 19-4: Definirea opþiunilor meniului

Executând clic pe butonul Create se deschide o fereastrã în care pot fi definite
opþiunile submeniului în acelaºi mod ca la meniul principal sau pot fi scrise comenzile
procedurii apelate.

Figura 19-5: Definirea opþiunilor submeniului

Butonul Edit deschide ecranul pentru modificare. Pentru fiecare opþiune, definim
submeniul dorit în acelaºi mod ca la meniul principal.

La ultima opþiune de ieºire din meniul barã se poate pune comanda SET SYSMENU
TO DEFAULT. De asemenea, se poate scrie comanda CLEAR EVENTS, ce determinã
încheierea tratãrii evenimntelor.
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Pasul 3. În fereastra afiºatã selectând View, General Options fixãm SETUP
(procedurile de deschidere a fiºierelor, asocierea indecºilor, stabilirea relaþiilor) ºi
CLEANUP (procedurile de închidere-ºtergere a ecranului, închiderea fiºierelor). ªi în
Cleanup se poate pune comanda SET SYSMENU TO DEFAULT.

Specificãm zona unde va fi plasat meniul creat (View, General Options, Location
(.)Replace).

Pasul 4. Generãm programul (Menu, Generate) sub numele Contracte.mpr.
Pasul 5. Executãm programul generat prin comanda do contracte.mpr.

1. Scrieþi un program–meniu care permite planificarea meciurilor dintr-un campionat,
înscrierea rezultatelor pentru toate meciurile dintr-o zi datã, afiºarea clasamentului.
(Punctajul se calculeazã astfel: 3 puncte pentru un meci câºtigat, 1 punct pentru
meci egal, zero puncte pentru un meci pierdut. Golaverajul reprezintã diferenþa
între golurile date ºi cele primite.)

2. Realizaþi un meniu scurtãturã, ca în figura 19-6.
3. Realizaþi un submeniu pentru activitatea de aprovizio-

nare a unei unitãþi economice, ºi anume determinarea
necesarul de aprovizionare. Revedeþi modalitãþile de
calcul la capitolul despre interogãri.
Realizaþi un meniu ca în figura 19-7:

Figura 19-7: Meniul aplicaþiei de aprovizionare

Opþiunea Vizualizare permite afiºarea fiºierelor (Read only).
Opþiunea Actualizare permite corectarea fiºierelor: Plan, Stocuri, Consum.
Opþiunea Calcul determinã ºi afiºeazã necesarul de aprovizionat.
La terminare, se va reveni la bara de meniuri în FoxPro.

Capitolul 19 • Proiectarea meniurilor

Figura 19-6: 
Meniu scurtãturã

sarcini de laborator



Proiecte ºi aplicaþii
� Conducerea aplicaþiei printr-un program monitor
� Organizarea aplicaþiei sub formã de proiecte
� Generarea aplicaþiilor executabile (.App, .Exe)
� Construirea dischetelor de distribuþie
� Etape în realizarea unei aplicaþii informatice

Conducerea aplicaþiei printr-un program monitor
În general, o aplicaþie cuprinde o multitudine de programe, ecrane, rapoarte,

meniuri, care au fost scrise pentru un scop comun ºi care sunt incluse într-o singurã
aplicaþie executabilã. Pentru buna funcþionare a ansamblului este necesar ca toate
operaþiile pe care le face aplicaþia sã poatã fi lansate din opþiuni ale unui meniu. 

De regulã, existã un program principal sau monitor care deschide o fereastrã sau o
barã de meniuri, de care sunt legate toate celelalte operaþiuni. Acest program mai are
o sarcinã importantã: aceea de a configura un mediu particular aplicaþiei fãrã sã
deterioreze mediul gãsit.

Observaþie: la realizarea unei aplicaþii informatice este foarte important sã fie creat
un mediu stabil ºi coerent, fãrã a face presupuneri legate de parametrii impliciþi.
Configurarea existentã a mediului va fi salvatã la intrarea în aplicaþie ºi refãcutã la
terminarea aplicaþiei.

Mediul este configurat cu comenzi SET. Preluarea valorii curente a oricãrui
parametru stabilit cu comanda SET se face prin funcþia SET().

Iatã câteva aspecte de luat în considere la proiectarea programului principal al aplicaþiei:
1. Sunt salvate valorile curente ale parametrilor de mediu SET.
2. Sunt încãrcate toate fiºierele de proceduri ºi de clase, precum ºi bibliotecile API

necesare.
3. Sunt deschise bazele de date.
4. Sunt configuraþi în mod corespunzãtor parametrii aplicaþiei (mai ales cei referitori

la tabele, SET DELETED, SET EXCLUSIVE, SET MULTILOCK etc.).
5. Este stabilitã o rutinã de tratare a erorilor cu comanda ON ERROR.
6. Este selectat ºi deschis fiºierul de asistenþã.
7. Sunt stabilite ºi iniþializate variabilele globale sau variabilele clasei aplicaþiei.
8. Sunt activate meniul principal ºi bara de instrumente. Comanda DO apeleazã

programul generat de Menu Builder ca fiºier .mpr.
9. Este pornit procesorul de evenimente.
10.Sunt restabililiþi parametrii de mediu modificaþi.
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Exemplul 1: În tema anterioarã am proiectat un meniu al aplicaþiei Contracte.mpr.
Pentru aplicaþia noastrã ne propunem sã scriem un program cu 3 funcþii: una de

salvare a parametrilor de mediu; alta de lansare a meniului aplicaþiei ºi a treia de
restaurare a parametrilor dupã terminarea aplicaþiei.

Programul generat de Menu Builder nu este un obiect, ci defineºte ºi afiºeazã
meniul aplicaþiei, însã nu are propriul gestionar de evenimente. Comanda READ
EVENTS activeazã sistemul de meniuri ºi, în plus, activeazã ciclul de procesare a
evenimentelor. Ea continuã tratarea evenimentelor pânã în momentul lansãrii comenzii
CLEAR EVENTS. Programul continuã cu linia de dupã READ EVENTS. Locul cel mai
potrivit pentru plasarea comenzii CLEAR EVENTS este cel în care aþi plasat opþiunea
de terminare a meniului.

Organizarea aplicaþiei sub formã de proiecte.
Project Builder

Prin proiect FoxPro înþe-
legem un ansamblu de fiºiere
de proceduri, formulare, ra-
poarte, meniuri, care vor fi
folosite în comun pentru crea-
rea unei aplicaþii executabile.

Evidenþa acestui ansam-
blu de fiºiere este dificilã, mai
ales când numãrul lor este
mare.

De aceea, programatorii
pot folosi utilitarul Project
Builder în douã moduri:

Capitolul 20 • Proiecte ºi aplicaþii
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Principal.prg
salvare parametri de mediu
OldEx=SET(“exclusive”)  
Oldtalk= SET(“talk”)
Olddel=SET(“Deleted”)
Oldpath=SET(‘Path’)
Olddir=FULLPATH(CURDIR())

Restabilirea mediului 
Pop menu _Msysmenu
Set exclusive &OldEx 
Set talk &Oldtalk
Set deleted &Olddel
! Cd (Olddir)
Set path to (Oldpath)

Configurarea mediului 
Do contracte.mpr
Read Events

Figura 20-1: Fereastra Project Manager



1. Pentru sistemele informatice deja construite, utilitarul permite gestionarea
fiºierelor. Acest lucru presupune ca utilizatorul sã includã manual fiºierele în
fereastra gestionarului. Este o operaþie destul de complicatã, de aceea se
recomandã folosirea Project Manager pentru organizarea aplicaþiei de la zero,
apoi pe mãsurã ce este construitã.

2. Pentru sistemele informatice care urmeazã a fi construite, utilitarul este un
adevãrat centru de comandã al întregii activitãþi de construire: de aici se pot
lansa toate celelalte instrumente FoxPro pentru dezvoltarea aplicaþiei.

3. Utilitarul Project Manager poate fi lansat selectând File, New, Project sau prin
comanda CREATE PROJECT.

Operaþii cu fiºierele din Project Manager
1. Un fiºier sau element al proiectului poate fi adãugat dupã poziþionarea pe

subdirectorul corespunzãtor tipului fiºierului ºi apãsarea butonului Add. Apare o
fereastrã pentru localizarea fiºierului, iar acesta este plasat în subdirectorul
proiectului.

2. Crearea unui nou fiºier poate fi fãcutã dupã selectarea directorului corespun-
zãtor tipului sãu prin clic pe butonul New, care afiºeazã fereastra de creare.

3. ªtergerea unui fiºier poate fi fãcutã
prin clic pe butonul Remove.
Fiºierul poate fi ºters doar din
proiect sau chiar de pe disc.

4. Putem sã executãm un    fiºier-
machetã sau un program prin clic
pe butonul Run; astfel putem sã
(re)vedem rezultatele programului.
La deplasarea peste directoarele cu
rapoarte sau etichete, caseta de
dialog pune în evidenþã butonul
Preview, prin care putem previ-
zualiza fiºierul.

5. Modificarea unui fiºier poate fi fãcutã
prin clic pe butonul Modify, care
apeleazã utilitarul Designer potrivit.

6. Recompilarea fiºierelor este posibilã prin clic pe butonul Build, care deschide
fereastra Build Options. Prima opþiune, Rebuild Project, înseamnã
reconstruirea proiectului. Opþiunea Recompile all files permite ca la selectare
sã fie recompilate toate componentele proiectului, iar dacã rãmâne neselectatã
determinã recompilarea numai a elementelor care au suferit modificãri faþã de
data ultimei construiri a proiectului.

Observaþie. Un proiect este de fapt o tabelã cu o structurã specialã, având
extensia .Pjx. Înregistrãrile corespund elementelor proiectului. Includerea unui
element într-un proiect nu înseamnã includere fizicã, ci doar memorarea informaþiilor
legate de fiºier (poziþie pe disc, data ultimei modificãri etc.).
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Generarea aplicaþiilor executabile cu Project Manager
Project Manager permite ca, pe baza componentelor din arborele de directoare, sã fie

obþinut automat un fiºier executabil sau o aplicaþie. Acest lucru poate fi realizat prin clic
pe butonul Build, care deschide fereastra Build Options, ce conþine urmãtoarele opþiuni:

� ReBuild Project – parcurge toate fiºierele proiectului în vederea generãrii
codului sursã ºi/sau a depistãrii erorilor.

� Build Application – parcurge toate fiºierele proiectului pentru a construi o
aplicaþie dependentã de mediul Fox, pe care o vom lansa cu comanda DO
<fis.App>.

� Build Executable – genereazã un fiºier executabil independent de mediul
FoxPro. Build Executable genereazã proiectul ºi înglobeazã fiºierele, la fel ca în
cazul generãrii aplicaþiei, dar adaugã modulele speciale Fox pentru rulare
(Runtime), cât ºi bibliotecile ºi modulele necesare pentru fiºierele .Exe.

La solicitarea de generare a unei aplicaþii are loc (re)compilarea automatã a
componentelor. Dacã procesul de compilare decurge normal, ultimul mesaj din bara de
stare este build application completed (construirea aplicaþiei s-a încheiat). Dacã
selectãm Display Errors, erorile de compilare vor fi prezentate detaliat într-o fereastrã,
dupã compilare.

Atenþie! În produsele executabile existã unele comenzi sau opþiuni care nu sunt
disponibile: SET STEP, SET ECHO, BUILD PROJECT, MODIFY MENU/PROJECT,
MODIFY QUERY, SUSPEND, CREATE VIEW.

Ecranul Project information din meniul Project poate consemna diferite informaþii
despre un proiect. |n afara informaþiilor pivind autorul ºi asigurã drepturile de autor –
codul generat este individualizat cu ajutorul informaþiilor referitoare la autor ºi datã.

Directorul Home este directorul rãdãcinã al proiectului. Caseta Debug info permite
includerea sau excluderea numerelor de linie din codul sursã în fiºierele compilate.
Acest lucru este esenþial
la depanarea aplicaþiei.
Informaþiile referitoare la
programul ºi liniile care au
generat eroarea rãmân în
fiºierul de erori ºi permit
corectarea.

� Caseta de validare
Encrypt comunicã
programului FoxPro
sã cifreze fiºierele
compilate, asigurând
protecþia împotriva
pirateriei software.

� Caseta Attach Icon
permite asocierea
unei pictograme
proiectului.
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� Lista lungã de fiºiere din tab-ul Files al ferestrei Project Information specificã informaþii
despre toate fiºierele conþinute în proiect. Ordinea de afiºare poate fi schimbatã prin
clic pe butoanele Type, Name ºi Last Modified.

� Caseta Included permite includerea sau neincluderea fiºierului în aplicaþia .App sau .Exe.

Specificarea fiºierului principal al aplicaþiei
Orice aplicaþie trebuie sã aibã un fiºier principal. Toate celelalte fiºiere sunt

ancorate de acest fiºier principal. Pentru specificarea acestuia, poziþionãm cursorul pe
fiºierul dorit ºi selectãm Project, Set Main.

Alte facilitãþi oferite de utilitarul Project Manager
1. Restrângerea ferestrei Project Manger la o barã de instrumente

Figura 20-4: Reducerea ferestrei Project Manager la o barã

Pentru cã fereastra Project
Manager este o excelentã
modalitate de organizare a
fiºierelor aplicaþiei, dar ocupã un
spaþiu destul de mare, sistemul
Fox oferã o facilitate: restrân-
gerea ferestrei la o barã de
instrumente. Bara poate fi pla-
satã pe primele linii ale ecranului
printre celelalte butoane. Pentru
a realiza transformarea ferestrei
Project Manager într-o barã de
instrumente, ne poziþionãm pe
titlul ferestrei ºi executãm clic pe
butonul cu sãgeatã în sus. Toate funcþionalitãþile instrumentului Project Manager pot fi
folosite prin clic dreapta.

2. Ancorarea unui tab al ferestrei Project Manager
De asemenea, un tab (de exemplu, de documente)

poate fi ancorat într-un colþ al ferestrei utilizatorului astfel:
poziþionãm cursorul pe un tab al ferestrei în forma sa de
barã de instrumente, apoi tragem ºi plasãm cãtre o altã
zonã a ecranului. Observãm o fereastrã ca în figurã.
Închiderea sa va determina revenirea tab-ului la bara de
instrumente Project Manager.
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3. Funcþionarea ferestrei Project Manager ca meniu utilizator
Când este strâns ºi ancorat, instrumentul Project Manager poate fi folosit ca meniu

al unei aplicaþii. Ca orice meniu utilizator, dupã poziþionarea mouse-ului pe un fiºier,
acesta trebuie sã fie executat sau deschis pentru previzionare. Urmaþi paºii:

1. Alegeþi Tools, Options, Projects;
2. Din fereastra ce apare selectaþi butonul radio Run din grupul Project double-

click action.

Realizarea dischetelor de distribuþie
Dupã ce am realizat o aplicaþie, este necesar sã ne punem problema distribuirii ei

cãtre client. Transportul aplicaþiei se face pe dischete (se pot folosi ºi CD-uri!) într-un
format compactat. Dischetele de distribuþie trebuie sã conþinã toate componentele
necesare rulãrii aplicaþiei. Dacã am realizat fiºere .app este necesar sã fie în prealabil
instalat mediul FoxPro. Dacã am realizat fiºere .Exe nu mai este necesarã instalarea
Visual FoxPro pentru execuþie.

Oricum, ceea ce trebuie sã realizãm este gruparea fiºierelor aplicaþiei pe dischete
ºi oferirea unui program care sã facã instalarea programului la destinatar.

Utilitarul de construire a dischetelor de distribuþie Setup Wizard
Sã pornim de la exemplul anterior. Am realizat aplicaþia alfa.app. Toate fiºierele

se gãsesc pe directorul C:\ALFA. Ne propunem sã realizãm programul de instalare ºi
dischetele de distribuþie.

