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Wyjatkowy podrecznik jezyka C#

 Elementy jezyka i podstawowe koncepcje programistyczne
* Techniki tworzenia najwyzszej klasy aplikacji dla platformy .NET
* Metody poprawy bezpieczenstwa i wydajnosci aplikacji

Jezyk C#, pomimo stosunkowo krotkiej obecnosci na rynku, zyskat ogromna
popularnosc i jest wykorzystywany przez wielu programistow. Trudno sie temu dziwi¢
- ten faczacy w sobie najlepsze cechy Javy i C++ obiektowy jezyk programowania
jest niezwykle uniwersalny. Mozna wykorzysta¢ go w niemal kazdym projekcie

- programéw dla systemu Windows, dynamicznych witryn internetowych w technologii
ASP.NET oraz aplikacji mobilnych dla platformy PocketPC. Prosta sktadnia,
rozbudowane mechanizmy obstugi wyjatkow i dostep do ogromnej biblioteki klas .NET
sprawiaja, ze G# jest doskonatym narzedziem.

Ksigzka ,C# 2005. Warsztat programisty” to potaczenie kursu i podrecznika
programowania w tym jezyku. Czytajac ja, opanujesz zaréwno podstawy C#, jak

i zaawansowane zagadnienia zwiazane z tworzeniem bezpiecznych i wydajnych
aplikacji. Poznasz typy danych, zasady stosowania zmiennych oraz sktadnig instrukcji
i wyrazen. Przeczytasz o programowaniu obiektowym, typach generycznych, obstudze
wyjatkéw i technikach programowania w C#. Znajdziesz tu réwniez omowienie
gramatyki jezyka G#, konwencji nazewniczych i zasad umieszczania komentarzy

w dokumentacji XML.

* Narzedzia programistyczne
o Struktura jezyka C#

* Typy danych

e Wyrazenia i instrukcje

e Przestrzenie nazw

e Klasy i obiekty

* Typy wyliczeniowe

* (Obstuga wyjatkow

* Typy generyczne

Poznaj nowoczesne metody tworzenia aplikacii
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Struktura jezyka G#

Aby pisa¢ dobre programy w C#, nalezy w petni zrozumie¢ strukture tego jezyka. W roz-
dziale tym omowimy jezykowa, czyli leksykalng strukturg programow napisanych w C#.

Oto kolejnos¢, w jakiej bedziemy przedstawiac tematy:
B Programy C#

Gramatyka

Zakonczenia wierszy

Komentarze

Biate znaki

Tokeny

Stowa kluczowe

Dyrektywy

Programy C#

Kazdy program C# tworzony jest z jednego badz wielu plikéw zrodlowych. Te pliki, zwa-
ne tez jednostkami kompilacji, moga by¢ odrgbnymi plikami tekstowymi lub tez plikami
zawartymi wewnatrz zintegrowanego srodowiska IDE (ang. Integrated Development Envi-
ronment), jak Visual Studio.

Jednostki kompilacyjne zawieraja uporzadkowane sekwencje znakéw Unicode (okrgzne
okreslenie tekstu) i aby zapewni¢ maksymalng przenaszalno$¢, wszystkie pliki zrodlowe
powinny by¢ zakodowane w standardzie UTF-8. Korzystajac z prostego edytora tekstowe-
go (jakim jest Notatnik) lub srodowiska programistycznego specyficznego dla C#, mozemy
mie¢ pewnos$é, ze kod otrzyma poprawny format.
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Jednostka kompilacji sktada sig z:

B Zera lub wigcej dyrektyw using

B Zera lub wigcej atrybutéw globalnych

W Zera lub wigcej deklaracji sktadowych przestrzeni nazw

Atrybut jest obiektem reprezentujacym dane, ktore zamierzamy powiazaé z elementem pro-
gramu, podczas gdy element, z ktorym wiazemy ten atrybut, nazywamy adresatem atrybutu.

Wszystkie elementy jednostki kompilacji petnia okreslona rolg:

B Dyrektywy using. Umozliwiaja uzycie przestrzeni nazw (ktore wykorzystuje si¢

do logicznego rozmieszczania klas, struktur, interfejsow, wyliczen i delegacji)
oraz typoéw zdefiniowanych w innych przestrzeniach nazw. To wptywa na atrybuty
i deklaracje sktadowych przestrzeni nazw jednostki kompilacji. Dyrektywa using
zawarta w jednej jednostce kompilacji nie ma wptywu na pozostate jednostki.

