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using – где искать классы, которые не определены в текущем пространстве имен (using namespace). Никакой код реально не включается в компилированный файл, директива лишь сообщает компилятору где искать те типы, которые не определены в текущем пространстве имен. В пространстве имен System определена большая часть типов.

Модификатор static указывает на то, что метод не принадлежит определенному экземпляру класса и, следовательно, может быть вызван без создания экземпляра класса. Метод WriteLine() (класса System.Console) является также статическим, поэтому не требует создания экземпляра объекта Console перед вызовом этого метода.
Типы данных
Типы по значению и типы по ссылке. Тип struct в C# является типом по значению.

C# имеет 15 предопределенных типов (13 по значению и 2 (string и object) по ссылке).
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В C# тип object является исходным типом-предком, от которого берут начало все внутренние и все определенные пользователем типы. Ссылку object можно использовать для привязки к любому объекту любого частного подтипа.
Тип string является типом по ссылке (размещается в куче). Когда одна строковая переменная присваивается другой строковой переменной, в результате получается две ссылки на одну и ту же строку в памяти. Однако если впоследствии будут сделаны изменения в одной из этих строк, это создаст совершенно новый объект string, в то время как другая строка останется неизменной (!!!).
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Для ввода пути: 

string filepath = “C:\\Temp\\First.cs”


Или можно воспользоваться предварительным символом «@»:


string filepath = @“C:\Temp\First.cs”;
Это позволяет включить в строковые литералы даже переводные строки:

string s = @"c:\temp\a.cs";
Когда одна строковая переменная присваивается другой строковой переменной, в результате получается две ссылки на одну и ту же строку в памяти. Однако если впоследствии будут сделаны изменения в одной из этих строк, это создаст совершенно новый объект string, в то время как другая строка останеться не изменой!

            string s1 = "Строка";

            string s2 = s1;

            Console.WriteLine("s1 = " + s1);

            Console.WriteLine("s2 = " + s2);

            s1 = "Другая строка";

            Console.WriteLine("s1 теперь = " + s1);

      Console.WriteLine("s1 теперь = " + s1);
Возможно следующее: char[] s = { 'с', 'т', 'р', 'о', 'к', 'а'};

            string myStr = new string(s);

            Console.WriteLine(s);
Строковые значения формально представляют собой массивы, к их отдельным элементам (символам) можно обращаться как к элементам одномерного массива (нумерация нач. с нуля):

      string s = "строка";

            Console.WriteLine(s[4]);
Length() – возвращает длину строки. Для копирования строк можно воспользоваться методом Copy():  s2 = string.Copy(s1);
Для нахождения позиции строки в строке применяется метод IndexOf(): 
            int n = s.IndexOf("ока");

            Console.WriteLine(n);  // n = 3

C# не допускает модификацию отдельных символов существующей строки.

Для формирования новых строк на основе существующих применяется метод Substring(), выделяющий подстроку в родительской строке. Первый аргумент – позиция подстроки, второй – длина.

      string s = "строка";

            string s2 = s.Substring(3, s.Length-3);  // "ока"
Сложные типы

Интерфейсы используются для определения функциональности реализующих их классов. Интерфейсы могут содержать свойства, методы, события и индексаторы, но экземпляр интерфейса не может быть создан и интерфейс не содержит реализации этих функций.

Делегаты – это типы, которые ссылаются на методы. Они похожи на указатели функций в С++, но разрешают создавать экземпляр класса и вызывать как статические методы класса, так и методы конкретного экземпляра класса. Делегаты позволяют во время исполнения определять, какой метод из указанного набора необходимо вызвать. 

Структура имеет тип по значению. Для инициализации структуры используется оператор new. Структура инициализируется (0) сразу после своего объявления. Компилятор не позволяет копировать одну структуру в другую до ее инициализации.
        public struct Subscriber

        {

            public string Name;

            public decimal Balance;

        }                  …

            Subscriber myStuct1 = new Subscriber();

            myStuct1.Name = "Admin";

            myStuct1.Balance = 100.20m;

            Subscriber myStruct2 = myStuct1;


Перечисление: public enum Users : byte { Admin = 0, User = 1, Staff = 3 }

В C# массив – отдельный объект.


При создании массива можно воспользоваться следующим кодом:
        int Len;    // переменная, которая будет содержать размер масива

        Len = 10;   // установим длину масива в 10

        int[] Integers; // объявляем масив значений типа int (пока нулевая ссылка)

        Integers = new int[Len];  // непосредственно создаем в куче масив длиной Len 

Тем не менее, для определения массива, длина которого задается динамически, или массив, который может быть увеличен во время выполнения программы, придется использовать экземпляр объекта ArrayList (System.Collections).
Метод Length массива возвращает его длину (количество элементов):
        string[] Strings = { "A", "B", "C", "D", "E", "F" };

        int Len = Strings.Length;

        Console.WriteLine(Len);

        for (int i = 0; i < Len; i++)        { Console.Write(" " + Strings[i]); }

GetLength() – позволяет получить длину каждого измерения многомерного массива.
Для сортировки в возрастающем порядке однотипного массива можно воспользоваться статическим методом Array.Sort(<имя_масива>) класса Array. 
        // определяем масив пользователей

        string[] Users = { "user1", "admin", "slava", "HSD", "пользователь1", 

"Пользователь2", "Ящик", "Абетка"};

        // сортируем элементы массива в алфафитном порядке

        Array.Sort(Users);

        // меняем порядок следования элементов списка

        Array.Reverse(Users);

        // выводим на экран масив
        for (int i = 0; i < Users.Length; i++) { Console.Write("\n " + Users[i]);s }

     Многомерные массивы бывают двух видов: прямоугольные (в каждой строке одинаковое число столбцов):  int[,] Integer;        Integer = new int[25,25];

Неровные (отрогональные массивы) – каждый ряд содержит разное число столбцов
Преобразование типов


При преобразовании типов, необходимо следить за диапазоном значений.
В C# есть оператор cheked() который можно использовать для проверки того, что операция не вызывает переполнения стека. С помощью этого оператора можно выяснить безопасно ли приведение типов, и заставить среду сгенерировать исключение переполнения если это не так:

Метод Parse() «грамматический разбор» поддерживают все предопределенные типы по значению, используется для конвертации в другие типы.
Упаковка (boxing) и распаковка позволяют преобразовывать типы по значению и типы по ссылке и наоборот.

            string s = 10.ToString(); // не явная упаковка
            int i = 20;

            object o = i;   // явная упаковка
            int j = (int)i; // распаковка
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Модификаторы переменных



new, readonly, static +
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Модификатор new используется только в классах, которые являются производными от других классов, и скрывает существующее поле (новым) в этом классе.
По умолчанию поля являются полями экземпляра класса – для каждого экземпляра создается отдельная копия переменной. Однако, если добавить к объявлению переменной ключевое слово static, поле будет статическим, т.е. будет существовать одна копия этого поля, не зависимо от количества создаваемых экземпляров класса, доступ к статической переменной класса будет осуществляться через имя класса, а не через экземпляр класса.
Модификатор readonly делает переменную доступной только для чтения – после инициализации переменной изменить ее значение уже нельзя.
Операции
Операции (sizeof, *, ->, &) доступны только в небезопасном коде.
Тернарный оператор: 
условие ? истина : ложь (Console.WriteLine( x>=0 ? “да” : “нет”);
Операторы checked и unchecked позволяют указать, как CLR будет обрабатывать переполнение стека в при выполнении тех операций над целочисленными типами, которые приводят к выходу значения результата за границы допустимых значений для конкретного типа данных.