Pasul 1: Selectãm directorul în care se gãseºte aplicaþia pe care dorim sã o trecem
pe dischete. Este imperios necesar ca toate fiºierele proiectului din care a fost generatã
aplicaþia (nu numai fiºierul .App sau .Exe) sã se afle într-un director separat. În cazul
nostru, folosim c:\ALFA.

Pasul 2: Selectãm din lista afiºatã componentele speciale folosite de aplicaþie:
Visual FoxPro Runtime este necesar când distribuim aplicaþia sub formã executabilã.
Dacã aplicaþia foloseºte grafice, bifãm opþiunea Microsoft Graph. Opþiunea ODBC
Drivers... va fi bifatã dacã în sistemul informatic distribuit existã conexiuni cãtre baze
de date externe mediului FoxPro.

Pasul 3: Specificãm un director pe discul de lucru – imagine a dischetelor care vor
fi construite de generator. De asemenea, specificãm formatul dischetelor de distribuþie
(3,5 inch, 1,44 Mb). Opþiunea Web Setup este folositã la crearea unui director care
conþine toate fiºierele în
formã comprimatã, pentru
distribuirea aplicaþiei pe
internet. Net Setup este
folositã în cazul instalãrii în
reþea, când kit-ul de instalare
nu este împãrþit din seg-
mente. În cazul nostru vom
bifa opþiunea 1.44Mb.
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Pasul 4: Introducem titlul aplicaþiei în caseta de dialog Setup Dialog Box Caption.
Numele autorilor ºi informaþiile de copyright vor fi introduse în Copyright Information.

Post Setup Executable permite introducerea numelui unui program care va fi
executat la sfârºitul instalãrii aplicaþiei.

Pasul 5: Precizãm directorul implicit care va fi creat pe discul de destinaþie, în care
vor fi plasate fiºierele aplicaþiei la instalare, Default Directory. Dacã dorim adãugarea
aplicaþiei în meniul Start al sistemului de operare Windows sau, în general, pentru
crearea unui grup de pictograme ale aplicaþiei, folosim Program Group.

Pasul 6. Afiºãm o tabelã cu
fiºierele aplicaþiei. Pentru fiecare
poate fi specificat în coloana
Target Dir dacã fiºierul urmeazã
sã fie instalat în directorul apli-
caþiei (AppDir) sau în directorul
Windows (WinDir) sau în direc-
torul Windows/System (WinSysDir).

În vederea specificãrii unor
proprietãþi ale fiºierului, cum ar fi
asocierea unei pictograme, se
deschide fereastra Program Ma-
nager Item prin clic pe PM Item.

Pasul 7: Înainte de începerea generãrii kit-ului, putem crea o arhivã autoextractivã
în vederea distribuirii optime pe internet, prin opþiunea Generate a web executable file.

Pentru crearea dischetelor de instalare, Setup Wizard efectueazã urmãtoarele operaþii:
1. Verificã arborele de distribuþie în cãutarea fiºierelor noi sau actualizate;
2. Actualizeazã propriul tabel de fiºiere;
3. Comprimã toate fiºierele;
4. Sparge fiºierele în felii de dimensiunea unei dischete.

Dupã generarea dischetelor, este afiºatã o statisticã asupra numãrului de dischete,
spaþiul ocupat de fiºierele de pe fiecare dischetã etc.
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Liceul de Informaticã are o bazã de date necesarã evidenþei personalului ºi
calculul salariilor. Considerãm urmãtoarele tabele:

PERS (cod, nume, adresã, studii, data-naºterii, data-angajãrii, funcþia, salar-brut,
este-diriginte, specialitatea, catedra, grad didactic, alte-inf), care reþine toate datele
personale ale fiecãrui angajat;

REÞINERI (cod-persoana, cod-reþinere, suma, perioada-de-reþinere), cu obligaþiile
personalului cãtre terþI; perioada de reþinere poate fi datã ca interval de douã date
calendaristice;

SALARII (luna, cod-persoanã, numar-ore-suplimentare, total-reþineri, total-sporuri,
impozit, rest-plata), cu date despre salariile angajaþilor în fiecare lunã a anului current.

ªtim cã:
• Vechimea este calculatã în ani ºi se acordã un spor de vechime (mãrit

procentual cu 5% din salariu la fiecare 5 ani vechime).
• Ora suplimentarã se plãteºte ca o orã obiºnuitã, dar este impozitatã cu 10%.
• Salariul brut se considerã cuvenit pentru o normã de 18*4 ore/lunã.
• Se acordã spor de periculozitate tuturor cadrelor didactice care sunt diriginþi

(3% din salariul brut).
• Avansul chenzinal este 45% din salariul brut.

Realizaþi un program condus de un meniu principal pentru activitatea de
administrare a salariilor, care sã cuprindã urmãtoarele activitãþi:

a. vizualizarea ºi editarea informaþiilor legate de persoane, reþineri, salarii;
b. afiºarea listei avansului chenzinal ca o situaþie simplã cu numele ºi avansul

cuvenit persoanei;
c. afiºarea raportului retribuþiilor sub forma urmãtoare:

LISTA RETRIBUÞIILOR........

cod nume funcþia salar-brut vechime sporuri reþineri avans rest-platã

total sume xxxxxx xxxx xxxx xxxx xxxxx

d. afiºarea unor fluturaºi cu toate informaþiile legate de plata salariului;
e. afiºarea graficului ponderii totalului reþinerilor în total salarii brute pe unitate.

Integraþi într-un program unitar componentele realizate pe parcursul lecþiilor
anterioare. Construiþi meniul ºi programul principal. Folosiþi Project Manager ºi generaþi
o aplicaþie executabilã. Generaþi dischetele de distribuþie.
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Dezvoltarea profesionalã
în domeniul IT

� Identificarea aptitudinilor pentru anumite tipuri de activitãþi
� Crearea unui CV ºi reguli de susþinere a unui interviu
� 10 reguli în susþinerea unei prelegeri
� Principii de lucru în echipã

Domeniul IT este în plinã expansiune în þara noastrã, iar perspectivele profesionale
pe care le oferã în alte þãri sunt ºi ele interesante. Apariþia continuã a noilor tehnologii,
provocãrile intelectuale ºi satisfacþiile profesionale, dar ºi recompensele materiale pe
care le primesc angajaþii din acest domeniu sunt printre factorii care determinã mulþi
tineri sã se orienteze cãtre IT. Acest capitol vã prezintã pe scurt câteva sfaturi de care
sã þineþi cont dacã vã gândiþi sã vã construiþi o carierã în IT.

Identificarea aptitudinilor pentru anumite activitãþi
Deºi aþi putea fi tentat de un post bine plãtit de programator, de tester de inginer

software, trebuie sã vã gândiþi mai întâi dacã sunteþi potrivit pentru postul vizat, atât ca
pregãtire tehnicã, dar ºi din punctul de vedere al calitãþilor personale pe care le presupune.
Iatã câteva profesii din domeniul bazelor de date ºi calitãþile necesare pentru ele:

Administrator de baze de date – este de obicei acea persoanã care administreazã
instrarea datelor dintr-o firmã, controlând modificãrile structurilor de date, stocarea unor
noi proceduri, menþinerea ºi funcþionarea optimã a bazelor de date.

Programator de aplicaþii pentru baze de date – poate cã ºtiþi programare, dar aveþi
nevoie de experienþã de lucru cu datele. Abilitãþile de lucru cu bazele de date vã vor
ajuta sã atacaþi lumea aplicaþiilor pentru baze de date, care au un impact direct asupra
operaþiunilor unor firme. Însã, ca sã dezvoltaþi o aplicaþie pentru baze de date destinatã
unei firme, trebuie mai întâi sã înþelegeþi foarte bine întreaga activitate a firmei.

Analist pentru baze de date – poate nu doriþi sã dezvoltaþi programe, ci sunteþi mai
degrabã o persoanã care înþelege bine firma ºi datele legate de aceasta. Un post cheie
în acest amalgam este cel de analist al bazei de date. Analiºtii sunt planificatori cheie
în designul unei baze de date; sã nu uitãm cã proiectarea ºi dezvoltarea aplicaþiilor sunt
diferite, iar primul pas este proiectarea.

Crearea unui CV ºi reguli de susþinere a unui interviu
Dupã ce aþi stabilit zona profesionalã care v-ar interesa ºi v-aþi dat seama cã aveþi

calitãþile tehnice ºi personale pentru un anume post, cum veþi face sã îl obþineþi? La
solicitarea oricãrui post de muncã, angajatorul vã va solicita un CV (curicullum vitae).
Acest document are în general o structurã-tip, urmând anumite ºabloane, iar rolul sãu
cel mai important este de a convinge un potenþial angajator cã sunteþi persoana
potrivitã pentru postul respectiv.

Structura conþine câteva zone principale, pe care le completaþi cu datele proprii:
• Date personale: adresã, telefon, adresã e-mail, vârsta etc.
• Educaþie: atestã nivelul de cunoºtinþe pe care îl aveþi, prin lista ºcolilor ºi a

cursurilor urmate ºi a titlurilor pe care le-aþi obþinut în urma absolvirii lor.
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• Experienþã profesionalã: conþine detalii despre locurile de muncã anterioare,
responsabilitãþile pe care le-aþi avut în diferite posturi ºi succesele pe care le-aþi
obþinut în muncã

• Diverse alte informaþii, ca aptitudini, pasiuni ºi interese personale, faptul cã
deþineþi permis de conducere, aveþi stagiul militar satisfãcut, nu aveþi cazier etc.

Este bine sã þineþi cont cã, în funcþie de postul pe care îl solicitaþi, puteþi schimba
structura ºi conþinutul CV-ului, pentru a scoate în evidenþã aspectele pe care le
consideraþi mai relevante pentru compania ºi postul respectiv. Dupã ce aþi realizat CV-
ul ºi aþi „aplicat“ pentru (aþi solicitat) postul vizat, compania a fãcut o selecþie a
candidaþilor ºi v-a convocat la un interviu. Cum trebuie sã vã comportaþi la interviu
pentru a face încã un pas spre obþinerea postului? Iatã câteva sfaturi:

• Menþineþi o atitudine deschisã ºi pozitivã
• Rãspundeþi sincer ºi concis la întrebãrile care vi se pun
• Insistaþi asupra aspectelor bune, a calitãþilor ºi succeselor pe care le-aþi înregistrat
• Informaþi-vã asupra companiei, a activitãþii pe care o desfãºoarã ºi a succeselor

pe care le-a înregistrat
• Pregãtiþi întrebãri despre companie, detalii despre post, colegi, mediul de lucru
• Îmbrãcaþi-vã adecvat domeniului ºi postului solicitat

10 reguli în susþinerea unei prelegeri
Referatele ºi prezentãrile pe care le-aþi susþinut în cadrul orelor de la ºcoalã sunt un

bun început pentru cele pe care le veþi avea de susþinut mai târziu, pe parcursul
activitãþii dumneavoastrã profesionale. Iatã câteva reguli care vã vor netezi drumul spre
susþinerea cu succes a unei prelegeri:

• Pregãtiþi conþinutul prezentãrii
• Pregãtiþi sala: luminã, aºezarea scaunelor, locaþia prezentatorului
• Pregãtiþi echipamentul: configuraþi computerul, rezoluþia ecranului, dezactivaþi

screen saver-ul, proiectorul
• Pregãtiþi notele
• Stabiliþi mãsuri de urgenþã pentru situaþii neprevãzute
• Planificaþi-vã miºcãrile în timpul prezentãrii
• Înþelegeþi caracteristicile publicului
• Stabiliþi strategii de captare a interesului publicului
• Stabiliþi strategii de calmare a celor care întrerup ºi deranjeazã prezentarea

(public „public ostil“)
• Faceþi o repetiþie înainte de susþinerea propriu-zisã, cu ajutorul unui prieten

Principii de lucru în echipã
Domeniul IT este unul dintre domeniile în care munca în echipã este esenþialã. Produsele

software sunt rezultatul muncii în echipã, iar eficienþa echipelor este vizibilã ºi în succesul de
piaþã al acestor produse. Un bun team player ºtie sã asculte, sã punã întrebãri, sã convingã,
sã respecte ideile altora, sã ajute, sã comunice, sã participe la activitatea echipei.

Organizaþi o echipã ºi stabiliþi roluri: unii vor fi
angajatori, ceilalþi candidaþi. Candidaþii îºi vor
pregãti CV-urile ºi participarea la interviu, iar anga-
jatorii vor selecþiona CV-urile, vor pune întrebãri

ºi vor alege unul sau mai mulþi candidaþi. La sfârºit, discutaþi despre modul cum a decurs
activitatea, stabilind ce aþi fãcut bine ºi unde trebuia sã procedaþi în mod diferit. Realizaþi
ºi susþineþi o prezentare în faþa colegilor de clasã privind activitatea voastrã.

Capitolul 20 • Proiecte ºi aplicaþii
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Teme opþionale
� Protecþia bazelor de date
� Tehnici avansate de gestiune a structurii conceptuale 

a tabelelor

Protecþia bazelor de date
Exploatarea actualã a datelor se face utilizând din ce în ce mai mult configuraþii cu

un numãr mare de utilizatori ºi cu volum mare de prelucrãri. Majoritatea SGBD-urilor
permit exploatarea bazelor de date distribuite pe mai multe maºini, în reþele eterogene
de calculatoare, de cãtre utilizatori foarte diverºi.

Existã douã cerinþe legate de protecþia datelor cu care se lucreazã:
1. asigurarea confidenþialitãþii informaþiilor;
2. asigurarea integritãþii datelor prin protecþia datelor în condiþiile accesului

multiutilizator ºi impotriva defectelor hardware sau a erorilor programatorilor.

Confidenþialitatea datelor
Înseamnã protecþia împotriva accesului neautorizat la bazele de date. Este rolul

administratorului de sistem de a decide necesitatea unui sistem de securitate ºi de a
menþine integritatea acestuia. Înainte de a defini un plan de securitate, este necesar sã
fie detectate toate riscurile posibile ºi sã fie analizate consecinþele directe ºi indirecte
ale riscurilor. Iatã câteva mecanisme de asigurare a confidenþialitãþii datelor:

1. Parolele sau cuvintele de trecere (password) sunt organizate pe niveluri,
pentru identificarea utilizatorilor ºi a drepturilor lor de acces. Pot fi acordate drepturi
numai de citire sau/ºi de actualizare la întreaga bazã de date sau la o parte a ei.
Memorarea parolelor se face, de regulã, de cãtre administrator într-un fiºier care are
drept câmpuri parola, utilizatorul ºi nivelul de acces. E bine ca numele dat acestui fiºier
sã fie ales cu grijã. O bunã idee ar fi criptarea parolelor.

2. Mecanismul de utilizare a fiºierelor virtuale (imaginilor) adicã a schemelor
externe ale bazei de date – permite securitatea bazei în sensul restricþionãrii la nivelul
schemelor conceptuale a accesului la date al diferiþilor utilizatori.

3. Criptarea datelor este operaþia de codificare pe timpul stocãrii sau transportului,
astfel încât descifrarea lor sã fie posibilã numai de cãtre posesorii cheii. În practicã este
frecvent utilizat sistemul DES (Data Encryption Standard), care are la bazã un algoritm
de criptare public, dar utilizeazã o cheie de criptare privatã.

4. Metodele biometrice de identificare, autentificare ºi acceptare/refuz a intrãrii în
sistem a unei persoane se bazeazã pe amprente digitale sau genetice, decodarea vocii
sau studiul semnãturii etc. Sunt deja larg folosite în sistemele militare, dar pot pune
unele probleme de eticã.

248 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a

C a p i t o l u l

22



249

5. Cartelele microprocesor conþin mecanisme de stocare ºi prelucrare a datelor
sub controlul propriului circuit, la iniþiativa fabricantului. Este o metodã sigurã, cãci nu
permite nici accesarea, nici modificarea programelor ºi a datelor conþinute pe cartelã.