Atrybuty globalne. Umozliwiaja zdefiniowanie atrybutow dla catego projektu.
Asemblacje i moduty penig role fizycznych pojemnikéw na typy (lub jako miejsce
dla kodu; nieco pdzniej powiemy o tym bardziej szczegétowo). Asemblacja moze
sktada¢ si¢ z kilku odrgbnych modutéw lub, w przypadku prostszych projektow,
z pojedynczego.

Deklaracje skladowych przestrzeni nazw. Tworza jedna deklaracjg przestrzeni
zwanej globalna przestrzenia nazw.

Gdy program C# jest kompilowany, wowczas wszystkie jednostki kompilacji przetwarzane
$a razem, co oznacza, ze s powiazane zaleznosciami (jezeli program sktada si¢ z wigcej niz
jednej jednostki kompilacji, to kompilator, aby by¢ w stanie poprawnie skompilowaé kod
zrédlowy, musi mie¢ dostep do wszystkich jednostek).

Kompilacja programu C# przebiega w trzech etapach:

Transformacja. Ten etap polega na przeksztatceniu kodu na zbior znakow
Unicode (ze standardu, w ktorym kod zawarty w jednostkach kompilacji zostat
zapisany i zakodowany).

Analiza leksykalna. Jest to proces przeksztatcania znakow Unicode w strumien
tokenow.

Analiza syntaktyczna. Na tym etapie, poprzedzajacym konwersje na postac
wykonywalna, strumieniowi tokendw nadawany jest format Microsoft
Intermediate Language (MSIL).

W C# wyrdznia sig kilka rodzajow tokenow:

Identyfikatory
Stowa kluczowe
Literaty
Operatory
Separatory
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Biate znaki i komentarze nie sg tokenami.

Kompilator powinien by¢ w stanie przeksztalci¢ jednostki kompilacji zapisane w formacie
Unicode lub pliki zrédlowe zakodowane w standardzie UTF-8 na posta¢ sekwencji znakow
Unicode. Moze si¢ zdarzy¢, ze kompilator bedzie zdolny skompilowaé jednostki kompilacji
zakodowane przy uzyciu innych schematow (na przyktad UTF-16 czy UTF-32), ale nie na-
lezy na to liczyc.

Gramatyka

W jezyku C# stosuje si¢ gramatyke dwojakiego rodzaju:
B Gramatyke leksykalng. Okresla sposob, w jaki znaki Unicode formuja:
B Zakonczenia wierszy
B Biale znaki
B Komentarze
|

Tokeny

Dyrektywy preprocesora

B Gramatyke syntaktyczng. Ten typ gramatyki okresla schemat faczenia tokendw,
ktére powstaty na podstawie regul gramatyki leksykalnej, w programy C#.

Dwuznaczno$ci gramatyczne

W kazdym jezyku programowania mozna napotkaé pewne dwuznacznosci. Dla przyktadu
rozwazmy takie oto wyrazenie:

FIX<Y, 2>(5));

To proste wyrazenie mozna zinterpretowac na dwa sposoby:
1. Jako wywotanie F z dwoma argumentami: X<V i Z>(5)

2. Jako wywotanie F z jednym argumentem, ktorym jest wywotanie metody
generycznej X majacej dwa argumenty typu (czyli argumenty, ktdre po prostu
sa typami) oraz jeden argument zwykly.

Na szczgscie istnieja pewne reguly, wedtlug ktoérych postepuje kompilator, rozstrzygajac
takie niejednoznacznos$ci. Napotykajac kod, jak w powyzszym przyktadzie (gdzie mamy
sekwencje tokenow tworzacych liste argumentow typu), kompilator zwraca uwage przede
wszystkim na token znajdujacy si¢ bezposrednio za znakiem zamykajacym >. Jesli jest to
jeden z nastgpujacych tokenow:

m (
n )
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—/

lista argumentoéw typu definiuje czg$¢ prostej nazwy, dostgp do sktadowej lub dostgp do
wskaznika poprzedzajacego i wszystkie dalsze opcje sa odrzucane.

Jesli nastgpnym tokenem jest token, ktorego nie ma na powyzszym wykazie, to lista argu-
mentdéw typu nie definiuje czeéci nazwy, dostgpu do sktadowej ani dostepu do wskaznika
poprzedzajacego.

Powyzsza regula nie odnosi si¢ do parsowania listy argumentow typu w przestrzeni
nazw czy nazwach typow.

Wracajac do naszego wczeséniejszego, dos¢ niejednoznacznego przyktadu:

FIX<Y, 2>(5));

Zgodnie z regutami, ktore wymienili§my wczesniej, zapis ten zostanie zinterpretowany jako
wywotlanie F z jednym argumentem, ktory stanowi wywolanie metody generycznej X, o dwoch
argumentach typow i jednym argumencie zwyktym.

