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Jezyk C# ()

Opracowany dla platformy .NET Framework

Nie jest od razu kompilowany do postaci kodu
maszynowego - po kompilacji powstaje IL (Intermediate
Language), ktory jet interpretowany przez tzw NET CLR
(Common Language Runtime)

Program w C# jest tworzony w modelu obiektowym -
poprzez budowanie nowych typow (gtownie klas) oraz
deklarowanie ich obiektow

C# nie posiada wbudowanych bibliotek - korzysta z tzw
Assemblies .NET Framework, zawierajqcych kolekcje
klas adresowane hierarchicznie



Jezyk C# (ll)

Konwencja dla rozlokowania plikow: kazda klase
powinno sie umieszcza¢ w osobnym pliku o nazwie
odpowiadajqcej nazwie tej klasy, natomiast kazdy plik
powinien sie znajdowac w katalogu o nazwie
odpowiadajacej przestrzeni nazw, do ktorej nalezy ta
klasa.

Z punktu widzenia kompilacji - utozenie oraz nazwy
plikow sg dowolne

Program w C# to zbior zdefiniowanych klas, przewaznie
wywiedzionych z kolekcji



C# przykiad

Wejscie do programu - metoda Main()
using System;
class Przyklad {

static void Main( )

{
¥

System.Console.WriteLine( " Tekst na konsole" ) ;

Prezentacja - Main



Dokumentowanie (l)

Nowa konwencja - bazujgca na tagach XML zawartych w
komentarzach kodu.

Preferowane narzedzie: NDoc, generujqcy dokumentacje
w formatach: HTML, XML, JavaDoc, LaTeX, MSDN,
VS.NET. W poszczegolnych przypadkach wymaga
kompilatorow dokumentacji Microsoft (np HTML Help
Compiler dla plikow .msc)

Obecna wersja funkcjonuje nad .NET 1.1, i w takiej
wersji nalezy dostarczyC assembly.



Dokumentowanie (ll)

Wybrane tagi XML stosowane w komentarzach:

<example> - przyktad (,,rozwijaniny”), zawarty w
opisie kodu

<include> - dotaczenie do opisu tresci zawartej w
pliku zewnetrznym

<param> - parametr metody
<returns> - opis wartosci zwracanej przez metode
<see> - referencja do obiektu opisywanego

<see also> - podanie obiektu podobnego do obiektu
opisywanego

<summary> - gtowny opis obiektu



Dokumentowanie (lll)

Procedura dokumentowania z uzyciem NDoc:
Przygotowanie kodu z odpowiednimi komentarzami
(tagi),

Kompilacja kodu do pliku exe lub biblioteki (.NET
Assembly),

Generowanie dokumentu opisujgcego kod w XML :
csc plik.cs /doc:plik.xml

Dodanie (Add) w NDoc pary plikdw .xml, oraz .exe
(lub.dll)

Wygenerowanie dokumentacji w wybranym formacie



Dokument

Ndoc

Prezentacja:
Dokumentowanie

owanie (1V)
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Operatory i wyrazenia

Operatory C#, ktorych znaczenie moze nie byc
oczywiste:

typeof: zwraca typ obiektu, np.
System.Type typ = typeof( Klasa );

| ~ : negacja logicza (! ) lub bitowa ( ~ )
( ) operator rzutowania typu, np. (typ) wartosc
is operator zgodnosci typow. Np. if( x is int) { ... }

as : pozwala rzutowac w dot hierarchii klas. Przy
niepowodzeniu zwraca null.

Prezentacja: OperatoryIWyrazenia



Typy deklaracji zmiennych
(1)

Typy (1):
Bezposrednie (value type): sg strukturami
przechowywanymi (na stosie) jako wartosci. Do tej
kategorii nalezg takie typy jak np. int, bool, float,
char ... oraz struktury.

Referencyjne (reference type): ich wartosci sa
przechowywane na stercie (w pamieci rezerwowanej
dynamicznie), na stosie znajdujq sie jedynie
referencje (wskazania) do obiektow. Tak
deklarowane sg klasy, tablice i interfejsy.



