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Leksylan
L Rieszoowy

Poznaj nowosci jezyka G# i podnie$ wydajnosé programowania

e Go nowego w C# 3.0?

e Jak skrdcic i usprawnié swoj kod?

* Do czego stuzy mechanizm LINQ?
C# jest obiektowym jezykiem programowania zalecanym przez Microsoft
dla platformy .NET Framework. Pozwala definiowac wiele r6znorodnych elementow
sktadowych klas, nie tylko pola czy metody. Analiza struktury kodu umozliwia tworzenie
wysoce uniwersalnych mechanizméw operujacych na strukturze kodu nieznanej
w czasie kompilacji. Wiedza programisty jest kluczem do wykorzystania wszystkich
jego mozliwosci. Leksykon stanowi bogate kompendium nowych rozwiazan dostepnych
w G# 3.0 oraz ich implementacji. Opisane zagadnienia, dotyczace mechanizmu LINQ
(Language Integrated Query), pozwalaja na pozyskanie praktycznej wiedzy niezbednej
we wspdtczesnym programowaniu. Ksiazka C# 3.0 Leksykon kieszonkowy. Wydanie I,
poruszajaca w sposob przejrzysty i rzeczowy cato$¢ pojeciowych zmian koniecznych
do opanowania C#, jest idealna pozycja dla wszystkich programistow, ktorym nieobca
jest Java, C++ lub poprzednie wersje C#.

Do najwazniejszych cech wyré6zniajacych jezyk G# w wydaniu 3.0 zaliczamy:

* wyrazenia lambda,

* metody rozszerzajace,

* niejawne typowanie zmiennych lokalnych,
e sktadnie ujmowania zapytan w kodzie,

* typy anonimowe,

* niejawne typowanie tablic,

e inicjalizatory obiektow,

* wiasciwosci automatyczne,

* metody czesciowe,

* drzewa wyrazen.

Nie traé czasu na szukanie informacii!
Programuj wydajnie i efektywnie z kieszonkowym leksykonem!



http://helion.pl
http://helion.pl/zamow_katalog.htm
http://helion.pl/katalog.htm
http://helion.pl/zakupy/add.cgi?id=cshlk2
http://helion.pl/emaile.cgi
http://helion.pl/cennik.htm
http://helion.pl/online.htm
mailto:helion@helion.pl
http://helion.pl/ksiazki/cshlk2.htm
http://www.helion.pl/ksiazki/cshlk2.htm

Spis tresci

Nowosci w C# 3.0 "
Pierwszy program w C# ...... 15
Kompilacja 18
SKIadNia .....ceeeeeee s 19
Identyfikatory i stowa kluczowe 20
Literaly, znaki interpunkcyjne i operatory 22
Komentarze do kodu 23
System typow 23
Przyklady typéw predefiniowanych 24
Przyklady typéw wiasnych 25
Konwersje 29
Typy wartosciowe a typy referencyjne 30
Taksonomia typéw predefiniowanych 34
Typy liczbowe 35
Literaty liczbowe 36
Konwersje liczbowe 38
Operatory arytmetyczne 40
Operatory inkrementacji i dekrementacji 40
Specjalizowane operacje na liczbach catkowitych 41
Liczby calkowite 8- i 16-bitowe 43




Wyréznione wartosci zmiennoprzecinkowe
double kontra decimal
Bledy zaokraglania liczb rzeczywistych

Typ wartosci logicznych i operatory logiczne

Operatory poréwnania i relacji
Operatory logiczne

Znaki i ciggi znakéw

Konwersje znakéw
Typ string

TabliCe .o ————

Domyslna inicjalizacja elementéw tablic
Tablice wielowymiarowe

Wyrazenia uproszczonej inicjalizacji tablic
Kontrola zakreséw

Zmienne i parametry

Stos i sterta
Przypisania oznaczone
Wartosci domyslne
Parametry

Niejawne typowanie zmiennych lokalnych (C# 3.0) (var)

Operatory i wyrazenia

Wyrazenia proste

Wyrazenia bezwartosciowe
Wyrazenia przypisania
Priorytety i laczno$¢ operatoréw
Tabela operatoréw