Oto dwa nastepne przyktady wyrazen, ktore zostana zinterpretowane jako wywotanie F z dwo-
ma argumentami:

F(X<Y. 2>5):
FO(X<Y, Z>>5);
Omowmy inne wyrazenie:
X = F<Y> + Z;
Wyrazenie to z perspektywy uzytych operatordw zostanie zinterpretowane jako:
B Operator ,,mniejszy niz” <
B Operator ,,wigkszy niz” >

® Unarny operator +

Inna forma zapisu powyzszego wyrazenia wyglada tak:

X =(F<Y)>(+):
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Analiza leksykalna

Kazdy plik zrodtowy programu C# musi by¢ zgodny z nastgpujacym gramatycznym wzor-
cem leksykalnym:
wejscie:
We\jgcj e—sekcj dopcj
wejscie-sekcja:

wejscie-sekcja-czese
wejscie-sekcja  wejscie-sekcja-czesé

wejscie-sekcja-czesc:

elementy wejscioweopc; nowy-wiersz
dyrektywa-pp

elementy-wejsSciowe
element-wejsciowy
elementy-wejsciowe wejScie-element

wejscie-element:
biaty znak
komentarz
token

Leksykalna strukture jednostki kompilacji C# tworzy pig¢ elementow podstawowych. Sa to:
B Zakonczenia wierszy
Biate znaki

Komentarze

Tokeny

Dyrektywy preprocesora

Sposrdd tych elementéw jedynie tokeny maja znaczenie z punktu widzenia gramatyki syn-
taktycznej dowolnego programu C# (z wyjatkiem sytuacji, gdy token > wystepuje tacznie
z innym tokenem, tworzac z nim operator). Kiedy kompilator dokonuje leksykalnego prze-
twarzania jednostki kompilacji, to traktuje plik jako serig tokenow, ktore stanowia wejscie
dla pdzniejszego przetwarzania syntaktycznego. Zakonczenia wierszy, biate znaki i komen-
tarze oddzielajace token y sa elementami wylacznie leksykalnymi i nie maja zadnego wpty-
wu na sktadni¢ programu C#. Podobnie dyrektywy preprocesora stuza tylko do omijania
fragmentow kodu w pliku zrodtowym i jesli chodzi o sktadnig, takze nie majq znaczenia.

Zawsze kiedy w wyniku przetwarzania leksykalnego mozliwe jest uzyskanie kilku wyni-
kow, procesor leksykalny pobiera najdtuzszy poprawny element leksykalny. Na przyktad,
jesli kompilator napotyka nastgpujaca sekwencjg znakoéw:

/!

przetwarza je i interpretuje jako poczatek wiersza komentarza, a nie dwa wystapienia toke-
na / (w takim przypadku nie oznaczalyby one poczatku komentarza). Podobnie dzieje sig,
kiedy napotkana zostaje sekwencja:
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Jest ona interpretowana jako operator porownania. Majac to na uwadze, latwo zauwazyc¢,
jak proste bledy typograficzne w kodzie zrédlowym moga doprowadzi¢ do nieprawidtowe-
go dziatania programu. Zazwyczaj jednak powoduja one btad kompilacji.

Zakonczenia wierszy

Zakonczenie wiersza stuzy do dzielenia sekwencji znakéw w pliku zrodtowym C# na osob-
ne wiersze.

Istnieje szereg roznych zakonczen wierszy:

Znak powrotu karetki: U+000D

Przesuniecie o wiersz: U+000A4

Powrét karetki, a po nim przesunigcie o wiersz: U+000D U+000A
Przejscie do nastgpnego wiersza: U+2085

Separator wiersza: U+2028

Separator akapitu: U+2029

Aby zachowa¢ wysoki poziom kompatybilnosci z r6znymi narzedziami do edycji kodu zro-
dtowego, ktore umieszczaja znaki zakonczenia pliku, i zapewnié, ze pliki zrodlowe C# beda
odczytywane jako sekwencja poprawnie zakonczonych wierszy, sa one poddawane dwom
przeksztalceniom:

Jesli ostatnim znakiem w zrodtowym pliku C# jest Ctri+Z (U+001A4), to znak
ten zostaje usunigty.

Jesli zrédlowy plik C# nie jest pusty i jesli jego ostatnim znakiem nie jest znak
powrotu karetki (U+000D), wysunigcia wiersza (U+0004), przejscia do nastgpnego
wiersza (U+2085), separatora wiersza (U+2028) lub separatora akapitu (U+2029),
to na koncu pliku umieszczony zostaje znak powrotu karetki (U+000D).

