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Dzien 6.

— Doktadniejszy
przeglad zagadnien
zaawansowanych

Zaczynamy wlasnie sz6sty dzien naszego siedmiodniowego kursu jezyka C#. W poprzednim
rozdziale zaprezentowano wazne zagadnienia jezyka C# — odzwierciedlanie, kolekcje, delegacje
oraz zdarzenia. Zostalty one opisane i przedstawione na przykladach. W tym rozdziale skoncen-
trujemy sie na kolejnych rodzajach kolekeji, zaimplementowanych jako typy ogélne; oprécz nich
zaprezentujemy takze dyrektywy preprocesora oraz atrybuty.

W tym rozdziale zostang opisane nastepujace zagadnienia:
stosowanie kolekeji i typéw ogélnych;
upiekszanie kodu przy uzyciu atrybutéw;
stosowanie dyrektyw preprocesora;
prezentacja LINQ;
pisanie niebezpiecznego kodu;

pisanie kodu asynchronicznego.
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Stosowanie kolekgji i typow ogolnych

Kolekeje nie sg dla nas czyms nowym, gdyz w poprzednim rozdziale poznalismy juz kolekcje
zaimplementowane jako typy nieogélne. Jednak oprécz nich istniejg takze kolekeje bedace typami
0g6lnymi. Wlasnie nimi zajmiemy sie w tym podrozdziale, gdzie zostang dokladniej opisane i za-
prezentowane na przykladach.

Prezentacja klas kolekcji oraz sposob6w ich stosowania

Zgodnie z informacjami podanymi w pigtym dniu kursu, kolekcje to wyspecjalizowane klasy
stuzace do operacji na danych (ich przechowywania oraz pobierania). W poprzednim rozdziale
przedstawionych juz zostalo kilka rodzajéw kolekeji, a konkretnie: stos, kolejka, lista, tablica mie-
szajaca, wchodzgeych w sktad przestrzeni nazw System.Collections.NonGeneric. Zamieszczona
ponizej tabela 6.1 zawiera zestawienie kilku nieogdlnych klas kolekcji wraz z opisem ich stosowa-
nia oraz przeznaczenia.

Tabela 6.1. Klasy kolekdji

Klasa Opis Zastosowanie

Arraylist  Ta kolekcja zawiera uporzadkowanag liste obiektéw, do W drugim dniu kursu zostaty
ktorych mozna sie odwotywac przy uzyciu indeksow. przedstawione tablice oraz sposoby
Kolekcje tego typu mozna zadeklarowa¢ w nastepujacy odwo’ryvx’/ama sie do ich poszczegplnych
sposob: elementéw. W przypadku kolekdji

i ) i ArrayList mozna skorzystac z réznych
ArrayList arrayList = new ArraylList(); metod dodawania do kolekgji
i usuwania z niej elementow, ktore
zostaly dokfadniej opisane w pigtym
dniu kursu.

Hashtable  Hashtable to reprezentacja kolekcji zawierajacej pary ~ Kolekcja typu Hashtable jest
klucz — warto$¢, zorganizowane na podstawie klucza najbardziej uzyteczna w sytuacjach,
petnigcego role kodu mieszajacego. Stosowanie tej kiedy trzeba odwotywac sie do danych
kolekcji zaleca sie w przypadkach, kiedy konieczne jest  przy uzyciu klucza. W takich przypadkach
odwotywanie sie do danych na podstawie klucza. dysponujemy kluczem i musimy
Ponizej przedstawiony zostat sposob deklarowania stosowac go do pobierania elementow
kolekji tego typu: kolekdji.

Hashtable hashtable = new Hashtable();

Sortedlist  SortedList to reprezentacja kolekji par klucz — wartos¢,  Jak juz podano, kolekcja SortedList
zorganizowanej na podstawie kluczy, ktérej zawartos¢  jest potgczeniem tablicy oraz tablicy
jest posortowana wedtug tych kluczy. Kolekcja ta jest ~ mieszajacej. Do jej elementéw mozna
potaczeniem kolekcji ArrayList oraz Hashtable; sie odwotywac przy uzyciu kluczy lub
oznacza to, ze do elementdw tej kolekcji mozna sie indekséw. W przypadku odwotywania
odwotywac przy uzyciu kluczy lub indekséw. sie przy uzyciu indeksow dziafa ona

jak ArrayList, natomiast w razie
stosowania kluczy — jak Hashtable.
188
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Tabela 6.1. Klasy kolekgji (cigg dalszy)

Klasa Opis

cd. Oto sposob deklarowania kolekdji tego typu:
SortedList sortedList = new SortedList();

Stack Stos to kolekcja obiektow dziatajaca zgodnie z zasadg
ostatni dodany, pierwszy obstuzony (ang. L/FO).
Stosy obstuguja dwie podstawowe operacje:
umieszczenie na stosie (Push) oraz zdjecie ze stosu
(Pop). Pierwsza z tych operacji reprezentuje dodanie
elementu na wierzchotku stosu, natomiast druga —
usuniecie elementu z wierzchotka stosu. Oprécz tego
mozna takze odczyta¢ element z wierzchotka stosu bez
jego usuwania (Peek).

Stos mozna zadeklarowa¢ w nastepujacy sposéb:
Stack stackList = new Stack();

Queue Kolejka reprezentuje kolekcje obiektéw dziatajaca
zgodnie z zasada pierwszy dodany, pierwszy
obstuzony (ang. A/FO). Kolejki obstugujg dwie
podstawowe operacje: dodanie do kolejki (Enqueue)
oraz usuniecie z niej (Dequeue).

Ponizej przedstawiono sposob deklarowania kolekgji
tego typu:
Queue queue = new Queue();

BitArray BitArray to kolekcja reprezentujgca tablice zarzadzajaca
bitami. Poszczegélne bity s reprezentowane jako
wartosci logiczne. Logiczna prawda oznacza, ze bit ma
wartos¢ 1, a logiczny fatsz — ze bit ma wartosc 0.

Oto sposéb deklarowania kolekgji tego typu:

BitArray bitArray = new BitArray(8);

Zastosowanie

Jej najwazniejszg cecha jest to, ze
zawartosc takiej kolekcji pozostaje
posortowana na podstawie kluczy.

Kolekcje tego typu nalezy stosowac
w sytuacjach, kiedy ostatni element
dodany do kolekcji ma by¢ z niej
usuniety jako pierwszy.

Kolekcje tego typu nalezy stosowac
w sytuacjach, kiedy element dodany
do kolekgji jako pierwszy ma by¢

z niej usuniety jako pierwszy.

Ta kolekcja przydaje sie w sytuacjach,
kiedy konieczne jest przechowywanie
bitow.

W tabeli 6.1 przedstawione zostaly wylacznie nieogélne klasy kolekeji. Dostepne sa takze klasy
kolekeji zaimplementowane jako klasy ogélne; zostaly one umieszczone w przestrzeni nazw
System.Collections. Kolekcje te zostang doktadniej przedstawione w dalszej cze$ci rozdziatu.

Wydajnos¢ — BitArray a tablica typu bool

W zamieszczonej wezesniej tabeli 6.1 opisana zostata klasa BitArray stanowigca tablice stuzacy
do zarzadzania warto$ciami logicznymi (true, false) reprezentujacymi bity (wartosci 0 lub 1).
Jednak wewnetrzny sposéb dziatania tej klasy opiera sie na wykorzystaniu bajtéw — grup
o$miu bitéw — co wymaga wykonania réznych operacji logicznych i zuzycia wiekszej liczby
cykli procesora. Z drugiej strony zwyczajna tablica warto$ci logicznych (bool[]) przechowuje
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elementy jako bajty, dzieki czemu zajmuje wiecej pamieci, lecz jednoczesnie zuzywa mniej cykli
procesora. Nalezy zatem uznaé, ze w stosunku do tablicy wartosci logicznych (boo1[]) klasa
BitArray jest zoptymalizowana pod katem zuzycia pamieci.

Przeanalizujmy ponizszy test, ktéry pozwoli nam okresli¢ wydajnosé dziatania kolekeji BitArray:

private static long BitArrayTest(int max)
{
Stopwatch stopwatch = Stopwatch.StartNew();
var bitarray = new BitArray(max);
for (int index = 0; index < bitarray.Length; index++)
{
bitarray[index] = !bitarray[index];
WriteLine($"'bitarray[{index}]"' = {bitarray[index]}");
1
stopwatch.Stop();
return stopwatch.ETapsedMilliseconds;

}

Powyzszy kod stanowi bardzo prosty test wydajnosci dzialania klasy BitArray, w ktérym w petli
for ustawiamy liczbe bitéw odpowiadajacych zakresowi typu int — int.MaxValue.