Integritatea datelor
Un alt aspect legat de protecþia datelor priveºte corectitudinea datelor introduse ºi

manipulate ºi se concretizeazã prin:
� asigurarea integritãþii semantice a datelor;
� controlul accesului concurent;
� salvarea ºi restaurarea bazei de date.

1. Asigurarea integritãþii semantice a datelor prin prevenirea introducerii
unor date incorecte ºi a efectuãrii unor prelucrãri greºite presupune includerea în
programele de aplicaþie a unor secvenþe de testare a datelor ºi respectarea restricþiilor
de integritate a bazei.

2. Controlul accesului concurent
Unul dintre principalele avantaje ale utilizatorilor de reþele de calculatoare este faptul

cã un program sau un fiºier de date poate fi folosit de mai mulþi utilizatori fãrã a fi nevoie
ca fiecare dintre aceºtia sã aibã pe staþia sa de lucru o copie a programului sau a fiºierului
respectiv. În acest mod se economiseºte spaþiu de memorie ºi timp. Un alt avantaj major
al folosirii bazelor de date în reþelele de calculatoare este accesul utilizatorului la
versiunea actualizatã a unei baze de date. Dar, în acelaºi timp, pot avea loc ºi situaþii
conflictuale, când doi utilizatori doresc sã modifice aceeaºi datã! Sistemul trebuie
controlat astfel încât datele sã nu fie compromise sau actualizate necorespunzãtor.

Sistemul FoxPro permite utilizarea bazelor de date în douã moduri:
� modul privilegiat sau exclusiv (exclusive) – permite accesul unui singur

utilizator la date;
� modul comun sau partajat (share) – permite accesul mai multor utilizatori.
În cazul utilizãrii comune a bazei de date de cãtre mai mulþi clienþi (în mod concurent)

este necesarã aplicarea mecanismelor de protecþie a datelor faþã de accesul simultan.
Regula generalã este: nu este permisã citirea unei înregistrãri concomitent cu o scriere
în aceeaºi înregistrare. Deci înainte de citirea unor date dintr-un articol este necesarã
blocarea accesului la scriere a celorlalþi utilizatori la înregistrarea respectivã.

A. Mecanisme de blocare
Blocarea se poate aplica la nivelul întregii baze de date, la nivelul unui fiºier, al unei

înregistrãri sau chiar al unui câmp al articolului.

Tip de blocare Nivel tabelã Nivel articol Nivel câmp
Implicitã Append Append Memo

Delete All Modi Memo
Recall All Browse/Edit
Replace All Replace Record
Update Delete/Recall Record

Explicitã Set Exclusive On Flock() Lock()
Set Lock On Rlock()
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Exemplul 1: Listarea unei tabele la imprimantã fãrã ca, între timp, altcineva sã poatã
modifica fiºierul.

use elevi
set lock on
list to printer
set lock off
use

Exemplul 2: Repetarea încercãrii de blocare a unei baze de date pânã când aceasta
reuºeºte.

set reprocess to 0
on error do eroare procedure eroare
use test retry
if flock()= .t. return
sort on nume to man
unlock
use man
endif

B. Mecanismul tranzacþiilor
Un alt  mod de protejare a datelor în reþea este organizarea operaþiilor în tranzacþii.

O tranzacþie constã dintr-o succesiune de comenzi elementare asupra unei tabele ºi a
fiºierelor index ºi memo care o însoþesc. Orice tranzacþie este caracterizatã printr-un
punct de începere, o secvenþã de operaþii ºi un punct de sfârºit.

În reþea, eºuarea unei tranzacþii poate avea loc din urmãtoarele cauze: întreruperea
curentului electric, eroare hardware la citire/scrire pe disc, eroare software, incident la
cablu sau conector etc. Întreruperea executãrii unei tranzacþii poate conduce la
alterarea datelor.

Spunem cã este asiguratã starea consistentã a bazei de date atunci când baza
reflectã rezultatele finale ale execuþiei unor tranzacþii, nici o tranzacþie nu este în curs
de execuþie ºi sunt respectate restricþiile de integritate semanticã.

3. Salvarea ºi restaurarea bazei de date
Dacã prin funcþionarea anormalã a reþelei sau cãderea SGBD-ului sau prin alte

incidente hardware, tranzacþiile nu se încheie normal ºi existã pericolul unei deteriorãri
a datelor, trebuie sã apelãm la mecanismul de refacere a stãrii anterioare, consistente
a bazei. Salvarea, din punctul de vedere al asigurãrii integritãþii datelor, este procesul
de stocare a datelor în vederea restaurãrii contextului anterior în cazuri extreme ºi
poate fi fãcutã prin:

a) copii de siguranþã (backup) ale bazei de date – sunt realizate automat, fie de
cãtre sistem, la anumite intervale de timp, fie de cãtre administratorul bazei de
date. De regulã, copia bazei de date este utilizatã la cãderea sau pierderea sau
distrugerea suportului care pãstreazã baza, de aceea este bine sã fie fãcutã pe
alt suport (disc, bandã magneticã).
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b) Jurnale de tranzacþii – reprezintã fiºiere speciale, întreþinute de monitorul SGBD,
ce conþin o evidenþã riguroasã a modificãrilor efectuate asupra bazei, prin conta-
bilizarea urmãtoarelor informaþii:
• Identificatorul programului, utilizatorului ºi postului de lucru care face apelul;
• Durata apelului;
• Tipul modificãrii (adaugã, modificã, ºterge) ºi articolele care au suferit aceste

modificãri;
• Natura tranzacþiei sistem sau a aplicaþiei;
• Identificarea încãlcãrilor integritãþii bazei de date ºi semnalizarea erorilor

cãtre utilizator.
c) Jurnale de imagini – spre deosebire de jurnalele de tranzacþii, nu conþin operaþiile

care au fost efectuate, ci efectul acestora. Pot fi:
• jurnale cu imaginea datelor dupã modificare;
• jurnale cu imaginea datelor înainte de tranzacþie;
• jurnale ce conþin ambele variante ale datelor înainte ºi dupã dezastru.

Restaurarea bazei poate fi realizatã automat de monitorul SGBD. Pe baza fiºierelor
jurnal, se poate face reorganizarea structurii bazei dupã accident, în sensul revenirii la
starea anterioarã accidentului. Restaurarea poate fi fãcutã ºi de cãtre administrator, prin
încãrcarea copiei de siguranþã celei mai recente, urmând ca apoi sã fie reluate prelucrãrile.

Tehnici avansate de gestiune a structurii
conceptuale a unei tabele

O aplicaþie la cheie trebuie sã permitã uneori construirea tabelelor conform
cerinþelor particulare ale utilizatorilor, fãrã sã le impunã cunoaºterea limbajului FoxPro.
Printr-un dialog cu utilizatorul, aplicaþia informaticã va trebui sã obþinã informaþiile
necesare la generarea structurii tabelei de date.

1. Comanda CREATE FROM ARRAY permite constituirea structurii unei tabele din
informaþiile unui tablou.

CREATE TABLE <fis.dbf> FROM ARRAY <tablou>

Comanda preia numele câmpurilor din prima coloanã a masivului <tablou>, tipul
din a doua coloanã, lungimea fiecãrui câmp din coloana a treia, iar numãrul de poziþii
zecimale din coloana a patra. Este creatã numai structura tabelei.

Operaþia inversã, de transfer al informaþiilor de structurã într-un tablou, este realizatã
de funcþia Afields. Funcþia AFIELDS (<tablou>) încarcã într-un tablou structura
unei tabele active. În prima coloanã sunt memorate numele câmpurilor, în coloana a
doua tipul câmpurilor din structurã, în coloana a treia lungimea ºi în coloana a patra
numãrul poziþiilor zecimale.
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Sã se creeze o nouã tabelã cu aceeaºi structurã cu a fiºierului
ELEVI.DBF, dar având câmpurile sortate alfabetic, iar câmpul nume va
fi înlocuit cu câmpul prenume (modificarea unui nume de câmp).

use elev copiem în tabloul A structura fiºierului elevi
=afields(a)
poz=ascan(a, ‘NUME’, 1) cautãm în tablou valoarea „NUME“
if poz# 0 Dacã se gãseºte
a[poz]=’PRENUME‘ înlocuim cu valoarea „PRENUME“
endif
=ASORT(a) sortãm tabloul alfabetic dupã prima coloanã
create table b from array a copierea tabloului ca structurã

2. Comanda CREATE FROM transformã o tabelã specialã (cu structurã extinsã)
într-o structurã obiºnuitã în tabela <fis.dbf>

CREATE <fis.dbf> FROM <fis.dbf extins>

Sub numele de structurã extinsã este folositã o tabelã specialã având câmpurile:
FIELD_NAME, FIELD_TYPE, FIELD_LEN, FIELD_DEC ºi drept articole tocmai
câmpurile tabelei.

3. Comanda COPY STRUCTURE EXTENDED, cu formatul dat în continuare, foloseºte
tabela activã ºi creeazã structura extinsã pentru fiºierul <fis.dbf extins>

COPY TO <fis.dbf extins> STRUCTURE EXTENDED

Baza de date cu structurã extinsã nu este ºtearsã automat prin aceastã manevrã.

Exemplul 1. Fie baza de date ELEVI (nume, pren, cls, media, absn, absm, dn). Vrem
sã realizãm o altã tabelã care sã aibã numai primele trei câmpuri ºi ultimul (nume, pren,
cls, dn) fãrã sã folosim denumirile acestor câmpuri1.

Varianta 1:
use elevi recall record reccount()
copy to man structure extended pack
use man create nume from man
go 4 use man
dele rest append from elevi

&& observaþi tabela realizatã prin comanda COPY EXTENDED:
# FIELD_NAME FIELD_TYPE FIELD_LEN FIELD_DEC FIELD_IDX
1 NUME C 10 0 Y
2 PREN C 6 0 N
3 CLS C 3 0 Y
4 ABSN N 2 0 N
5 ADMIS L 1 0 N
6 DN D 8 0 N
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Exemplul 2. Dorim o aplicaþie pentru concursuri ºcolare. Procedurile sunt aceleaºi:
înscrierea concurenþilor, introducerea notelor la fiecare probã, calcularea mediei ºi
determinarea reuºiþilor. Ce diferã însã de la un concurs la altul? Numãrul de probe,
denumirea fiecãrei probe, poate sistemul de notare, modalitatea de a determina reuºiþii.

Deci ne propunem ca prima procedurã din acest program sã fie cea de construire
a tabelei particulare, specifice, unui anumit concurs (probele de examen sunt
notate de la 1 la 10). Urmãriþi variantele de rezolvare:
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Varianta 2
use elevi
for i=1 to 3
x=field(i)
set fields to &x

&& lista de campuri
endfor
copy to man

&&se va copia structura 
use man
append from elevi

Varianta 3
use elevi
=afield(a)&& copiem structura 
n=alen(a,1)
for i=1 to n-4
=adel(a,4,1)&&stergem coloanele
endfor
dimension aº4,mþ
create table man from array a
use man

procedure creare_1
use manevra 
set fields to nume, mg
input „NR. DE PROBE:“ to n
for i=1 to n
var=’ob’+ltrim(str(i, 2))
set fields to &var
endfor
copy stru to concurs
use concurs 
return

procedure creare_2
use manevra
copy stru exte to man
use man
dele all for field_name #’NUME’ and.;
field_name#’MG’

input ‘numar probe? ‘ to n
for i=1 to n
var=’OB’+ltrim(str(i))
recall for field_name=var
endfor
pack
create concurs from man
use concurs
return

procprocedure creare_3
create table X(nume C(20),

mg N(5,2))
copy stru exte to man
use man
input ‘numar probe? ‘ to n
for i=1 to n
var=’ob’+ltrim(str(i))
append blank
repl field_name with var
repl field_type with ‘n’
repl field_len with 5,field_dec 

with 2
endfor
create concurs from man
use concurs
erase X.dbf
erase man.dbf
return

procedure creare_4
crea table X(nume C(10), mg
N(5,2))
copy stru extended to man 
use man
input ‘numar probe? ‘ to n
for i=1 to n
append blank
accept  „obiect?“  to field_name 
repl  field_type with;
‘N’, field_len with 2

endfor
create concurs from man
use concurs
delete file x.dbf
delete file man.dbf
return



La proiectarea structurii unei tabele necesare înregistrãrii persoanelor ce
lucreazã la firma AIRFRANCE S.A., câmpul adresa a fost dimensionat la 200
caractere. Modificaþi structura fiºierului astfel încât dimensiunea acestui câmp sã fie cât
mai micã, pentru a pãstra informaþiile iniþiale fãrã trunchiere ºi fãrã spaþii inutile.

Scrieþi un program care sã creeze fiºierul FIS.DBF (nume C(8), ext C(3)) cu toate
tabelele din directorul curent ºi sã afiºeze toate fiºierele care au structurã identicã.

La cantina ºcolii sunt înregistrate intrãrile ºi consumurile de alimente din fiecare
zi în fiºierul ALIMENTE (data, cod-aliment, cod-miºcare, cantitate), unde cod-miºcare
este fie literele „e“ =consum, fie „i“ = intrãri alimente).

ªtim cã în fiºierul STOCURI (nume-aliment, cod, preþ, stoc) codificarea s-a fãcut
odatã cu sosirea unui nou aliment pe baza numelui ºi a preþului acestuia. Sã se afiºeze
situaþia urmãtoare:

SITUAÞIA CONSUMULUI DE ALIMENTE |N LUNA...
cod/nume-aliment pret z1 z2 ... 31 total-cant total-val
total/zile - Xx xx ... xx xxxxxxx xxxxxxx

Alimentele vor fi trecute în ordinea alfabeticã, pe preþuri. Coloanele Z1-Z31 vor
conþine totalul cantitãþilor de alimente consumate în zilele lunii solicitate. Pentru fiecare
aliment se calculeazã totalul cantitativ (coloana total cant) ºi valoric în lunã (coloana
total-val). Pentru fiecare zi se calculeazã totalul valoric în ultima linie, notatã total/zile.

2 La un oficiu poºtal se þine evidenþa revistelor la care se poate face abonament
în fiºierul REVISTE(cod_rev N(3), nume_rev C(10), pret N(6)). |n momentul sosirii unui
client care doreºte abonament, se alege revista ºi se completeazã perioada, numãrul
de bucãþi solicitate, datele personale ale abonatului în tabela ABONAM( data D, nr_chit
N(5), cod_rev N(3), nume_pers C(10), Adr M, perioada C(5), nr_buc N(3)). 

Se cer:
1. O procedurã de introducere a datelor la abonarea unui client;
2. O procedurã care sã creeze structura unui fiºier numit CENTRALIZ:

data nr_chit nume_pers adr nume_rev L01 .... L12

3. O procedurã de încãrcare cu date a fiºierului CENTRALIZ din fiºierele ABON ºi REV;
4. O procedurã pentru calcularea valorii totale lunare a toturor abonamentelor

pentru revista X;
5. O procedurã pentru afiºarea numãrului total de exemplare cerute prin

abonament pentru fiecare revistã;
6. O procedurã pentru aflarea cheltuielii fãcute de o persoanã X.

4.

3.

2.

1.
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Dezvoltarea unei
aplicaþii informatice

� Aspecte teoretice
� Proiect final, sugestii de rezolvare

Aspecte teoretice
Ingineria software sau ingineria produselor program (software engineering) este un

domeniu care încearcã o abordare sistemicã a proiectãrii, operãrii, întreþinerii ºi
dezvoltãrii produselor informatice. Numele vine din alãturarea cuvintelor software (care
reprezintã atât codul sursã al unui program, cât ºi documentaþia corespunzãtoare) ºi
engineering (care se referã la aplicarea unei abordãri sistematice, ºtiinþifice a
problemei, abordare care are drept scop rezolvarea corectã ºi cu minim de efort a
problemei).