Komentarze

C# obstuguje dwa rodzaje komentarzy w plikach zrédtowych:

Komentarze wyodr¢bnione

Komentarze jednowierszowe

W ponizszych podpunktach oméwimy te rodzaje komentarzy bardziej szczegdtowo.

Komentarze wyodrebnione

Komentarz wyodrebniony zawsze rozpoczyna si¢ znakami /*, a konczy znakami */.

Komentarz taki moze zajmowac fragment wiersza:
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/* Program testowy Hello World
*/ class Test
{
static void Main() {
System.Console WritelLine("Hello, World!");
}
1

Jeden wiersz:

/* Program testowy Hello World */
class Test
{
static void Main() {
System.Console.WriteLine("HelTo, World!");
1
}

Lub kilka wierszy:

/*

Program testowy Hello World

*/

class Test

{
static void Main() {

System.Console.WriteLine("Hello, World!");

}

1

Komentarze wyodrgbnione moga by¢ umieszczane w dowolnych punktach kodu, o ile tylko
zajmuja wydzielony wiersz. Na przyktad komentarz przedstawiony ponizej jest wpisany
poprawnie:

/*

Program testowy Hello World

*/

class Test

{
static void Main() {
System.Console.WriteLine("Hello, World!"):
1
1

W tym przypadku takze:

class Test

{

/*

Program testowy Hello World

*/
static void Main() {

System.Console.WritelLine("Hello, World!");

}

}
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Podobnie jak w tym:

/*
Program testowy Hello World
*/

class Test

{

/*
Lancuch znakowy wyswietlany na ekranie

*/

static void Main() {

System.Console WritelLine("Hello, World!");

}
}

To za$ przyklad komentarza zapisanego niepoprawnie:

class Test

{

static void Main() {
System.Console. /*

Program testowy Hello World
*/
WriteLine("Hello, World!");

}
}
Komentarze jednowierszowe

Komentarze jednowierszowe to jak sama nazwa wskazuje, komentarze zawarte w jednym
wierszu. Zaczynaja si¢ od znakoéw // 1 biegna do konca wiersza:

class Test

{
static void Main() {
System.Console WritelLine("Hello, World!"); // wyswietla "Hello, World!"
1

}

Wewnatrz kodu mozna umiescic¢ tyle komentarzy jednowierszowych, ile jest konieczne:

/1 wyswietla "Hello, World!"
class Test

{
static void Main(){
System.Console.WriteLine("Hello, World!"); // wyswietla "Hello, World!"
1

}

Nie wolno jednak umieszcza¢ komentarzy jednowierszowych wewnatrz wyrazen. Oto przy-
ktad niepoprawnego wpisania komentarza:

/| wyswietla "Hello, World!"
class Test

{



Rozdziat 4. m Struktura jezykaC# 65

static void Main(){
System.Console.WriteLine // wyswietla "Hello, World!" ("Hello, World!"),
1

}

Ten kod takze jest zapisany niewtasciwie:

class Test

{

static void Main() {
System.Console.WriteLine("HelTo, World!");
1

}

Zagniezdzanie komentarzy

Nie mozna zagniezdza¢ komentarzy. Trzeba tego unika¢ w imi¢ czytelnosci kodu:
!/ /* Niewlasciwe zagniezdzenie komentarza */

/* /] Niewlasciwe zagniezdzenie komentarza */

Zagniezdzenie komentarzy nie powoduje bledu kompilacji; to jedynie niepoprawna
forma, utrudniajqca czytanie kodu.

Biale znaki

Bialymi znakami sa spacje, znaki tabulacji poziomej i pionowej, jak rowniez znak przesu-
nigcia strony.

Tokeny

Wyrézniamy pigé rodzajow tokenow:
m Identyfikatory

Stowa kluczowe

Literaty

Operatory

Znaki interpunkcyjne

Biate znaki i komentarze nie sq traktowane jak tokeny, a jedynie jako ich separatory.

Sekwencje specijalne Unicode

Sekwencje specjalne Unicode reprezentuja znaki Unicode. Jedna taka sekwencja reprezen-
tuje pojedynczy znak Unicode.