Kolejny fragment kodu przedstawia analogiczny test sprawdzajacy wydajno$é¢ dziatania tablicy
boo1[]; takze w tym przypadku tekst operuje na tablicy wielko$ci int.MaxValue.

private static Tong BoolArrayTest(int max)
{
Stopwatch stopwatch = Stopwatch.StartNew();
var boolArray = new bool[max];
for (int index = 0; index < boolArray.Length; index++)
{
boolArray[index] = !boolArray[index];
WriteLine($" 'boolArray[{index}]' = {boolArray[index]}");
}
stopwatch.Stop();
return stopwatch.ETapsedMilliseconds;

}

Kolejny fragment kodu pokazuje, w jaki sposéb mozna wykonaé¢ oba powyzsze testy:

private static void BitArrayBoolArrayPerformance()

{
// to prosty test;
// nie sprawdza wydajnosci dziatania operacji takich jak przesuniecia bitowe
WriteLine("Pordwnanie wydajnosci BitArray oraz bool[].\n");
WriteLine($"Catkowita liczba elementow: {int.MaxValue}");
PressAnyKey();
WriteLine("Testowanie kolekcji BitArray:");
var bitArrayTestResult = BitArrayTest(int.MaxValue);
WriteLine("Test zakoficzony.");

190
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WriteLine("Czas: {0:hh\\:mm\\:ss} ", TimeSpan.FromMilliseconds
<> (bitArrayTestResult));

WriteLine("\nTestowanie tablicy bool[]:");
WriteLine($"Catkowita Ticzba elementdow: {int.MaxValue}");
PressAnyKey () ;
var boolArrayTestResult = BoolArrayTest(int.MaxValue);
WriteLine("Test zakoficzony.");
a WriteLine("Czas: {0:hh\\:mm\\:ss} ", TimeSpan.FromMilliseconds
a < (boolArrayTestResult));
}

Na moim komputerze wykonanie metody BitArrayTest zajelo 6 sekund, a wykonanie metody
BoolArrayTest — 15 sekund.

Uzyskane wyniki wskazuja, ze klasa BitArray nie tylko zajmuje mniej miejsca w pamieci niz ta-
blice boo1[], lecz takze zapewnia wieksza wydajno$¢ dziatania.

Prezentacja typéw ogdlnych oraz ich zastosowania

Najprosciej rzecz ujmujac, przy korzystaniu z typéw ogdlnych mozna napisa¢ kod operujacy
na innym typie danych niz ten, z mys$lg o ktérym byl implementowany. Powiedzmy, ze jesli
klasa ogolna byla pisana z myslg o tym, ze bedzie operowa¢ na strukturze, to réwnie dobrze
bedzie ona operowac na liczbach typu int, taficuchach znakéw czy tez dowolnych strukturach.
Takie klasy sa takze nazywane klasami ogélnymi. Ich dzialanie staje sie jeszcze bardziej magicz-
ne, kiedy podczas tworzenia instancji klasy ogélnej mozna okresli¢ typ danych, na jakich ma
ona operowaé. Przeanalizujmy ponizszy przyklad, przedstawiajacy definicje zmiennej typu
ogélnego wraz z okre§lonym typem, na ktérym instancja ta ma dziataé:

IList<Person> persons = new List<Person>();

W powyzszym przykladzie zadeklarowalismy zmienng persons, ktéra jest kolekeja ogélnego
typu List. Kolekcja ta podlega mechanizmom Scistej kontroli typéw i ma operowaé na obiektach
Klasy Person. Ponizszy fragment kodu pokazuje, w jaki sposéb mozna okresli¢ zawartosé kolekeji
persons:

private static IEnumerable<Person> CreatePersonList()

{

IList<Person> persons = new List<Person>

{

new Person

{
Id = 1,
FirstName = "Jan",
LastName = "Kowalski",
Age = 31
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new Person

{
FirstName = "Joanna",
LastName = "Tkaczyk",

Age = 25
'
new Person
{

Id = 2,

FirstName = "Szymon",
LastName = "Wolanski",
Age = 40

new Person

Id = 3,

FirstName = "Roman",
LastName = "Piotrowski",
Age = 43

b

return persons;
}
Powyzszy fragment pokazuje sposéb inicjalizacji kolekcji typu Person. Kolejny przyktad pokazuje
zapisanie elementéw w kolekcji oraz wyswietlenie jej zawartosci w petli:

private static void PersonList()

{

WriteLine("Lista osob:");

foreach (var person in Person.GetPersonList())

{
WriteLine($"Personalia:{person.FirstName} {person.LastName}");
WriteLine($"Wiek: {person.Age}");

}

ReadLine();

}
Wyniki wykonania tej metody zostaly przedstawione na rysunku 6.1.

Mozna takze stworzy¢ liste ogolna korzystajaca z mechanizmu Scistej kontroli typéw, ktéra
bedzie operowaé na obiektach innych niz Person. Ponizej pokazano, jak to zrobié:

private IEnumerable<T> CreateGenericList<T>()
{

IList<T> persons = new List<T>();

// inny kod

return persons;
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B CVWINDOWS\system32hemd.exe

ia:Jan Kowalski

:Joanna Tka

:Szymon Wolarski

a:Roman Piotrowski

Rysunek 6.1. Operacje na kolekgji typu ogéinego

W tym przyktadzie T moze by¢ klasg Person lub dowolnym innym typem.

Kolekgje i typy ogolne

W drugim dniu kursu wspominali$my o tablicach — zbiorach danych, ktére maja Scisle okreSlong
pojemnosé. Mozna ich uzywac do przechowywania obiektéw konkretnego typu i podlegajacych
mechanizmom $cislej kontroli typéw. Co jednak zrobi¢ w sytuacjach, kiedy cheielibysmy zorgani-
zowac¢ dane przy wykorzystaniu innej struktury danych, takiej jak: kolejka, lista, stos itd.? W takim
przypadku wystarczy zastosowaé odpowiednig kolekeje (z przestrzeni nazw System.Collections).

System.Collections (hitps://www.nuget.org/packages/System. Collections/) to pakiet NuGet zawie-
rajacy typy ogélne, takie jak te przedstawione w tabeli 6.2.

Tabela 6.2. Wybrane typy ogdlne z przestrzeni nazw System.Collections

0godlny typ kolekcji

Opis

System.Collections.

System.Collections.

TValue>

System.Collections.
System.Collections.
System.Collections.
System.Collections.

System.Collections.

><TKey, TValue>

Generic.List<T>

Generic.Dictionary<TKey,

Generic.Queue<T>
Generic.Stack<T>
Generic.HashSet<T>
Generic.LinkedList<T>

Generic.SortedDictionary

Ogolna lista podlegajaca scistej kontroli typow.

0gdlny stownik par klucz — warto$¢ podlegajacy
Scistej kontroli typow.

Ogolna klasa implementujgca kolejke.
Ogolna klasa implementujgca stos.

0Ogolna klasa HashSet.

0Ogdlna klasa reprezentujaca liste potaczong.

Ogolna klasa stownika przechowujaca pary klucz
— warto$¢, sortowane na podstawie klucza.

Powyzsza tabela 6.2 zawiera jedynie niewielki fragment wszystkich klas dostepnych w przestrzeni
nazw System.Collections.Generic. W dalszej czesci rozdzialu klasy te zostang dokladniej opisane
i przedstawione na przykladach.

Kup ksigzke
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Kompletng liste klas, struktur oraz interfejsow dostepnych w przestrzeni nazw System.Collections.
“>Generic mozna znalez¢ w jej oficjalnej dokumentacji, dostepnej na stronie Attps.//docs.microsoft.
comy/en-us/dotnet/api/system.collections.generic?view =netcore-2.0.

Dlaczego warto uzywac typow ogélnych?

Uniwersalnym typem elementéw kolekeji nieogélnych jest Object (https://docs.microsoft.com/
en-us/dotnet/api/system.objectPview =netframework-4.7.1). Nie jest to rozwigzanie bezpieczne,
¢dyz nie pozwala na kontrole typéw podczas kompilacji kodu. Zat6zmy, ze uzywamy nieogdlnej
kolekcji typu ArrayList; takiej jak ta przedstawiona na ponizszym przykladzie:

ArraylList authorArraylList = new ArrayList {"Jan Kowalski", "43"};

foreach (string author in authorArrayList)

{
}

WriteLine(§"Personalia:{author}");

Jak widaé, mamy tu do czynienia z kolekcjg ArraylList zawierajaca lancuchy znakéw. Takze

wiek osoby jest zapisywany w formie laficucha znakéw, cho¢ powinna to byé wartosé typu int.

Zmodyfikujmy zatem nasza liste tak, by wiek faktycznie byl przechowywany jako liczba catkowita:
ArraylList editorArraylList = new ArrayList { "Joanna Tkaczyk", 25 };

foreach (int editor in editorArraylList)
WriteLine($"{editor}");

Taki kod mozna prawidtowo skompilowaé, jednak podczas préby jego wykonania zostanie
zgloszony wyjatek zwigzany z btedem rzutowania (patrz rysunek 6.2). Oznacza to, ze w przypadku

stosowania klasy ArrayList nie jest przeprowadzana kontrola typéw podczas kompilacji kodu:

private static void NonGenericListWithAuthorNameAndAge()

jest zglaszany Zaden wyjatek, ani podczas kompilacji, ani podczas wykonywania kodu
t authorArraylList = new ArrayList { "Jan Kowalski", "43" };
foreach (string author in autharnrr‘ayLlst)

WriteLine($"{author}");

zas kompilacji - jest natomiast zgtaszany podczas wykonywania kodu

ist editorArrayList = new ArraylList { "Joanna Tkaczyk", 25 }; // zglasza wyjatek podczas wykonywania kodu
‘Foreach (int editor in =d1torArrayLlstj [x]

WriteLine($"{editor}”);

H Nieobstugiwany wyjatek 1 x

System.InvalidCastException: ,Unable to cast object of type
'System.String' to type 'System.Int32"."