Principii în dezvoltarea software
• procesul de realizare a unui produs informatic de o anumitã complexitate poate

ºi trebuie sã fie structurat într-o serie de etape/subetape/activitãþi bine
determinate;

• în realizarea produsului informatic sunt antrenate diferite persoane, nu numai
informaticieni; de aceea, este necesarã o bunã organizare ºi specializare, o
repartizare precisã a sarcinilor; se recomandã folosirea tehnicilor speciale,
adecvate dimensiunii proiectului ºi etapei respective;

• trebuie sã existe o documentare bunã, într-o formã standardizatã, a fiecãrei faze
parcurse;

• procesul trebuie sã fie controlat tot timpul, iar abaterile constatate, împreunã cu
propunerile de remediere, trebuie semnalate celor care-l conduc ºi rãspund de
buna lui desfãºurare;

• pentru a avea siguranþa cã producem ceva util, trebuie sã se þinã seama de
modificãrile care apar în timpul desfãºurãrii procesului, în primul rând cele cu
caracter organizatoric ºi tehnologic, precum ºi de posibilele dezvoltãri viitoare;

• în toate fazele de dezvoltare a produsului trebuie antrenat beneficiarul lucrãrii,
cel care va plãti de fapt efortul. Acesta decide anumite variante de continuare a
lucrãrilor, se obiºnuieºte cu sistemul informatic, îºi poate clarifica anumite cerinþe
la timp ºi nu dupã ce produsul este gata. Acest principiu este foarte important
pentru acceptarea lucrãrii ºi conduce la o scurtare a perioadei de implementare
ºi a costurilor;

• criteriul principal care trebuie sã stea la baza realizãrii produsului este cel
economic, trebuie estimate corect costurile ºi beneficiile;
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• Produsele informatice nu-ºi dovedesc viabilitatea decât în mãsura în care
reunesc cerinþele ºi interesele utilizatorilor. Ei dicteazã ce trebuie informatizat ºi
când anume. Se contureazã astfel anumite condiþii de acceptare a produselor
soft: funcþionalitate (sã rezolve problemele organizaþiei), rentabilitate (legat de
impactul economic provocat de introducerea sistemului), adaptabilitate
(capacitatea sistemului de evolua conform contextului) etc.

Ce doresc utilizatorii?
• rãspunsuri exacte ºi clare la probleme foarte diferite;
• comunicare directã cu calculatorul în limbaje accesibile, de nivel conversaþional;
• independenþã a aplicaþiilor faþã de sistemul de calcul, astfel încât schimbarea

calculatorului sã nu impunã schimbarea softului;
• produse compatibile cu cele anterioare ºi standarde (mai ales pentru

comunicaþii);
• controlul asupra datelor proprii;
• un mod variat de introducere a datelor ºi de obþinere a rezultatelor (voce,

imangine, text);
• un preþ mic ºi o duratã de realizare micã.
Ingineria produselor informatice conþine metode, tehnologii (instrumente) ºi

proceduri pentru conducerea ºi controlul producþiei de software. Unii autori numesc
acest domeniu de activitate metodologia sau tehnologia realizãrii produselor program.

Etapele principale de realizare a produselor informatice
Efortul de realizare a unui software este declanºat de cererea unui client. Ca urmare

a descoperirii unor probleme, aspecte negative în instituþia unde lucreazã sau pe care
o conduce, clientul doreºte realizarea unui produs informatic care sã rezolve
problemele. O altã situaþie care poate declanºa cererea de soft poate fi dorinþa folosirii
tehnicii noi de calcul sau a unor metode noi de conducere (programare dinamicã,
simulare etc.).

Etapa 1. Formularea problemei
Primul pas este luarea contactului cu clientul pentru clarificarea domeniului în care

va fi implementat produsul informatic, clarificarea problemei puse, a motivelor, a
costurilor estimative, a unor variante de rezolvare ºi inventarierea efectelor. Este un
moment decisiv pentru cã, uneori, clientul îºi dã seama cã nu poate suporta financiar
efortul de dezvoltare a software-ului ºi renunþã.

Atenþie! O problemã nu este niciodatã complet definitã, existã întotdeauna cel puþin
câteva elemente subînþelese, datoritã cunoºtinþelor din domeniul investigat pe care le
are cel ce pune problema, cunoºtinþe care nu sunt cunoscute de programator. Prin
urmare, un prim efort trebuie fãcut spre enunþarea clarã, corectã ºi completã a
problemei de rezolvat.
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Etapa 2. Analiza diagnostic a situaþiei existente
Este etapa cea mai importantã pentru cã permite stabilirea exactã a cerinþelor,

obiectivelor ºi limitelor produsului informatic. Acest lucru se face printr-un studiu complet
al activitãþilor desfãºurate în domeniul problemei, dar ºi al activitãþilor conexe. Prin
interviuri, chestionare ºi observãri directe, prin cercetarea tuturor documentelor, actelor
etc. sunt clarificate cerinþele clientului ºi sunt stabilite posibile variante de rezolvare.

Prima etapã de analizã este culegerea informaþiilor despre sistemul informatic
existent; este cea mai lungã ºi foarte importantã. Scopul este cunoaºterea detaliatã a:

a) informaþiilor, surselor ºi consumatorilor de informaþii;
b) principalelor activitãþi legate de date: prelucrãri, reguli de calcul, validãri, puncte

de control, modalitãþi de arhivare;
c) principalelor acte normative, legi, decrete etc. care restricþioneazã sistemul nou

(de exemplu, documentele tipizate au un conþinut ºi un traseu deja fixat, care nu
poate fi modificat);

d) sistemului de codificare existent;
e) mijloacelor tehnice existente;
f) personalului implicat în fluxurile informaþionale: numãr, calificare etc.
Culegerea tuturor informaþiilor despre activitãþile desfãºurate, modalitãþile de

conducere a acestor activitãþi ºi despre sistemul informaþional existent se finalizeazã
printr-o analizã criticã a situaþiei existente: depistarea aspectelor negative ºi
identificarea cerinþelor ºi obiectivelor noului sistem informatic, precum ºi a limitelor ºi
restricþiilor de realizare.

În evaluarea sistemului, soluþiile spontane reprezintã o metodã idealã de
concepere a scenariilor de tipul „ce-ar fi dacã?“. O decizie tipicã oscileazã între
varianta de îmbunãtãþire a sistemului existent prin schimbarea fluxurilor de informaþii,
reducerea documentelor, schimbarea sarcinilor ºi varianta de informatizare. Avantajul
celei de a doua variante în ceea ce priveºte flexibilitatea, acurateþea, promptitudinea cu
care se raporteazã orice fel de informaþii trebuie pus în balanþã cu efortul (nu numai
financiar) pentru realizarea acesteia.

Studiul ºi analiza sistemului existent se fac prin intermediul mai multor tehnici,
dintre care amintim: tehnica interviului, tehnica chestionarelor, studiul documentelor,
observaþia directã, tabele de decizie. În culegerea ºi analiza datelor despre sistemul
existent, dar ºi în urmãtoarele etape, sunt folosite tehnici de reprezentare graficã a
fluxurilor de date, evenimente, structuri etc. Schemele ºi diagramele au avantajul cã
sunt simple, redau logica sau cronologia prelucrãrii fãrã ambiguitãþi ºi pot fi uºor
interpretate. O imagine este mai sugestivã decât o mie de cuvinte.

a. Tehnica interviului
Scopul tehnicii interviului este obþinerea într-un timp redus a informaþiilor privind

orientãrile practice, metodele ºi strategiile existente sau preconizate în rezolvarea
problemelor analizate. Interviul asigurã:

• obþinerea informaþiilor cât mai recente ºi cât mai complete;
• compararea ºi verificarea informaþiilor obþinute prin alte metode sau tehnici;
• culegerea unor date semnificative la locul producerii lor.
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Interviul poate fi folosit cu succes în toate etapele de concepere, realizare ºi
funcþionare a sistemelor informatice, dar trebuie subliniatã necesitatea îndeplinirii a
douã condiþii pentru ca rezultatele obþinute în urma unui interviu sã fie cu adevãrat utile:

a. menþinerea în timpul interviului a unei atmosfere de încredere ºi acceptare, cu
mare atenþie de a nu trezi respondentului teama cã e forþat sã dezvãluie
informaþii (strict) confidenþiale;

b. purtarea discuþiilor în aºa fel încât interlocutorul sã înþeleagã ºi sã simtã cã ideile
lui vor afecta lucrãrile care urmeazã sã fie realizate, deci cã opiniile sale vor fi
respectate.

Procedura de aplicare a tehnicii interviului cuprinde mai multe etape ºi presupune
respectarea mai multor condiþii. Astfel:

1. pregãtirea interviului – se realizeazã înaintea întâlnirii, când face o listã cu
principalele întrebãri, punctele critice ale activitãþii asupra cãreia dorim informaþii,
programul de lucru etc.;

2. interviul – este preferatã o atitudine neutrã, nu foarte familiarã, nici distantã; se
iau notiþe sau se înregistreazã convorbirea dacã interlocutorul acceptã, iar la
sfârºit sunt recapitulate punctele principale ale discuþiei, pentru a verifica dacã
au fost înþelese cerinþele clientului. Nu uitaþi sã mulþumiþi ºi sã cereþi acceptul
unei eventuale revederi dacã mai apar aspecte de clarificat;

3. dupã interviu – transcrieþi notiþele, centralizând datele culese. Identificaþi punctele
rãmase nelãmurite.

Concluziile interviului reflectã starea elementelor sau a proceselor analizate ºi
posibilitãþi de remediere a unor deficienþe existente.

b. Tehnica chestionarului
Tehnica chestionarului este recomandatã când se doreºte informarea asupra pãrerii

generale despre un anumit aspect, culegerea informaþiilor de la un numãr mare de
subiecþi în acelaºi timp, despre aceeaºi problemã.

Tehnica chestionarului este folositã când cantitatea de informaþii care trebuie
culeasã este redusã sau trebuie verificate anumite informaþii obþinute prin interviuri sau
observãri directe. Fiind anonime, chestionarele încurajeazã subiecþii în completarea
rãspunsurilor corect ºi cu simþ critic (autocritic mai puþin!!) dar se pierde legãtura
afectivã cu persoana care rãspunde ºi, evident, se evitã rãspunsurile la întrebãrile care
deranjeazã.

c. Tehnica observãrii directe
Observarea directã a activitãþilor, în special a activitãtilor legate de sistemul infor-

maþional, asigurã cunoaºterea nemijlocitã a situaþiei existente. Se studiazã sarcinile
care formeazã conþinutul unei activitãþi. De exemplu: dotarea cu tehnicã de calcul ºi
folosirea acesteia, circulaþia informaþiilor, modalitãþi de stocare, timp de lucru etc.

Dacã obiectivele propuse prin observare directã sunt clar precizate, atunci aplicarea
acestei tehnici duce la concluzii reale, care nu pot fi obþinute prin alte metode sau
tehnici. De exemplu, informaþiile cu caracter tehnic pot fi confruntate cu rezultatele
observãrii locurilor de muncã ºi a modului de utilizare a capacitãþilor de producþie.
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Tehnica observãrii directe se bazeazã pe instrumente specifice de lucru: sondaje,
cronometrãri. Prin aplicarea lor se relevã stãri de fapt, deficienþele existente ºi
posibilitãþi de ameliorare.

Etapa 3. Proiectarea
Urmãreºte conturarea unui model al viitoarei aplicaþii, atât al datelor cât ºi al

funcþionalitãþilor. Soluþia informaticã aprobatã în etapa precedentã este structuratã pe
componente relativ independente, sunt determinate resursele necesare ºi termenele
de realizare. Tot acum sunt estimate eficienþa ºi impactul asupra oamenilor din
organizaþia în care va fi implementat produsul. Etapa conþine:

a) Proiectarea bazei de date, a tabelelor, a relaþiilor dintre acestea, a regulilor de
validare, a condiþiilor de integritate referenþialã etc.;

b) Proiectarea interfeþelor de intrare: documentele noi care intervin în sistemul
informaþional, fluxurile de informaþii de la sursele de date cãtre calculator,
precum ºi formularele de introducere a datelor în calculator;

c) Proiectarea interfeþelor de ieºire: documentele de raportare, graficele, precum ºi
fluxurile acestor documente cãtre utilizatori;

d) Proiectarea prelucrãrilor automate: proceduri sau interogãri directe, modalitãþile
de apel;

e) Proiectarea programului monitor ºi a meniului principal al aplicaþiei.

Etapa 5. Construirea ºi testarea aplicaþiei
Etapa de construire poate fi unitã cu etapa de proiectare pentru lucrãrile de mai

micã amploare, mai ales prin folosirea unui mediu vizual de dezvoltare. Însã testarea
produsului rãmâne deosebit de necesarã, folosind date fictive, în vederea depistãrii ºi
corectãrii erorilor.

Etapa 6. Implementarea ºi experimentarea cu date reale a aplicaþiei
Este realizatã prin metode specifice dimensiunii ºi complexitãþii aplicaþiei

informatice, în vederea validãrii prin practicã. Pentru fiecare aplicaþie, este
experimentatã funcþionarea în condiþii reale în paralel cu vechea procedurã de lucru
pentru o anumitã perioadã de timp. Dacã rezultatele sunt cele aºteptate, atunci se
declarã sistemul operabil ºi echipa de specialiºti care l-a realizat lasã exploatarea
aplicaþiei pe seama beneficiarilor.

Etapa 7. Exploatarea curentã, întreþinerea ºi dezvoltarea
Activitatea de exploatare curentã a sistemului informatic este evaluatã permanent,

pentru a depista corecþiile necesare. Corecþiile pot fi de micã sau mare amploare ºi
formeazã activitatea de întreþinere sau dezvoltare a sistemului informatic.

Dacã însã apar anumite schimbãri tehnologice, restructurarea unitãþii sau noi
metode de conducere, atunci se impun o nouã analizã ºi stategie.
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Documentarea aplicaþiilor informatice
Trecerea de la artizanat la industrie în activitatea software a însemnat cerinþe noi ºi

pe linia documentãrii aplicaþiilor. Programele generalizabile, folosite de un numãr tot
mai mare de utilizatori, trebuie sã fie însoþite de o documentaþie clarã ºi completã, care
sã conþinã informaþii în legãturã cu funcþia programului, structura generalã ºi de detaliu
a acestuia, datele de intrare ºi de ieºire, specificaþiile de realizare, implementare ºi
exploatare. Se apreciazã cã aproape 10% din fondul de timp afectat activitãþii de
programare este utilizat pentru activitatea de documentare1.

În funcþie de destinaþia lor, distingem trei tipuri de documentaþie:
A. Documentaþia destinatã utilizatorului, care include:

• documentaþia de prezentare a aplicaþiei – conþine informaþii generale, de
naturã tehnicã ºi economicã, asupra produsului program în întregul sãu;
este destinatã potenþialilor utilizatori; are un pronunþat caracter comercial;
insistã asupra posibilitãþilor oferite de produsul program, eventualele
performanþe care recomandã produsul dintre mai multe programe similare
existente pe piaþã;

• documentaþia de utilizare – conþine informaþii privind utilizarea curentã a
produsului program: aria de probleme acoperitã (limite, restricþii), descrierea
intrãrilor ºi ieºirilor, procedurile de codificare ºi validare, procedurile de
interpretare a ieºirilor, organizarea datelor, descrierea funcþionalã a
procedurilor, metodele folosite, estimarea performanþelor, exemple.

B. Documentaþia destinatã echipei de programatori. Constituind principalul mijloc
de comunicare între diversele categorii de specialiºti din echipa de realizare, docu-
mentaþiile formuleazã problemele care au fost rezolvate în etapa/subetapa/faza
curentã ºi problemele ce urmeazã a fi rezolvate în etapele urmãtoare.