Если отметить фрагмент кода как checked, то CLR будет выполнять проверку переполнения и генерировать исключение при возникновении переполнения. 
byte b = 255;

      checked  { b++; } // вызовет исключение, используется если сущ.риск переполнения
Оператор is позволяет проверить, является ли объект совместимым с определенным типом. Например можно проверить, совместима ли переменная с типом object:

int x = 10;

      if (x is object)  {  Console.WriteLine("x имеет тип object");  }
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Оператор sizeof() определяет размер памяти необходимый для размещения переменной в стеке. Относиться к небезопасному коду.
Для того, чтобы C# начал воспринимать небезопасный код необходимо при компиляции указать параметр /unsafe или установить значение true в пункта Allow unsafe code blocks (Configuration options | Build).
Оператор typeof возвращает объект Type представляющий указанный тип. Например typeof(string) вернет объект Type, представляющий тип System.String. Это полезно при использовании отражения для динамического получения информации об объекте.

Управление ходом выполнения программы
Оператор if может иметь конструкцию:
        long x = 10;

        if (x is byte) {Console.WriteLine("x имеет тип byte"); }

        else if (x is short)       {Console.WriteLine("x имеет тип short");  }

        else if (x is long)       {Console.WriteLine("x имеет тип long"); }

        else        {Console.WriteLine("x имеет НЕ ОПРЕДЕЛЕННЫЙ ТИП или object"); }

Цикл foreach позволяет производить итерацию по каждому объекту в контейнерном классе, поддерживающем интерфейс IEnumerable. К контейнерным классам относятся массивы, классы коллекций (System.Collection) и определенные пользователем классы коллекций.
  int[] Ints = { 1, 2, 3 };

        foreach (int temp in Ints) {Console.WriteLine(temp); }
Объекты в цикле foreach доступны только для чтения! Значение объекта в коллекции изменять нельзя! (следующий код вызовет ошибку): temp++; // об. в цикле foreach только для чтения!

Если необходимо проводить итерации по элементам коллекции и менять их значения, нужно использовать цикл for!

Оператор goto позволяет передать управление строке программы, отмеченной меткой.
        goto myLabel;

            Console.WriteLine("Эта строка не будет выполнена");

        myLabel:

            Console.WriteLine("Выполнение будет продолжено от сюда");
Нельзя передать управление в блок кода, например в цикл for, нельзя передать управление за пределы класса и нельзя выйти из блока finaly.

Оператор break можно использовать для выхода из цикла for, foreach, while, do..while. 

  for (int i = 0; i < 10; i++)    {

            Console.Write("Введите слово: ");

            string s = Console.ReadLine();

            if (s == "end")  { break; }

            Console.WriteLine("Вы ввели: " + s);  }
Оператор continue прерывает только текущую итерацию, т.е. выполнение будет продолжено со следующей итерации цикла, а не выйдет из цикла.
 
Применение оператора using гарантирует, что объекты интенсивно использующие ресурсы, будут освобождены сразу по завершению работы с ними.
using ( объект )
{

 
// код использующий объект
}

Здесь объект – экземпляр класса, который реализует интерфейс IDisposable. Все классы, реализующие IDisposable объязаны реализовать метод Dispose, который служит для освобождения ресурсов, используемых объектом. Метод Dispose вызывается сразу по завершении блока using.
Обработка исключительных ситуаций
Блок catch получает ссылку на объект, который является производным от System.Exception. Для большинства ошибок времени исполнения существует подкласс класса Exception. Можно реализовать свои подклассы для данного класса.
Классы

События являются членами класса, которые позволяют объекту уведомлять вызывающего о том, что произошли некоторые программные изменения, например изменилось поле или свойство класса либо имела некая форма взаимодействия с пользователем. 

Свойства являются функциями, доступ к которым со стороны клиента может быть осуществлен точно также, как к открытым полям класса. C# предоставляет специальный синтаксис для реализации в классах свойств read и write, поэтому не требуется писать методы, в чьих именах присутствуют слова Set и Get. 

Индексаторы позволяют индексировать объекты точно также, как массивы и коллекции.
Метод может принимать следующие модификаторы:
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Аргументы
Аргументы могут быть переданы по значению и по ссылке.
 
 public static void Main(string[] args)

       {

        int I = 0;

        int[] Ints = { 0, 1, 2, 3 };

        // отобразим первоначальное значение

        Console.WriteLine("I = " + I);

        Console.WriteLine("Ints[0]= " + Ints[0]);

        Console.WriteLine("Вызиваем функцию ...");

        // Масив Ints передается как тип по ссылке поэтому он измениться

        // переменная I передается по значению поэтому вн. фун. создается ее копия

        SomeFunction(Ints, I);

        Console.WriteLine("I = " + I);

        Console.WriteLine("Ints[0]= " + Ints[0]); }
Следует отметить, что строки является неизменными (при изменении строки создается совершенно новая строка), поэтому они не ведут себя как тип по ссылке. Любые изменения строки, сделанные по ссылке не затронут ее оригинал.

Для передачи значения переменной по ссылке используется ключевое слово ref. Если в метод передается параметр, а аргумент метода помечен как ref, то любое изменение переменной, сделанное методом, вызовет соответствующие изменения оригинальной переменной.

Ключевое слово ref должно указываться при вызове метода.

      public static void SameFunction(int[] Ints, ref int i) {

            Ints[0] = 100;

            i = 100; 
      } …

SameFunction(Ints, ref i);
Если аргумент метода предварен ключевым словом out, то в этот метод может быть передана, которая не была инициализирована начальным значением. Переменная передается по ссылке, так что все изменения этой переменной, произведенные методом, останутся. Ключевое слово out должно указывать и при определении метода, и при его вызове.

Оператор using не осуществляет физической связи файлов.

Псевдоним пространства имен: using псевдоним = название_пространства_имен;
using System;

using Chapter03 = Wrox.Professional.Chapter03;

namespace Wrox.Professional.Chapter03 

{

    class NamespaceExample

    {

        public string GetNamespace()

        {

            return this.GetType().Namespace;

        }

    }

}

class Program

{

    public static void Main(string[] args)

    {

        Chapter03.NamespaceExample myEx = new Chapter03.NamespaceExample();

        Console.WriteLine(myEx.GetNamespace());

        Console.ReadKey();       // для того, чтобы осуществить вывод в консольное окно
    }

}

Передача аргументов в Main
Если в коде будет две точки входа (две функции Main) компилятору можно указать какую именно нужно использовать: csc /main:Wrox.Professional.Chapter03.NamespaceExample MainExample.cs)
    public static void Main(string[] args)
    {

        for (int i = 0; i < args.Length; i++)
        { 
            Console.WriteLine(args[i]);
        }    
    }
Консольный вывод
  int x = 10, y = 20, z = 30;

        Console.WriteLine("{0} плюс {1} равно {2}", x, y, z);
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Документации XML

В дополнение к комментариям, C# имеет возможность генерировать документацию в формате XML, используя спец. Комментарии «///». Внутри этих комментариев можно размещать XML теги, содержащие информацию о типах и членах типов в коде.
  /// <summary>

        ///   Метод Add позволяет складывать два целочисельных значения.

        /// </summary>

        /// <param name="x">Первое число для сложения</param>

        /// <param name="y">Второе число для сложения</param>

        /// <returns></returns>

        public int Add(int x, int y)        {

            return x + y;

        }


Компилятор может извлечь элементы XML из специальных комментариев и использовать их для генерации файла XML: csc /t:library /doc:Math.xml Math.cs
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Поля, объявленные с ключевым словом static, называются статическими полями, в то время как поля без static именуют полями экземпляра или данными экземпляра. Поле экземпляра можно считать принадлежащим объекту, а статическое поле – принадлежащим классу.

Поле, объявленное как static существует пока программа выполняется, начиная с того момента, как был загружен соответствующий модуль или сборка, содержащая определение класса. Это происходит когда код пытается использовать что-либо из сборки, поэтому можно гарантировать, что статическая переменная всегда будет существовать. Это не зависит от того, были ли объявлены какие-нибудь переменные данного класса. В некотором смысле статические поля выполняют те же функции, что и глобальные переменные. 