Wyswietl szczegdty | Kopiuj szczegdly

b Ustawienia wyjatkdw

Rysunek 6.2. Wyjatek zgfaszany podczas wykonywania ostatniego przyktadu
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Po przeanalizowaniu powyzszego fragmentu kodu bez trudu mozna stwierdzi¢, dlaczego podczas
jego kompilacji nie zostal zgloszony Zzaden wyjatek: klasa ArrayList akceptuje bowiem dowolny
typ (zaréwno wartoSciowy, jak i referencyjny), a nastepnie rzutuje go do uniwersalnego typu
platformy .NET, czyli Object. Jednak podczas wykonywania kodu kolekcja wymaga zastosowania
konkretnego typu, na przyklad jesli zostata zdefiniowana jako kolekcja taficuchéw znakéw, to
nalezy w niej zapisywa¢ laficuchy znakéw, a nie inne obiekty. Wtasnie dlatego podczas wykony-
wania tego kodu zostal zgloszony wyjatek.

Czynnosci zwigzane z rzutowaniem, pakowaniem oraz rozpakowywaniem wykonywane przez kolekcje
ArrayList majg niekorzystny wptyw na wydajnos¢ dziatania kodu — przy czym spadek efektywnosci
jest zalezny od wielkosci kolekgji ArrayList oraz ilosci przechowywanych w niej danych.

Na podstawie powyzszego przykladu mozna wskaza¢ podstawowe wady tej nieogélnej wersji
klasy ArrayList:

1. Nie zapewnia kontroli typéw podczas kompilacji kodu.

2. Ma negatywny wplyw na wydajno$¢ dziatania w przypadku operowania na duzych
zbiorach danych.

3. Wszystkie zapisywane w niej dane sg rzutowane na Object, zatem nie mozna
uniemozliwi¢ dodawania do kolekcji obiektéw innego typu juz w trakcie kompilacji
kodu. Na przykltad w poprzednim przykladzie dodawalismy do kolekeji taticuchy
znakéw i liczby catkowite.

Powyzsze problemy mozna rozwiazaé, stosujac kolekcje bedace typami ogélnymi, ktére uniemoz-
liwiaja dodawanie obiektéw innego typu niz ten podany podczas ich tworzenia. Przeanalizujmy
ponizszy przyklad:

List<string> authorName = new List<string> {"Jan Kowalski"};

Powyzsza lista zostala zdefiniowania w taki sposéb, ze mozna w niej zapisywaé¢ wylacznie ele-
menty bedace taficuchami znakéw. A zatem mozna do niej dodawaé wylacznie fancuchy znakéw.
Przeanalizujmy ponizszy przyktad:

List<string> authorName = new List<string>();

authorName.Add("Jan Kowalski");
authorName.Add(43);

W tym przykladzie prébujemy zapisaé¢ na liscie element typu int (Czytelnik zapewne pamieta,
ze w przypadku uzycia kolekeji ArrayList bylo to mozliwe). Jednak w tym przypadku préba
uzycia takiego kodu spowoduje zgloszenie bledu rzutowania — a zatem lista ogélna zdefiniowana
jako lista fancuchéw znakéw uniemozliwia dodawanie innych elementéw niz tancuchy. Szcze-
g6towa informacje o bledzie mozna wyswietlié, umieszczajac wskaznik myszy na liczbie 43, jak
pokazano na rysunku 6.3.
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private static veid Main{string[] args)

List<string> authorMame = new List<string>()};
authorMame.Add("Jan Kowslski™);
authoriame.Add(43});

} ' struct System.Int32
Represents a 32-bit signed integer.

Argument 17 nie mozna przekonwertowac z ,int" na ,string”

Rysunek 6.3. Bfad konwersji podczas dodawania elementu do listy ogélnej

W powyzszym przykladzie rozwigzalismy jeden z probleméw — zadeklarowalismy liste laricu-
chéw znakéw, dzieki czemu mogliSmy na niej zapisywaé¢ wylacznie tancuchy znakéw. Jednak
w kontekscie przyktadu o autorach oznacza to, ze mozemy na niej zapisywaé wylgcznie imie
i nazwisko, lecz juz nie wiek autora. Mozna by sie zastanawia¢, po co uzywaé kolekeji typu
ogélnego, skoro w ich przypadku dodawanie nowego typu danych wymaga utworzenia nowej
kolekcji? Obecnie potrzebujemy tylko dwéch informacji o autorze — personaliéw oraz wieku;
wystarczyloby zatem utworzy¢ dwie listy: jedng typu string na personalia oraz drugg typu int
na wiek. Gdybysmy jednak potrzebowali przechowywaé jeszcze inne informacje, musieliby$smy
w tym celu stworzy¢ kolejng liste. Doprowadziloby to do koniecznosci utworzenia wielu list
réznych typéw, takich jak: string, int, decimal itd. Jednak zamiast tego mozna utworzy¢ wlasny,
niestandardowy typ. Przyjrzyjmy sie ponizszej deklaracji listy:

List<Person> persons = new List<Person>();

Jak wida¢, tworzymy tu liste obiektéw typu Person. Ta ogélna lista pozwoli nam na zapisywanie
na niej wylacznie obiektéw podanego typu. A oto przykladowa definicja klasy Person:

internal class Person

{
public string FirstName { get; set; }
public string LastName { get; set; }
public int Age { get; set; }

}

Przedstawiona klasa Person definiuje trzy wlasciwosci: dwie typu string oraz jedng typu int.
W ten sposéb znalezlismy rozwigzanie kolejnego z wezesniejszych probleméw. Dzieki stworze-
niu kolekeji List o zawarto$ci typu Person mozemy utworzy¢ liste i zapisywac¢ w jej elementach
informacje réznych typéw. Ponizszy przyklad przedstawia praktyczne zastosowanie takiej listy:

private static void PersonList()

{

List<Person> persons = new List<Person>

{

new Person

{
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FirstName = "Jan",
LastName = "Kowalski",
Age = 43
}
}s
WriteLine("Lista osob:");
foreach (var person in persons)
{
WriteLine($"Personalia:{person.FirstName} {person.LastName}");
WriteLine($"Wiek: {person.Age}");

}

Wyniki wykonania tego przykltadu przedstawiono na rysunku 6.4.

B CAWINDOWS\system32iemd.exe

Rysunek 6.4. Wyniki zastosowania obiektéw niestandardowego typu na liscie ogdlnej

Taka lista obiektéw typu Person bedzie dziala¢ wydajniej niz kolekcja ArrayList, gdyz jest listy
typu ogélnego, a zatem w jej przypadku nie bedg wykonywane zadne operacje rzutowania do
typu Object — jej zawartoScia beda obiekty wylacznie okreslonego typu.

Stosowanie ograniczen typow ogdlnych

W poprzednim podpunkcie rozdzialu przedstawiona zostata kolekcja List typu Person, akcep-
tujaca obiekty typu okreslonego w definicji. W przedstawionym kodzie obiekty te zawieraly
jedynie dane typu string i int, jednak ogélnie nic nie stoi na przeszkodzie, by uzywaé takze
innych typéw danych, takich jak wartosci typéw float, double itd. Z drugiej strony moga sie
takze pojawiaé¢ sytuacje, w ktorych bedziemy chcieli ograniczyé stosowane typy danych lub
umozliwi¢ stosowanie w typie ogélnym w ogéle tylko jednego, $cisle okreslonego typu. Wiasnie
z myS$la o takich sytuacjach w jezyku C# wprowadzono ograniczenia typéw ogélnych. Przeanali-
zujmy nastepujacy przyklad:

public class GenericConstraint<T> where T:class

{
public T ImplementIt(T value)

{
}

return value;
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Klasa przedstawiona na tym przykladzie jest klasg ogélng. Zastosowany w niej ogélny typ T
jest niczym innym jak dowolnym typem referencyjnym; oznacza to, ze tworzac instancje klasy
GenericConstraint, mozemy zazada¢, by operowala ona na dowolnym typie referencyjnym.
Jednak w takiej klasie nie bedzie mozna uzywaé¢ zadnych typéw wartosciowych. Nasza klasa
definiuje metode ImplementIt, ktéra akceptuje parametr typu T i zwraca warto$¢ typu T.

Wiecej informacji na temat wytycznych dotyczacych okreslania parametrow typéw mozna znalez¢ na stronie
https.//docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/programming-quide/generics/generic-type-parameters.

Ponizsze deklaracje sa prawidtowe, gdyz zastosowano w nich typy referencyjne:
GenericConstraint<string> genericConstraint = new GenericConstraint<string>();
Person person = genericPersonConstraint.ImplementIt(new Person());

Z kolei ponizsza deklaracja nie jest prawidlowa, gdyz uzyto w niej typu wartosciowego, a definicja

klasy GenericConstraint na to nie pozwala:

GenericConstraint<int> genericConstraint = new GenericConstraint<int>();
W drugim dniu kursu dowiedzielismy sie, Zze int jest typem wartoSciowym, a nie referencyjnym.

Dlatego tez préba zastosowania takiej deklaracji spowoduje zgloszenie bledu czasu kompilacji.
Blad ten jest wy$wietlany w Visual Studio w sposéb przedstawiony na rysunku 6.5.

private static void Main(string[] args)

icConstraint<int> genericConstraint = new GenericConstraint<int>();

}

W' struct System.Int32
Represents 3 32-bit signed integer.