C. Documentaþia destinatã echipei de întreþinere ºi dezvoltare a produsului
program, care cuprinde rezultatele activitãþii de elaborare ºi testare a
procedurilor. Se numeºte specificaþie de realizare.

D. Documentaþia destinatã personalului unitãþii implicat în exploatare (operatori,
verificatori, administratori). Se numeºte manualul utilizatorului.

Specificaþiile sunt – pe plan mondial – din ce în ce mai apropiate de o formã
standard ºi, de regulã, când se pronunþã acest termen, un specialist ºtie despre ce este
vorba. Uneori, la proiectele mici, cu scopul declarat de a întocmi un singur tip de
specificaþii – cele de realizare – etapele de proiectare logicã ºi tehnicã se pot contopi
într-una singurã. Dar, atenþie, sunt necesare persoane cu experienþã, care sã nu fie
tentate sã sarã peste unele activitãþi obligatorii.

Documentaþia trebuie sã fie conceputã modular, în aºa fel încât fiecare categorie
de personal implicatã în funcþionarea sistemului informatic sã o poatã folosi în mod
independent; sã fie clarã, sugestivã, editatã într-o formã graficã adecvatã, cu exemple
de utilizare, þinând seama de pregãtirea de bazã a fiecãrei categorii de personal, sã fie
întocmitã în colaborare cu personalul beneficiar, receptatã ºi însuºitã de acesta
înaintea etapei de implementare.
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Proiectul final
Trebuie sã realizaþi la nivelul fiecãrei echipe de 2-3 elevi câte un proiect final, care

sã demonstreze cã aveþi atât cunoºtinþele necesare dezvoltãrii unui proiect cu baze de
date, cât ºi deprinderile de a lucra în echipã ºi de a vã prezenta lucrarea.

Ce se cere?
1. sã alegeþi o problemã din lumea realã;
2. sã modelaþi  baza de date necesarã rezolvãrii problemei;
3. sã dovediþi cunoºtinþele necesare proiectãrii bazei de date, a formularelor,

interogãrilor, formularelor si rapoartelor în FoxPro;
4. sã elaboraþi documentaþia proiectului (Word+PowerPoint);
5. sã prezentaþi lucrarea în faþa colegilor ºi a profesorului vostru.

1. Activitatea de formulare a problemei
Vã sugerãm ca, studiind exemplele din lumea realã, din manual sau de pe Internet,

sã construiþi un scenariu, o problemã care necesitã modelarea unei baze de date. De
exemplu, sunteþi patronul unei cafenele ºi doriþi sã ºtiþi care este consumul de cafea pe
lunã, care lunã este mai aglomeratã, dacã trebuie sã mai angajaþi personal sau nu,
dacã aveþi clienþi nemulþumiþi, dacã aþi avut sau nu profit!

2. Analiza situaþiei existente
Întocmiþi fiºe de analizã, identificând activitãþile care pot fi informatizate:

documentele specifice purtãtoare de informaþii, fluxurile informaþionale, prelucrãrile
specifice. Faceþi o criticã a situaþiei existente. Imaginaþi mai multe variante de rezolvare
a problemei ºi analizaþi efectele fiecãreia. Alegeþi o variantã. Desenaþi schema
conceptualã a bazei de date. NU folosiþi mai mult de 5 entitãþi. NU sunt necesare mai
mult de 5 interogãri sau rapoarte!

4. Proiectarea aplicaþiei
Identificaþi fluxurile de prelucrãri, intrãrile ºi ieºirile, legãturile dintre ele. Stabiliþi

entitãþile cu proprietãþile (atributele, tipul ºi lungimea) lor ºi cerinþele de validare.
Determinaþi legãturile dintre entitãþi; normalizaþi. Proiectaþi formularele pentru
culegerea datelor, pentru vizualizare ºi editare. Proiectaþi forma rapoartelor utilizator:
situaþii centralizatoare sau grafice. Proiectaþi panoul de bord – cum va fi prezentatã
aplicaþia, cum vor fi selectate operaþiile specifice acesteia: meniuri, butoane, taste
funcþionale. Proiectaþi schema de sistem a aplicaþiei.

5. Construirea ºi testarea aplicaþiei
Este momentul sã creaþi baza de date cu tabelele ei ºi sã impuneþi restricþiile de

integritate. Populaþi baza de date cu date de test. Construiþi  formularele de culegere ºi
vizualizare a datelor. Construiþi interogãrile. Atenþie la informaþiile cerute, dacã sunt
corecte ºi complete, dacã forma lor este cea optimã (alegeþi tabele sau diagrame).
Construiþi machetele rapoartelor. Uniþi componentele aplicaþiei într-un tablou de bord
sau meniu.
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6. Implementarea aplicaþiei
Pregãtiþi datele de test ºi realizaþi testarea componentelor pe rând, apoi integraþi-le

în proiectul final. Realizaþi un grafic de implementare.

7. Documentarea
Fiecare echipã va realiza o documentaþie de prezentare a rezolvãrii problemei în

fata „clientului“ (în PowerPoint) ºi o documentaþie de utilizare, cu detalii despre fiecare
componentã în parte (în Word).

8. Prezentarea proiectului
Trebuie sã demonstraþi cã ºtiþi sã lucraþi în echipã, cã fiecare v-aþi asumat un anumit

rol ºi l-aþi realizat foarte bine. Începeþi prin a prezenta membrii grupei, apoi „problema“.
Puteþi preciza restricþiile ºi variantele de soluþii propuse (dacã sunt). Accentul ar trebui
pus pe explicarea clarã a modelului conceptual al bazei de date (SCHEMA).

Aplicaþia trebuie sã fie modularizatã, deci fiecare modul (fereastrã) ar trebui sã fie
explicat „clientului“ prin funcþionalitatea sa.

Prezentaþi documentaþia scrisã. Puteti sugera ºi o posibilã dezvoltare a proiectului.
Asiguraþi-vã cã vã încadraþi în timp. La sfârºitul prezentãrii, rãspundeþi la întrebãrile
celorlalte grupe.

Vã reamintim cele 10 reguli pentru susþinerea cu succes a unei prezentãri:
1. relaxaþi-vã ºi respiraþi adânc;
2. staþi drept, adoptaþi o atitudine de încredere în ceea ce veþi spune;
3. concentraþi-vã asupra mesajului pe care doriþi sã-l transmiteþi, nu vã lãsaþi

perturbat de alte lucruri;
4. folosiþi un limbaj accesibil, corect;
5. pãstraþi contactul vizual cu câþeva feþe prietenoase ºi captaþi-le atenþia asupra

subiectului pe care îl dezvoltaþi;
6. nu vã lãudaþi ºi nici nu vã cereþi scuze;
7. încadraþi-vã în timp;
8. nu vã jucaþi cu indicatorul pe planºã sau pe diapozitivul pe care îl prezentaþi;
9. nu puneþi mâinile în buzunare;
10.îmbrãcaþi-vã corespunzãtor.

Notã. Este foarte important sã discutaþi dupã prezentarea proiectului final urmãtoarele
aspecte: Ce parte din ciclul de viaþã a dezvoltãrii unei aplicaþii informatice vi s-a pãrut mai
grea? Ce etapã a durat mai mult? Preferaþi sã analizaþi cerinþele problemei, sau sã
construiþi tabelele sau sã scrieþi documentaþia? Ce v-a plãcut mai mult? Care funcþie?
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Exemple de probleme
1. Firma Cori_Flame este specializatã în producerea ºi comercializarea produselor cosmetice

ºi îºi organizeazã vânzarea cãtre populaþie prin intermediul distribuitorilor autorizaþi.
Fiecare persoanã care doreºte sã fie distribuitor trebuie sã fie recomandat de un distribuitor

deja autorizat, care va fi numit sponsor. La înscriere, persoana viitor distribuitor semneazã un
contract de fidelitate, comunicând codul sponsorului ºi primeºte un cod sau numãr de distribuitor,
care va fi folosit în toate tranzacþiile cu firma. Codul este astfel realizat încât sã permitã legãtura
cu sponsorul. Un distribuitor este activ dacã are cel puþin o comandã în ultimele 6 luni.
Distribuitorul prospecteazã piaþa ºi face o comandã cãtre firmã, angajându-se sã comercializeze
anumite produse în anumite cantitãþi. Pe comandã va fi notat codul distribuitorului ºi, pentru
fiecare produs, codul ºi cantitatea cerutã. Marfa cerutã nu poate fi returnatã decât dacã are
defecte. Operaþiile de vânzare a mãrfii se realizeazã de cãtre distribuitor, care primeºte marfa
cerutã prin comanda sa odatã cu documentul numit facturã. În facturã sunt identificate
produsele, cantitãþile trimise, precum ºi preþul de distribuþie (separat se trece TVA). Factura are
un numãr ºi o datã. Factura trebuie achitatã în termen de 30 zile, altfel se percep penalizãri.
Produsele comercializate de firma Cori_Flame au un preþ de distribuþie (pe care îl plãtesc
distribuitorii la achitarea facturii), un preþ de vânzare (la care poate fi comercializat cãtre
populaþie) ºi un punctaj pentru stabilirea unei bonificaþii de stimulare a vânzãrii. Pe parcursul unei
luni sunt totalizate facturile achitate de un distribuitor ºi punctajul de vânzare. Nu este permisã
înregistrarea unei noi comenzi de cãtre un distribuitor care nu ºi-a achitat factura anterioarã.
Comenzile servesc ºi la orientarea producþiei. De obicei, mãrfurile solicitate se aflã în stocul
depozitului firmei, dar uneori cererea poate depãºi stocul existent, deci vor fi livrate ºi facturate
mãrfurile (în ordinea înregistrãrii cererilor), în funcþie de cantitãþile existente. 

Firma doreºte:
• evidenþa distribuitorilor (câþi sunt înscriºi, activi, cu credite restante etc.);
• operaþii de înscriere a noi distribuitori, retragere la cerere, scoatere din evidenþã

pentru distribuitorii inactivi în ultimul an;
• gestiunea produselor comercializate de firmã, prin înregistrarea intrãrilor ºi a ieºirilor,

modificãri de preþuri sau punctaje;
• gestiunea cererilor (înscriere cerere, facturare cu scoaterea cererii din evidenþã;
• gestiunea facturilor (trimiteri, achitãri).

2. Sunteþi angajat al unei companii specializate de recrutare ºi selectie a personalului.
Orice firmã trimite oferta de posturi disponibile, cu avantajele ºi cerinþele fiecãruia.
Candidaþii au acces la oferte ºi îºi trimit CV-ul.

Dumneavoastrã aveþi sarcina de a asista firmele în decizia de angajare, ordonând CV-
urile primite în funcþie de cerinþele postului.

Cum veþi face?
1. Vã documentaþi pe Internet ºi vedeti ce posturi în domeniul IT sunt oferite în þarã.
2. Pentru fiecare post, faceþi o listã cu avantajele oferite: salariu, transport, concedii,

condiþii de lucru.
3. Pentru fiecare post, faceþi o listã cu cerinþele postului: studii, experienþã, calificãri

suplimentare.
4. Memoraþi într-o bazã de date persoanele care se înscriu la concurs, înregistrând 

CV-ul fiecãreia, poza, telefonul.
5. Notaþi observaþiile dupã interviu.
6. Afiºaþi CV-urile în funcþie de studii.
7. Ordonaþi CV-urile dupã experienþã.
Sarcini suplimentare
1. Completaþi-vã CV-ul personal!
2. Faceþi o listã cu intrebãrile interviului pentru ocuparea unui post în domeniul IT.
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Analiza diagnostic, proiectarea bazei de date 
ºi a formularelor de introducere

� Folosirea formularelor ºi a schemelor pentru clarificarea problemei
� Imaginarea unor variante de rezolvare ºi analiza consecinþelor fiecãreia

Problema
La casa de schimb valutar S.C. PATRICIA S.R.L. este necesar un program care

ajutã agentul de schimb la desfãºurarea activitãþilor sale. Astfel, agentul primeºte
dimineaþa cursul valutar ºi sumele disponibile din fiecare monedã. Pe parcursul zilei,
desfãºoarã operaþii de cumpãrãri ºi vânzãri de valutã, iar seara afiºeazã situaþii
centralizatoare, precum:

a. lista tranzacþiilor din ziua respectivã;
b. situaþia financiarã: stoc iniþial în lei la începutul zilei, total lei intraþi prin operaþii

de vânzare valutã, total lei plãtiþi din casã prin operaþii de cumpãrare valutã,
stocul final;

c. lista operaþiilor de tip vânzare valutã, pe tipuri de monede, cronologic.
Sã se realizeze o aplicaþie care sã permitã atât gestiunea diferitelor monede, cât ºi

a tranzacþiilor efectuate la o casã de schimb valutar.

Analiza diagnostic

F1. Cine ºi ce face?
Prezentãm principalele sarcini legate de problemã, pe posturi de lucru, urmãrind

care pot fi reduse, eliminate, schimbate sau automatizate.

264 Informaticã • Manual pentru clasa a XII-a

S T U D I U L D E C A Z I

Cine? Ce face? Perioada Poate fi automatizat?

ªeful Hotãrãºte CE valute se
tranzacþioneazã ºi  preþurile
de vânzare-cumpãrare ale
acestora.

Zilnic Nu, deocamdatã.

Operator Afiºeazã cursul valutar. Zilnic Da, dacã avem informaþiile
primite de la ºef.

Operator Decide dacã un client poate
fi refuzat; înregistreazã
operaþiile de vânzare-
cumpãrare de valutã 

Zilnic Da, ºtiind cã o tranzacþie se
referã numai la valute care
pot fi comercializate.
Cantitatea cerutã va fi 
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F2. Care sunt documentele?
Ca purtãtoare de informaþii, trebuie sã inventariem toate documentele care sunt

primite sau sunt completate în sistemul informatic analizat.

Cod Nume document Volum, tip Observaþii
Bc Buletin de schimb 200 exemplare/zi; Elaborat de operator; certificã

de ieºire. desfãºurarea tranzacþiei; 
un exemplar este dat clientului ºi 
unul este pãstrat la sediul firmei.

Listt Situaþia tranzacþiilor 1/zi de ieºire; Elaborat de operator; foloseºte la
se introduce evidenþa centralizatã a tranzacþiilor;
în dosarul zilei. este trimis ºefului.

listv Cursul valutar 2/zi; de ieºire; Elaborat de operator; foloseºte la 
unul este afiºat, situaþia centralizatã ºi la
iar unul se reþine informarea clienþilor; este
la dosarul zilei. trimis ºefului.

F3. Cum aratã documentele?

Studiul de caz I

în documente primare –
numite buletin de schimb
valutar.

comparatã cu stocul de valutã
existent; oferta de valutã va fi
comparatã cu suma de lei
disponibilã.

Operator Afiºeazã situaþii centralizate
pe tipuri de tranzacþii, pe
valute etc.

Zilnic Da, dacã sunt memorate toate
datele despre o tranzacþie!

Operator Îndosariazã copiile dupã
buletinele de schimb, cursul
valutar ºi situaþiile
centralizate în dosarul zilei.

Zilnic Da, vom salva activitatea unei
zile în istoric.

Exchange Office „Patricia“
Iaºi, str. Vasile Conta, nr.7 

CURSUL VALUTAR
Azi, 1.01.2003

Nrcrt Valuta Cumparare vanzare

1 Dolar 30000 3200

2 Euro 28000 29000

Exchange Office „Patricia“
Iaºi, str. Vasile Conta, nr.7 

Buletin de schimb
Nr 1234/din 1.01.2003, ora 14:30

Client POPESCU MIRCEA cu CI 123456 a
cumpãrat cantitatea de 100 dolari la cursul de
40000 LEI/USD
Suma achitatã clientului =100 USD

Suma încasatã de la client= 4000000 LEI
Semnãtura,   



Proiectarea bazei de date
Pentru studiul de caz observãm cã existã douã categorii de informaþii pe care sã le

gestionãm: despre valute ºi despre tranzacþiile cu aceste valute. Legãtura între cele
douã entitãþi este de tipul 1-n: o tranzacþie se referã la o singurã valutã; pentru o valutã
pot fi înregistrate mai multe tranzacþii.