Ключевое слово static не зависит от модификатора доступа (на практике вроде бы иначе!).

Следует всегда вызывать статические методы, используя имя класса, а методы экземпляра, указывая имя экземпляра класса. Методы экземпляра, так же как и статические методы, хранятся в памяти только в оном месте и связаны с классом в целом.
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Как метод получает доступ к правильной копии каждого пароля? Методы экземпляра получают дополнительный неявный параметр, который является ссылкой на место в памяти, где хранятся данные соответствующего экземпляра класса.

Нельзя получить доступ к полям экземпляра класса из метода, объявленного как static!

Классы являются типами по ссылке, каждая переменная содержит только ссылку на то место в памяти, где храниться экземпляр класса, а не сами данные, предоставляющие собой экземпляр кл.

Свойства – это метод, или пара методов, которые для пользователя выглядят как поля. Свойства предусмотрены та тот случай, когда необходимо сделать вызов метода похожим на поле.
        // свойство
        public static byte MinPasswordLength

        {

            get { return minPasswordLength; }
// аксесор доступа get
            set { minPasswordLength = value;}  // аксесор доступа set
        }

Аксесор доступа Get всегда возвращает тот же тип данных, какое имеет объявленное свойство (byte). Аксесор доступа Set имеет невидимый параметр value – значение которое присваивается свойству. Если к свойству обращаться так, что значение должно быть возвращено (обычно в правой части), то неявно вызывается аксесор Get, который возвращает соответствующее значение. 


byte b = Authenticator.MinPasswordLength; 

Если свойству должно быть присвоено значение, то вызывается аксесор set.  Если реализовано свойство тогда можно также: Authenticator.MinPasswordLength += 7;
Наследование
2:Наследование реализаций, наследование интерфейса.

Все классы в C# являются производными от Syatem.Object, который всегда предоставляет:
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Существует возможность указывать на производные классы с помощью ссылки на базовый. Как компилятор определяет какой метод вызывать (для базового класса – собственно тип нашей ссылки, или для реального – идущего после слова new)? 
Customer Alex = new Nevermore60Customer();
Alex.RecordCall(TypeOfCall.CallToMobile, 5);  // чем метод вызвать?
1. Если метод является не виртуальным, компилятор использует тот тип, который ссылка имела при объявлении. В данном случае ссылка имеет тип Customer, поэтому будет вызван метод Customer.RecordCall(), не зависимо от того, на что действительно ссылается Alex;
2. Если метод является виртуальным, компилятор сгенерирует код, который будет во время исполнения проверять, куда на самом деле указывает ссылка Alex. Затем оно определяет экземпляром какого класса является данный экземпляр и вызывает соответствующий перекрывающий метод. 
При вызове виртуальной функции необходимо осуществлять проверки во время выполнения (для не виртуальной функции эта информация доступна во время компиляции). Это снижает производительность. Способность вызывать метод по ссылке и заставлять его делать то, что свойственно данному классу, известна как полиморфизм. 

Перекрытие методов

        public class myClass

        {

        
public virtual string ToString()  // виртуальный метод
            {

              return "";

            }

  }

  public class myDelivierClass : myClass

        {

        
public override string ToString()   // перегруженный, перекрытый метод
        
{

               return "new return";

            }

  }
Сокрытие методов
Даже если в базовом классе метод не был объявлен виртуальным, в производном классе все равно можно объявить другой метод с такой же сигнатурой. Новый метод однако не перекроет метод базового класса. Напротив, говорят, что он скроет метод базового класса. При этом компилятор, решая, какой метод вызвать, всегда будет рассматривать тип данных, на который указывает переменная, как тип данных заданный при ее объявлении! 
Скрытие (переопределение) элементов класса – это явное описание в классе-наследнике с новыми характеристиками уже существующих элементов из наследуемого класса.
   public class MyClass

    {

        public int MyNumber;

    }

    public class OurClass : MyClass

    {

        public double MyNumber;

    }

Переопределено поле MyNumber (в родительском классе имело целочисельный тип, а в производном – дробный). Поле целого типа скрыто новым описанием. Если бы поле MyNumber не было переопределено, то в классе OurClass (производный) по умолчанию было бы доступен только родительское поле MyNumber типа int. А выражение: oc.MyNumber = 5.5; вызывало ошибку типов.

Скрытие поля класса может произойти по ошибке, например программист случайно вводит название поля, которое уже существует в одном из классов, вышестоящих по цепочке наследования.

Если метод скрывает базового класса, то к его определению необходимо добавить ключевое слово new. Этот модификатор подскажет компилятору, что программист знает о факте сокрытия!
        public class Customer

  {

  
public string GetFunnyString()

        
{

            
return "Cusomer funny!";

      }


...
    public class Nevermore60Customer : Customer

    {


public new string GetFunnyString()

        
{

            
return "Nevermore60 funny!”;

      }
      ...
            Customer Cust1;

            Nevermore60Customer Cust2;

            Cust1 = new Customer();

            Console.WriteLine(Cust1.GetFunnyString());

            Cust1 = new Nevermore60Customer();

            Console.WriteLine(Cust1.GetFunnyString());

            Cust2 = new Nevermore60Customer();

      Console.WriteLine(Cust2.GetFunnyString());
Результат: Cusomer funny! Cusomer funny! Nevermore60 funny!
В большинстве случаев лучше перекрыть (override), а не скрыть методы, так как сокрытие методов представляет собой серьезную опасность того, что для данного экземпляра класса будет вызван «неправильный» метод. 

Если класс определен как abstract, сделать его экземпляр невозможно. Если метод объявлен с модификатором abstract то этот метод будет рассматриваться как виртуальный и что вы не реализуете этот метод в классе в расчета на то, что он будет перекрыт в производных классах. 
Если хотя бы один метод в классе абстрактный, то и весь класс должен быть абстрактным! Кроме того, любой класс, порожденный от абстрактного должен перекрыть его методы.
public abstract class Customer

      {
   public abstract int MyAbstractMethod(); 
// тело отсуствует
...
public class Nevermore60Customer : Customer

{

   public override int MyAbstractMethod()

         {

            return 0;

   }

Запечатанные (sealed) классы и методы можно рассматривать как противоположность абстрактным классам и методам. Объявление класса или метода запечатанным означает что произвести наследование и перекрытие не возможно.
sealed class FinalClass     // наследовать не возможно

...

      public class myClass

      {

   public sealed override FinalMethod()    // перекрытие в дальнейшем не возможно
Вызов базовых версий методов

Ключевое слово base явно указывает компилятору, что происходит обращение к методу базового класса.
    public class CustomerAccount

    {

        public virtual decimal CalculatePrice (CustomerAccount account)

        {

            // ...

            return 2000M;

        }

    }
       public class GoldAccount : CustomerAccount

    {

        public override decimal CalculatePrice(CustomerAccount account)

        {

            return base.CalculatePrice(account) * 0.9M;

        }

    }

+ Индексаторы, операции, свойства можно делать виртуальными и перекрывать их по желанию.

+ Поля не могут быть объявлены виртуальными или перекрытыми. Однако можно скрыть базовую версию поля, объявив другое поле с тем же именем в производном классе с модификатором (new). Получить доступ к базовому полю можно через base.<имя​_поля>.

+ Статические методы не могут быть объявлены виртуальными, но могут быть скрытыми (new). Не имеет смысла объявлять виртуальным статический член вообще!

Перегрузка методов

Перегрузка методов означает, что в классе можно определить несколько методов с одним и тем же именем при условии, что эти методы получают разное число параметров. Не следует путать перегрузку методов с перекрытием методов. Перегрузка методов не имеет ничего общего с наследованием или виртуальными методами.