Typy deklaracji zmiennych
(1)

Typy (cd):
Wskaznikowe (pointer type): uzywane do jawnego
manipulowania pamiecig. Zabronione w blokach
nienadzorowanych. Operatory, stuzace do obrobki
wskazniko - jak w C

Kazdy typ bezposredni posiada (niejawny)

przypisany do niego typ referencyjny



Uwagi do deklaracji typow

Przypisanie poprzez operator ‘=" typu
referencyjnego polega na skopiowaniu
wskazania na obiekt (nie powstaje nowy
egzemplarz obiektu)

Przypisanie typu bezposredniego polega na
skopiowaniu wartosci catego obiektu.

Dodatkowo wystepuja:
void - typ pusty (np zwracany przez metode)
null : stowo kluczowe oznaczajgce pustq referencje



Dostep do zmiennych (l)

Rodzaje dostepu (I):
public : sktadowa lub typ zadeklarowany jako

publiczny sg dostepne z dowolnego miejsca.
Domysiny dla interfejsow.

private : sktadowa zadeklarowana jako prywatna jest
dostepna tylko z wnetrza typu, w ktdrym zostata
zadeklarowana. Domyslny dla sktadowych klas i
struktur.

protected : sktadowa zadeklarowana jako chroniona
jest dostepna z wnetrza klasy, w ktorej zostata
zadeklarowana lub z wnetrza klasy pochodnej.



Dostep do zmiennych (Il)

Rodzaje dostepu (cd):

internal : typ lub sktadowa typu sg dostepne tylko z
wnetrza assembly, w ktorym nastgpita ich deklaracja
(podczas kompilacji pliki .cs z kodem zrodtowym
programu sg kompilowane w moduty - zgodnie z
podziatem na przestrzenie nazw - a nastepnie
grupowane w assemblies)

protected internal : sktadowa zadeklarowana z takim
rodzajem dostepu jest widoczna z wnetrza klasy, w

ktorej zostata zadeklarowana (lub klasy pochodnej od
niej) oraz z wnetrza assembly, w ktorym sie znajduje.



Typy predefiniowane (I)

int (System.Int32). Liczba catkowita ze znakiem, 4 baijty.

uint (System.UInt32). Liczba catkowita bez znaku, 4
bajty.

short (System.Int16 ). Liczba catkowita krotka ze
znakiem, 2 bajty.

ushort (System.UInt16). Liczba catkowita krotka bez
znaku, 2 baijty.

long (System.Int64 ). Liczba catkowita dtuga ze
znakiem, 8 bajtow.

ulong (System.UInt64 ). Liczba catkowita dtuga bez
znaku, 8 bajtow.



Typy predefiniowane (Il)

byte ( System.Byte ). Pojedynczy bajt, bez znaku.
sbyte (System.Sbyte ). Pojedynczy bajt ze znakiem.
char ( System.Char ). pojedynczy znak Unicode, 2 baijty.

Literat tego typu zapisywany jest w apostrofach, np. b’
lub "\u0053' (unicode). Dostepne sq escape chars, np.

l\nlI’ l\tI’ 1 \ll l’ l\ll.
bool ( System.Boolean ) typ logiczny, wartosci true lub
false

float ( System.Single ) liczba zmiennopozycyjna
pojedynczej precyzji, 4 baijty.



Typy predefiniowane (lll)

double ( System.Double ) liczba zmiennopozycyjna
podwojnej precyzji, 8 bajtow.

decimal ( System.Decimal ) liczba w systemie
dziesietnym (12 bajtow). Przechowuje 28 cyfr oraz
pozycje punktu dziesietnego w tych liczbach. Ma
mniejszy zakres w porownaniu z liczbami
zmiennopozycyjnymi jednak zapewnia bardzo duzg
precyzje przechowywania liczb o podstawie 10. Liczba
zapisywana jako dziesietna wymaga przyrostka 'm' lub
'M', np. decimal liczba = 10.1m;



Typy predefiniowane (1V)

object ( System.Object ) typ bazowy dla wszystkich
innych typow (z wyjatkiem wskaznikowych)

string ( System.String ) reprezentuje tancuch (zmiennej
dtugosci) znakow Unicode. Deklaracje i operatory dla
lancuchow - jak w Javie



Typy predefiniowane -
uwagi

tancuchy (string) mozna tworzy¢ bez uzycia operatora
new, np. string str = " lancuch ”

Istnieje dla tancuchdw sygnatura ‘@’ wyrazenia
literalnego (dostownego) - w nim nie bedq brane pod
uwage escape chars, np: @"\dir\dane.txt" jest
odpowiednikiem "\\dir\\dane.txt"”

W przypadku wartosci typow zmiennopozycyjnych (float
| double) mozliwe jest zapisanie ?0 (zero), ??
(nieokreslony) oraz NaN (not a number).