43
45
46

47
47
48

49
50
51

54
55
57
58
60

61
61
63
64
64

70
71
71
71
72
73

4

C# 3.0. Leksykon kieszonkowy



INSTIUKCIE ovverreieirscsc s 77

Instrukcje deklaracji 77
Instrukcje wyrazeniowe 78
Instrukcje warunkowe 79
Instrukgje iteracyjne 83
Instrukcje skoku 86
Inne instrukcje 88
Przestrzenie nazw 89
Dyrektywa using 90
Reguly obowiazujace w przestrzeniach nazw 91
Synonimy typéw i przestrzeni nazw 93
Klasy 93
Pola 94
Metody 95
Konstruktory instancji 96
Inicjalizatory obiektéw (C# 3.0) 98
Referencja this 99
Wiasciwosci 100
Indeksery 102
Stale 104
Konstruktory statyczne 105
Klasy statyczne 106
Finalizatory 106
Klasy i metody czesciowe 107
DZiedZiCZeNie ......ccourerrrrrrrrsrsse st 108
Polimorfizm 110
Rzutowanie 110
Wirtualne funkcje skladowe 112
Klasy i sktadowe abstrakcyjne 114
Widocznos¢ sktadowych dziedziczonych 114

Spistresci | 5



Pieczetowanie funkdji i klas

Stowo kluczowe base

Konstruktory a dziedziczenie
Przeciazanie a rozstrzyganie wywolan

Typ object

115
116
117
118

119

Pakowanie i odpakowywanie

Statyczna i dynamiczna kontrola typéw
Wykaz sktadowych klasy object

Metoda GetType() i operator typeof
Equals, ReferenceEquals i GetHashCode
Metoda ToString

STIUKLUNY .o

Semantyka konstrukgji struktury

Modyfikatory dostepu

Przyklady
Narzucanie dostepnosci
Ograniczenia modyfikatoréw dostepu

INEEIfEJSY .oovvenrereririrrrse s

Rozszerzanie interfejsu

Jawna implementacja interfejsu

Wirtualne implementowanie skladowych interfejséw
Ponowna implementacja interfejsu w klasie pochodnej

Typy wyliczeniowe
Konwersje typéw wyliczeniowych
Flagi

Operatory typéw wyliczeniowych

120
121
122
122
123
124

125
126

127
128
128
129

129
131
131
132
133

135
136
137
138

6

C# 3.0. Leksykon kieszonkowy



Typy zagniezdzone 139
UOOINIENIA ... ssesssses 140
Typy uogélnione 140
Po co nam uogo6lnienia 142
Metody uogélnione 143
Deklarowanie parametréw uogélnienia 144
Uogdlnienia a typeof 145
Domyslna wartos¢ uogélnienia 146
Ograniczenia uogdlniert 146
Uogélnienia i kowariancja 148
Pochodne typéw uogdlnionych 149
Deklaracje uogélnieni z odwolaniami do siebie 150
Dane statyczne 150
Inicjalizowanie kolekcji uogdlnionych 151
Delegaty 151
Pisanie metod-wtyczek dla delegatéw 153
Delegaty wielokrotne 153
Metody statyczne i metody instangji jako metody docelowe 155
Uogdlnione typy delegatéw 155
Zgodnos¢ delegatow 155
P4 L] 1 157
Standardowy schemat zdarzenia 159
Akcesory zdarzenia 163
Modyfikatory zdarzeri 164
Wyrazenia lambda (C# 3.0) 164
Jawne okreslanie typéw parametréw lambdy 166
Uogdlnione wyrazenia lambda i delegaty Func 166
Zmienne zewnetrzne 167

Spistresci | 7



Metody anonimowe

Wyjatki i instrukcja try
Klauzula catch

Blok finally
Zglaszanie wyjatkéw
Najwazniejsze wilasciwosci klasy System.Exception
Najczestsze wyjatki

Enumeratory i iteratory

Enumeracja
Iteratory
Semantyka iteratora
Skladanie sekwencji

Typy z dopuszczalng wartoscig pusta

Podstawy

Pozyczanie operatoréw
Typ bool?

Operator ??