C# не разрешает использование значений по умолчанию для параметров. 
Пример перегрузки методов: Console.WriteLine(); 

Конструкторы и деструкторы


Для простых типов (по значению) С# поддерживает два способа инициализации:
· если переменная является локальной для метода или out-параметром метода (не инициализирована начальным значением, ссылка), то компилятор будет настаивать, чтобы в коде явно устанавливалось значение переменной до того, как она будет использована;
· во всех остальных ситуациях (включая статические поля-члены и поля экземпляров) компилятор инициализирует переменные после их создания значениями по умолчанию.

Если указать начальное значение переменной (поля) при ее объявлении (int x = 10), то это значение будет всегда использоваться для инициализации. 

Для класса можно написать статический конструктор без параметров который будет исполнен всего одни раз. Выполняется он при создании объектов одного класса (может понадобиться для инициализации статических переменных). Статический конструктор не имеет можификатора доступа, он никогда не вызывается C#, а только самой .NET при загрузке класса и может осуществлять доступ только к статическим полям класса. 
    public class Authenticator
    {

        static Authenticator()

        {

            // берем с базы данных или расчитываем минимальную длиняу пароля

            minPasswordLength = 6;

        }

        private static readonly byte minPasswordLength;

    }

Константыне величины (const) являются неявно статическими. Величина является постоянной по определению, поэтому нет необходимости хранить ее копии для каждого экземпляра класса. На них всегда можно ссылаться через имя класса:  int x = Authenticator.MaxLength;//конс.
Синтаксически не корректно объявлять величины const статическими (static)!

Ключевое слово readonly допускает, что поле будет константным, но для определения его начального значения необходимо выполнить некоторые вычисления. Присвоить значение полю readonly можно только внутри конструктора(!). Поле readonly может быть полем экземпляра, а не статическим полем и иметь различные значения для каждого экземпляра класса. Это означает, что для того, чтобы поле было статическим его необходимо явно объявить таким.
Если не инициализировать поле readonly в конструкторе, то оно будет иметь значению по умолчанию для данного типа или то значение, которое было присвоено ему при объявлении. 
Вызов конструктора из других конструкторов
public class Authenticator

      {

        public Authenticator() : this("none") // сначала вызыв. другой конструктор
        {

            // что то делаем
        }

        public Authenticator(string initialPassword)

        {

            password = initialPassword;

        }

        private string password;

    }

Для конструкторов должен быть указан одни из них, причем он всегда будет выполняться первым. Не существует способа, позволяющего сначала произвести какие-то действия, затем вызвать конструктор и после этого снова выполнить какие-то действия.
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Конструкторы производных классов

        public GenericCustomer(string initName) 
        {

            name = initName;

        }
    
public class PayAsYouGoCustomer : GenericCustomer

    
{

        // конструктор без параметров в базовом классе
        // отсутствует поэтому необходимо вызивать собственный
        public PayAsYouGoCustomer(string initName) : base(initName) 

        {

            // ..

        }

...

Nevermore60Customer Alex = new Nevermore60Customer("Alex");

Теперь конструктор будет создаваться только в том случае, если в конструктор будет передаваться строка, содержащая имя пользователя.
Деструкторы. Finalize()

Finalize() наиболее близко соответствует концепции традиционного деструктора. Если объявить в классе метод Finalize() он будет автоматически вызываться при уничтожении экземпляра класса.

+ Finalize() является детерминированным, т.е. нет способа выяснить, когда будет вызван сборщик мусора и соответственно Finalize(). Следовательно, в метод Finalize() нельзя помещать код, который должен выполняться в какое-то определенное время. Запустить сборщик мусора можно с помощью метода System.GC.Collect().

+ Не рекомендуется реализовывать метод Finalize() если только класс действительно не нуждается в нем. Это наносит сильный удар по производительности при сборке мусора.

+ Практически во всех случаях освобождение ресурсов средой исполнения .NET является наилучшим решением. В основном Finalize() надо использовать тогда, когда объект работает с ресурсами, которыми .NET не управляет, - например, файлы и соединения с базами данных.

Реализация: ~MyClass () { //.. }
Деструкторы. Dispose() и Close()

Они работают таким образом, что при желании вы можете определить один из них для класса, понимая при этом, что клиентский код обязан явно вызывать этот метод для освобождения ресурсов. Ресурсы освобождаются сразу после того, как отпадает надобность в них. Недостаток: вы полагаетесь на то, что клиентский код будет вести себя корректно и вызовет этот метод (однако это может и не произойти).

Типичное решение – использование Dispose() и Close() совместно с Finalize():

public class myClass : MasterClass

      {

        private int x;

        public void Dispose()

        {

            // освобождаем ресурсы
            //...

            GC.SuppressFinalize(this); // для объекта (this) не 

                                       // нужно больше вызивать Finalize

        }

        protected override void Finalize()

        {

            // освобождаем ресурсы

            base.Finalize();

        }

    }

В приведенном примере: Если клиентский код не забудет вызвать Dispose(), ресурсы будут освобождены вовремя. Если же забудет, то Finalize() будет вызван при сборке мусора. Метод GC.SuppressFinalize() информирует среду исполнения о том, что для объекта переданного в качестве параметра не нужно больше вызывать Finalize().

Разница между Close() и Dispose() состоит главным образом в соглашении о их применению. Close() предполагает, что ресурс может быть позже открыт, в то время как вызов Dispose() означает, что клиент закончил работу с этим ресурсом навсегда. Можно реализовать оба метода.

C# предлагает синтаксис, который можно использовать для гарантии того, что Dispose() (но не Close() (!) будет вызван для объекта автоматически, и его не нужно вызывать вручную, когда ссылка на него выйдет из области видимости (using):


Выражение using, за которым в скобках следует определение переменной по ссылке, поместит эту переменную в область видимости, задаваемую фигурными скобками. Когда переменная выйдет из этой области видимости, будет автоматически вызван ее метод Dispose().

Лучшая альтернатива определить класс унаследованным от интерфейса IDisposable:
    public class RessourceG : IDisposable
    {

        public void Dispose()

        {

            Console.WriteLine("Resource Dispose!");

        }

    }

Наследование от IDisposable вынуждает производный класс реализовать метод Dispose(), если этого не будет сделано, возникает ошибка при компиляции. Выигрыш – компилятор может убедиться, что объект определенный в выражении using имеет метод Dispose(), который он может вызвать автоматически.
Память

Сборщик мусора занимается: 
· Убирает все объекты из кучи, ссылки на которые не существуют;
· Освободив все объекты, он уплотняет память (дефрагментирует) перемещая их ближе к куче для формирования одного непрерывного блока;
· После перемещения обновляет все ссылки на перемещенные объекты, чтобы они содержали новые, корректные адреса.
Структуры
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Структуры имеют те же самые ограничения на время жизни, что и простые переменные типы данных. Структуры не поддерживают наследование. 
Оператор new для структур действует иначе, нежели для классов и других типов по ссылке, вместо выделения памяти в куче оператор new для структуры вызывает конструктор по умолчанию, который инициализирует все поля своими значениями (заменить его не представляется возможным).
Для структуры можно определить конструктор, но только с параметрами. Нельзя определить конструктор не принимающий параметров. Для структур можно определить методы Dispose() и Close(), однако деструктор Finalize() не поддерживается.
Для структур оператор = = по умолчанию не выполняет ничего. 
        struct PointStruct

        {

            public int X, Y, Z;

            public PointStruct(int initX, int initY, int initZ)

            {

                X = initX; Y = initY; Z = initZ;

            }

        } ...
  PointStruct myStruct = new PointStruct(10, 20, 30);
Перегрузка операций


Операции допускающие перегрузку:
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Индексаторы
 
Индексаторы позволяют получить доступ к объекту, как будто это массив. Если определить для класса индексатор, это укажет компилятору, что делать если он встретит код, в котором экземпляр класса рассматривается так, как будто это массив. Индексаторы определяются примерно также как и свойства (с использованием get и set). Основное отличие – что в качестве имени индексатора используется ключевое слово this. 
Строка public double this[int i] говорит, что мы хотим рассматривать каждый экземпляр класса (структуры) Vector как одномерный массив с int в качестве индекса и что тип возвращаемого значения double.
        public double this[int i]

        {

            get

            {

                switch (i)

                {

                    case 0: return x; // break и не надо
                    case 1: return y; 

                    case 2: return z;
  // вызываем исключение
                    default: throw new IndexOutOfRangeException("Отсуствует эл." + i);

                }

            }

            set

            {

                switch (i)

                {

                    case 0: x = value; break;

                    case 1: y = value; break;

                    case 2: z = value; break;

                    default: throw new IndexOutOfRangeException("Отсуствует эл." + i);

                }

            }

        }

Интерфейсы

Исполняют роль соглашений.