Sekwencje tworzone sa przy uzyciu znakow \U lub lu, po ktorych nastgpuje numer w for-
macie heksadecymalnym: \Uxxxx lub luxxxx.
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Sekwencja \U0066 reprezentuje literg f. Jednakze \U00660066 odpowiada f0066, a nie ff.
Aby uzyska¢ dwuznak ff, nalezatoby uzy¢ nast¢pujacej sekwencji:
\U0066\U0066
Przedstawiony nizej kod stanowi przyklad wykorzystania sekwencji specjalnych Unicode
w praktyce:
class Test
{
static void Main() {
System.Console.WriteLine("\u0048\u0065\u006C\u006C\u006f, World!");
}
}
Powyzszy kod jest rownowazny ponizszemu:
class Test
{
static void Main() {
System.Console.WriteLine("Hello, World!"):
}
}
Sekwencje specjalne przetwarzane sa, gdy kompilator odnajduje je w:
B Identyfikatorach
B Zwyklych literatach tancuchowych
m Literatach znakowych
Sekwencje specjalne Unicode odnalezione w innych punktach kodu nie sa przetwarzane.
Identyfikatory

Reguty rzadzace uzyciem identyfikatoréw sa doktadnie takie same jak zalecane w Unicode
Standard Annex 15 (http://www.unicode.org/reports/trl5/), z nastgpujacymi wyjatkami:

B Dopuszczalne jest uzycie znaku podkreslenia jako znaku poczatkowego,
zgodnie z tradycja programowania w jezyku C.

Dopuszcza sig uzycie sekwencji specjalnych Unicode jako identyfikatorow.

Dopuszczalne jest uzycie znaku @ jako prefiksu umozliwiajacego wykorzystanie
stow kluczowych jako identyfikatoréw. Bywa to szczegdlnie przydatne, gdy
programuje si¢ interfejsy C# do innych jezykoéw programowania. Gdy prefiks @
zostaje uzyty jako prefiks identyfikatora, wowczas identyfikator ten nazywany
jest identyfikatorem dostownym. I cho¢ uzycie prefiksu @ z identyfikatorami
niebgdacymi stowami kluczowymi jest dopuszczalne, to jednak ze wzgledow
stylistycznych nie jest zalecane.

Oto przyktady sktadni identyfikatorow:

identyfikator:
dostepny-identyfikator
@ identyfikator-lub-stowo-kTuczowe
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dostepny-identyfikator:
identyfikator-Tub-stowo-kluczowe, ktore nie jest stowem kluczowym

identyfikator-lub-stowo-kluczowe:
znak-poczatkowy-identyfikatora  kolejne-znaki-identyfikatoraopcji

znak-poczatkowy-identyfikatora:
znak-litera
_ (znak podkreslenia U+005F)

kolejne-znaki-identyfikatora:
kolejny-znak-identyfikatora
kolejne-znaki-identyfikatora kolejny-znak-identyfikatora

kolejny-znak-identyfikatora:
znak-litera
znak-cyfra-dziesietna
znak-tacznik
znak-taczacy
znak -formatujacy

znak-litera:
znak Unicode klasy Lu, L1, Lt, Lm, Lo Tub NI
sekwencja-specjalna-Unicode reprezentujaca znak klasy Lu, L1, Lt, Lm, Lo Tub NI

znak-taczacy:
znak Unicode klasy Mn Tub Mc
sekwencja-specjalna-Unicode reprezentujaca znak klasy Mn Tub Mc

znak-cyfra-dziesietna:
znak Unicode klasy Nd
sekwencja-specjalna-Unicode reprezentujaca znak klasy Nd

znak-tacznik:
znak Unicode klasy Pc
sekwencja-specjalna-Unicode reprezentujaca znak klasy Pc

znak -formatujacy:
znak Unicode klasy Cf
sekwencja-specjalna-Unicode reprezentujaca znak klasy Cf

Przyktadami poprawnych identyfikatoréw moga by¢:
B identyfikator]
B identyfikator
B Q@private

Dwa identyfikatory uznawane sa za identyczne, je$li po wymienionych nizej przeksztatce-
niach (dokonanych w opisanej kolejnosci) staja si¢ takie same:

m Usuwanie prefiksu @ z identyfikatoréw dostownych.
B Przeksztalcenie kazdej sekwencji specjalnej Unicode na znaki Unicode.

B Usuwanie wszelkich znakow formatujacych..
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Identyfikatory, w ktorych wykorzystuje sie dwa sqsiadujqce znaki podkreslenia (),
sq zastrzezone do wykorzystania w przysztosci.

Stowa kluczowe

Stowo kluczowe podobne jest do identyfikatora, z ta rdznica, ze jest zastrzezone. Stowa klu-
czowe moga by¢ identyfikatorami tylko woweczas, kiedy poprzedza je prefiks @.

Oto lista stow kluczowych w C#:

abstract namespace
as new

base null

booT object
break operator
byte out

case override
catch params
char private
checked protected
class public
const readonly
continue ref
decimal return
default shyte
delegate sealed

do short
double sizeof
else stackalloc
enum static
event string
explicit struct
extern switch
false this
finally throw
fixed true
float try

for typeof
foreach uint

goto ulong

if unchecked
implicit unsafe

in ushort
int using
interface virtual
internal void

is volatile
lock while

long
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Literaly
Zadanie literalow jest bardzo proste: reprezentuja one wartosci w kodzie zrodtowym.