Zmienne - modyfikatory
zmiennych (l)

Deklaracja : modyfikatory typ identyfikator = wartosc
Modyfikatory (I):
static: sktadowa statyczna (istniejgca na rzecz catego
typu, a nie pojedynczego obiektu tego typu).
Sktadowe statyczne nie wymagajgq istnienia obiektow.

Dana skfadowa statyczna istnieje jeszcze przed
pojawieniem sie pierwszego obiektu danej klasy

const: stata (sktadowa, ktorej wartosc jest obliczana
w czasie kompilacji i nie moze by¢ zmieniana w
czasie dziatania programu). Typ statej musi byc
jednym z typow predefiniowanych



Zmienne - modyfikatory
zmiennych (Il)

Modyfikatory (II):

readonly: wartosc¢ sktadowej nie bedzie mogta byc
modyfikowana po poczatkowym nadaniu jej wartosci.
W odroznieniu od statych (const) wartosci danych
tego typu sg obliczane podczas dziatania programu, a
nie podczas kompilacji

volatile: pole typu nietrwatego. Zawsze odczyt lub
przypisanie wartosci takiej zmiennej powoduje

fizyczne wywotanie odczytu lub zapisu do pamieci
(brak optymalicacji). Przeznaczona do modyfikacji

przez moduty obce.
Prezentacja: Zmienne



Tworzenie zmiennych

Aby utworzy¢ egzemplarz typu referencyjnego konieczne
jest uzycie operatora new. Alokuje on pamiec na stercie
oraz wywotuje konstruktor podanego typu, w celu
utworzenia obiektu.

Wartosci domyslne zmiennych:

null - dla referencji (gdy tworzymy zmienng typu
referencyjnego bez przypisania do niej obiektu)

0 - dla wszystkich typdow liczbowych (np. int, float) i
wyliczeniowych

false - dla typu logicznego bool.



Konwersje zmiennych

Konwencja - klasyczna (jawnie - podaniem typu w
nawiasie) lub niejawnie (przypisanie bez podania typu)
W przypadku klas mozliwe jest tworzenie operatorow
konwersji jawnej i niejawnej do kazdego z typow z
osobna. Zostang one uzyte, przy koniecznosci dokonania
konwersji z naszego obiektu na inny typ.
Operator do konwersji niejawnej:

public static implicit operator TypDocelowy( ... )

Operator do konwersji jawnej:
public static explicit operator TypDocelowy ( ... )



Konwersje zmiennych -
przykiad operatorow

W klasie CI1 - konwersja jawna do int i konwersja
niejawna do char :

public class Cl1 {
double liczba;
char znak;
public static explicit operator int ( A obiekt ) {
return (int) obiekt.liczba ;
y

public static implicit operator char ( A obiekt ) {
return obiekt.znak;
y



Tablice ()

Zdefiniowane w System.Array

Indeksowanie za pomocg operatora []

Indeksy rozpoczynajq sie od zera

Po utworzeniu tablicy jej dtugosc nie moze byc juz
Zmieniona

W przypadku przekroczenia zakresu tablicy zgtaszany
jest wyjatek IndexOutOfRangeException

Prezentacja: Tablicel



Tablice (ll)

Tworzenie tablic - przyktady:

double [] t1 = new double[ 20 ] ;

int[ ]t2={11,22,33,44 } ;

MyClass [] t3= new MyClass[10];

int[,,]t4 = new int [2][2][3];
Podobnie jak w przypadku C czy Javy tablica typow
referencyjnych wymaga wypetnienia obiektami
(utworzenia ich). Dla powyzszego przyktadu:

for (inti=0; i < t3.Length; i++ )
t3[i] = new MyClass ();