Typ ,int" musi byé typem referencyjnym, aby mozna bylo uzywat go jako parametru , T" w typie ogélnym lub metodzie ogéinej ,GenericConstraint<T>",

Rysunek 6.5. Bfad zwigzany z naruszeniem ograniczenia typu ogdlnego

A zatem dzieki zastosowaniu ograniczenia typu ogélnego uniemozliwilismy zastosowanie innego
typu niz referencyjny.

Ograniczenia mozna by w zasadzie uznac za zabezpieczenie naszej klasy ogdlnej przed stosowaniem
nieodpowiednich typéw podczas tworzenia instancji naszego typu ogélnego. Jesli klient sprobuje zastosowac
nieodpowiedni typ, spowoduje to zgtoszenie btedu czasu kompilacji. Do definiowania tych ograniczen
uzywane jest kontekstowe stowo kluczowe where.

W rzeczywisto$ci mozliwe jest definiowanie réznego rodzaju ograniczen, dzieki ktérym mozna za-
bezpieczaé klasy ogdlne przed niepozadanymi sytuacjami. Przeanalizujmy kilka takich przypadkéw:
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Typy wartosciowe

To pierwsze ograniczenie zostanie zdefiniowanie przy uzyciu zapisu: where T: struct. W tym
przypadku kod klienta, okreslajac typ klasy ogélnej, powinien zastosowaé typ warto$ciowy — moze
to by¢ dowolny typ wartosciowy z wyjatkiem typéw akceptujacych wartosé null.

Przyktad

Oto przyktad deklaracji klasy zawierajacej ograniczenie typu warto$ciowego:

public class ValueTypeConstraint<T> where T : struct

{
public T ImplementIt(T value)

{
}

return value;

Zastosowanie

Ponizszy fragment pokazuje przyklad kodu klienta, w ktérym zastosowano klase ogdlng z ograni-
czeniem typu wartoSciowego:

private static void ImplementValueTypeGenericClass()

{
const int age = 43;
ValueTypeConstraint<int> valueTypeConstraint = new ValueTypeConstraint<int>();
WriteLine($"Wiek:{valueTypeConstraint.ImplementIt(age)}");

Typy referencyjne

Takie ograniczenie mozna zdefiniowad, uzywajac zapisu o postaci: where T:class. W razie zasto-
sowania takiego ograniczenia kod klienta, tworzgc instancje typu ogélnego, moze zastosowaé
w niej dowolny typ referencyjny — moze to byé dowolna klasa, interfejs, delegacja czy tez tablica.

Przyktad

Ponizszy przyklad przedstawia deklaracje klasy ogélnej z ograniczeniem typu referencyjnego:

public class ReferenceTypeConstraint<T> where T:class

{
public T ImplementIt(T value)

{
}

return value;
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Zastosowanie
Ponizszy przyklad przedstawia kod klienta, w ktérym zastosowano klase ogélng z ograniczeniem
typu referencyjnego:

private static void ImplementReferenceTypeGenericClass()

{

const string thisIsAuthorName = "Jan Kowalski";
ReferenceTypeConstraint<string> referenceTypeConstraint = new
>ReferenceTypeConstraint<string>();

WriteLine($"Personalia:{referenceTypeConstraint.ImplementIt(thisIsAuthorName)}");

ReferenceTypeConstraint<Person> referenceTypePersonConstraint = new
>ReferenceTypeConstraint<Person>();

Person person = referenceTypePersonConstraint.ImplementIt(new Person

{
FirstName = "Jan",
LastName = "Kowalski",
Age = 43

1

WriteLine($"Personalia:{person.FirstName}{person.LastName}");
WriteLine($"Wiek: {person.Age}");

Domysiny konstruktor

To ograniczenie jest definiowane przy uzyciu zapisu o postaci: where T: new(). Sprawia ono,
ze parametrem typu nie moze by¢ typ definiujacy konstruktor domyslny. Jednoczesnie narzuca
ono wymog, by typ T definiowal publiczny konstruktor bezargumentowy. W razie stosowania
z innymi ograniczeniami, ograniczenie new() nalezy podawac¢ jako ostatnie.

Przyktad
Ponizszy przyktad przedstawia deklaracje klasy ogélnej z ograniczeniem konstruktora domyslnego:

public class DefaultConstructorConstraint<T> where T : new()

{
public T ImplementIt(T value)

{
}

return value;

Zastosowanie
Kolejny przyklad przedstawia kod klienta, w ktérym zastosowano klase ogélng z ograniczeniem
konstruktora domys§lnego:
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private static void ImplementDefaultConstructorGenericClass()

{

DefaultConstructorConstraint<ClassWithDefaultConstructor>

“>constructorConstraint = new
DefaultConstructorConstraint<ClassWithDefaultConstructor>();

var result = constructorConstraint.ImplementIt(new ClassWithDefaultConstructor

<>{ Name = "Jan Kowalski" });

WriteLine($"Personalia:{result.Name}");

Ograniczenie klasy bazowej

Ograniczenie klasy bazowej mozna zdefiniowa¢, uzywajac nastepujacego zapisu: where T:
<KlasaBazowa>. To ograniczenie uniemozliwia zastosowanie jako parametru typu klasy innej niz
dziedziczgca po okreslonej klasie bazowej.

Przyktad
Oto przyklad deklaracji klasy ogélnej wykorzystujacej ograniczenie klasy bazowej:

public class BaseClassConstraint<T> where T:Person

{
public T ImplementIt(T value)
{
return value;
}
}
Zastosowanie

Ponizszy fragment kodu przedstawia przyklad zastosowania klasy ogdlnej z ograniczeniem klasy
bazowej:

private static void ImplementBaseClassConstraint()
{
BaseClassConstraint<Author>baseClassConstraint = new
>BaseClassConstraint<Author>();
var result = baseClassConstraint.ImplementIt(new Author
{
FirstName = "Shivprasad",
LastName = "Koirala",
Age = 40
DR

WriteLine($"Personalia:{result.FirstName} {result.LastName}");
WriteLine($"Wiek:{result.Age}");
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Ograniczenie interfejsu

Ten rodzaj ograniczenia mozna zdefiniowaé, uzywajac nastepujacego zapisu: where T:<nazwa _
Sinterfejsu>. W tym przypadku, tworzac instancje klasy ogélnej, kod klienta musi zastosowac
typ implementujacy podany interfejs. Wskazany typ moze implementowa¢ dowolnie wiele
interfejsow.

Przyktad
Oto przyklad deklaracji klasy korzystajacej z ograniczenia typu interfejsu:

public class InterfaceConstraint<T>:IDisposable where T : IDisposable

{
public T ImplementIt(T value)

{
}

return value;

public void Dispose()
{

}

// czynnosci porzqdkowe

Zastosowanie

Ponizszy fragment kodu przedstawia kod klienta, w ktérym zastosowano klase ogélng z ogranicze-
niem typu interfejsu:

private static void ImplementInterfaceConstraint()

{
InterfaceConstraint<kEntityClass> entityConstraint = new
>InterfaceConstraint<EntityClass>();
var result=entityConstraint.ImplementIt(new EntityClass
<> {Name = "Jan Kowalski"});
WriteLine($"Personalia:{result.Name}");

}

W tym podrozdziale przedstawione zostaly kolekcje oraz typy ogélne, jak réwniez rézne rodzaje
ograniczen typéw ogélnych. Oprécez tego wyjasnilismy, dlaczego nalezy stosowac typy ogélne.

Wiecej szczegotowych informacji na temat typéw ogolnych mozna znalez¢ w oficjalnej dokumentacji jezyka C#
dostepnej na stronie Atips.//docs.microsoft. comyen-us/dotnet/csharpyprogramming-quide/generics/generic-
-type-parameters.

202
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/jezc7d
http://helion.pl/rt/jezc7d

Dzieh 6. — Dokladniejszy przeglad zagadnieh zaawansowanych

Upiekszanie kodu przy uzyciu atrybutow

Atrybuty zapewniaja mozliwos$é kojarzenia informacji z kodem. Informacje te moga mieé¢ postaé
prostych komentarzy lub ostrzezen, lecz mogg takze zawierac¢ ztozone operacje, a nawet kod.
Atrybuty sg definiowane przy uzyciu znacznikéw. Rozwigzanie to pozwala takze na upickszanie
kodu poprzez dodawanie do niego niestandardowych atrybutéw. Przeanalizujmy ponizszy
przyktad:

private void PeerOperation()

{
// inny kod
WriteLine("Ukoficzono poziom 1.");
// inny kod

}

W powyzszej metodzie wyswietlamy komunikat tekstowy stanowiacy informacje dla uzytkownika.
Kolejny fragment kodu pokazuje, jak mozna doda¢ do metody atrybut. Oto przyktad:

[PeerInformation("Ukoficzono poziom.")]
private void PeerOperation()

{
}

// inny kod

W tym przyktadzie dodalismy do metody jedynie atrybut z informacja tekstowa.

Zgodnie z oficjalng dokumentacjg (dostepng na stronie hitps://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/
csharp/tutorials/attributes) atrybuty zapewniajg sposob deklaratywnego kojarzenia informacji
z kodem. Mogg takze tworzy¢ elementy wielokrotnego uzycia, ktére mozna dodawaé do wielu
réznych elementéw docelowych.

Atrybutéw mozna uzywaé do:

B dodawania metadanych do kodu;
B dodawania do kodu komentarzy, opiséw, instrukeji dla kompilatora i tak dalej.