В терминологии программирования интерфейс похож на класс, за исключением того, что ни один из его членов не реализован. Интерфейс группирует методы, свойства, события и индексаторы. Для него нельзя создать экземпляр: все что он содержит, - сигнатуры своих членов, причем таковыми могут быть только указанные четыре типа членов.

Интерфейс не имеет конструкторов и полей. Интерфейс не может иметь перегруженных операций. 

Интерфейс объявляется практически также как класс, за исключением того, что его члены не имеют реализации (наподобие абстрактных методов). Отсутствие реализации и модификаторов доступа.
    interface IEnumerator

    {

        // свойства
        object Current { get; }

        // методы
        bool MoveNext();

        void Reset();

    } ...
    public class myClass : IEnumerator, IConvertible {

Интерфейс IEnumerator важен для реализации коллекций и разработан для инкапсуляции функций перемещения по элементам коллекций (System.Collections) и разработан для инкапсуляции функций перемещения по элементам коллекции. 
 
Класс реализует интерфейс, наследуя его обеспечивая реализации всех членов, объявленных в этом интерфейсе. Класс может наследовать любое количество интерфейсов.

Убедиться в том, что класс реализует интерфейс можно с помощью ссылки на этот интерфейс.


IMyEnumerator my = new myClass();

      my.MoveNext();

Интерфейсы могут наследоваться друг от друга точно также, как и классы.
interface IMyEnumerator : IDisposable
Дополнительные возможности C#
Ошибки и обработка исключений
Исключение является экземпляром класса, который был явно и неявно унаследован от базового класса System.Exception.
Переменные, объявленные в блоке try выходят из видимости, когда управление предается в блок catch или finally. По окончании блока try, даже если ничего не произошло (ошибка не возникла), управление автоматически передается в блок finally, который должен содержать инструкции для освобождения ресурсов.
При обнаружении ошибки код осуществляет генерацию исключения (создание экземпляра класса исключения) и выдает его следующим образом: 
throw new IndexOutOfRangeException(“Вы ввели: ” + userInput);

Как только компилятор встречает оператор throw внутри блока try, он немедленно ищет соответствующий блок catch.

Операторы throw не обязательно должны находится в том же методе, что и блок try, блок try продолжает действовать даже при передаче управления другим методам.
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Обработчики исключений для производного класса (IndexOutOfRangeException) должны идти раньше, чем для базового (Exception) (!)

Если обработчик catch записан как: catch { ... } то это значит, что он отвечает за любой код (за любое возникшее исключение), в том числе написанным не на C# или не управляемым.

То, что в качестве исключений могут быть переданы только экземпляры класса, производного от System.Exception является требованием C#.
            while(true)  // бесконечный цикл

            {

                Console.Write("Выберите пункт меню от 0 до 5 или [Enter] для выхода: ");

                string userInput = Console.ReadLine();

                if (userInput == "") {Console.WriteLine("Вы нажали [Enter] значт выходим..."); break; }

                try

                {

                    int x = int.Parse(userInput);

                    switch (x)

                    {

                        case 0: Console.WriteLine("Выбран пункт 0"); break;

                        case 1: Console.WriteLine("Выбран пункт 1"); break;

                        case 2: Console.WriteLine("Выбран пункт 2"); break;

                        case 3: Console.WriteLine("Выбран пункт 3"); break;

                        case 4: Console.WriteLine("Выбран пункт 4"); break;

                        case 5: Console.WriteLine("Выбран пункт 5"); break;

                        default: throw new IndexOutOfRangeException(); break;

                    }

                }

                catch (IndexOutOfRangeException e)

                {

                    Console.WriteLine("Неверное значение. Выберити цифру от [0..5]");

                }

                catch (FormatException e)

                {

                    Console.WriteLine("Ошибка преобразования, возможно вы ввели строку...");

                }

                catch (Exception e)

                {

                    Console.WriteLine("Еще какая-то ошибка");

                }

                catch  {} // обработчик неуправляемого кода и кода на другом языке

            }
Свойства и методы System.Exception
           if (ErrorCondition == true) {

                Exception myException = new ClassMyException("Help!");

                myException.Source = "Название приложения";

                myException.HelpLink = "myHelpFile.txt";

                throw myException; }
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В коде не нужно генерировать исключения от общего класса System.Exception – он не дает представления о природе ошибочного состояния (!). В иерархии существует два важных класса:

SystemException – предназначен для исключений, обычно генерируемых средой исполнения .NET, или исключений имеющих общую природу и могут быть сгенерированы практически любым приложением. Подкласс представляет как фатальные, так и некритичные ошибки.

ApplicationException – представляет собой базу, предназначенную для любого класса исключений, определенного третьими лицами. 
IOException (пространство имен System.IO) связаны с чтением и записью данных в файл.

StackOverflowException возникает тогда, когда участок памяти отведенный под стек, заполняется до отказа. Переполнение стека может возникнуть например в том случае, когда метод начинает рекурсивно вызвать самого себя. Обычной причиной появления EndOfStreamException является попытка чтения за границами файла. Переполнение OverflowException возникает, например при попытке привести int, содержащий -40 к типу uint в контексте checked.

Вложенные боли try используются по двум причинам:
· с целью изменения типа сгенерированного исключения (использование свойства InnerException, которое содержит ссылку на любое сгенерированное исключение);

· обработка разных исключений в разных участках кода.

Определение собственных классов исключений
 
Определение собственных исключений довольно простая задача, т.к. редко требуется добавлять в них свои собственные методы. Необходимо только реализовать конструктор, для того чтобы обеспечить корректный вызов конструктора базового класса.
    class LandLineSpyFoundException : ApplicationException

    {

        public LandLineSpyFoundException(string spyName) : base("шпийон"+spyName) { }

        public LandLineSpyFoundException(string spyName, Exception innerException)

            : base(spyName, innerException) { }

    }
Приведение типов
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public struct Currency

        {         // неявное приведение типа
            public static implicit operator float(Currency value)

            {

                return value.Grn + (value.Kop / 100.0f);

            }

                // явное приведение типа
            public static explicit operator Currency(float value)

            {

                checked {

                    uint Grn = (uint)value;

                    ushort Kop = (ushort)((value - Grn) * 100);

                    return new Currency(Grn, Kop); }
            }

        } ... 

      // неявное преобразование
      Currency balance = new Currency(10,50);  // 10 грн. 50 коп.

      float D = balance; // нужно чтобы D было присвоено 10.50

      // явное преобразование

      float money = 45.63f;

      Currency myMoney = (Currency)money;

Нельзя осуществлять приведение типов между классами, один из которых явно или неявно является производным от другого. Приведение типа может быть объявлено внутри любого типа-источника, либо типа-приемника. 