Tablice nieregularne,
diugosc tablicy

Mozliwe jest tworzenie tablic o nieokreslonej dtugosci
ostatnich wymiarow. Nastepnie - dla kazdej pozycji w
tablicy - konstruowanie nowej tablicy o roznym
kazdorazowo wymiarze:

int[ ][ ]tab5 = newint[6][ ];
for(inti=0;i < 6; i++)
tab5[a]l = newint[ i ] ;
Ditugosc tablicy pobieramy za posrednictwem skfadowej

Length: tab3.Length. Dtugos¢ dowolnego wymiaru

tablicy - za posrednictwem metody getLength(int):
tab4. getLength(2) Prezentacja: Tablice2



Inicjalizacja tablic (l)

Tablice jednowymiarowe
int[] n1 = new int[4] {2, 4, 6, 8};
int[] n2 = new int[] {2, 4, 6, 8};
int[] n3 = {2, 4, 6, 8};

string[] s1 = new string[3] {"John", "Paul”, "Mary"};
string[] s2 = new string[] {"John", "Paul", "Mary"};
string[] s3 = {"John", "Paul”, "Mary"};




Inicjalizacja tablic (l1)

Tablice wielowymiarowe
int[,] n4 = new int[3, 2] { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} };
int[,] n5 = new int[,] { {1, 2}, {3, 4}, {5, 6} };
int[,] n6 = {{1, 2}, {3, 4}, {5, 6} };

int[][] n7 = new int[2][] { new int[] {2,4,6}, new int[]
{113151719} };

int[][] n8 = new int[][] { new int[] {2,4,6}, new int[]
{11315I7I9} };

int[][] n9 = { new int[] {2,4,6}, new int[] {1,3,5,7,9}};



Przekazywanie tablic do

funkcj

class Klasa

{
public static void WypiszKolekcje(params object[] tablica)

{

foreach (object pole in tablica)

{
System.Console.Write(pole + "\t");

)

System.Console.ReadLine();

}

static void Main()

{
WypiszKolekcje(100, "tekst", 200);
}
)



Typ enum

Definiowany tradycyjnie - za posrednictwem stowa
kluczowego enum.

Przyk
pu

ad:

blic enum Kolory {czerwony, niebieski, bialy};

Ko

ory mojKolor = Kolory.czerwony;

lub z uporzadkowaniem podlegajacym obliczeniom
numerycznym:

public enum Kolory {czerwony=1, niebieski=2,
bialy=3};

Prezentacja: Enum



Definiowanie klas

Deklaracja i definicja klasy:
[modyfikatory] class nazwa [ : nazwaNadklasy ,
interfejsy ] {
// Deklaracje sktadowych klasy
y

Uwagi: mozliwe jest stosowanie stow kluczowych:
this - referencja do obiektu, z ktorego uzyto this
base - odwotanie do sktadowych klasy bazowej



Modyfikatory klas

Modyfikatory:

public lub internal - modyfikuje dostep do klasy.
Domyslnie klasa jest prywatna.

sealed - powoduje, ze z danej klasy nie mozna
dziedziczy¢, np:
sealed class Cl4 { ... }

abstract : tworzy klase abstrakcyjng mogaca zawierac
metody abstrakcyjne, uniemozliwiajgcq tworzenia
swoich instangji

Konstruktor standardowy jest bezparametrowy,
destruktor (jak w C++) - zapisywany ze znakiem *~'



Metody - modyfikatory
metod (1)

Deklaracja metody:
[modyfikatory] typ nazwa ( [parametry] ) { ... }

Modyfikatory:

public, private, protected, internal, protected internal:
modyfikuje dostep do metody tak samo jak w
przypadku zmiennych.

virtual: pozwala tworzy¢ metode wirtualng (jak C++)

extern: wskazuje, ze metoda jest zaimplementowana z
uzyciem kodu nienadzorowanego

static: metoda statyczna dziata na rzecz catego typu, a
nie pojedynczego obiektu.



Metody - modyfikatory
metod (ll)

Modyfikatory argumentow metod (I):

ref: pozwala przekazac dany parametr przez
referencje Modyfikator ref musi sie pojawiC na liscie
parametrow metody oraz podczas jej wywotywania).

out: stuzy przekazaniu wartosci z metody na
zewnatrz. Przekazujac do metody zmienng w trybie
out przekazujemy jq przez referencje, oczekujac
jednoczesnie ze wewngtrz metody zostanie jej
nadana odpowiednia wartos¢. Modyfikator out musi
sie pojawiC na liscie parametrow metody oraz
podczas jej wywotania.