Istnieje szereg roznych literatow.
Literaty logiczne

W tej grupie wyrozniamy dwa literaty:
| true

m false

Typem literatoéw logicznych jest bool.

Literaly catkowitoliczbowe

Literaty catkowitoliczbowe stosuje si¢ do zapisywania wartosci nastgpujacych typow:
m int

| uint

H long

m ulong

Moga one przyjmowac jedna z dwoch form:
B Wartosci dziesigtne

B Wartosci szesnastkowe

Typ literatu catkowitoliczbowego mozna okresli¢ w nastgpujacy sposob:

m Jesli literat catkowitoliczbowy zapisany jest bez sufiksu, to jest to literat typu:
int
uint
Tong
ulong

B Jesli literat catkowitoliczbowy zapisany jest z sufiksem U lub u, to jest to literat typu:

uint
ulong

W Jedli literal catkowitoliczbowy zapisany jest z sufiksem L lub 1, to jest to literat typu:

Tong
ulong

B Jezeli literal catkowitoliczbowy zapisany jest z sufiksem UL, uL, U1, LU, TU lub Lu,
to jest to literat typu:

ulong
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Jezeli wartos¢ dowolnego literatu catkowitoliczbowego wykracza poza zakres
wartosci dla typu ulong, wowczas kompilator generuje blqd.

Literaty rzeczywiste

Literaty rzeczywiste stuza do zapisywania warto$ci nastgpujacych typow:
m float
m double

B decimal

Te trzy typy zapisywane sa z trzema r6znymi sufiksami:
B F lub f dla typu float
H D lub d dla typu double
H Mlubmdla typu decimal

Jesli sufiks nie zostat uzyty, warto§¢ domyslnie przyjmuje typ double.
Literaly znakowe
Literat znakowy reprezentuje pojedyncze znaki pomigdzy apostrofami, jak 'x'.

Ponizsza tabela wymienia specjalne sekwencje znakow w C#:

Sekwencija znakow Nazwa znaku Unicode
\ Apostrof 0x0027
\" Cudzystow 0x0022
W\ Ukosnik lewy (backslash) 0x005C
\a Alarm 0x0007
\b Znak cofania 0x0008
\f Wysuw strony 0x000C
\n Nowy wiersz 0x000A
\O Null 0x0000
\r Powrdt karetki 0x000D
\t Tabulacja pozioma 0x0009
\v Tabulacja pionowa 0x000B

Tak wyglada sktadnia literatéw znakowych:

znak-literat:
' znak '

znak :
poJjedynczy-znak
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prosta-sekwencja-specjalna
heksadecymalna-sekwencja-specjalna
sekwencja-specjalna-Unicode

pojedynczy-znak:
Dowolny znak oprocz ' (U+0027), \ (U+005C) oraz znaku nowego wiersza

prosta-sekwencja-specjalna: jedna z
AN AN AND Na \b A \n A\t v

szesnastkowa-sekwencja-specjalna:
\x cyfra-hex  cyfra-hexope;  cyfra-hexepc;  cyfra-hexop;

Znak nastepujacy po lewym ukosniku (\) musi by¢ jednym ze znakéw wymienionych w po-
wyzszej tabeli, w przeciwnym razie podczas kompilacji pojawi si¢ biad.

Literaly lanicuchowe

W jezyku C# zaimplementowano obstuge dwoch rodzajoéw literatow tancuchowych:
B Zwyklych literatéw tancuchowych

® Dostownych literatow tancuchowych

Zwykly literal lancuchowy jest tancuchem skladajacym sig z zera lub wigcej znakow zapi-
sanych pomigdzy cudzystlowami. Literaty tego rodzaju moga zawiera¢ zar6wno proste, jak
i szesnastkowe sekwencje specjalne, jak rowniez sekwencje Unicode.

string = "Hello, World!";

Doslowny literal tancuchowy sktada si¢ ze znaku @ poprzedzajacego cudzystow, a nastgp-
nie zero lub wigcej znakow, i1 konczy sig cudzystowem.

string = @"'Hello, World!":;

Roéznica pomigdzy zwyklym a dostownym literalem tancuchowym polega na tym, ze znaki
pomigdzy cudzystowami zapisane w literale dostownym interpretowane sa dostownie, a li-
terat ten moze rozciagaé si¢ na wiele wierszy kodu zrodlowego.

