1. EXPRESII

O expresie se compune din operanzi si operatori. In cea mai simpla
forma, o expresie se compune dintr-un singur operand.

Evident, nu orice combinatie de operanzi si operatori va forma o
expresie.

O expresie are intotdeauna o valoare.

Valoarea unei expresii reduse la un operand va fi chiar valoarea acelui
operand.

O valoare apartine intotdeuna unui #ip . De aceea si expresiile au un tip
si anume acesta este tipul valorilor lor.

Deci, putem spune ca o expresie are intotdeauna o valoare si un tip care
este tipul valorii sale.

De obicei, tipul unei expresii ramdne acelagi pe parcursul executiei
aplicatiei care contine expresia respectiva. Totusi, pot exista §i expresii a caror
tip sa difere pe parcursul executiei aplicatiei care le contin.

La compilarea unei aplicatii se pot determina numai tipurile expresiilor
care nu se modificd pe parcursul executiei aplicatiei care le contin.

Pentru expresiile ale caror tipuri pot diferi pe parcursul executiei
aplicatiilor care le contin, tipurile acestora se pot determina numai la executia
aplicatiilor respective.

La inceputul capitolului ne vom opri putin asupra tipurilor limbajului
C#, apoi ne vom ocupa de operanzii expresiilor, iar in continuare vom trece in
revistd operatorii care sunt destul de numerosi. Asa cum o si vedem in
continuare, acestia pot fi impartiti in mai multe categorii.

Din matematica se stie ca operatorilor li se atribuie anumite prioritati
care au importanta la evaluarea expresiilor care contin mai multi operatori.
Prioritatile impun ordinea de executie a operatorilor din compunerea unei
expresii. De asemenea, exista si reguli de asociere a operatorilor de aceiasi
prioritate, cand acestia sunt Intlniti intr-o aceiasi expresie.



1.1. Despre tipuri

In limbajul C# se disting mai multe categorii de tipuri si anume:

- tipuri valoare;
- tipuri referintd;
- tipuri pointeri.

Datele ale caror tipuri sunt tipuri valoare, memoreaza valori, agsa cum le
spune si numele.

Datele ale caror tipuri sunt tipuri referinta, pastreaza referinte la diferite
date, cum ar fi obiecte, tablouri, functii etc.

Pointerii sunt date care au ca valori adrese. Ei au fost introdusi in
limbajul C si au o mare utilizare in limbajele C si C++. Au fost exclusi din
limbajul Java, deoarece s-a considerat ca ei sunt surse de erori in programare.
in limbajul C# ei sunt prezenti si pot fi utilizati intr-o manierd restrictiva.
Astfel, putem utiliza pointeri in C# numai In asa numite contexte unsafe
(nesigure). Contextele din C# sunt in general sigure (contexte safe), in sensul
ca ele sunt verificabile 1a executie.

Un context unsafe poate fi introdus in C# printr-o constructie de forma:

unsafe

{

...//aici se pot folosi date de tipuri pointeri

}

Un tip valoare poate fi convertit spre un tip referinta si invers.
Tipurile valoare se pot Imparti in:

- tip structurat (Struct type),;
- tip enumerare (Enumeration type).

Tipurile structurate contin tipurile definite de utilizator folosind
constructia struct si tipurile predefinite numite si primitive.

Tipurile primitive pot fi si ele impartite in: tipuri numerice, tipul char
(pentru lucrul cu caractere) si tipul bool (tipul datelor logice).

Tipurile numerice contin tipurile integrale (Integral types) (pentru date
intregi), tipurile flotante (Floating-point types) (pentru date flotante, adica
numere oarecare) si tipul decimal (pentru numere de pana la 28-29 cifre).

Tipurile primitive se precizeaza cu ajutorul unor cuvinte cheie care au
fost indicate in paragraful 1.2., din volumul 2.

in ordine alfabetica, acestea sunt:

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



Tipurile flotante sunt definite prin cuvintele cheie double si float, iar
tipul Jogic este definit prin cuvantul cheie bool.

Tipul decimal este definit prin cuvantul cheie decimal. Celelalte cuvinte
cheie definesc tipuri integrale (tipuri de date ce au valori intregi).

Fiecarui tip primitiv ii corespunde o clasa in spatiul de nume System. De
obicei, clasa are acelasi nume cu numele tipului dar prima literd a numelui
clasei este litera mare. Exista si cateva exceptii pentru tipul bool, float, int, long
etc.

Mai jos se listeaza corespondenta dintre tipurile primitive si clasele din
spatiul System care le corespund.

Tip definit printr-un cuvint cheie | Clasi din spatiul de nume System corespunzitoare
bool Boolean
byte Byte
char Char
decimal Decimal
double Double
float Single
int Int32
long Int64
sbyte SByte
short Int16
uint Ulnt32
ulong Ulnt64
ushort Ulntl16

Acest tabel indica faptul ca putem utiliza numele claselor in locul
cuvintelor cheie ale tipurilor.
De exemplu, o declaratie de forma:

int x = 123456789;

poate fi scrisa si sub forma
System.Int32 x = 123456789;

sau daca este prezenta directiva using System,, atunci putem scrie mai simplu:
Int32 x = 123456789;

Sa ne amintim cé o declaratie de forma:

string s;

poate fi scrisd si sub forma
System.String s;

sau mai simplu:

String s;
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