Metody - modyfikatory
metod (lil)

Modyfikatory argumentow metod (I):

params: metoda moze przyjmowac dowolng liczbe
(takich) parametrow. Modyfikator params moze byc
zastosowany tylko do ostatniego parametru metody,
przyktad:
public class CI2 {

public void metoda ( params int[ Jt6 ) { ...}

} /] class

Cl2 obiekt = new CI2( ) ;
obiekt.metoda (1,2,3);



Metody - modyfikatory
metod (1V)

Modyfikatory get i set:

Umozliwiajg niejawne wywotywanie metod
automatyzujacych proces przypisywania danych
prywatnych do obiektu i pobierania ich z obiektu danej
kKlasy. Zastepujg stosowane np w Javie zbiory metod
publicznych typu set..(), get..() stuzacych do
Drzypisywania wartosci sktadowym prywatnym.
Sktadowe prywatne nazywamy wtedy wiasciwosciami
Gdy zdefiniujemy tylko get - otrzymujemy wtasciwosc
read-only

Oprocz get i set mozliwe jest uzycie this|...]
dostarczajacego funkcji indeksowania wiasciwosci




Metody - modyfikatory
metod (V)

Przyktad modyfikatorow get i set:
public class CI3 {
float liczba ; // pole prywatne
public int dane( ) {
set { liczba = (float)value ; }
get { return (int)liczba ; }

y
y
ClI3 obiekt = new CI3( );
obiekt. dane = 100 ; // uzycie set
Console.Write( obiekt.dane ); // uzycie get

Prezentacja: GetSet



Metody - modyfikatory
metod (VI)

Przyktad modyfikatora indeksujqcego public

class Cl4 {
intf ] dane = new int[ rozml * rozm2 ] ;
public int this [ int x, inty ] {
get { return dane[ x +y *rozml ] ; }
set { dane[x+y * rozm1 ] = (int) value ; }

}

Cl4 obiekt = new Cl4 ( 5,5 );
obiekt[0,0] = 0 ; // klasa indeksowana



Parametry domysine
metod

Nie mozna ich definiowac w metodzie, ale mozna
zasymulowac:

class Klasa {
public metoda(string lancuch) {
/[ tu kod ....
’

public metoda() {
metoda(“tekst_domysiny");
)

} //class



Parametry domysine
metod

Nie mozna ich definiowac w metodzie, ale mozna
zasymulowac:

class Klasa {
public metoda(string lancuch) {
/[ tu kod ....
’

public metoda() {
metoda(“tekst_domysiny");
)

} //class



Przecigzanie operatorow

Oprocz omowionych juz modyfikatorow get i set w C#
istnieje klasyczny mechanizm przecigzania operatorow.
Operatory, ktore mozna przecigzac to:
+-*/%ll===n<<>><<=>>=& | N ++ --
Operatory przecigzone zachowujq swoj priorytet

Istniejq pary operatorow, ktdre muszg byc jednoczesnie
przecigzone. Sg to : (<,>), (==,!=) oraz (<=,>=)

Przecigzenie nastepuje poprzez zdefiniowanie funkdji
statycznej o nazwie ‘operator’:
operator symbol_operatora( )



Struktury

Struktury sq zawsze typu sealed, moge jednak
implementowac interfejsy dostepowe (1)

Struktury zapisywane sg podobnie do C/C++:
[modyfikatory] struct nazwa [ : interfejsy ]

{
/| sktadowe

}

Przyktad:
struct dane {
int a, b;
public void metoda() {...}
} Prezentacja: Struktury



Interfejsy (l)

Jest abstrakcyjny - jako kolekcja metod abstrakcyjnych
(identycznie jak w Javie)

Deklaracja:
[modyfikatory] interface nazwa [ : interfejsyBazowe ]

1
¥

Klasa (lub struktura) moze implementowac wiele
interfejsow. Interfejs moze dziedziczy¢ po wielu innych
interfejsach

// Deklaracje sktadowych interfejsu



Interfejsy (l1)

Przyktad: klasa CI5 implementuje interfejs Inl:

public interface In1 {
void metoda( ) ; // z definicji abstrakcyjna i public
y

public class CI5 : Inl {
void metoda()