Restricþii ºi limite
1. Presupunem cã vom solicita doar numele clientului – nu ºi buletinul, adresa etc.
2. Pãstrãm tranzacþiile în ordinea sosirii lor – nu înregistrãm ora!

Figura S1-1: Tabelele valute ºi tranzacþii

Proiectarea formularului pentru introducerea unei tranzacþii

Figura S1-2: Proiectarea formularului tranzacþiei
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Formularul de introducere a unei tranzacþii are mai multe sarcini:
a. introducerea datelor despre un nou client, a tipului tranzacþiei (C=cumpãrare,

V=vânzare) a cantitãþii de valutã solicitate sau oferite;
b. introducerea numelui valutei sau alegerea din valutele existente printr-un obiect

de tip listã;
c. afiºarea informaþiilor despre cursul valutar ºi stocul existent;
d. afiºarea stocului în lei înainte ºi dupã tranzacþie;
e. avertizarea situaþiei de refuzare a tranzacþiei: la cumpãrare de valutã, suma în lei nu

acoperã valoarea valutei oferite; la vânzare, stocul de valutã existent este sub cerere;
e. operarea în tabelele Valute ºi Tranzacþii – numai dacã tranzacþia poate fi efectuatã;
f. refacerea situaþiei anterioare tranzacþiei – numai dacã se constatã necesitatea

anulãrii tranzacþiei dupã operarea ei.

Paºi în proiectarea formularului pentru adãugarea unei tranzacþii
Pasul 1. Apelãm Form Design.
Pasul 2. Deschidem fereastra Data Environment, în care includem cele douã

tabele, astfel încât lista câmpurilor (Field List) este automat completatã.
Pasul 3. Plasãm pe formular urmãtoarele câmpuri din tabela Tranzactii: client,

tip_tranzacþie, cantitate (de tip Textbox). Observãm proprietatea Control Source.
Pasul 4. Pentru câmpul cod_valutã – care este cheie externã – proiectãm un

obiect de tip Combo fixând proprietãþile:
ControlSource=tranzactii.cod_valuta;
RowSource=valute.nume_valuta,cod_valuta;
RowSourcetype=6.

De fapt, beneficiind de ferestrele deschise de Combo Box Builder, vom indica mai
simplu aceste proprietãþi ale obiectului de control. Sã nu uitãm: utilitarul poate fi apelat
din meniul contextual, selectând opþiunea Build.

Figura S1-3: Alegerea elementelor pentru obiectul Combo
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Figura S1-4: Alegerea valorii pentru obiectul Combo

Pasul 5. Plasãm pe formular câmpurile de tip textbox pentru preþul valutei ºi nivelul
stocului final. Denumirile acestor obiecte sunt sugestive! Pentru cã nu dorim ca prin operare
sã fie modificate valorile, folosim proprietatea ReadOnly=.T. Observãm schimbarea
culorii asociate câmpurilor de editare. De fapt, este de preferat ca pentru operaþia de
cumpãrare sã fie afiºat preþul de cumpãrare, iar celãlalt sã nu fie vizibil ºi invers.

De aceea, vom fixa deocamdatã proprietatea Visible=.F. În procedura click
asociatã butonului Cmccalcule schimbãm proprietatea la valoarea .t. fie pentru
txtpret_cump, fie pentru txtpret_vanz.

Pasul 6. Pentru stocul2 în lei luãm douã variabile: lei_init ºi lei_final, pe
care le memorãm în fiºierul Stoc_lei.mem. În fereatra de comenzi dãm valori iniþiale
celor douã variabile ºi salvãm cu SAVE TO STOC_LEI.

Pasul 7. Proiectãm caseta de text (textbox) pentru stocul final în lei ºi dãm ca
valoare conþinutul variabilei m.lei_final; vezi procedura click asociatã butonului
Cmccalcule.

CmdCalcule.  clic()
RESTORE FROM  STOC_LEI   
thisform.txtlei_final.value=m.lei_final
**************cautare valuta  si pozitionare
******************pe articolul acesteia
sele VALUTE
locate for valute.cod_valuta=;

thisform.combo1.value
thisform.refresh 
****************schimbare atribut Visible 
thisform.txtstoc.visible=.T.
if thisform.txttip_tranzactie.VALUE$“Cc“
****************cumparare valuta
thisform.txtpret_cump.visible=.t.
thisform.txtpret_vanz.visible=.f.
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thisform.txtvaloare.value=thisform.txtcantitate.value * thisform.txtpret_cump.value
thisform.txtleidupatranzactie.value=;

m.lei_final-thisform.txtvaloare.value
iif thisform.txtleidupatranzactie.value<=0
=messagebox(„atentie, nu aveti bani suficienti!“)

endif
else
*******************vanzare valuta
thisform.txtpret_cump.visible=.f.
thisform.txtpret_vanz.visible=.t.
thisform.txtvaloare.value=thisform.txtcantitate.value*thisform.txtpret_vanz.value
thisform.txtleidupatranzactie.value=;

m.lei_final+thisform.txtvaloare.value
iif thisform.txtstoc.value<;

thisform.txtcantitate.value
=messagebox(„atentie, valuta existenta insuficienta!“)

endif
endif

CmdOK.click()
***************acceptare tranzactie
RESTORE FROM  STOC_LEI
M.LEI_FINAL=thisform.txtleidupatranzactie.value
IF thisform.txttip_tranzactie.value$“cC“
replace valute.stoc_final with;

valute.stoc_final+thisform.txtcantitate.value
else
replace valute.stoc_final with;

valute.stoc_final-thisform.txtcantitate.value
endif
replace tranzactii.valoare with;

thisform.txtvaloare.value
SAVE TO  STOC_LEI

CmdAnulare.click()
**************este situatia in care s-au facut
******************modificari in fisiere si le anulam
RESTORE FROM  STOC_LEI
if m.lei_final<>thisform.txtlei_final.value
lei_final=thisform.txtlei_final.value
endif
*********************************
IF thisform.txttip_tranzactie.value$“cC“ 
replace valute.stoc_final with;

valute.stoc_final-thisform.txtcantitate.value
else
replace valute.stoc_final with valute.stoc_final+;

thisform.txtcantitate.value
endif
*********************************
select tranzactii
go bottom
delete
SAVE TO  STOC_LEI
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Pasul 8. Dorim sã afiºãm pe ecran suma în lei corespunzãtoare tranzacþiei ºi
proiectãm un obiect de editare cu numele txtValoare care va primi valoarea
calculatã din cantitate*pret (de cumpãrare sau de vânzare).

Pasul 9. Va fi afiºatã o casetã de text, numitã txtLeiDupaTranzactie, cu suma
în lei dupã tranzactie, fãcând diferenþa sau suma între stocul în lei existent la începutul
tranzacþiei ºi valoarea acesteia.

Pasul 10. Proiectãm un buton de comandã, numit cmdCalcule, care declanºeazã
acþiunile de afiºare/calculare. Vezi codul metodei click().

Pasul 11. Macheta ecran este folositã pentru o nouã înregistrare în tabela
Tranzacþii. Deschidem tabelele ºi adãugãm o nouã înregistrare prin metoda Init a
formularului – vezi codul asociat!

Pasul 12. Proiectãm butonul de comandã care memoreazã operaþiile din tranzacþie
în fiºiere (butonul cmdOK) – vezi codul metodei Click().

Pasul 13. Proiectãm un buton, numit cmdNotOk, pentru cazul când se renunþã la
tranzacþie. Sã nu uitãm cã la intrarea în formular am adãugat un articol vid. Metoda
Click() ºterge ultimul articol. Atenþie! Codul tranzacþiei este cheie principalã ºi nu
trebuie sã aibã valori vide sau duplicate. Am rezolvat acest lucru prin plasarea ca
valoare implicitã (Default value) funcþia Reccount()+1. Deci, la adãugarea unui nou
articol, cheia este generatã automat. Dacã însã ºtergem fizic articole, numãrul acordat
drept cheie se poate regãsi, de aceea am marcat doar cu Delete. Vã propunem ca
exerciþiu gãsirea altei metode pentru generarea cheii primare dintr-o tabelã!

Pasul 14. Ne imaginãm situaþia când, din greºealã, un operator neatent a apãsat
butonul OK. Proiectãm un butom numit cmdAnulare, care anuleazã acþiunea
butonului OK – vezi codul metodei cmdAnulare.Click().
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CmdNotOK.click()
SELECT TRANZACTII
GO BOTTOM
DELETE

Form1.init()
SET SAFETY OFF
set default to d:\manuale\aplicatii
use valute  in 1 
use tranzactii in 2
restore from stoc_lei
select tranzactii
APPEND BLANK



271

Proiectarea rapidã a unei aplicaþii

Vom crea o aplicaþie care foloseºte toate tipurile de fiºiere: tabele, vederi, interogãri,
rapoarte, etichete, formulare, grafice, meniuri.

Vom folosi aplicaþiile wizard la realizarea acestora.
Controlul proiectãrii aplicaþiei va fi exercitat prin Project Manager.

Problema
Doresc o agendã cu informaþii despre cunoºtinþele mele, prieteni, rude, colegi etc.

Aº vrea sã pot adãuga uºor noii mei prieteni ºi sã pot ºterge la fel de uºor pe cei cu
care nu mai þin legãtura; cu alte cuvinte, o aplicaþie care sã-mi permitã:

1. sã mã deplasez în agendã oricum, de la început cãtre sfârºit sau invers, dar
alfabetic dupã numele persoanei;

2. sã aflu imediat ce telefon are X;
3. sã pot afiºa toate cunoºtinþele din localitatea Y;
4. sã aflu informaþii despre posesorul unui anumit numãr de telefon Z;
5. sã redactez felicitãri (de Crãciun!) pentru fiecare prieten.

Etape de lucru
1. Creãm directorul C:\alfa unde vom

depune fiºierele aplicaþiei.
2. Deschidem Project Manager, selectând

File, New, Project.
3. Creãm o bazã de date direct din Project

Manager, astfel: în fereastra utilitarului ne
poziþionãm pe directorul Database, apãsãm
butonul New ºi apelãm aplicaþia wizard.
Alegem baza de date AdressBook. La
ultimul pas selectãm butonul radio pentru
modificarea bazei ºi intrãm în Database
Designer. Prin meniul contextual
intrãm în fereastra Table Designer ºi
dãm un nume corespunzãtor câmpurilor.
Atenþie: trebuie schimbate ºi expresiile
de indexare.

4. Creãm o machetã ecran (un formular)
pentru introducerea datelor: ne poziþionãm
în fereastra Project Manager pe directorul
Documents/ Forms ºi începem crearea
unei machete prin clic pe butonul Add. 

Studiul de caz II
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Figura S2-1: Proiectarea bazei de date

Figura S2-2: Proiectarea formularului



Alegem aplicaþia Form Wizard ºi creãm macheta. Observãm la previzualizare cã
etichetele asociate câmpurilor nu ne avantajeazã, modificãm macheta prin
opþiunea corespunzãtoare a ultimului ecran din Form Wizard. Salvãm cu numele
macheta_intr.

5. Realizãm un raport cu principalele informaþii din agenda de adrese. Pentru cã
tabela de adrese are mai multe câmpuri decât ar încãpea pe o linie a raportului,
ne propunem un raport cu trei coloane, informaþiile fiind dispuse pe linii.
Ne poziþionãm în directorul Documents/Reports ºi apãsãm butonul Add. Folosim
Report Wizard pentru un raport simplu (nici nu avem mai multe tabele!).
Specificãm câmpurile, stilul tabelei ºi observãm la previzualizare cã denumirile
informaþiilor au rãmas cele corespunzãtoare câmpurilor predefinite din tabela
standard. Deci alegem opþiunea de modificare a raportului ºi ieºim din Report
Wizard. Folosim Report Designer, care se deschide automat, pentru modificarea
etichetelor asociate câmpurilor.

Atenþie! Modificarea textelor explicative asociate implicit de utilitar câmpurilor poate fi
fãcutã prin urmãtoarele manevre: 1. selectãm butonul Label; 2. poziþionãm
cursorul pe textul dorit; 3. ºtergem ºi/sau modificãm textul explicativ. O nouã
operaþie implicã din nou cei trei paºi.
Poate fi folosit ºi butonul Build Lock. Efectuarea corecþiilor se face apoi
numai trecând controlul de la un obiect la altul (fãrã paºii 1 ºi 2).

6. Pentru a afiºa numele ºi adresa persoanelor cãrora le trimitem felicitãri, vom proiecta
etichete prin Project Manager. Ne poziþionãm pe directorul Documents/Labels ºi
apãsãm butonul New. Alegem Label Wizard ºi selectãm tabela ºi tipul etichetei în
care vom pune informaþiile dorite. Numele asociat este Felicitare.lbx.

7. Pentru a afiºa persoana/persoanele care au porecla X, proiectãm o vedere (fiºier view).
Proiectarea vederilor (fiºiere View) din Project Manager se face prin
poziþionarea pe baza de date ºi deschiderea utilitarului Data Designer, apoi clic
pe butonul Modify al ferestrei Project Manager.
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În fereastra Database Designer, deschidem meniul contextual ºi selectãm
opþiunea New Local View.

Figura S2-3: Stabilirea condiþiei de filtrare

Se deschide fereastra New ºi alegem, ca ºi în activitãþile anterioare, View
Wizard. Parcurgem paºii aplicaþiei Wizard, iar la condiþia de filtrare, în cazul
nostru, punem Adresses.porecla=?porecla.

Atenþie! Pentru ca parola sã fie consideratã variabilã, ea trebuie definitã în fereastra View
Parameters din meniul Query. Pentru aceasta, ieºim din View Wizard cu opþiunea
Save local view and modify it in View Designer, care deschide automat View
Designer. Intrãm în tab-ul Filter ºi vedem condiþia pusã. Selectãm Query, View
Parameters ºi se deschide fereastra care se precizeazã cã variabila Parola este
de tip caracter ºi este parametru de intrare. La rulare se cere introducerea valorii
acestui parametru. Astfel este creat fiºierul Cutelefonul.vue care selecteazã
persoanele dintr-o anumitã localitate introdusã de operator.

8. Pentru obþinerea persoanelor dintr-o localitate ca interogare lansatã din meniul
aplicaþiei vom folosi fiºierul vedere creat anterior într-o interogare. Selectãm
directorul Data, Queries ºi apãsãm butonul Add. Alegem Query Wizard. La
primul pas, indicãm fiºierul vedere pe care dorim sã-l folosim, de exemplu
Dinlocalitatea. Selectãm toate câmpurile acestei vederi, nu completãm
clauza Filter ºi salvãm sub numele Dinlocal.qpr. Destinaþia va fi o fereastrã
Browse. Deci când executãm interogarea va fi solicitat numele localitãþii ºi vor fi
afiºaþi într-o fereastrã Browse prietenii din acea localitate.