Nalezy przy tym zwrocié uwage, ze w przypadku przetwarzania literalow dostownych
Jjedynym wyjqtkiem jest dwuznak \", reprezentujqcy cudzystow.

string = @"Hello

YWOM dar;
Literaly puste

Na temat literalow pustych nie da si¢ powiedzie¢ zbyt wiele — po prostu sa one puste.

Operatory I znaKi przestankowe

W C# stosuje si¢ wiele operatoréw i znakow przestankowych.
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B Operatory stosuje si¢ w wyrazeniach w celu opisania operacji wykonywanych
na jednym, dwoch lub wigkszej liczbie operandow.

B Znaki przestankowe stuza do grupowania i separowania.

{

}
L
]

H HE E E E E E fE E R R R E R R R R R R R E R R R EEERECHE
o
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<<
<<=

> > (przesunigcie w prawo, ztozone z dwoch tokendw: > oraz >)

" H® E HE §FE E R HE R E R R R R D EGHE
~
I

> >= (przypisanie przesunigcia w prawo, sktadajace si¢ z dwoch tokenow,
> oraz >=)

Dyrektywy preprocesora

Dyrektywy preprocesora zapewniaja kodowi C# ogromna funkcjonalno$¢. Dzigki nim mozna:
B Warunkowo pomija¢ fragmenty plikow zrodtowych.
B Raportowac biedy.
B Raportowaé warunki ostrzegawcze.
|

Wyznacza¢ sekcje kodu.

Stowo ,,preprocesor” pochodzi z jezykow C i C++ i poniewaz przetwarzanie
wstepne w C# nie jest wykonywane, stosowane jest jedynie dla zachowania
spojnosci z tymi jezykami.

W C# dostegpne sa nastgpujace dyrektywy preprocesora:

m #define oraz #undef. Stuza do definiowania i uniewazniania warunkowych
symboli kompilacyjnych.

#1f, #e11f, #else oraz #endif. Stuza do pomijania sekcji kodu.

#1ine. Pozwala kontrolowa¢ numery wierszy, w ktorych pojawity sie btedy
badz ostrzezenia.



74

C# 2005. Warsztat programisty

B ferror oraz #warning. Stuza do wyswietlania komunikatéw o btedach i ostrzezen.
B f#region oraz #fendregion. Stuza do oznaczania sekcji kodu.

W #pragma. Przekazuje kompilatorowi informacje kontekstowe.

Dyrektywy preprocesora nie sg tokenami C# i nie stanowia elementu gramatyki syntaktycz-
nej tego jezyka.

Kazda dyrektywa preprocesora musi by¢ wpisana w nowym wierszu kodu zréodtowego. Oprocz
tego kazda z nich musi zaczyna¢ si¢ od znaku #, po ktorym nastgpuje nazwa dyrektywy.

Warto pamietaé, ze jakkolwiek przed znakiem #, a takze pomiedzy nim i nazwq
dyrektywy, moze znajdowac sie bialy znak, to jednak nie jest to zalecane, gdyz
utrudnia czytanie kodu.

Wiersz kodu zawierajacy dyrektywe #define, #undef, #if, #elif, #else, #endif lub #1ine
moze konczy¢ si¢ jednowierszowym komentarzem. W wierszach takich nie dopuszcza si¢
jednak umieszczania komentarzy wyodrebnionych.

Dyrektywy preprocesora moga mie¢ ogromny wptyw na wyniki kompilacji zrodlowego
kodu CH#.

Na przyktad skompilowanie nastgpujacego kodu:

#define A
#undef B
#define C
#undef B

class D
{
#if A
void EQ() {}

#else
void FO) {}

#endif

#if B
void GO) {}

felse
void H(O) {}

#endif

#if C
void I() {}

#else
void JO) {}
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#endif

#if D
void K(O) {}

#else
void L(O) {}

#endif
!

jest rownowazne zapisaniu kodu:

Symbole kompilacji warunkowej

Funkcja kompilacji warunkowej wykorzystuje dyrektywy: #if, #elif, #else oraz #endif,
a steruje si¢ nimi przy uzyciu wyrazen preprocesora i symboli kompilacji warunkowe;.
Symbol kompilacji warunkowej moze przyja¢ jeden z dwoch standw:

B Zdefiniowany

B Niezdefiniowany

Poczatkowo symbol przyjmuje stan niezdefiniowany i zachowuje go do czasu jawnego zde-
finiowania. Napotkana dyrektywa #define pozostaje w tym stanie do czasu napotkania dy-
rektywy #undef lub do chwili osiagnigcia konca pliku Zrodtowego.