{
}

1 Prezentacja: Interfejsy

// implementacja metody interfejsu



Klasy generyczne (l)

Dostepne od wersji 2.0

Razem z wprowadzeniem klas generycznych rozszerzone
zostaty kolekcje list,kolejek, stosow .NET o wersje
szablonowane

Odpowiednik szablonow klas C++ - umozliwienie
stworzenia klasy obstugujacej rozne typy danych

Mozliwe jest szablonowanie zaréwno klas jak i metod



Klasy generyczne (ll)

Przyktad:
public class Operacje<Szablon>

{

Szablon[] dane;
public void Wpisz(Szablon item) {...}

\ public Szablon Pobierz() {...}

Operacje <int> obiekt = new Operacje <int>();
obiekt.Wpisz(14);
int X = obiekt.Pobierz();



Czesciowe definicje klas

(1)

Dostepne od wersji 2.0

Klasy mozna tu tworzy¢ fragmentarycznie w wielu
oddzielnych definicjach. Ztozenie definicji tworzy dopiero
petng charakterystyke klasy.

Wszystkie czesci tej samej kasy muszg byc zdefiniowane
w jednej przestrzeni nazw

Gdy klasa taka dziedziczy - wskazanie nadklasy moze sie
znajdowac tylko w jednej czesci

Do deklarowania czesciowej definicji klasy stuzy stowo
kluczowe ‘partial’



Czesciowe definicje klas

(1)

Przyktad - klasa CI6 w dwoch blokach:

public partial class Cl6{ // Pierwszy blok
private int danel;
public void metodal() {....};

¥

public partial class Cl6{ // Drugi blok
private int dane2;
public void metoda2() {....};



Dziedziczenie klas

Sktadnia:
class nazwa [ : nazwaKlasyBazowej]

Nie jest mozliwe dziedziczenie wielokrotne (z wielu klas
jednoczesnie)

Przyktad:
class CI7 : Cl6 {
public CI7 () { }
y

Istnieje stowo kluczowe base umozliwiajgce dodanie do
listy inicjalizacyjnej konstruktora takze sktadowych
zdefiniowanych w nadklasie (jako celu dla wartosci z
parametru konstruktora)



Operator is a klasy

Operator ‘is’ stuzy do sprawdzenia, czy obiekt mozna
rzutowac na wybrany typ bez rzucania wyjatkow:

object obiekt = new MojaKlasa();

(.or)
if (obiekt is MojaKlasa)
{
((MojaKlasa)obiekt).Metoda();
y

Mozemy tez sprawdzac, czy obiekt implementuje wybrany
interfejs:

if (obiekt is ITestable) Prezentacja: Dziedziczenie



Operator as przy konwersji
typow

Operator ‘as’ wykonuje rzutowanie. Jesli rzutowanie nie
jest mozliwe, zwraca null.

Przyktad:
protected void clicked(object sender, EventArgs e)
{

Button b = sender as Button;

if (b = null)

{

b.Text = ,,pressed”;

}



Przeciazanie metod

Metoda wirtualna (virtual) moze zostac ponownie
zdefiniowana w klasie wywiedzionej. Na przestoniecie w
tej klasie pozwala stowo kluczowe override:
class CI6 {

public virtual void wypiszNazwe( ) {

System.Console.Write("tresc 1");

y

y

class CI7 : Cl6 {
public override void wypiszNazwe( ) {
System.Console.Write("tresc 2");
}



Klasy i metody
abstrakcyjne

Definicja metody wirtualnej zezwalata na jej redefinicje
w klasie wywiedzionej,

Definicja metody abstrakcyjnej wymusza zadeklarowanie
jej klasy jako abstrakcyjnej i uniemozliwia tworzenie
instancji bezposrednio z tej klasy.

Przyktad:
abstract class CI8 {

public abstract void metoda( ) ;
y

Prezentacja: KlasyAstrakcyjne



Instrukcje strukturalne

Identyczne jak w C/Java: if , switch, while, do..while,
for.

Dodatkowa instrukcja foreach:

foreach ( iterator in IEnumerable )

{
¥

Instrukcje sterujace: return, break, continue, goto.