Всегда можно неявно привести производный класс к базовому, а базовый явно к производному. Ссылка на базовый тип может ссылаться как на объекты базового класса, так и на объекты производные от него.
Currency c = new Currency();

      Base cb = new Currency();  // неявное приведение Currency к Base

Если объект не является экземпляром производного класса (или любого класса, являющегося производным от него, преобразования типа не происходит и генерируется исключение. 
Base b = new Currency();

      Base bs = new Base();

      Currency c1 = (Currency)b;

      Currency c2 = (Currency)bs;  // неверно, приходится отсекать данные
Упаковка:  Currency c = new Currency(); object b = c; // функц. C будет потеряна
Распаковка: object c = new Currency();

            object b = new object();

            Currency c1 = (Currency)c;  // возможно
            Currency c2 = (Currency)c;  // не возможно

Приведение типов очень тонкая, местами опасная вещь (Console.WriteLine(Curreny) – не существует перегруженной версии для Currency поэтому, объект будет преобразовано к float или uint (которые мы определили выше) что может вызвать вывод не правильного резульатат).
Делегаты

Делегаты – способ именования сигнатуры метода. Делегаты предназначены для передачи методов другим методам. Если требуется передавать методы в качестве параметров, сведения о методе необходимо поместить в новый тип объекта – делегат. Делегаты содержат информацию о методе.

public delegate void VoidOperation(uint x);

Определили делегат VoidOepration и указали, что каждый экземпляр этого делегата может содержать сведения о методе, принимающем один параметр uint и возвращающем void. Синтаксис аналогичен тому, что используется при определении методов, за исключением того, что отсутствует тело метода, а определение предваряется ключевым словом delegate. 

Определив делегата, мы можем создать его экземпляр и использовать его для хранения сведений о конкретном методе.

Пример использования:

int x = 40;

      GetString first = new GetString(x.ToString);

      Console.WriteLine(first()); // эквивалентен WriteLine(x.ToString());

В этом коде мы создали экземпляр делегата типа GetString и инициализировали его таким образом, что он стал ссылаться на метод ToString() целочисельной переменной х. Делегаты в C# всегда синтаксически принимают конструктор с одним параметром, в качестве параметра передается метод на который будет ссылаться делегат. Сигнатура входного метода (параметра) должна соответствовать сигнатуре, указанной при объявлении делегата, иначе возникает ошибка при компиляции.


В любом коде указание имени делегата с последующими скобками, в которых перечислены параметры, имеет точно такое же действие, что и вызов метода, для которого делегат служит оболочкой. 
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Делегат – это объект, хранящий указатель на функцию (исполнимый код) и способный вызвать его на выполнение. Так бы выглядел код на С++ (void EntryPoint()-) метод, в котором исполняется поток.
            Thread NewThread = new Thread();

            Thread.Start(EntryPoint);

Объекты делегаты являются наседниками класса System.Delegate, они позволяют менять значение указателя непосредственно во время работы программы (фактически, динамически вызывать разные функции) и способны хранить одновременно несколько указателей на разные функции (+, +=). Компилятор не позволит применить операции (+, +=) для совмещения нескольких методов в одном делегате если метод, на который он ссылается возвращает не значение void.

Currency c = new Currency();

      delegates d1 = new delegates(c.fun);

      delegates d2 = new delegates(c.fun4);

      delegates d3 = new delegates(c.fun4);

      d3 = d3 + d1;  // d3 содержит вызовы fun4 + fun

      d3 += d2;  // d3 содержит вызовы fun4 + fun + fun4

      d3(5, ref x); // произойдет цепочка вызовов
Если список ссылок на функции в делегате пуст, то при попытке обращения к нему возникает исключительная ситуация System.NullReferenceException. Ошибки во время работы программы также возникнут если из списка удаляется (-, -=) не существующая в нем функция или удаление выпоняется по отношению к пустому списку. 
Использование делегатов. Пример 1
private delegate void delegates(int n, ref double x);

        public class MathOperations

        {

            public static double Multiply(double value) {return value * 2; }

            public static double Square(double value) {return value * value; }

            public static double Quadre(double value) {return value * value * value; }

  }
public static void Main()

{

            DoubleFun[] operations = new DoubleFun[3];  // 3 функциии
            operations[0] = new DoubleFun(MathOperations.Multiply);

            operations[1] = new DoubleFun(MathOperations.Square);

            operations[2] = new DoubleFun(MathOperations.Quadre);

            for (int i = 0; i < operations.Length; i++)

            {

                Console.WriteLine("Выпоняю операцию {0}:", i);

                Console.WriteLine(operations[i](2.0));

                Console.WriteLine(operations[i](7.94));

                Console.WriteLine(operations[i](1.414));

            }
}

В этом коде мы создаем массив делегатов DoubleFun, каждый элемент массива инициализируется ссылкой на отдельные операции, реализованные в классе MathOperations. Затем в цикле проходим по массив, применяя каждую операцию к трем отдельным значениям. Это один из способов применения делегатов: их можно группировать в массив, а несколько методов можно вызвать в цикле.
События
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Обработчик события обязан выглядеть следующим образом:

public void OnClick(object sender, EventArgs a)

        {  // обработка события }

Обработчик события не может возвращать ничего кроме void, отсутствуют механизмы возврата значения. Все что можно сделать – вызвать метод. Sender – ссылка на объект, который сгенерировал событие (генератор события передает ссылка на самого себя). Параметр а должен быть ссылкой либо на базовый класс System.EventArgs (общий базовый класс для всех уведомлений о произошедших событиях), либо на производный класс. Производный класс может содержать дополнительную информацию о событии, например местоположение мыши, клавиша нажатая на клавиатуре.
using System;

namespace MyPrimer.Events
{

    // мой клас для передачи болле детальных сведений о событии

    public class CatEventArgs : EventArgs

    {

        public string CatName;

        public CatEventArgs(string initCatName) :base()

        {

            CatName = initCatName;

        }

    }

    // описываем класс который будет просто содержать метод 

    // обработчик нашего события CatIsSeekEvent

    public class Seek

    {

        // обработчик события
        public void OnCatSeek(object sender, CatEventArgs e)

        {

            Console.WriteLine("Только что кот " + e.CatName + " заболел!");

        }

    }

    // мой класс будет (может) генерировать событие MyEvent

    public class Cat

    {

        public string name;

        // делегат, в котором будет храниться даресс метода

        // который будет автоматически вызиваться при возникновении события

        public delegate void EventDelegate (object sender, CatEventArgs e);

        // описсываем событие (на основе делегата)

        public event EventDelegate CatIsSeekEvenet;

        // метод, предназначенный для активизации обработчика событий

        public void Activate_CatIsSeekEvent()

        {

            // задан ли обработчик события?

            if (CatIsSeekEvenet != null)

            {

                // если содержится ссылка на обработчик

                // то происходит генерация события и вызов обработчика

                CatIsSeekEvenet(this, new CatEventArgs(name));

            }

        }

    }

    // -----

    public class myProgram

    {

        public static void Main()

        {

            Seek seek = new Seek();

            Cat Frisky = new Cat();

            Frisky.name = "Frisky";

            // сообщаем что желаем получать уведомления о событиях

            // задаем обработчик
            Frisky.CatIsSeekEvenet += new Cat.EventDelegate(seek.OnCatSeek);

            // вызов события. событие вызывает объект Frisky (this)

            // и передает информацию о событии

            Frisky.Activate_CatIsSeekEvent();

            Console.ReadKey();

        }

    }

}

Препроцессор C#


#define DEBUG … #undef DEBUG

#if #elif #else #endif
- компилировать или нет блок кода
#if ENTERPRISE
   
// какието действия

#if W2K
      // действия, выполняемые только в ENTERPRISE, под W2K

    #endif

#elif PROFESSIONAL

    // какието другие действия

#else 

    // код для базовой версии

#endif

#warning «» – вывести текст, продолжить компиляцию

#error «» – вывести сообщение, прервать компиляцию

#region … #endregion – код должен рассматриваться как единый блок с заданным именем, на процесс компиляции не оказывает никакого влияния 

#line – применяется для изменения информации об имени файла и номере строки, которая выводится компилятором в предупреждении и сообщениях об ошибке.
Атрибуты

По сути дела атрибут – маркер, которым можно пометить элемент кода, например метод или класс (или даже отдельный аргумент).