Przecigzanie operatorow

169

170
173
174
176
178
178

180
180
181
183
184

185
185
188
190
191

191

Funkgje operatoréw
Przecigzanie operatoréw poréwnania i relacji
Wiasne konwersje jawne i niejawne

Metody rozszerzajgce (C# 3.0)

Kaskadowe wywotania metod rozszerzajacych

Niejednoznacznosé i rozstrzyganie niejednoznacznosci

Typy anonimowe (C# 3.0)

192
193
194

196
197
197

199

8

C# 3.0. Leksykon kieszonkowy



LINQ (C# 3.0) 200
Podstawy LINQ 200
OpéZnione wykonanie 205
Standardowe operatory zapytari 207
Kaskadowe operatory zapytari 213
Skladnia zapytari 214
Stowo kluczowe let 218
Kontynuacje zapytari 219
Zapytania z wieloma generatorami 219
Ztaczenia 221
Porzadkowanie 224
Grupowanie 225
Operatory OfType i Cast 228
ALYBULY oo 229
Klasy atrybutéw 229
Parametry nazwane i pozycyjne 230
Obiekt docelowy atrybutu 231
Nadawanie wielu atrybutéw 231
Definiowanie wlasnych atrybutéw 232
Odwotania do atrybutéw w czasie wykonania 233
Wskazniki i kod nienadzorowany 234
Elementarz wskaznikéw 234
Kod nienadzorowany 235
Instrukcja fixed 235
Operator dostepu do skladowej przez wskaznik 237
Tablice 237
Typ void* 238
Wskazniki do kodu nienadzorowanego 239

Spistresci | 9



Dyrektywy preprocesora
Atrybuty warunkowe
Ostrzezenia i pragma

Dokumentacja XML

Standardowe znaczniki dokumentacji XML

Przeglad infrastruktury i Srodowiska
Rdzer infrastruktury

Technologie interfejsu uzytkownika
Technologie zaplecza aplikacji
Technologie systeméw rozproszonych

Skorowidz

239
241
242

243
244

247
248
256
261
263

267

10

C# 3.0. Leksykon kieszonkowy



C# 3.0.
Leksykon kieszonkowy. Wydanie Il

C# to obiektowy jezyk programowania ogélnego przeznaczenia,
z kontrolg typéw, w ktérym najwigksze znaczenie ma produk-
tywno$¢ programisty. Aby ja zwiekszy¢, w jezyku nalezalo zréw-
nowazy¢ prostote, wyrazistos¢ i wydajnos¢. Jezyk C# jest neutralny
wobec platformy, ale najlepiej wspétpracuje z NET Framework
firmy Microsoft. Dla C# w wersji 3.0 najodpowiedniejsza jest plat-
forma .NET Framework 3.5.

Nowosci w C# 3.0

Nowosci wprowadzone w C# 3.0 koncentrujq sie wokél mecha-
nizmu integracji zapytan w kodzie — Language Integrated Query,
w skrécie LINQ. Pozwala on na stosowanie zapytari w stylu SQL
wprost w programie C#. Zapytania takie maja te zalete, ze podlegaja
statycznej kontroli poprawnosci. Moga by¢é wykonywane na zbio-
rach lokalnych i zdalnych; platforma .NET Framework udostepnia
interfejsy uwzgledniajace mechanizm lokalnych zapytari LINQ
dla wszelkich kolekgji, zdalnych baz danych oraz do plikéw XML.

Do najwazniejszych cech wyrézniajacych jezyk C# w wydaniu 3.0
zaliczymy:

e wyrazenia lambda,
¢ metody rozszerzajace,
¢ niejawne typowanie zmiennych lokalnych,

¢ skladnie ujmowania zapytart w kodzie,
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¢ typy anonimowe,

¢ niejawne typowanie tablic,
e inigjalizatory obiektéw,

o wilasciwosci automatyczne,
¢ metody czesciowe,

o drzewa wyrazen.