W kolejnych punktach rozdziatu zostana szczegétowo opisane atrybuty oraz przedstawione
przyklady ich zastosowania.

Typy atrybutow

W poprzednim punkcie rozdziatu przedstawione zostaly atrybuty, ktérych mozna uzywaé do
upiekszania oraz dodawania informacji do kodu. W tym punkcie zaprezentowane zostang rézne
typy atrybutéw.
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AttributeUsage

To predefiniowany atrybut frameworka .NET. Stuzy on do ograniczania zastosowania innych
atrybutéw. Oznacza to, ze pozwala okresli¢ rodzaje elementéw, do jakich mozna dodawa¢ dany
atrybut; takie elementy sg takze nazywane elementami docelowymi atrybutéw. Ponizej przedsta-
wiona zostala lista takich element6w docelowych:

B Assembly,
Class,
Constructor,
Delegate,
Enum,

Event,
Field,
GenericParameter,
Interface,
Method,
Module,
Parameter,
Property,
ReturnValue,
Struct.

Domyslnie typ elementu docelowego atrybutu moze byé dowolny, chyba ze zostanie on jawnie
okreslony.

Przyktad

Ponizszy atrybut moze byé dodawany wylacznie do klas:

[AttributeUsage(AttributeTargets.Class)]
public class PeerInformationAttribute : Attribute

{

public PeerInformationAttribute(string information)

{
}

WriteLine(information);

}

W powyzszym przykladzie zdefiniowalismy atrybut przeznaczony do stosowania w klasach.
Jesli sprobujemy dodaé go do innego elementu docelowego niz klasa, spowoduje to wystgpienie
btedu kompilacji, takiego jak ten przedstawiony na rysunku 6.6, informujacego, ze atrybut
przeznaczony do uzycia w deklaracjach klas zostal uzyty w metodzie.
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1("Ukoriczono poziom.™)]

ke @ PeerinformationAttribute.PeerlnformationAttribute(string information)

/1 jakis

¥ W tej deklaracji typu atrybut ,Peerlnformation” jest nieprawidtowy. Jest on prawidtowy tylko w deklaracjach ,klasa”,

Rysunek 6.6. Komunikat o dodaniu atrybutu do nieprawidfowego elementu docelowego

Obsolete

Czasami moga sie pojawi¢ sytuacje, kiedy bedziemy chcieli wygenerowaé ostrzezenie w razie
zastosowania okre§lonego kodu. Wlasnie do tego celu stuzy predefiniowany atrybut Obsolete.

Przyktad

Przeanalizujmy ponizszy kod, w ktérym deklaracja klasy zostata poprzedzona atrybutem Obsolete.
Ponizszy kod mozna z powodzeniem skompilowaé i uruchomié¢, nawet pomimo wyswietlenia
ostrzezenia, gdyz nie zazadaliSmy generowania btedu:

[Obsolete("Prosze nie uzywac tej klasy, zamiast niej nalezy uzyc

>klasy 'Person'.")]

public class Author:Person

{
}

// inny kod

Rysunek 6.7 przedstawia komunikat informujacy, ze nie nalezy uzywaé klasy Author, gdyz zostata
ona uznana za przestarzaty. Pomimo komunikatu taki kod wcigz mozna skompilowaé i uruchomié
(nie zazadalisSmy bowiem, by ostrzezenie bylo traktowane jako blad).

private static void ImplementBaseClassConstraint()

nstraint<Author> baseClassConstraint = new BaseClassConstraint<,

BaseClass

f @ AuthorAuthor()

FirstName = "Szymon”,
LastName = "Wolariski”, o = e ; . "
N P Element ,Author” jest przestarzaty: ,Prosze nie uzywac tej klasy, zamiast nigj nalezy uzy¢ klasy 'Person’,
ge =
15 Pokaz potencjalne rozwigzania (Alt+Enter or Crl+.)

WriteLine($"Personalia: {result.FirstName} {result.LastName}");
Writeline($"Wiek: {result.Age}");

Rysunek 6.7. Komunikat ostrzegawczy generowany dzieki zastosowaniu atrybutu Obsolete
Z kolei zastosowanie atrybutu o nastepujacej postaci spowoduje nie tylko wy$wietlenie ostrze-
zenia, lecz takze wygenerowanie btedu:

[Obsolete("Prosze nie uzywaC tej klasy, zamiast niej nalezy uzyc
>klasy 'Person'.",true)]

205
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/jezc7d
http://helion.pl/rt/jezc7d

Jezyk C# w 7 dni. Solidne podstawy programowania obiektowego

public class Author:Person

{
// inny kod

Ponizszy rysunek pokazuje, Ze zastosowanie takiego atrybutu powoduje wygenerowanie wyjatku.

B private static void ImplementBaseClassConstraint()

int<Authors baseClassConstraint =

= var result = baseClassConstraint,ImplementTt(nen A

BaseC

FirstName = "Szymon", G ithady
:““"‘EE = "olarski”, Element ,Program.Author” jest przestarzaly: ,Prosze nie uywac tej lasy, zamiast niej nalezy uzyé kasy ‘Person’.”
e -
hH
writeline(§"Personalia: {result.Firstiame} {result.LastName}");
writeline(§"Hick: {result.Age}");
¥
2 bledow
te rozwiazanie - [ 38tedy © 0 Komunikaty Kompilacja  IntelliSense -

Kod  Opis Projekt
€ CS0519 Element ,Program.Author” jest przestarzaly: ,Prosze nie uzywac tej Klasy, zamiast niej naley uzy¢ klasy 'Person’.” Dzient6
<K Element ,Program.Author” jest przestarzaly: ,Prosze nie uzywac tej klasy, zamiast niej nalezy uzy€ klasy ‘Person’.” Drients
€ CS0519 Element ,Program.Author” jest przestarzaly: ,Prosze nie uzywac tej klasy, zamiast niej nalezy uzy¢ klasy 'Person’.” Dzient6

Rysunek 6.8. Zastosowanie atrybutu Obsolete do generowania bfedu

Conditional

Kolejny z predefiniowanych atrybutéw, Conditional, ogranicza wykonanie na podstawie warunku
umieszczonego w kodzie.

Przyktad

Przeanalizujmy ponizszy przyklad, ktéry uzaleznia mozliwos$¢ wykonania metody od zastosowania
dyrektywy Debug preprocesora (zagadnienia zwigzane z preprocesorem oraz jego dyrektywami
zostang opisane w dalszej cze$ci rozdziatu):

#define Debug

using System.Diagnostics;

using static System.Console;

namespace Dzien06

{

internal class Program

{

private static void Main(string[] args)

{

PersonList();
ReadLine();

[Conditional ("Debug")]
private static void PersonList()
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WriteLine("Lista osob:");
foreach (var person in Person.GetPersonList())

{

WriteLine(§"Personalia:{person.FirstName} {person.LastName}");
WriteLine($"Wiek:{person.Age}");

}

Definiujac dyrektywy preprocesora, trzeba pamietaé o jednej rzeczy: konieczne jest zapisywanie
ich na samym poczatku pliku.

Tworzenie i stosowanie niestandardowych atrybutéw

W poprzednim punkcie rozdziatu zostaly przedstawione predefiniowane atrybuty; wspomniano
takze, ze ich mozliwosci sy raczej ograniczone, a w praktycznych zastosowaniach konieczne
bedzie uzywanie znacznie bardziej ztozonych atrybutéw. W takich przypadkach moze sie
przyda¢ mozliwosé tworzenia wlasnych, niestandardowych atrybutéw — przypominaja one
atrybuty predefiniowane, jednak to ich twérca okresla sposéb dzialania takich atrybutéw oraz
typy ich elementéw docelowych. Wszystkie niestandardowe atrybuty nalezy definiowaé jako
klasy dziedziczace po klasie System.Attribute.

W tym punkcie rozdzialu zaimplementujemy niestandardowy atrybut spelniajacy nastepujace
zalozenia:
B Atrybut bedzie nosi¢ nazwe ErrorLogger.

B Atrybut bedzie dziatal we wszystkich dostepnych srodowiskach: do debugowania,
do tworzenia kodu, produkeyjnym itd.

Zastosowanie atrybutu bedzie sie ograniczalo jedynie do metod.

B Atrybut powinien powodowa¢ wys$wietlanie niestandardowych lub podanych
komunikatéw o btedach.

B Domyslnie atrybut powinien dziata¢ w srodowisku Debug.

B W razie zastosowania w srodowisku do tworzenia kodu oraz $rodowisku Debug
atrybut powinien wy$wietla¢ komunikat i zglasza¢ wyjatek.

Wymagania wstepne

Do tworzenia i stosowania niestandardowych atrybutéw bedziemy potrzebowac:
B Visual Studio 2017 lub nowszego;
B NET Core 1.1 lub nowszego.

Ponizej przedstawiony zostal kod niestandardowego atrybutu spehiajacego opisane wczesniej
zalozenia:
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public class ErrorLogger : Attribute

{

}

public ErrorLogger(string exception)
{
switch (Env)
{
case Env.Debug:
case Env.Dev:
WriteLine($"{exception}");
throw new Exception(exception);
case Env.Prod:
WriteLine($"{exception}");
break;
default:
WriteLine($"{exception}");
throw new Exception(exception);

public Env Env { get; set; }

Dzialanie powyzszego atrybutu sprowadza sie do wyswietlenia w oknie konsoli wyjatkéw poda-
nych w kodzie, w ktérym atrybut zostal uzyty. W przypadku §rodowisk Debug oraz Dev oprécz
wys$wietlenia komunikatu zostanie takze zgltoszony wyjatek.