Wyrazenia preprocesora

Wyrazenia preprocesora moga by¢ zawarte w dyrektywach #1f oraz #e1if. W wyrazeniach
tych mozna stosowac nastgpujace operatory:

Do grupowania operatoréw mozna uzy¢ nawiasow.

Wynikiem wyrazenia preprocesora zawsze jest wartos¢ logiczna.
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Dyrektywy deklaracji

Dyrektywy deklaracji stuza do definiowania i uniewazniania symboli kompilacji warunkowe;.

Przetworzenie dyrektywy #define skutkuje zdefiniowaniem symbolu kompilacji warunko-
wej, obowiazujacego od wiersza nastgpujacego bezposrednio po dyrektywie.

Przetworzenie dyrektywy #undef powoduje uniewaznienie symbolu kompilacji warunko-
wej, obowiazujace od wiersza nastepujacego bezposrednio po dyrektywie.

Dyrektywa #define moze by¢ tez uzyta do przedefiniowania symbolu, ktory zostat zdefinio-
wany wezesniej, bez koniecznosci uprzedniego stosowania dyrektywy #undef do tego symbolu.

Dyrektywy kompilacji warunkowej

Dyrektywy kompilacji warunkowej pozwalaja na warunkowe uwzglgdnianie badz pomija-
nie fragmentow plikow zrodtowych C#.

Gdy uzyte sa dyrektywy kompilacji warunkowej, wowczas przetwarzana jest tylko jedna
sekcja.

Zasady przetwarzania sa nastgpujace:

B Dyrektywy #if oraz #e11f sa przetwarzane w kolejnosci, az do uzyskania
warto$ci true. Jesli wynikiem wyrazenia jest true, wowczas dana sekcja
kodu jest zaznaczana.

B Jesli wszystkie dyrektywy zwracaja warto$¢ false, wowczas uzyta zostaje
dyrektywa #else, o ile jest obecna w kodzie.

B Jezeli wszystkie dyrektywy zwracaja wartos¢ false i nie mozna odnalezé
dyrektywy #else, wowczas zadna sekcja kodu nie zostaje zaznaczona.

Pominiety kod nie jest uwzgledniany podczas analizy leksykalnej.

Dyrektywy diagnostyczne

Zadaniem dyrektyw diagnostycznych jest generowanie komunikatéw o bledach i ostrzezeniach,
ktore raportowane sa w taki sam sposob jak inne biedy i ostrzezenia w czasie kompilacji.
Zaréwno:

#warning Sprawdz kod!
jak i:

#error Btad kodu w tym miejscu

wygeneruja blad kompilacji i stuza jako wskazniki fragmentow wymagajacych wprowadze-
nia zmian.
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Dyrekiywy oznaczania fragmentow kodu

Dyrektywy te stuza do oznaczania fragmentéw kodu zrodtowego. Fragmentom tym nie jest
przypisywane zadne znaczenie semantyczne. Oznaczenia fragmentoéw wykorzystywane sa
wylacznie przez programistow lub zautomatyzowane narzedzia.

Dyrektywy oznaczania fragmentéw kodu zapisuje si¢ w sposob nastgpujacy:

#region

#endregion
Zapis powyzszy jest rownowazny zapisowi:

#if true

#endif

Dyrektywy #line

Dyrektywy #11ine stuza do zmiany numeréw wierszy i nazw plikow zrodtowych zwracanych
przez kompilator, na przyktad w komunikatach o biedach i w ostrzezeniach.

Jesli w kodzie zrodtowym nie ma zadnej dyrektywy #11ine, wowczas kompilator zwraca rze-
czywiste numery wierszy i nazwy plikow zrédlowych.

Dyrektywy #pragma

Dyrektywa #pragma jest dyrektywa preprocesora, przy uzyciu ktorej dostarcza si¢ kompila-
torowi informacji kontekstowych.

Oto przyktady sytuacji, w ktérych dyrektywy te bywaja uzyteczne:
B Wiaczanie i wylaczanie specyficznych ostrzezen.

B Wskazywanie informacji, ktdre zostang wykorzystane przez debuger.

Podsumowanie

W rozdziale tym omawiali$my leksykalna struktur¢ C#, zwracajac szczegdlna uwage na
programy C#, gramatyke, zakonczenia wierszy, komentarze, tokeny, stowa kluczowe i dy-
rektywy. Majac na wzgledzie reguly gramatyki leksykalnej C#, programista moze oszczg-
dzi¢ sobie wiele pracy i — przez zmniejszenie liczby bledow — skroci¢ czas debugowania.

W rozdziale 5. omdwione zostang rozmaite koncepcje jezyka C#.