Wyrazenia lambda stanowia miniatury funkcji, definiowanych
W locie”, to jest w miejscu wystapienia wyrazenia. Stanowig natu-
ralne rozwiniecie metod anonimowych wprowadzonych do C# 2.0
iw zasadzie calkowicie wypieraja funkcjonalnos¢ metod anoni-
mowych. Oto przyklad:

Func<int,int> sqr = x => x * x;

Console.Writeline (sqr(3)); /79
Najwazniejszym zastosowaniem wyrazeri lambda w jezyku C#
sa zapytania LINQ, takie jak ponizsze:

string[] names = { "Arek", "Ala", "Gosia" };

// Tylko imiona o dlugosci >= 4 znaki

IEnumerable<string> filteredNames =
Enumerable.Where (names, n => n.Length >= 4);

Metody rozszerzajgce stuza do uzupelniania juz istniejacych typéw
o nowe metody, bez zmieniania pierwotnej definicji typu. Pelnig
role skrétowca skladniowego, poniewaz ich dzialanie sprowadza
si¢ do upodobnienia wywotari metod statycznych do wywolan
metod na rzecz instancji. Poniewaz operatory LINQ sg zaimple-
mentowane wiasnie jako metody rozszerzajace, mozemy poprzed-
nie zapytanie uprosci¢ do nastepujacej postaci:
IEnumerable<string> filteredNames =
names.Where (n => n.lLength >= 4);

12 | C#3.0.Leksykon kieszonkowy



Niejawne typowanie zmiennych lokalnych to zezwolenie na pominiecie
typu zmiennej w instrukgji deklaracji i zdanie si¢ na wnioskowanie
typu przez kompilator. Poniewaz kompilator potrafi samodzielnie
okresli¢ typ zmiennej filteredNames, mozemy nasze zapytanie
uproscic jeszcze bardziej:

var filteredNames = names.Where (n => n.Length >= 4);

Skiadnia zapytania ujetego w kodzie stuzy do stosowania skladni LINQ
upodobnionej do skladni zapytan SQL zamiast zapytari konstru-
owanych z wywolan operatoré6w. Dzieki temu znaczaco upraszcza
sie zapis wielu rodzajéw zapytari; ponownie mamy do czynienia
ze skrétowcem skladniowym, tym razem dla zamaskowanych
wyrazeri lambda. Oto poprzedni przykiad, przepisany z uzyciem
skladni ujecia zapytania w kodzie:
var filteredNames = from n in names

where n.Length >= 4
select n;

Typy anonimowe to proste klasy tworzone w locie, wykorzystywane
czesto do reprezentowania wynikéw zapytan:

var query = from n in names where n.Length >= 4
select new {

Name =

Length

b

n,
= n.Length

Oto prostszy przyklad:
var dude = new { Name = "Robert", Age = 20 };

Niejawne typowanie tablic to mechanizm pozwalajacy na wyelimino-
wanie obowigzku okreslania typu elementéw tablicy przy kon-
struowaniu i inicjalizowaniu tablicy za jednym zamachem:

var dudes = new[]

{

new { Name
new { Name

b

"Robert”, Age = 20 }
"Roman", Age = 30 }

NowosciwC#3.0 | 13



Inicjalizatory obiektdw upraszczaja konstruowanie instangji klas,
pozwalajac na ustawienie wilasciwosci juz przy wywotaniu kon-
struktora obiektu. Inicjalizatory obiektéw mozna stosowac z typami
anonimowymi i z typami nazwanymi. Oto przyklad:
Bunny bl = new Bunny {
Name = "Bo",
LikesCarrots = true
b
W jezyku C# w wydaniu 2.0 odpowiednikiem powyzszego bylby
taki kod:
Bunny b2 = new Bunny();

b2.Name = "Bo";
b2.LikesCarrots = true;

Wiasciwosci automatyczne oszczedzaja pisania kodu wiasciwosci
sprowadzajacych sie do prostych akcesoréw ustawiajacych i od-
czytujacych wartosé prywatnego pola docelowego. W ponizszym
przykladzie kompilator automatycznie wygeneruje prywatne pole
i akcesory dla wilasciwosci X:

public class Stock

public decimal X { get; set; }
}

Metody czgsciowe pozwalaja w klasach generowanych automatycznie
na dodawanie recznych uzupelnieri. Mechanizm LINQ do SQL
wykorzystuje metody czesciowe dla generowanych klas odwzoro-
wania tabel SQL.