Kolejny fragment kodu przedstawia proste przyklady zastosowania tego atrybutu:

public class MathClass

{
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[ErrorLogger("Operacja Add jest w trakcie implementacji!", Env = Env.Debug)]
public string Add(int numl, int num2)
{

}

return $"Suma liczb {numl} oraz {num2} wynosi: {numl + num2}";

[ErrorLogger("Operacja Subtract jest w trakcie implementacji!", Env = Env.Dev)]
public string Subtract(int numl, int num2)

{
}

return $"Roznica liczb {numl} i {num2} wynosi: {numl - num2}";

[ErrorLogger("Operacja Multiply jest w trakcie implementacji!", Env = Env.Prod)]
public string Multiply(int numl, int num2)
{

}

return $"IToczyn liczb {numl} i {num2} wynosi: {numl * num2}";
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W powyzszym przykladzie zostaly zdefiniowane r6zne metody opatrzone atrybutami, ktére zostang
zastosowane w réznych Srodowiskach. Atrybuty te spowoduja wySwietlenie komunikatu i zglosze-
nie wyjatku podczas préby uzycia poszezegdlnych metod.

Stosowanie dyrektyw preprocesora

Dyrektywy preprocesora, jak wskazuje ich nazwa, sa przetwarzane przed rozpoczeciem procesu
kompilacji kodu. Innymi stowy, preprocesor przekazuje kompilatorowi instrukcje dotyczace
przetwarzania informacji, przy czym nastepuje to przed skompilowaniem kodu przez kompilator.

Wazne zagadnienia

Ponizej przedstawionych zostalo kilka waznych uwag zwigzanych ze stosowaniem preprocesora:
B Dyrektywy preprocesora s w rzeczywisto$ci warunkami uwzglednianymi przez

kompilator.

Dyrektywy preprocesora musza zaczyna¢ sie od znaku #.

W odréznieniu od instrukeji dyrektyw preprocesora nie nalezy koncezy¢ srednikiem ().

Preprocesor nie jest uzywany do tworzenia i stosowania makr.

Poszczegolne dyrektywy preprocesora nalezy deklarowaé w odrebnych wierszach.

Dyrektywy preprocesora w dziataniu
Przeanalizujmy ponizszy przyklad:

#if ... #endif

Przedstawia on warunkowg dyrektywe preprocesora; blok kodu umieszczony wewnatrz niej
zostanie przetworzony, jesli bedzie spelniony warunek okreslony w dyrektywie. Powyzsza pare
dyrektyw mozna uzupehié¢ dyrektywami #elseif oraz #else. Poniewaz jest to dyrektywa warun-
kowa, a warunki logiczne w jezyku C# zwracaja wynik typu Boolean, to w warunkach po-
dawanych w tych dyrektywach mozna uzywaé operatoréw logicznych, takich jak: réwny (==),
rézny (!=), koniunkcja logiczna (88), alternatywa logiczna (| |) oraz negacja (!).

Symbole preprocesora nalezy definiowac na samym poczatku pliku, w ktérym beda stosowane, uzywajac
do tego celu dyrektywy #define.

Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu, ktéry informuje uzytkownika o kompilacji warunkowej:

#define DEBUG
#define DEV
using static System.Console;
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namespace Dzien06

{

public class PreprocessorDirective

{
public void ConditionalProcessor()
#if (DEBUG && !DEV)
WriteLine("Zdefiniowano symbol DEBUG.");
#elif (!DEBUG && DEV)
WriteLine("Zdefiniowano symbol DEV");

>

#else
WriteLine("Zdefiniowano symbole DEBUG i DEV");
#endif

}
}

W powyzszym przykladzie zdefiniowalismy dwa rézne symbole — DEBUG i DEV — dla dwéch
réznych $rodowisk kompilacji. Ze wzgledu na zastosowane dyrektywy preprocesora wykonanie
powyzszego przykladu spowoduje wyswietlenie wynikéw przedstawionych na rysunku 6.9.

BN CHWINDOWS\system32icmd.exe

Zdefiniowano symbole DEBUG i DEV

Rysunek 6.9. Efekty zastosowania dyrektyw preprocesora

Dyrektywy #define i #undef

Najprosciej rzecz ujmujace, dyrektywa #define definiuje symbol, ktéry nastepnie moze by¢ uzy-
wany w warunkowych dyrektywach preprocesora.

Dyrektywy #define nie mozna uzywaé¢ do deklarowania statych.

Przy stosowaniu tej dyrektywy nalezy pamietaé o nastepujacych zagadnieniach:
B Dyrektywy #define nie mozna uzywa¢ do deklarowania statych.
B Dyrektywa ta pozwala zdefiniowa¢ symbol, lecz nie pozwala przypisywaé¢ mu wartosci.

B Symbol preprocesora moze by¢ uzywany wylaeznie po jego uprzednim zdefiniowaniu;
oznacza to, ze dyrektywe #define nalezy umieszczaé na samym poczatku pliku.

B Zasieg symbolu obejmuje caly plik zrédlowy, w ktérym dany symbol zostal
zdefiniowany.

Wr6émy teraz do przykladu prezentujacego zastosowanie warunkowej dyrektywy #if, na ktérego
poczatku zostaly zdefiniowane dwa symbole preprocesora. Zdefiniowaé taki symbol mozna
bardzo tatwo, na przyklad: #define DEBUG.
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Istnieje takze mozliwo$¢ usuniecia zdefiniowanego wezesniej symbolu; stuzy do tego dyrektywa
preprocesora #undef. Przeanalizujmy kolejny przyklad:

#define DEBUG

#define DEV

#undef DEBUG

using static System.Console;

namespace Dzien06
{
public class PreprocessorDirective
{
public void ConditionalProcessor() =>
#if (DEBUG && !DEV)
WriteLine("Zdefiniowano symbol DEBUG.");
#elif (!DEBUG && DEV)
WriteLine("Zdefiniowano symbol DEV");
#else
WriteLine("Zdefiniowano symbole DEBUG i DEV");
#endif
}
}

W tym przykladzie najpierw definiujemy, a nastepnie usuwamy symbol DEBUG; oznacza to, ze wy-
konanie powyzszego przyktadu wygeneruje wyniki przedstawione na rysunku 6.10.

Bl CAWINDOWS systemn32\cmd.exe

Zdefiniowanoc symbol DEV

Rysunek 6.10. Efekty zastosowania dyrektywy preprocesora #undef

Dyrektywy #region oraz #endregion

Dyrektywy #region oraz #endregion sg niezwykle przydatne podczas pracy nad dtugimi plikami
zrédtowymi. Czasami podczas prac nad duzymi aplikacjami, na przyktad korporacyjnymi, pliki
zrodtowe mogg przekraczaé¢ nawet 1000 wierszy kodu, obejmujacego przerézme funkcje, metody
czy tez logike biznesowa. Dla poprawy przejrzysto$ci mozna podzieli¢ taki kod na regiony.
Dla kazdego regionu mozna okresli¢ krétki opis wyjasniajacy przeznaczenie danego fragmentu
kodu. Przeanalizujmy przyktad przedstawiony na rysunku 6.11.
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PreprocessorDirective.cs £ X PreprocessorDirective.cs £ X

Dzien06 ‘ Dzien06

ine DEBUG

e DEV
/#undef DEBUG ndef DEBUG

4 using static System.Console; a using static System.Co

Enamespace Dziends & Cnamespace Dziendé
{ 7 {

public class PreprocessorDirective 8 ©  public class

#region Warunkowe dyrektywy preprocesora 1@ ) [earui

12 B public void ConditionalProcessor() =» 23 1
#if (DEBUG &% !DEV)

Rysunek 6.11. Regiony kodu zrédfowego tworzone przy uzyciu dyrektyw #region oraz #endregion

Okno edytora widoczne z lewej strony rysunku 6.11 przedstawia rozwiniety region utworzony
przy uzyciu dyrektyw #region .. #endregion, pokazujacy, jak mozna je stosowaé. Z kolei okno
edytora zamieszczone z prawej strony pokazuje, jak wyglada zwiniety region. Po umieszczeniu
wskaznika myszy na tekscie opisu regionu ponizej zostanie wySwietlony prostokatny obszar
prezentujacy jego zawarto$é. A zatem weale nie trzeba rozwijac regionu, by przejrze¢ umieszezony
w nim kod zrodlowy.

Dyrektywa #line

Dyrektywa #1ine pozwala zmieni¢ numer wiersza, ktéry bedzie wyswietlany w komunikatach
kompilatora. Dodatkowo mozna w niej takze okresli¢ nazwe pliku, ktéra bedzie wy$wietlana
w tych komunikatach, choé¢ ta mozliwosé jest opcjonalna. Ta dyrektywa moze byé przydatna
w zautomatyzowanych etapach procesu budowania kodu. W przypadkach, gdy z pierwotnego
kodu zrédlowego zostaly usuniete numery wierszy, wyniki beda musialy by¢ generowane na pod-
stawie numeracji wierszy pierwotnego pliku zrédtowego.

Z kolei dyrektywa o postaci #1ine default przywraca normalny spos6b numerowania wierszy kodu.