9. Aplicaþia este structuratã într-un meniu. Dorim ca o primã parte sã conþinã opþiuni
despre aplicaþie ºi autori, a doua sã lanseze programul de introducere/vizualizare
prin formular. Consultãrile vor fi alese dintr-o listã de opþiuni: informaþii despre o
persoanã datã prin numãrul ei de telefon, cine are porecla X etc.
Pentru proiectarea meniului, ne poziþionãm pe directorul Other, subdirectorul
Menus. Butonul New apeleazã utilitarul Menu Builder. Trecem opþiunile liniei
principale. Pentru afiºarea unor scurte informaþii, folosim editorul de texte, apoi
introducem în meniu comanda de deschidere Modify file text.txt.
Pentru apelarea formularului, nu uitãm comanda DO FORM fis.sc.
Operaþiile de consultare vor fi alese dintr-un submeniu. Comenzile asociate sunt DO
<numefis>.qpr. Pentru apelul raportului folosim comanda REPORT FORM
fis.frx, iar pentru etichete, LABEL FORM fis.lbx. Opþiunii de iesire îi asociem
comanda SET SYSMENU TO DEFAULT, pentru revenirea la meniul sistem.

Studiul de caz II



Figura S2-4: Proiectarea meniului

Dupã proiectarea opþiunilor, nu uitãm sã generãm programul, selectând Menu,
Generate. Numele meniului va fi, de exemplu, meniudrese.mpr.

Figura S2-5: Generarea meniului

10.Proiectarea programului principal
Aºa cum am arãtat, este necesar sã construim programul monitor: din Project
Manager ne poziþionãm pe directorul Codes, Programs ºi deschidem fereastra
editorului de programe prin clic pe butonul New. Scriem urmãtorul cod, salvat în
fiºierul Princadrese.prg.

Fixãm ca fiºier principal al aplicaþiei programul Princadrese.prg prin clic
dreapta ºi selectând Set Main.

11.Transformarea proiectului într-o aplicaþie se face prin butonul Build. Bifãm
opþiunea Recompile All Files ºi selectãm Build Application. Numele poate fi,
de exemplu, Alfa.app.
Salvarea se face în directorul rãdãcinã, acolo de unde au fost construite celelalte
subdirectoare.
Lansarea în execuþie a aplicaþiei se face prin Alfa.app.
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oldtalk=set(„talk“)
set path to data\databases,data\queries,;

document\forms,documents\reports,;
documents\labelscodes\programs,others\menus

set talk off
localitate=’iasi’
telefon=’121212’
porecla=’fat-frumos’

do meniuadrese.mpr
read events
release all
set talk (oldtalk)
return
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Realizarea unei aplicaþii executabile, generarea dischetelor
de distribuþie ºi instalarea aplicaþiei sub Windows

Ne propunem sã realizãm o aplicaþie executabilã pentru gestiunea cãrþilor dintr-o
bibliotecã. Pe parcursul manualului au fost exemplificate ºi probabil realizate tabelele,
interogãrile, rapoartele si meniul principal al acestei aplicaþii. Programul principal este
numit Biblioteca.

1. Creãm directorul c:\BIBLIO.
2. Apelãm Project Manager selectând File, New, Project, New. Denumim proiectul

BIB.PJX.
3. Adãugãm la proiect toate fiºierele prin clic pe butonul ADD.
4. Indicãm BIBLIOTECA.PRG ca program principal al aplicaþiei: ne poziþionãm pe

linia corespunzãtoare fiºierului în fereastra Project Manager, executãm clic
dreapta, afiºãm meniul contextual ºi alegem
Set Main.

5. Compilãm ºi grupãm toate fiºierele într-un
proiect prin fereastra Build Options, deschisã
prin clic pe butonul Builds din Project
Manager. Activãm opþiunile Recompile All
Files ºi Display Errors, precum ºi butonul radio
Rebuild Project.

6. Generãm aplicaþia executabilã prin clic pe
butonul radio Build Executable. Pentru cã
dorim verificarea aplicaþiei dupã generarea sa,
activãm opþiunea Run after Build.

7. Ne propunem sã construim în continuare
dischetele de distribuþie a aplicaþiei.
Folosim utilitarul Setup Wizard, lansat
selectând Tools, Wizards, Setup.
Pasul 1: Notãm în caseta de dialog Distribu-
tion Files a primei ferestre numele directorului
în care am creat aplicaþia: C:\BIBLIO.
Pasul 2: Singura opþiune pe care o selectãm
este Visual FoxPro runtime pentru cã
aplicaþia nu foloseºte alte componente.
Pasul 3: Specificãm directorul imagine al 
kit-ului C:\BIB. Setãm formatul dischetei de
1,44 Mb ºi Web Setup.

Studiul de caz III

S T U D I U L D E C A Z I I I

Figura S3-1:
Specificarea grupului aplicaþiei 
ºi asocierea unei pictograme



Pasul 4: Dãm un titlu ferestrei de dialog ºi trecem datele referitoare la copyright.
Pasul 5: Fixãm directorul implicit, care va fi creat pe discul destinaþie C:\BIBLI.
Specificãm numele grupului pentru aplicaþie, care va fi adãugat la meniul Start
din Windows.

Figura S3-2: Generarea executabilelor

Pasul 6: Acceptãm ca toate fiºierele sã fie
plasate în directorul implicit al aplicaþiei ºi
fixãm o pictogramã pentru fiºierul bib.exe:
selectãm în coloana PM Item comutatorul
asociat acestui fiºier. Se deschide fereastra
Program Group Menu Item. Cãutãm o pic-
togramã, indicãm textul asociat acesteia
în caseta Description, iar în Command
Line trecem instrucþiunea de apel.
Pasul 7: Activãm comutatorul Generate a
web executable file ºi lansãm generatorul.

8. În vederea verificãrii corectitudinii opera-
þiilor, vizualizãm directorul imagine a kit-ului
c:\BIB. Sã îl comentãm puþin:
• Directorul Websetup conþine varianta

pentru distribuþie pe internet (Nu uitaþi
cã am setat opþiunea Web Setup în fereastra a treia a Setup Wizard!). Pentru
a instala aplicaþia vom lansa programul setup.exe, aflat în acest director.
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Figura S3-3: Verificarea directorului
imagine a kit-ului
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• Fiºierul executabil
webapp.exe este ver-
siunea optimã a distri-
buþiei pentru internet (În
fereastra a ºaptea am
bifat opþiunea Gene-
rate a web executable
file!). Prin lansare în
execuþie, dezarhiveazã
automat pachetul de
distribuþie într-un director
temporar, apoi lansea-
zã acelaºi setup.exe.

• Directorul Disk144 este
creat pentru instalarea cu
dischete. În directorul Disk1 se
aflã programul setup.exe,
care va realiza instalarea
aplicaþiei.

9. Copiem conþinutul directoarelor 
pe câte o dischetã ºi le predãm
clientului.

10.Sfaturi pentru client:
• Copiaþi pe hard disc cele trei

dischete ºi lansaþi aplicaþia
setup.exe.

• Alegeþi directorul unde va fi instalatã aplicaþia; eventual, pãstraþi calea
implicitã, C:\BIBLI.

Figura S3-5: Rularea aplicaþiei de instalare

• Verificaþi dacã aveþi suficient spaþiu ºi în partiþia activã pentru cã instalarea
presupune ºi plasarea unor fiºiere speciale (biblioteci dinamice etc.) în
directorul Windows.

Studiul de caz III

Figura S3-4: Conþinutul directorului pentru
instalarea cu dischete



• Dacã doriþi, schim-
baþi numele grupului.

• Pentru începerea
instalãrii aplicaþiei,
apãsaþi butonul cu
pictogramã.

• Dacã totul a mers
bine, apare confir-
marea succesului.

• Nu vã speriaþi dacã
apare mesajul 
You must restart
your computer...!
Pentru cã instalarea
aplicaþiei a modificat
regiºtrii Windows,
este necesarã
restartarea
sistemului.

• Verificaþi dacã pe
C:\BIBLI aveþi
fiºierele aplicaþiei.

• Verificaþi dacã în
meniul Windows
apare numele
grupului creat la
instalare.

• Cãutaþi pictograma
asociatã fiºierului
executabil în acest
grup.

• Lansaþi aplicaþia.
• Observaþi cã nu este necesarã intrarea sau ieºirea în/din mediul Visual

FoxPro. Aplicaþia se comportã ca un program autonom.
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Figura S3-6: Crearea grupului aplicaþiei la instalareFigura S3-6: Crearea grupului aplicaþiei la instalare

Figura S3-7: Mesaj privind necesitatea restartãrii 
dupã instalare
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Pag. 29
Tabela LECTURI conþine:

titlu autor editura an_i an_e nume_cit date_pers di

c,20 c,20 c,20 n,4 n,4 c,20 m d,8

Dar,
• Ce se întâmplã dacã ºtergem articolul corespunzãtor unei cãrþi scoase din inventar? Se vor

ºterge ºi informaþiile despre cititor! ==> sunt anomalii de ºtergere
• Ce se întâmplã dacã se doreºte adãugarea unui nou cititor? Se va aºtepta împrumutarea

unei cãrþi. ==> sunt anomalii de inserare
• Unde gãsim datele despre un cititor? În toate articolele corespunzãtoare cãrþilor împrumutate

ºi nerestituite ==> sunt date redundante
Deficienþele se datoreazã reþinerii într-o singurã tabelã ºi a informaþiilor despre cãrþi ºi a celor
despre cititori. Rezolvarea acestor deficienþe se realizeazã prin normalizare: împãrþirea relaþiei
în alte douã relaþii, iar fiecare sã se ocupe de o temã distinctã. Obþinem urmãtoarea structurã:

CARTI.DBF(cod-carte, titlu, autor, date-despre-carte)
CITITORI.DBF(cod-cititor, nume, date_pers, cod-carte, data-imprumut)

Atunci când se împrumutã o carte, se adaugã un articol în tabela Cititori, iar când se restituie
cartea se cautã articolul ºi se ºterge.
Dar,
• Un cititor are adresa, date personale trecute de câte ori împrumutã o carte, ceea ce

înseamnã redundanþã.
• Dacã cititorul Z a împrumutat o singurã carte ºi a restituit-o, pierdem datele personale ale acestuia!
• Nu putem afla activitatea bibliotecii printr-un indicator de felul: „numãrul de cãrþi împrumutate

într-un interval dat“ pentru cã atunci când se restituie cartea, se va ºterge articolul din tabela
Cititori

• Nu putem afla numãrul de cititori înscriºi la bibliotecã pentru cã fiºierul CITITORI îi reþine doar
pe cei ce au împrumutat cel puþin o carte.

• Nu putem afla preferinþele unui cititor, de câte ori a fost cititã o carte etc.
Rafinãm structura, împãrþind-o în alte tabele: una pentru informaþiile de bazã legate de cãrþi, alta
pentru datele personale ale cititorilor bibliotecii ºi, în sfârºit, o tabelã cu operaþii. Vom face codificarea
cãrþilor printr-o informaþie unicã folositã pentru identificare ºi legãturã între tabele (numãr de inventar).

CARTI.DBF

Cod-carte titlu autor editura editie an_i an_e

CITITOR.DBF

cod_cit nume date_pers

OPERATII.DBF

Cod-carte cod_cit di dr

Rãspunsuri, comentarii, indicaþii

RÃSPUNSURI, COMENTARII,
INDICAÞII
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4. Comentarii: Cheia relaþiei nu poate fi decât perechea (student, sala). Dar atributul Taxa este
dependent doar de salã. Nu ar exista anomalii dacã dependenþa ar fi totalã. Observaþi cã taxa
pentru o salã este pierdutã dacã se ºterge articolul despre studentul care a închiriat-o. Nu putem
introduce informaþii despre sãli ºi taxe pânã când nu existã un student care sã închirieze
respectivele sãli. Se normalizeazã relaþia ºi se obþin relaþiile SALI (nume-salã, taxa) ºi CHIRII
(cod_student, sala).

5. Comentarii: Cheia este buletinul turistului (un atribut) dar, se pare cã, împreunã cu atributul
hotel, determinã atributul Taxa, ceea ce nu este corect. Spunem cã Buletin determinã funcþional
atributul Taxa. Putem ºi trebuie sã înlãturãm anomalia prin separarea relaþiei în alte douã relaþii
CAZARE (turist, buletin, hotel) ºi TAXE (hotel, taxe/loc).

6. Comentarii: În exemplul acesta apar douã chei posibile: (depozit, material) ºi (depozit,
furnizor). În plus, faþã de cele douã chei candidate, existã ºi o dependenþã funcþionalã între
furnizor ºi material. Anomalii de actualizare: dacã ºtergem articolul al treilea, se pierde informaþia
cã „furnizorul Metalcar produce Carcase“. Se rezolvã prin spargerea relaþiei în alte douã relaþii:
STOC (depozit, material, stoc) ºi FURNIZOR (furnizor, material).

Pag. 63
I.
ECHIPE (echipa C(9),grupa C(1)) cu numele ºi grupa fiecãrei echipe

JUCATORI (nume C(9), echipa C(9), intrare D, iesire D) este un istoric cu echipe ºi jucãtori

CAMPIONAT (e1 C(9), e2 C(9), data D, loc C(9), pãstreazã meciurile campionatului.
p1 N(2), p2 N(2),  arbitri M)
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Sarcini Rezolvãri

Deschideþi cele trei tabele
în trei zone.

use CAMPIONAT în 1 alias camp
use JUCATORI în 2 alias juc
use ECHIPE in 3 alias ec

Afiºaþi în ce echipe a jucat
„Popescu“ ºi când.

sele 2
list for nume=’Popescu’

Afiºaþi arbitrii care au fost la
primele 3 meciuri.

sele camp
list next 3 alte_inf

Afiºaþi unde a arbitrat
„Popescu“, la ce meciuri, când.

sele campion
list e1, e2, data for „Popescu“ $ arbitri

Afiºaþi echipele din grupa A. sele ec
list for grupa=’A’

Afiºaþi componenþa echipei
„RAPID“ (ultima datã).

sele juc
list for echipa=“Rapid“ and iesire={//}

Afiºaþi localitãþile unde a
jucat  sau va juca echipa
„Rapid“.

sele camp
set filter to e1=“Rapid“ or e2=“Rapid“
list loc, data, e1, e2

Afiºaþi echipele care au
jucat acasã ºi au pierdut.

sele 1
list e1 for p1<p2
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Pag. 110
3. Fie tabela MECI (e1 C(10), e2 C(10), g1 N(2) ,g2 N(2)) unde e1, e2 =codul celor douã echipe,
g1=numãrul de goluri marcate de e1; g2=numãrul de goluri marcate de e2.
&&   clasam.prg  
create dbf manevra (cod N(2), echipa C(10), puncte N(5), golaveraj N(5))
use manevra in select (0) alias man
sele meci &&parcurgem meciurile ºi completãm tabela menevra
scan
sele man
locate for man.cod=meci.e1 
if not foun()
append blank
replace cod  with meci.e1

endif
repl man.puncte with man.puncte+iif(meci.g1>meci.g2,2,;

iif(meci.g1=meci.g2,1,0))
repl man.golaveraj with man.golaveraj+meci.g1-meci.g2
locate for man.cod=meci.e2 

Rãspunsuri, comentarii, indicaþii

Afiºaþi componenþa
echipelor care joacã la data
{01.06.99}, pe stadionul
„Plaiesilor“? Presupunem
cã este un singur meci.

select 1
locate for data={01.06.99} .and. loc=“Sportu“
sele 2
? ‘echipa ‘+ a->e1+’ este formata din :’
list nume for b->echipa=a->e1
? ‘echipa ‘+ a->e2+’ este formata din :’
list nume for b->echipa=a->e2

Afiºaþi cãpitanii celor douã
echipe care joacã în primul
meci înregistrat
(presupunem cã prima
persoanã trecutã în fiºier la
o echipã este cãpitanul).

go top in 1
sele 2
? ‘capitanul echipei ‘+a->e1, ‘este’, lookup
(b->nume, a->e1 , b->echipa)
? ‘capitanul echipei ‘+a->e2, ‘este ‘
?? lookup(b->nume, a->e2, b->echipa)

Doi prieteni fotbaliºti, „Albu“
ºi „Barbu“, se întâlnesc în
campionat de douã ori (tur
ºi retur). Aflaþi data ºi locul.

sele b
echipa1=lookup(b->echipa,“Albu“,b->nume) 
echipa2=lookup(b->echipa,“Barbu“,b->nume) 
sele 1
list for A->e1=echipa1 .and. A->e2=echipa2 or
A->e1=echipa2 .and. A->e2=echipa1

Listaþi programul
competiþional de sãptãmâna
viitoare, ordonat cronologic.

sele camp
sort on data to man for between(data, date(),
date()+7)
select 0 
use man 
list  fields e1,e2,data, loc

Afiºaþi meciurile, ordonate
dupã numele echipelor care
joacã acasã, pentru fiecare
echipã dupã data
desfãºurãrii.