[Conditional] (рус. условный) используется для пометки метода как отладочного. Компилятор не будет компилировать этот метод (и любые операторы которые ссылаются на него), если определен следующий символ («DEBUG» например). Объявлен в System.Giagnostics.
  [Conditional("DEBUG")]

        public void Generate() {  // отладка }        

[DllImport] – помечает метод, как определенный во внешней DLL, а не в какой-либо сборке. Объявлен в пространстве имен System.Runtime.InteropServices.
[DllImport("user32.dll")]
public static extern int MessageBox(int hParent, string Message, string Caption, int Type);
... MessageBox(0, "Hello", "myProgram", 0);

[Obsolete(«сообщение»),false] – пометка метода, который считается устаревшим (генерируется либо предупреждение, либо ошибка компиляции)


[StructLatout] – позволяет указать точное расположение полей структуры в памяти

Небезопасный код

Ключевым словом unsafe можно отметить метод, класс (все методы будут не безопасными), поле (указатель), блок кода. Однако локальная переменная не может быть unsafe.

Для компиляции небезопасного кода требуется команда компилятора: csc /unsafe program.cs

Unsafe {int x = 10; int* pX, pY; pX = &x; pY = pX; *pY = 20; }

Невозможно объявить указатель на класс или массив – можно вызвать проблемы со сборщиком мусора. Ключевое слово checked не применимо к указателям.


Указатель типа void: int x = 10; void* pX = &x;

myStruct Struct = new myStruct();

      myStruct *pStruct = &Struct;

      pStruct->X = 4;  // тоже самое что (*pStruct).X = 4;


long* pX = &(Struct->X);  // тоже самое long* pX = &(Struct.X);

Ключевое слово fixed говорит сборщику мусора, что могут существовать указатели на члены определенных экземпляров класса, и поэтому эти экземпляры нельзя перемещать при оптимизации.
myClass Class = new myClass();

      fixed (long *pX = &(Class.X)) { }

Сборщик мусора будет знать, что нельзя экземпляр Class нельзя перемещать, пока исполняется код внутри блока fixed. Stackalloc - создание высокопроизводительного массива в стеке: 
decimal* pDecArr = stackalloc decimal[10]; 
pDecArr[0] = 3.0; // тоже самое что *pDecArr = 3.0; 

      pDecArr[2] = 5.0; // може самое что (*pDecArr + 2) = 5.0;
C# и базовые классы
System.Object


ToString() – для быстрого и легкого получения строкового представления объекта.

GetHeshCode() – применяется, если объекты размещаются в отображении (хэш-таблица или словарь). Используется классами, которые работают с такими структурами, для определения того, куда в структуре поместить объект. Если класс должен применяться в качестве ключа для словаря, то для него потребуется перекрыть GetHeshCode().

Finalize() – выполняет роль деструктора, вызывается сборщиком мусора.

GetType() – возвращает экземпляр класса (порожденного от System.Type) который предоставляет обширную информацию о классе, членом которого является объект.


MemberwiseClone() – создает копию объекта и возвращает ссылку. Копируются только типы по значению. Если внутри класс содержит ссылки, то скопированы будут только эти ссылки, но не объекты, на которые они ссылаются.

ReferenceEquals() – используется для сравнения ссылок, проверяет, ссылаются ли две ссылки на один экземпляр класса (содержат ли ссылки один и тот же адрес в памяти). Считает что null равен null. ReferenceEquals() будет всегда возвращать flase для типов по значению, т.к. для типы по значению сначала упаковываются в объекты (!). 

Equals() virtual – предназначен для сравнения значений. предназначен для случая, когда необходимо перекрыть его для сравнения значений экземпляров объектов (в частности, если нужно использовать экземпляры класса как ключи в словаре, то придется перекрыть этот метод для сравнения значений). 

Equals() static – статическая версия делает практически тоже что и виртуальная + способна работать в ситуации когда один из объектов представляет собой null.


Если вызвать bool f = sA.Equals(sB), где sA и sB являются экземплярами некоторой структуры, то будет возвращено true в случае если sA и sB содержат одинаковые данные во всех своих полях.С другой стороны, по умолчанию перегруженная версия == для структур не доступна.
Строки
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System.String

Класс string неэффективный для осуществления повторяющихся изменений строки, т.к. после инициализации объекта string он больше не может измениться, а методы и операторы которые изменяют содержимое строки, в действительности создают новые строки, копируя в них содержимое старых строк в случае необходимости.
string Greeting = "Hello "; Greeting += "world!";

Создается объект типа string который инициализируется текстом. При этом среда .NET выделяет ровно столько памяти, сколько необходимо для хранения строки (39) символов, а переменная Greeting будет ссылаться на этот экземпляр строки.

Далее создается новый экземпляр строки, под который выделяется ровно столько памяти, сколько требуется для объединенного текста (в суме 12 символов). Первоначальная строка копируется в новую строку, с добавлением нового текста, после чего обновляется адрес, хранящийся в переменной Greeting (старый строковый объект выходит из области видимости и будет удален сборщиком).
Для решения этой проблемы существует класс System.Text.StringBuilder. Действия ограничены заменой, добавлением и удалением текста. Однако он работает более эффективно. При создании StringBuilder выделяется больше памяти (явно указывается). Если не сделать этого, то в зависимости от размера переданной строки будет отведено определенное количество памяти по умолчанию.
Length – свойство, показывает длину строки; Capacity – сколько памяти было выделено в целом. 

Все изменения строки происходят в этом блоке памяти, т.е. добавление строк и изменение символов происходят более эффективно. Однако удаление и вставка подстрок по-прежнему являются не эффективными, поскольку при этом часть строки должна быть перемещена. Только в том случае, если при выполнении той или иной операции превышается объем отведенной под строку памяти, выделяется новый участок памяти и в него перемещается строка (приблизительно в 2 раза больше).
StringBuilder str = new StringBuilder("Hello world!", 20);
str.Append("Sauron918"); 

Обычно для манипуляций со строками используется StringBuilder, а для хранения и вывода на экран окончательного результата – string. Основные методы StringBuilder:
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Форматирование строк


Интерфейс IFormatable определяет только один метод, который также называется ToString(), однако этот метод в противоположность версии System.Object, не принимающей параметров, ожидает два параметра.

string ToString(string format, IFormatProvider formatProvider)

Первый параметр – стока указывающая запрашиваемый формат (часть спецификатора которая располагается в { } в строке). Второй параметр – ссылка на объект, который реализует интерфейс IFormatProvider (предоставляет дополнительную информацию, которая может потребоваться ToString(), если null то будет использовано географическое положение, указанное в системных настройках). Строка форматирования состоит из: текста и индекса переменной в фигурных скобках 

{0:10:E} – число позиций, которое может занимать представление элемента, отрицательное показывает, что элемент должен быть выровнен по левому краю, положительны – по правому; индекс переменной в списке параметров; спецификатор формата, соответственно.
Спецификаторы формата
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Пользовательские атрибуты
   
   [FieldName("SocialSecurityName")]

        public string SocialSecurityNumber() { // .. }

Увидев, что метод имеет атрибут FieldName, компилятор прибавит к этому имени строку «Attribute» (только в случае ее отсутствия), образовав полное имя FieldNameAttribute, а затем будет искать во всех пространствах имен класс с тем же именем. Компилятор предположит, что существует класс с таким именем и что этот класс наследуется от System.Attribute. 
Компилятор также ожидает, что класс содержит информацию об использовании этого атрибута (к каким элементам он может быть применен, можно ли его указывать более одного раза для одного и того же элемента, а также какие обязательные и необязательные параметры он должен принимать).
    [AttributeUsage(AttributeTargets.Method | AttributeTargets.Field, AllowMultiple=false, Inherited=false)]
    public class FieldNameAttribute : Attribute
    {

        private string name;

        public FieldNameAttribute(string initName) { name = initName; }

    }

AttributeUsage – мета-атрибут, который служит для указания того, к каким элементам кода может быть применен атрибут. Атрибут может быть указан для сборки в целом (AttributeTargets.Assembly), при этом атрибут может быть помещен в любом месте кода, но должен быть отмечен с помощью ключевого слова: [assembly: SomeAssemblyAttribute(Parameters)]

AllowMultiple – может ли атрибут применяться более одного раза, (не обязательный).