Drzewa wyrazeri to miniaturowe obiektowe modele wyrazeri, opisu-
jace wyrazenia lambda. Kompilator C# w wersji 3.0 generuje drzewo
wyrazenia dla kazdego wyrazenia lambda przypisanego do instancji
specjalnego typu Expression<TDelegate>:

Expression<Func<string,bool>> predicate =
s => s.lLength > 10;

14 | C#3.0.Leksykon kieszonkowy



Drzewa wyrazen pozwalaja na zdalne (np. na serwerze baz danych)
wykonywanie zapytari LINQ, bo sa dostepne do refleksji i ttuma-
czenia w czasie wykonania (mozna je wiec ttumaczy¢ np. na za-

pytania SQL).
Pierwszy program w C#
Oto program wyliczajacy iloczyn 12 * 30 i wypisujacy wynik (360)

na konsoli. Podwéjne znaki ukosnikéw umieszczone w kodzie
oznaczaja, ze reszta danego wiersza to komentarz do kodu:

using System; // Import przestrzeni nazw
class Test // Deklaracja klasy
static void Main() // Deklaracja metody w klasie
{
int x = 12 * 30; // Instrukcja (1)
Console.Writeline (x); // Instrukcja (2)
} // Koniec metody
} // Koniec klasy

Sedno tego programu tkwi w dwoch instrukcjach. Instrukcje w jezyku
C# s wykonywane sekwencyjnie (jedna po drugiej). Kazda instruk-
cja koniczy sie znakiem $rednika:

int x = 12 * 30;

Console.Writeline (x);
Pierwsza z tych instrukcji oblicza wartos¢ wyrazenia 12 * 30 i zapi-
suje ustalony wynik w zmiennej lokalnej o nazwie x, typu catko-
witego. Druga instrukcja wywoluje metode WritelLine z klasy
Console; metoda ta wypisuje warto§¢ zmiennej x na konsole,
czyli tekstowe okno na ekranie.

Metoda jest miejscem wykonywania akcji w postaci szeregu in-
strukcji, zwanego blokiem instrukcji — z para nawiaséw klamrowych
i dowolna liczbg (zerem albo wiecej) instrukcji pomiedzy nimi.
W naszym programie zdefiniowali§my prosta metode o nazwie
Main:

Pierwszy programw C# | 15



static void Main()

{
.

Kod programu mozna uprosci¢ przez napisanie funkcji wysokopo-
ziomowych, wywolujacych funkcje nizszego poziomu. Nasz pro-
gram mozna by przerobi¢ tak, aby wielokrotnie wykorzystywat
zmodyfikowana metode obliczajaca iloczyn argumentu i liczby 12,
jak tutaj:

using System;

class Test

{

static void Main()

{
Console.Writeline (FeetToInches (30)); // 360
Console.WritelLine (FeetToInches (100)); 7/ 1200

}

static int FeetToInches (int feet)
{

int inches = feet * 12;
return inches;

}
}

Metoda moze pobiera¢ dane wejsciowe od wywolujacego za po-
$rednictwem zadeklarowanych parametrow, a takze zwracaé dane
wyjsciowe do wywolujacego, za posrednictwem zadeklarowanej
wartosci zwracanej. W powyzszym przykladzie zdefiniowalismy
metode o nazwie FeetToInches (przeliczajaca stopy na cale) z pa-
rametrem dla wejsciowej liczby stép i wartoscig zwracang dla
wynikowej liczby cali:

static int FeetToInches (int feet) {..}

Argumentami przekazywanymi do metody FeetToInches sg literaty
(wartosci liczbowe) 30 oraz 100. Metoda Main z naszego przy-
ktadu nie zawiera pomiedzy nawiasami w deklaracji zadnych

16 | C#3.0.Leksykon kieszonkowy



parametréw, poniewaz nie przyjmuje zadnych argumentéw; z kolei
typ warto$ci zwracanej w metodzie Main zostat ustalony jako void,
poniewaz metoda nie zwraca zadnych wartosci do wywolujacego:

static void Main()