Zastosowanie dyrektywy o postaci #1ine hidden sprawia, ze ani nazwa pliku, ani numeracja
wierszy kodu w komunikatach generowanych przez kompilator nie bedzie modyfikowana.

I w koricu dyrektywa o postaci #1ine nazwa pliku daje mozliwos¢ okreslenia nazwy pliku, ktéra
ma by¢ wyswietlana w komunikatach generowanych przez kompilator. Nazwa pliku musi by¢
zapisana w cudzystowach i umieszczona przed ewentualnym numerem wiersza.

Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu:

public void LinePreprocessor()

{
#1ine 85 "LineprocessorIsTheFileName"
WriteLine("Ta instrukcja jest w wierszu nr 85, a nie nr 25.");
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#1ine default

WriteLine("Ta instrukcja jest w wierszu nr 29, a nie nr 28.");
#1ine hidden

WriteLine("Ta instrukcja jest w wierszu nr 30.");

}

W powyzszym przykladzie wiersz, ktéry normalnie ma numer 25, bedzie traktowany jak wiersz 85.

Dyrektywa #warning

Dyrektywa #warning zapewnia mozliwo$é wygenerowania ostrzezenia w dowolnym miejscu
kodu i zazwyczaj jest stosowana razem z dyrektywami warunkowymi. Przeanalizujmy ponizszy
fragment kodu:

public void WarningPreProcessor()

{
#if DEBUG
#warning "Kompilacja w Srodowisku DEBUG."
WriteLine("Aktualnie uzywane jest Srodowisko DEBUG.");
#endif

}

Zastosowanie powyzszego kodu sprawi, ze podczas kompilacji zostanie wySwietlone ostrzezenie,
ktorego tekst zostal podany w dyrektywie #warning (patrz rysunek 6.12).

= public void WarningPreProcessor()

Triteline(FAK G o0 L
Writeline("AH @ - ) Fwarning: ,"Kompilacja w srodewisku DEBUG.""

b Pokaz potencjalne rozwigzania (Alt+Enter or Ctrl+ )

Rysunek 6.12. Ostrzezenie wyswietlane przy uzyciu dyrektywy #warning

Dyrektywa #error

Dyrektywa #error zapewnia mozliwo$¢ wygenerowania bledu w dowolnym miejscu kodu.
Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu:

public void ErrorPreProcessor()

{
#if DEV
#error "Kompilacja w Srodowisku DEV."
WriteLine("Aktualnie uzywane jest Srodowisko DEV.");
#endif
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Zastosowanie dyrektywy #error spowoduje wygenerowanie bledu, ktéry z kolei sprawi, ze pliku
nie uda si¢ prawidlowo skompilowaé; wyswietlony komunikat o bledzie bedzie odpowiadal tek-
stowi podanemu w dyrektywie #error (jak pokazano na rysunku 6.13).

= public woid ErrorPreProcessor()

,,,,,,,,,,,,,,,,, L-lrltelln - . . DEV.Y-
I Eblad: ,"Kompilacja w srodowisku DEV."" o

Rysunek 6.13. Efekty zastosowania dyrektywy #error

W tym podrozdziale zostaly przedstawione rézne dyrektywy preprocesora oraz przyklady
ich zastosowania.

Pefna lista dyrektyw preprocesora jezyka C# jest dostepna w jego oficjalnej dokumentacji, na stronie
https.//docs.microsoft. com/en-us/dotnet/csharp/language-reference/preprocessor-directives/.

Prezentacja LINQ

LINQ to skr6t nazwy Language Integrated Query — mechanizmu jezyka C# pozwalajacego
na generowanie zapytan do danych. Dzieki zastosowaniu specjalnej sktadni, przypominajacej
nieco spos6b zapisu pytania o dane spehiajace okreslone kryteria, LINQ daje mozliwos¢ tatwego
pisania. Innymi stowy, mozemy powiedzieé, ze LINQ to skladnia stuzaca do przeszukiwania i po-
bierania danych.

W tym podrozdziale przedstawie¢ bardzo prosty przyklad zapytania LINQ. Zakladamy w nim,
ze dysponujemy lista obiektow klasy Person. Przedstawione zapytanie pozwala wyszuka¢ obiekt,
w ktérym identyfikator spelnia podany warunek:

private static void TestLing()

{

var person = from p in Person.GetPersonList()
where p.Id ==
select p;

foreach (var per in person)

{
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WriteLine($"Id osoby:{per.Id}");
WriteLine($"Personalia:{per.FirstName} {per.LastName}");
WriteLine($"Wiek:{per.Age}");

}

W powyzszym przykladzie przegladamy liste 0s6b w poszukiwaniu obiektu, w ktérym identyfika-
tor (Id) osoby ma warto$é¢ 1. To zapytanie LINQ zwraca wyniki typu IEnumerable<Person>,
ktore z tatwoscia mozna przejrzeé, uzywajac petli foreach. Wyniki wykonania powyzszego przy-
ktadu zostaly przedstawione na rysunku 6.14.

Bl C\WINDOWS\system32cmd.exe

Id osoby:1
Personalia:Jan Kowalski

Wiek:31

Rysunek 6.14. Dane pobrane przy uzyciu zapytania LINQ

Wyczerpujaca prezentacja LINQ wykracza poza ramy niniejszej ksigzki. Przykfady prezentujgce petne
mozliwosci tej technologii s dostepne na stronie Atfps.//code.msdn.microsoft.com/101-LINQ-Samples-
-31b9811b.

Pisanie niebezpiecznego kodu

W tym podrozdziale zostanie zamieszczone wprowadzenie do zagadnien pisania niebezpiecznego
kodu w $rodowisku Visual Studio. Jezyk C# pozwala na pisanie kodu, ktéry jest kompilowany
i tworzy obiekty, a nimi z kolei zarzadza tak zwany mechanizm odzyskiwania pamieci (ang.
garbage collector; wiecej informacji na jego temat mozna znalez¢ w pierwszym dniu kursu).
Najprosciej rzecz ujmujac, w jezyku C#, w odréznieniu od C++, nie wystepuje pojecie
wskaznikéw ani do funkcji, ani do danych. Jednak czasami nawet w jezyku C# wystepujg sytu-
acje, w ktorych zastosowanie takich wskaznikéw, analogicznych do wskaznikéw w jezykach C
lub C+ +, moze by¢ niezbedne. Wlasnie z mysla o takich sytuacjach w jezyku C# wprowadzono
mozliwo$¢ pisania tak zwanego niebezpiecznego kodu. Jezyk ten udostepnia modyfikator unsafe,
ktéry informuje, ze fragment kodu nie jest zarzadzany przez mechanizm odzyskiwania pamieci
oraz ze moga w nim by¢ uzywane wskazniki i inne niebezpieczne rozwigzania. Aby mée pisac
taki niebezpieczny kod, w pierwszej kolejnosci trzeba wlaczy¢ w Visual Studio (w wersji 2017
lub nowszej) opcje niebezpiecznej kompilacji. W tym celu nalezy wyswietlié wlasciwosci
projektu, przej$é na karte Kompilacja, a nastepnie zaznaczy¢ pole wyboru Zezwalaj na niebez-
pieczny kod, jak pokazano na rysunku 6.15.
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UnsafeSwap.cs

Aplikacja i
Kenfiguracja: | Aktywne (Debug) ~ Platforma: | Aktywne (Any CPU) ~
Kompilacja
Zdarzenia kompilacji Ogélne
Pakiet I
Symbole kompilacji warunkowej: |NETCOREAPP2 O

Deb

A Zdefiniuj statz DEBUG
Pod i

P Zdefiniuj statg TRACE
Zasoby

Migjsce docelowe platformy: Any CPU ~
O Preferuj wersje 32-bitowa

Zezwalaj na niebezpieczny kod

[] Optymalizuj kod

Rysunek 6.15. Wigczanie mozliwosci pisania niebezpiecznego kodu

Bez wlaczenia tej opcji tworzenie niebezpiecznego kodu nie bedzie mozliwe, co pokazano na
rysunku 6.16.

1 —inamespace Dzien@é

2 1

3 = public class UnsafeSwap

4 {

[ = public unsafe void SwapNumbers(int®* numl, int* num2)

; { @ wvoid UnsafeSwap.SwapNumbers(int* num1, int* num2)

.; 3 b Miebezpieczny kod moze sig pojawic tylke w przypadku kompilowania przy uzyciu opcji /unsafe
1 [}

12

13

Rysunek 6.16. Proba uzycia niebezpiecznego kodu bez wigczenia odpowiedniej opcji w ustawieniach projektu

Po wlaczeniu opcji zezwalajacej na stosowanie niebezpiecznego kodu mozemy sprobowaé napisa¢
funkcje, ktéra bedzie zamieniaé wartosci dwéch zmiennych przekazanych jako wskazniki.
Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu:

public unsafe void SwapNumbers(int* numl, int* num2)

{
int tempNum = *numl;
*numl = *num2;
*num2 = tempNum;

}

Jak widag¢, jest to bardzo prosta funkcja, ktéra zamienia wartosci dwéch zmiennych, dysponujac
ich wskaznikami. Ponizej przedstawiony zostal kod, ktéry uzywa tej funkcji i wyswietla wyniki
jej dziatania:

private static unsafe void TestUnsafeSwap()

{
Write("Podaj pierwsza liczbe: ");
var numl = Convert.ToInt32(ReadLine());
Write("Podaj drugg Ticzbe: ");

216
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/jezc7d
http://helion.pl/rt/jezc7d

Dzieh 6. — Dokladniejszy przeglad zagadnieh zaawansowanych

var num2 = Convert.ToInt32(ReadLine());
WriteLine("Liczby przed wykonaniem zamiany:");
WriteLine($"Liczbal:{numl}, Liczba2:{num2}");
// wywolanie funkcji zamieniajqcej liczby
new UnsafeSwap().SwapNumbers (&numl, &num2);
WriteLine("Liczby po wykonaniu zamiany:");
WriteLine($"Numberl:{numl}, Number2:{num2}");
}

W powyzszym przykladzie najpierw pobieramy dwie liczby i zapisujemy w dwéch zmiennych,
wyswietlamy je, a nastepnie zamieniamy i ponownie wysSwietlamy obie zmienne. Wyniki wykona-
nia powyzszego przykladu przedstawiono na rysunku 6.17.