Sele camp
Sort on e1,data to man
Select 0
Use man
List 



if not found()
append blank
replace man.cod with meci.e2
endif
repl man.puncte with man.puncte+iif(meci.g2>meci.g1,2,;

iif(meci.g1=meci.g2,1,0))
repl man.golaveraj with man.golaveraj+meci.g2-meci.g1
sele meci
endscan
sele man

index on str(punctaj)+str(golaveraj) tag v
List

4. Concurenti (nume C(10),grupa C(3),nr N(2),ts C(8),tp C(8))
Concurs(grupa C(3), start C(5), interval N(2))
1) Procedura de citire a concurenþilor

2) Procedura de codificare a concurenþilor (câmpul Nr)
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sele concurenti
clear
accept ‘nume’ to m.nume
accept ‘data nasterii’ to dn
accept ‘SEX’ to sex

varsta=year(date())-year(dn)
replace grupa with

sex+ltrim(str(varsta))
replace nume with m.nume

Varianta 1:
use concurenti  in 1
index on grupa tag xx unique
copy to man field grupa && sunt

grupele distincte
index on grupa+nume tag x
use man in 2
sele 2
scan
sele 1
locate for b.grupa=a.grupa
n=0
do while found()
n=n+1
repl nr with n
continue
enddo
sele 2
endscan

Varianta 2:
use concurs in 1
use concurenti in 2 order nume 
sele 1
scan
sele 2
copy to man for a.grupa=b.grupa
dele all for a.grupa=b.grupa
pack
sele 3
use man
repl all nr with recno()
use
sele 2
append from man
erase man.dbf
sele 1
endscan

Varianta 3:
use concurenti
index on grupa+nume tag xx
do while not eof()
x=grupa
i=0
do while grupa=x
i=i+1
repl nr with i
skip
enddo
enddo

Varianta 4:
use concurenti in 1
index on grupa tag xx unique
copy to array A
index on grupa+nume tag x
for i=1 to alen(A,1)
n=0
locate for grupa=A[i,1]
do while found()
n=n+1
replace nr with m.n
continue
enddo
endfor
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3) Procedura de completare a momentului de start pentru fiecare concurent

Rãspunsuri, comentarii, indicaþii

Varianta 1:
use concurs in 1
use concurenti in 2 
sele 2
index on nume tag nume
sele 1
scan
sele 2
count to y for b.grupa=a.grupa
if y#0
copy to array x for

b.grupa=a.grupa
dele for b.grupa=a.grupa
pack
x[1,4]=a.start
yy=a.interval
for i=2 to alen(x,1)
x[i,4]=timp(x[i-1,4],yy)
endfor
append from array x
release x
endif
sele 1
endscan
return

Varianta 2:
use concurs in 1 order grupa
use concurenti in 2 
sele 2
set relation to grupa into a
repl all tp with timp( a.start,

a.interval*(b.nr -1))
return

Varianta 3:
use concurs in 1
use concurenti in 2
sele 1
scan
sele 2
locate for b.grupa=a.grupa

t1=a.start
t2=0
do while found()
repl  tp with  t1
t1=timp(t1, a.interval)
continue
enddo
sele 1
endscan
return

function timp
param t,d
o=val(left(t,2))
m=val(right(t,2))+d
o=o+int(m/60)
m=mod(m,60)
return

str(o,2)+’:’+str(m,2)

4) Procedura de afiºare a câºtigãtorilor
procedure afis
sele 0
create table man (grupa C(3), 

nr N(3), durata N(6))
append from concurenti
sele 1
use concurenti
sele 3
use man
set relation to recno() into a
repl all c.durata with;

diferenta(a.ts,a.tp)
index on grupa tag gr 
list c.grupa,a.nr,a.tp,a.ts,c.durata
sort on durata to man2
use man2
set relation to recno() into a
index on grupa  tag x unique
list c.grupa, a.nume, a.tp, a.ts,

c.durata
use
erase man.dbf
erase man2.dbf
return

5) Procedura de trecere a momentului 
de sosire

procedure sosire
input’ codul?’ to x
accept’ grupa?’ to y
select concurenti
locate for nr=x and grupa=y
if found()
replace ts with time()
else
wait ‘atentie coduri eronate’
endif
return
function diferenta
param ts,tp
os=val(left(ts,2))
ms=val(right(ts,2))
mins=os*60+ms
op=val(left(tp,2))
mp=val(right(tp,2))
minp=op*60+mp
return mins-minp
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*programul principal * 
set talk off
public array p[10]
if  not   f1() 
&& validare date 
wait ‘date incomplete’
return
endif
do p1
&& 
input ‘criteriul ? ‘ to x
? ‘punctajul maxim obtinut la;
criteriul ‘,x,’=’, f2(x) 

do p2
&& marcare persoane ce nu intrunesc
&& minimul cerut la un criteriu
do p3 
&& lista persoanelor

castigatoare
&& pe criterii

sir=f3()  
&& criteriile unde sunt mai multi
&& castigatori

if not empty(sir) 
? ‘sunt mai multe persoane;
castigatoare la criteriile ‘+sir

else
?’ nu sunt criterii la care sa;
existe mai multe persoane cu;
acelasi punctaj maxim’

endif
nr=f4() 
&& numarul persoanelor

necalificate
&& la un criteriu si cu maxim la
&& alt criteriu
if nr=0
? ‘nu sunt persoane cu punctaje;
extreme’

else
for i=1 to nr
? pers[i]
endfor
endif

? ‘clasamentul competitiei’
do p4
&& punctajul total pe concurenta.
&& se va lua in considerare
&& existenta aceleiasi valori la

mai
&& mute concurente

close all
erase total.dbf
return 

function f1 
&&verificare completitudine date 
public array p[10]
if not (file(‘conc.dbf’) and;
file(‘minime.mem’) and;
file(‘rezult.dbf’))

wait ‘date de plecare incomplete’
rezult=.F.
else

restore from minime
additive 
select 1
use rezult

&& verificare corectitudine fisier
&& rezult

nr_criterii=alen(P) 
select 2
use conc
nr_candidat=reccount(2)
use
sele rezult
index on nume+str(criteriu);
tag n unique
count to z

if z # nr_candidat*nr_criterii
rezult=.f.
else 
rezult=.T.
endif
set order to 0 

&& fisierul rezult este lasat
&& neordonat

delete tag n
&& stergem reperul index
anterior

&& creat
endif  
return rezult 

function f2
&& punctajul maxim la un criteriu

dat
&& ca parametru
parameters x
calculate max(punctaj) for;
criteriu=x to y

return y

procedure p3 
&& lista castigatorilor pe
criterii

select rezult
set heading off
for i=1 to alen(p)
ma=f2(i)
?’rezultatul cel mai bun la;
criteriul ‘, i

list nume, punctaj for
criteriu=i;
and punctaj=ma  

endfor
set heading on
return

Pag. 114. 1. Concurs de frumuseþe
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procedure p1 
&& trece sub forma de tabel
&& rezultatele 
select rezult
index on nume tag nume unique
count to g
nr_criterii=alen(p)
dimension a[g, nr_criterii+1]
copy to array a field nume
delete tag nume
index on nume tag nume    
&& fara selectie unica
text    && varianta de rezolvare

scan
poz=ascan(a, a.nume,1)
a[asubscript(a,poz,1),
criteriu+1]=punctaj
endscan
endtext && sfarsit varianta 

for i=1 to alen(a,1)
locate for nume= a[i,1]
do while found()
a[i,criteriu+1] =punctaj
continue
enddo
endfor
*afisare tablou*
for i=1 to alen(a,1)
? 
for j=1 to alen(a,2)
?? a[i,j],’ ‘
endfor
endfor
return

procedure p2
&& marcare persoane care nu au
&& punctajul de calificare
select rezult
recall all
delete all for

punctaj<p[criteriu]
copy to manevra for deleted() 
select 2
use manevra
scan
sele 1
delete for b.nume=a.nume
sele 2
endscan
use
erase manevra.dbf
sele 1
index on nume tag nume unique
list for deleted()
set order to 0
return
function f3
&& criteriile unde sunt mai
multi

&& castigatori

sir=’’
for i=1 to alen(p)
ma=f2(i)
count for criteriu=i and;
punctaj=ma to zz

if zz>1
sir=sir+iif(empty(sir),str(i,3),

‘,’+str(i,3))
endif
endfor
return sir

function f4
&& determina persoanele

necalificate
&& la un criteriu si castigatoare
&& la altul
public array pers[20]
nr_caz=0
select rezult
index on nume tag  nume
do while not eof()

x=nume
store .f. to bun, rau

do while not eof() and nume=x
rau=deleted()
if punctaj = f2(criteriu)
bun=.T.
endif

procedure p4
&& lista primilor trei clasati*
sele rezult
index on nume tag nume for;
not deleted()

total on nume field punctaj to
total

sele 2
use total
index on punctaj tag pct1;

descending unique
copy to man_unic 
index on punctaj tag pct2 desc
sele 3
use man_unic
i=0
scan next 3
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skip
if eof()
exit
endif
enddo
if bun and rau
nr_caz=nr_caz+1
pers[nr_caz]=x
endif

enddo
return nr_caz

i=i+1
? ‘premiul ‘, i 
sele 2
list nume for b.punctaj=c.punctaj
sele 3
endscan
sele 3
use
erase man_unic.dbf
return

Pag. 147

1. Calculul necesarului de aprovizionat
procedure calcul
create dbf nec (mat n(1), nt n(5), na

n(5))
use stoc in 1 
use plan in 2 
use consum in 3 
use nec in 4
sele 3
index on mat tag mat
do while not eof(3)
x=mat
sum c.cant* cautplan(c.prod) while;

c.mat=x to y
do adauga_art with x, y
enddo
sele 4
repl all na with nt-cautstoc(d.mat)
list 
return

function cautplan
param cod
sele 2
locate for b.prod=cod
if found()
rez=b.cant
else
rez=0
endif
sele 3
return rez

procedure adauga_art
param x, y
sele 4
append blank
repl mat with x,nt;
with y

sele 3
return

function cautstoc
param x
sele 1
locate for a.mat=x
sele 4
return

iif(found(1),a.cant,0)

Varianta 1:
Se va crea un fiºier NEC cu necesarul
total (câmpul NT) ºi necesarul de
aprovizionat (câmpul NA) pentru
fiecare cod-material (câmpul MAT).
Ordonãm fiºierul CONSUM pe
materiale.
Pentru fiecare material i:
facem suma produselor dintre
cantitatea unitar necesarã pentru
produsul j ºi planul pentru produsul j
generãm un articol în fiºierul NEC
Completãm câmpul NA
Afiºare
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use stoc in 1 order mat
use plan in 2 order prod
sele 3
use consum 
copy to man
use man
repl all c.cant with;

c.cant * cautplan(c.prod)
index on mat tag mat
total on mat to nec field cant
use nec
repl all prod with;

c.cant - cautstoc(c.mat)
?’ material, necesar total,;
necesar de aprovizionat’

set heading off
list c.mat, c.cant, c.prod 
close all
erase man.dbf
return

Varianta 2:
1. Se foloseºte o tabelã de manevrã

(copie a fiºierului CONSUM)
înlocuind câmpul CANT cu
produsul dintre cantitatea necesarã
ºi planul pentru produsul
corespunzãtor.

2. Se face totalizarea pentru acelaºi
material în fiºierul TOT.

3. Se poate completa necesarul de
aprovizionat în câmpul PROD
(atenþie la lungimea codului de
produs!) prin diferenþa dintre
necesarul total (aflat în câmpul
CANT) ºi stocul din materialul
corespunzãtor.

4. Se afiºeazã.

sele 2
use plan
index on prod tag prod
sele 3
use consum
set relation to prod into b
sele 1
create table nec (mat N(5),;
cant N(5), na N(5))

append from stoc
repl all a.na with suma(a.mat)
? ‘ material, necesar total, necesar;

de aprovizionat’
list mat, na, na-cant 
return
function suma
param x
sele 3
sum c.cant*b.cant for c.mat=x to y
sele 1
return y

Varianta 3:
Se foloseºte relaþia dintre fiºierul
CONSUM ºi PLAN pe atributul PROD.
Se presupune cã fiºierul STOC are
toate codurile de materiale chiar dacã
stocul este zero.
Pentru fiecare cod material din stocuri
se scade suma produselor consum
unitar ºi plan

function cautplan
param x
sele 2
seek x
sele 3
return iif(found(2), b.cant, 0)

function cautstoc
param x
sele 3
return iif(seek(x, 1), a.cant, 0)

Varianta 4:
Putem organiza datele în tablouri ºi vom nota:
1. Tabloul consum specific C(i,j) conþine: cantitatea necesarã din materialul i pentru realizarea

unei unitãþi din produsul j (i = 1,n produse, j = 1,m materiale);
2. Vectorul plan P(i) = cantitatea planificatã a fi realizatã din produsul i;
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&& program principal
nmat=det_cod(1)
nprod=det_cod(2)
dimension

cs(nmat,nprod),P(nprod),s(nmat),;
nt(nmat), na(nmat)
store 0 to cs, s, p, nt, na
do incarca with 1
do incarca with 2
do incarca with 3
do calcul_nt && Nt= CS*P
do afis with nt   && afisare vector NT 
do calcul_na      && NA=NT-S
do afis with na   && afisare vector NA 

&&continuare
sele 1
create dbf nec (mat N(5),nt;
N(5),na N(5))

for i=1 to nmat
append blank
repl mat with i,nt with

nt[i],;
na with na[i]

endfor
delete for nt=0
pack &&articole
close all      &&nefolosite
return

function det_cod
param cod
sele 1
use consum
calculate max(mat),

max(prod) to xm, xp
if cod=1
use stoc
calculate max(mat) to ym
use
return max(xm, ym)
else
use plan
calculate max(prod) to yp
use
return max(xp, yp)
endif
endif

procedure incarca
param x
do case
case x=1
use consum
scan for mat#0 and

prod#0
CS[mat, prod]=cant
endscan
case x=2
use plan
scan for prod#0
P[prod]=cant
endscan
otherwise
use stoc
scan for mat#0
S[mat]=cant
endscan
endcase
return

procedure calcul_nt
for i=1 to nmat
nt[i]=0
for j=1 to nprod
nt[i]=nt[i]+cs[i, j]*P[j]
endfor
endfor
return

procedure calcul_na
for i=1 to nmat
NA[i]=NT[i]-S[i]
endfor
return

procedure afis
param v
?
for i=1 to alen(v)
if v[i]>0
?? str(v[i], 5)
endif
endfor
return

3. Vectorul stocuri S(J) = stocul existent din materialul j (j = 1,m).

• Presupunem cã fiºierul STOC nu are toate codurile de materiale, ci numai cele cu stoc
pozitiv, fiºierul Plan, de asemenea, nu conþine decât acele coduri de produse care se
fabricã la un moment dat.

• Pentru dimensionarea tablourilor vom determina atât codul de valoare maximã pentru
materiale, cât ºi pentru produse din fiºierele corespunzãtoare.

• Dupã calculare, se trec rezultatele în baza de date NEC(mat, nt, na), unde mat=codul
materialelor, nt=necesar total, na= necesar de aprovizionat.