Jezyk C# rozpoznaje metode o nazwie Main jako domyslny punkt
wejscia do programu, czyli miejsce rozpoczecia wykonywania
programu. Metoda Main moze opcjonalnie, zamiast void, zwracad
do srodowiska wykonawczego wartos¢ typu catkowitego (liczbe).
Metoda Main moze tez opcjonalnie w wywolaniu przyjmowacé
argumenty w postaci tablicy ciagéw znakéw (wypelnianej ar-
gumentami, z ktérymi uruchomiono program). Oto przyklad:

static int Main (string[] args) {..}

Uwaga

Tablica (jak stringl] z powyzszego przykiadu) reprezentuje
pewna ustalong liczbe elementéw o tym samym typie (zobacz
tez podrozdzial , Tablice”).

W jezyku C# metody to jeden z kilku wyréznionych rodzajéow
funkcji. W naszym przykladzie wykorzystaliSmy tez funkcje in-
nego rodzaju: operator *, zastosowany do obliczenia iloczynu. Do
tego dochodza jeszcze konstruktory (ang. constructors), wiasciwosci
(ang. properties), zdarzenia (ang. events), indeksery (ang. indexers)
i finalizatory (ang. finalizers).

W naszym przykladzie obie zdefiniowane metody zostaly ujete we
wspdlnej klasie. Klasa to konstrukcja grupujaca skladowe — funkcje
i dane — w obiektowy ,klocek”. Na przyklad klasa Console
grupuje skladowe wykorzystywane do obstugi tekstowych stru-
mieni wejScia-wyjscia, w tym chocby metode WritelLine. W naszej
klasie Test zgrupowalismy dwie metody: metode Main i metode
FeetToInches. Klasa definiuje typ, o ktérym powiemy wiecej
w podrozdziale ,System typow”.
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Na najbardziej zewnetrznym poziomie programu typy sa zorgani-
zowane W przestrzeniach nazw (ang. namespaces). Dyrektywa using
wprowadzita do naszego programu przestrzen nazw System, dzieki
czemu mogliSmy sie odwolaé do zdefiniowanego w tej przestrzeni
typu Console bez koniecznosci stosowania przedrostka System
(System.Console). Ze swojej strony moglibySmy wszystkie nasze
klasy umiesci¢ we wspdlnej przestrzeni nazw TestPrograms, jak
tutaj:

using System;

namespace TestPrograms

{
class Testl {..}

class Testl {..}
}

Cala platforma .NET Framework jest zorganizowana w zagniezdzo-
nych w sobie przestrzeniach nazw. Na przyklad typy do obstugi
tekstu zawiera przestrzeri nazw:

using System.Text;

Dyrektywa using jest stosowana jedynie dla wygody skréconego
zapisywania nastepnych odwolan do elementéw przestrzeni nazw.
Nie jest obowigzkowa i mozna zamiast niej stosowac kwalifikowane
nazwy typéw, a wiec poprzedzaé wlasciwe nazwy typéw przed-
rostkami z nazwami przestrzeni nazw, w ktérych te typy sa
definiowane, np. System.Text.StringBuilder.

Kompilacja

Kompilator jezyka C# kompiluje kod Zrédlowy, dany w postaci
zbioru plikéw o rozszerzeniu .cs, w tak zwany zestaw (ang. assembly).
Zestaw jest w .NET jednostka mechanizmu budowania i rozmiesz-
czania, i moze by¢ zaréwno aplikacja, jak biblioteka. Zwyczajna
aplikacja przeznaczona dla srodowiska okienkowego albo dla konsoli
posiada metode Main i ma posta¢ pliku wykonywalnego z rozsze-
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rzeniem .exe. Z kolei biblioteka, z rozszerzeniem .dll, jest odpowied-
nikiem aplikacji, tyle ze bez wyréznionego punktu wejscia do
programu. Biblioteka ma stuzy¢ do realizacji wywolari (odwolari)
z innych aplikagji i bibliotek. Sama platforma .NET Framework
stanowi wlasnie zestaw bibliotek.