BN CAWINDOWS\system32icmd.exe

Rysunek 6.17. Efekty dziatania niebezpiecznego kodu korzystajacego ze wskaznikow

W tym podrozdziale zostalo zamieszczone wprowadzenie do zagadnieni zwigzanych z pisaniem
niebezpiecznego kodu.

Wiecej informacji na temat pisania niebezpiecznego kodu mozna znalez¢ w oficjalnej dokumentadji jezyka, na
stronie Attps.//docs.microsoft.comy/en-us/dotnet/csharp/language-reference/language-specification/unsafe-code.

Pisanie asynchronicznego kodu

Zanim przedstawimy mozliwosci tworzenia kodu, ktéry bedzie wykonywany asynchronicznie,
przedstawimy jego zwyczajna wersje — czyli kod wykonywany synchronicznie:

public class FilePolling

{
public void PoleAFile(string fileName)

{
Console.Write($"To jest plik ankiety: {fileName}");
// kod obstugi ankiety
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Powyzszy przyklad jest prosty i uroczy. Wyswietla on nazwe pliku ankiety. W tym przypadku
system musi zaczekac na zakonczenie obshugi ankiety, zanim przystapi do wykonywania kolejnych
zadan. Wlasnie w taki sposéb dziala kod synchroniczny. A teraz wyobrazmy sobie scenariusz,
w ktérym rozpoczecie innych operacji lub zadai nie musi nastepowaé po zakoniczeniu czynnosci
zaczetych wezesniej. Na taki spos6b funkcjonowania pozwala kod asynchroniczny, ktéry mozna
pisa¢ dzieki stowu kluczowemu async.

Przeanalizujmy ponizszy fragment kodu:

public async void PoleAFileAsync(string fileName)

{
Console.Write($"To jest plik ankiety: {fileName}");
// asynchroniczny kod obstugi ankiety

}
Dzieki dodaniu jednego stowa kluczowego, async, kod moze by¢ wykonywany asynchronicznie.

Analizujac powyzszy przyklad, mozna stwierdzi¢, ze programowanie asynchroniczne nie zmusza
kodu klienta do czekania z wykonaniem innej funkeji lub operacji na zakoficzenie innej operacji
asynchronicznej. Albo méwige inaczej: kod asynchroniczny nie moze uniemozliwi¢ wywotania
innej operacji, ktéra ma by¢ wykonana.

W tym podrozdziale przedstawione zostalo wprowadzenie do programowania asynchronicznego.
Wyczerpujacy opis zagadnien zwigzanych z programowaniem asynchronicznym wykracza poza
ramy tematyczne tej ksigzki. Wiecej informacji o tym sposobie programowania mozna znalezé¢
w oficjalnej dokumentacji jezyka, na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/async.

Cwiczenia praktyczne

1. Zdefiniuj ogdlng klase StringCalculator na podstawie kodu:
https://github.com/garora/TDD-Katas/tree/master/Src/CSharp/
Net%20Core/StringCalculator.

2. Napisz 0g6lng i nieogélng klase kolekeji, a nastepnie poréwnaj wydajnosé ich
dzialania.

3. W podpunkecie pt. ,,Dlaczego warto uzywaé typéw ogélnych?” przedstawiony zostat
fragment kodu informujacy o wyjatkach zglaszanych podczas kompilacji. Wyjasnij,
dlaczego nie warto uzywaé kodu takiego, jak ten przedstawiony ponizej:

internal class Program

{

private static void Main(string[] args)

{

// Zadne wyjqtki nie sq zgltaszane, ani w trakcie kompilacji,
// ani w trakcie wykonywania kodu
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ArraylList authorEditorArraylList = new ArraylList {
"Jan Kowalski", 43, "Artur Nowak", 25 };
foreach (var authorEditor in authorEditorArraylList)

{
}

WriteLine($"{authorEditor}");

}

4. Jakie jest przeznaczenie stowa kluczowego default w kodzie og6lnym?
Opisz je i przedstaw na przykladzie.

5. Napisz prosty przyklad, w ktérym zostang wykorzystane wszystkie trzy typy
predefiniowanych atrybutéw.

6. Jaki jest domyslny typ ograniczenia dla atrybutéw? Napisz program prezentujacy
wszystkie typy ograniczen.

7. Zaimplementuj niestandardowy atrybut o nazwie LogFailuresAttribute, ktérego
dziatanie bedzie polega¢ na rejestrowaniu wszystkich zglaszanych wyjatkéw w pliku
tekstowym.

8. Dlaczego dyrektywy preprocesora #define nie mozna uzywaé do deklarowania statych?

9. Napisz program tworzacy liste obiektéw Author i przeszukaj ja, korzystajac
z technologii LINQ.
10. Napisz program sortujacy tablice.

11. Napisz kompletny program, ktéry bedzie zapisywal zawartos¢ w pliku, uzywajac kodu
synchronicznego i asynchronicznego.

Podsumowanie dnia 6.

W tym rozdziale zostaly przedstawione zagadnienia zaawansowane, takiej jak: typy ogélne,
atrybuty, dyrektywy preprocesora, LINQ, pisanie niebezpiecznego kodu oraz programowanie
asynchroniczne.

Rozdzial rozpoczeta prezentacja typéw ogélnych, w ramach ktérej, na odpowiednich przyktadach,
wyjasniono, czym sg klasy ogélne. Nastepnie zostaly opisane atrybuty i przedstawione przyktady
stosowania predefiniowanych atrybutéw dostepnych w jezyku C#. Potem napisalismy wlasny,
niestandardowy atrybut i zastosowali go w kodzie. Kolejnym opisanym zagadnieniem byly dy-
rektywy preprocesora — w ramach ich prezentacji przedstawiono wybrane dyrektywy preproce-
sora oraz ich zastosowanie na przykladach. Na koncu rozdzialu zostaly pokrétce opisane:
technologia LINQ, tworzenie niebezpiecznego kodu oraz programowanie asynchroniczne.

Kolejny rozdzial bedzie stanowié¢ zakonczenie tego siedmiodniowego kursu jezyka C#. Bedzie
on po$wiecony zagadnieniom programowania obiektowego oraz rozwigzaniom obiektowym
zastosowanym w jezyku C#.
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Podstawy jezyka C# w 7 dni!

Jezyk C# to nowoczesne narzedzie programowania obiektowego stworzone przez Microsoft.
Wyijatkowo przydatne, wielofunkcyjne | powszechnie uzywane. Takze ze wzgledu na
wieloplatformowosc | otwarta specyfikacje. Jednak najwazniejsze, ze wystarczy gruntownie
opanowac podstawy jezyka C# i juz mozna tworzyc solidne | wydajne aplikacje zaréwno

do zastosowan desktopowych, jak i na urzadzenia mobilne! To swietna wiadomosc i dla
poczatkujacych programistow, i dla tych, ktérzy postanowili poznac nowy jezyk.

Ten podrecznik utatwi Ci szybkie opanowanie podstaw jezyka CH#. Autor, Gaurav Aroraa,
doswiadczony guru IT, proponuje 7-dniowy plan dziatania, ktérego realizacja da Ci petne
spektrum umiejetnosci programistycznych. Zacznij juz teraz kurs jezyka C#! Jezykowa
biegtosc przyniesie Ci satysfakcje i pewnosc siebie, w efekcie poprawi Twoja pozycje

w zespole czy na rynku pracy.

W 7 dni przejdziesz intensywny kurs:

architektury i konfiguracji srodowiska .NET

pisania programow C# w zintegrowanym srodowisku Visual Studio 2017

definiowania zmiennych, sktadni, instrukgji, tablic oraz sterowania przeptywem

pojec programowania obiektowego

wiedzy o atrybutach, kolekcjach, typach ogdlnych oraz LINQ

tworzenia i stosowania sktadowych klas, takich jak modyfikatory, metody, wtasciwosci,
indeksery

operacji wejscia-wyjscia na plikach, obstugi btedow oraz stosowania wyrazen regularnych
pisania praktycznych aplikacji w jezyku C#

Gaurav Aroraa w ciggu prawie 20-letnigj kariery byt mentorem tysiecy studentow
informatyki i branzowych specjalistéw. Posiada tytut Microsoft MVP — jest trenerem
Scrum, XEN w zastosowaniach ITIL-F. Ma certyfikaty PRINCE-P i PRINCE-F APMG.
Tworzy tresci w TechNet Wiki. Jest jednym z zatozycieli firmy Innatus Curo Software LLC.

Siegnij po wigcejt
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