Instrukcje strukturalne -
uwagi

Warunek moze by¢ zadany wytacznie poprzez bool (nie
ma konwersji pomiedzy bool i typami liczbowymi)

W switch wymuszenie przejscia do nastepnego case
musi byc¢ jawne (wykonane poprzez goto case
[wartosc]; ). Wyjatek stanowi zastosowanie kilku case
‘pustych’ bezposrednio po sobie

W foreach klasa, po ktorej obiekcie nastepuije iteracja
musi implementowac interfejs IEnumerable

W for zmienne deklarowane w instrukcji obowigzujq
wytacznie w jej bloku



Obsiuga wyjatkow (I)

Identyczna jak w Javie.

Podstawowa sktadnia:
try {

} cat.gh {
Y finally €
-

Stowo kluczowe throw rzuca wyjatek zadany
argumentem (przewaznie w tym momencie dynamicznie
konstruowany do obiektu) Prezentacja: Wyjatkil



Obsiuga wyjatkow (Il)

Przy fapaniu wyjatkow obowigzuje hierarchia klas
wyjatkow. Na jej szczycie stoi System.Exception,
zawierajqca sktadowe Message i StackTrace

Wszystkie instrukcje skoku (throw, return, break,
continue, goto) sq ograniczone przez instrukcje try.

Skok poza blok try zawsze powoduje wykonanie bloku
finally w danym bloku try.

Nie mozna wykonac skoku z wnetrza na zewnatrz bloku
finally.
Prezentacja: Wyjatki2



Przestrzenie nazw (l)

Porzadkujq hierarchie klas - zapobiegajg wystepowaniu
konfliktdw w nazwach klas
Grupujq klasy o podobnym zastosowaniu

Znaczna czesc - systemowe. Inne - wtasne,
zdefiniowane w programie

Koniecznos¢ importu obcego namespace
Separator namespace i klas: .’

Skoncentrowane wokot tzw. assembiles w Assembly
Cache maszyny .NET



Przestrzenie nazw (Il)

Przyktad deklaracji:
namespace Nazwa

{ namespace NazwaWewnetrzna
{
class Klasa
{
)
’



Import przestrzeni nazw

Hierarchia adresowania:
namespace.klasa.metoda

Przyktad adresowania namespace:
System

Przyktad adresowania namespace+klasa:
System.Console

Przyktad adresowania namespace+klasa+metoda:
System.Console.WriteLine ("tekst”);

Do importowania stuzy stowo kluczowe ‘using’, np:
using System;

Mozliwe jest importowanie tylko w trybie namespace,

niemozliwe: namespace+klasa.



Metody delegowane

Odpowiednik wskaznikow do funkgcji
Stowo kluczowe: delegate

W klasie mozliwe jest zdefiniowanie tzw. delegacji
metod z danej klasy, okresSlajacej typ parametrow oraz

zwracanej przez metody wartosci. Delegacja posiada
nazwe.

Poza klasq mozliwe jest utworzenie tzw. Delegata - na
bazie klasy delegujacej swoje metody i z podaniem nazw
tych metod. Delegat otrzymujacy parametry
automatycznie wywotuje metode delegowana.



Metody delegowane -
przykiad

public class ClI9 {
public delegate int delegacja(int a, int b);
// delegacja metod
public int Dodaj(int a, int b) { metoda delegowana
return a + b;
y
y

Cl9 d = new CI9 (); // instancja klasy delegujacej
Cl9.delegacja dodaj = new Cl9.delegacja(d.Dodaj);
int liczba = dodaj(4, 6);

Prezentacja: Delegaty



Zdarzenia

Mechanizm delegowania metod jest wykorzystywany do
obstugi zdarzen. Zarejestrowanie obstugi zdarzenia
sprowadza sie do stworzenia delegata

Stowo kluczowe event informuje kompilator, ze dany
delegat moze by¢ wywotany tylko przez klase, ktora go
definiuje, a inne klasy mogg ten delegat jedynie
subskrybowac lub rezygnowac z subskrybcji.



Obsiuga zdarzen -
przykiad

public delegate void EventHandler(object sender,
EventArgs e);
public class Przycisk {
public event EventHandler zdarzenie;
y

Przycisk Buttonl
Buttonl.zdarzenie += new EventHandler(obsluga);
void obsluga(object sender, EventArgs e) {
// obstuga zdarzenia
)

Prezentacja: Zdarzenia