Kompilator jezyka C# to plik wykonywalny o nazwie csc.exe. Mozna
go stosowac z wnetrza srodowiska programistycznego takiego jak
Visual Studio .NET, w ktérym kompilator jest wywolywany
automatycznie, albo przeprowadzac kompilacje recznie, z poziomu
wiersza polecern. Aby recznie skompilowaé program, nalezy
najpierw zapisa¢ kod Zrédlowy programu w pliku, np. My-
FirstProgram.cs, a potem w wierszu polecen wywotac polecenie
csc (z <Windows>\Microsoft NET\Framework\<wersja platformy>):

csc MyFirstProgram.cs

W taki sposéb powstanie aplikacja o nazwie MainFirstProgram.exe;
gdybysmy chcieli utworzy¢ biblioteke (.dll), powinnismy wydaé
polecenie:

csc /target:library MyFirstProgram.cs

Sktadnia

Skladnia C# wywodzi sie ze skladni jezykéw C i C++. W tym
podrozdziale opiszemy elementy sktadni jezyka C# na przykladzie
ponizszego programu:

using System;

class Test
{
static void Main()
{
int x = 12 * 30;
Console.WritelLine (x);
}
}
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Identyfikatory i stowa kluczowe

Identyfikatory sa nazwami wybieranymi przez programiste jako
nazwy dla klas, metod, zmiennych itd. W naszym kodzie przy-
kladowym wystepuja nastepujace identyfikatory (w kolejnosci,
w jakiej pojawiaja sie w tekscie programuy):

System  Test Main x Console Writeline

Identyfikator musi mie¢ charakter stowa, to znaczy zawiera¢ znaki
Unicode oraz zaczynad sie od litery, ewentualnie od znaku
podkreslenia. W identyfikatorach jezyka C# wielko$¢ liter jest
istotna. Przyjelo sig, ze: 1) argumenty funkcji, zmienne lokalne i pola
prywatne zapisuje si¢ zgodnie z tak zwang konwencja wielbladzia
(ang. camel case), czyli np. mojaZmienna (pierwszy wyraz skladowy
malg litera, pozostale wyrazy wyrézniane wielka literg); 2) wszystkie
pozostale identyfikatory zapisuje sie w konwencji pascalowe;j,
np. MojaMetoda (wszystkie wyrazy skladowe wielka litera).

Z kolei stowa kluczowe s nazwami zarezerwowanymi dla
kompilatora; nie mozna ich wykorzystac jako identyfikatoréw
dla wlasnych elementéw programu. Oto lista stéw kluczowych
wystepujacych w naszym przykladowym kodzie:

using class static void int

A oto pelna lista stéw kluczowych w jezyku C#:

abstract class event if

as const explicit implicit
base continue extern in

bool decimal false int

break default finally interface
byte delegate fixed internal
case do float is

catch double for lock

char else foreach long
checked enum goto namespace
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new readonly struct unsafe
null ref switch ushort
object return this using
operator sbyte throw virtual
out sealed true volatile
override short try void
params sizeof typeof while
private stackalloc uint

protected static ulong

public string unchecked

Unikanie kolizji nazw

Jesli koniecznie chcemy zastosowac identyfikator, ktéry koliduje
z jednym ze stéw kluczowych, mozemy kwalifikowac nasz identyfi-
kator znakiem @. Oto przyktad:

// Niedozwolone
// Dozwolone

class class {..}
class @class {..}

Symbol @ nie wchodzi formalnie w sklad samego identyfikatora,
wiec @mojazmienna to dla kompilatora to samo co mojazZmienna.

Kontekstowe stowa kluczowe

W jezyku C# wystepujq tez stlowa, ktére nie s stowami klu-
czowymi w Scistym znaczeniu, ale réwniez maja specjalne zna-
czenie. Sa to tak zwane kontekstowe stowa kluczowe, ktére mozna
wykorzystywac réwniez jako identyfikatory, i to bez symbolu e.
Wsréd kontekstowych stéw kluczowych mamy:

add get let set
ascending global on value
by group orderby var
descending in partial where
equals into remove yield
from join select
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Stosowanie kontekstowych sléw kluczowych jako identyfikatoréw
jest dozwolone, pod warunkiem Ze w kontekscie wystapienia identy-
fikatora nie pojawi sie niejednoznacznos¢ co do jego charakteru.
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