Ingerited (рус. унаследованный) – атрибут примененный к классу или интерфейсу будет также применен ко всем унаследованным классам и интерфейсам? Если атрибут применен к методу или свойству, то он будет автоматически применен ко всем перекрытым методам или свойствам.


Принимает атрибут параметры или нет, определяется тем, какие конструкторы доступны.


Для добавления необязательных параметров («comment») можно организовать работу с помощью свойств или полей в классе атрибута. Для этого необходимо добавить свойство (pub. поле):

        private string comment;

        public string Comment

        {

            get { return comment; }

            set { comment = value; }

        }

Доступ осуществляется: [FieldNameAttribute("SocialSecurityName", Comment="value")]
Отражение

Позволяет получить информацию о типах в своей программе, а также в других сборках, а также читать метаданные из манифеста. Большинство классов находится в System.Reflection.
System.Type
Type t = typeof(double);
Свойства Type
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Harnpusep, ncnonnsyeM NpUMMTHBHBI THII JAHHBIX:
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Console.WriteLine (IntType.IsPrimitive); // BuBOEMT Ctrue
Console.WriteLine (IntType. IsValueType) ; /7 ®uBOmMT true

Vi pns oracca Vector:

Type IntType = typeof(Vector);
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Console.WriteLine (IntType.IsClass) ; // BuBOomMT true

Console.Writel-ine (IntType. IsEnum) ; // ewsopmr false
Conscle.Writeline (IntType.sPrimitive); // ®weomur false
Console.WriteLine(Intiype.IsValueType); // suBomur false

Takke MOKHO IONYYHTL CCLUIKY Ha COOPKY, B KOTOPO# onpenesien sToT Tin. Ona Boaspa-
IAETCs KK CChITKA HA SK3EMILIAD Kiacca System.Reflection.Assembly (em. HiDKe):

Type t = typeof(Vector}:
Assembly ContainingAssembly = new Assembly(t};
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Методы Type

Существует большое количество методов, но все они следуют одному и тому же шаблону.
Н-р: GetMethod() возвращает ссылку на объект System.Reflection.MethodInfo (возвращает сведения только для одного метода, с указанным списком параметров), а GetMethods() – возвращает массив таких ссылок (возвращает сведения обо всех методах). Оба метода имеют перегруженный параметр BindingFlags – значение перечисляемого типа, показывающее какие члены должны быть возвращены (открытые члены, члены экземпляра, статические члены).
Type t = typeof(double);

      MethodInfo[] Methods = t.GetMethods();

      foreach (MethodInfo NextMethod in Methods)

      {   NextMethod.Invoke(); // вызвать метод }
Этому шаблону следуют такие типы:
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System.Reflection.Assembly

Обеспечивает доступ к метаданным указанной сборки. Он также содержит методы позволяющие исполнить сборку, при условии что она является исполняемой.

Load() - позволяют загрузить сборку в выполняющийся процесс, принимает в качестве параметра имя сборки, которая должна быть указана в сборке, исполняемой в данный момент (должна быть указана при компиляции).
 
LoadFrom() – принимает путь к любой из сборок.
Assembly Assembly1 = Assembly.Load("SomeAssembly");

      Assembly Assembly2 = Assembly.LoadFrom(@"C:\temp\SomeAssembly");
string Name = Assembly1.FullName;

GetTypes() – позволяет получить сведения обо всех типах, определенных в сборке. Возвращает массив ссылок System.Type.
Type[] Types = Assembly1.GetTypes();

      foreach (Type DefinedType in Types)

      {  DoSomething(DefinedType); }

Для получения сведений об пользовательских атрибутах: для сборки вообще:

Attribute[] DefinedAttributes = Attribute.GetCustomAttributes(Assembly1); 

Для того, чтобы выяснить, присутствует ли в сборке атрибут следует вызвать GetCustomAttributes() и передать ему имя атрибута, если атрибут представлен, мы получим массив, в котором содержатся все его экземпляры. Если в сборке не определено ни одного его экземпляра, будет возвращен null.
Attribute SupportAttribute = Attribute.GetCustomAttributes(Assembly1,typeof(SupportsWhatNewAttribute));
Потоки System.Threading

Поток – последовательность инструкций, которую выполняет компьютер.  Приложение может иметь несколько таких последовательностей, все что необходимо – каждый раз при создаии потока указывать метод, в котором должно начаться выполнение. 

Первый поток (главный) приложения всегда запускает Main(). На компьютерах с одним процессором в действительности операционная система Windows создает впечатление одновременности действий с помощью вытесняющей многозадачности.

Thread DepthChangeThread = new Thread(); // создаем поток
      DepthChangeThread.Name = "Поток изменяющий глубину цвета изображения";

Для запуска потока необходимо указать какой метод в нем будет выполняться. Этот метод не должен принимать параметров и должен возвращать void. Поток запускают вызовом метода Thread.Start(), передавая ему сведения о точке входа с помощью делегата. Такой делегат уже объявлен в пространстве имен System.Threadnig, поэтому его объявлять не нужно (public delegate void ThreadStart()), достаточно просто создать его экземпляр.
        class Work

    {

        public static void DoWork()

        {

            for (int i = 0; i < 100000; i++) { Console.Write("HELLO");}

        }

    } ...
        static void CreateThread()

        {

            ThreadStart ThreadEntryPoint = new ThreadStart(Work.DoWork);

            Thread DepthChangeThread = new Thread(ThreadEntryPoint); // создаем поток
            DepthChangeThread.Name = "Поток изменяющий глубину цвета изображения";

            DepthChangeThread.Start();

        }

DepthChangeThread.Suspend() – приостанавливает процесс выполнения потока. 

      DepthChangeThread.Resume() – возобновляет процесс выполнения потока.

DepthChangeThread.Abort() – прекращает выполнение потока.

Методы Suspend() и Abort() необязательно сработают сразу после вызова. В случае Suspend() среда .NET может остановить поток через несколько инструкций. В результате может потребоваться дождаться того момента, когда поток будет остановлен при помощи метода Join().

Thread myOwnThread = Thread.CurrentThread; // позволяет получить ссылку на главный поток

Thread.Sleep(200); // приостанавливает текущий поток на заданный период времени

Приоритеты потоков определены как значения ThreadPriorityEnumeration, возможные значения: Highest, AboveNormal, Normal, BelowNormal, Lowest. Каждый процесс имеет базовый приоритет, а перечисленные значения задаются относительно приоритета процесса.


DepthChangeThread.Priority = ThreadPriority.AboveNormal;

Под синхронизацией потоков понимается, что только один поток должен получать доступ к переменной в данный момент времени. Проблемы синхронизации возникают тогда, когда один поток производит запись в переменную, а другие потоки могут читать или изменять ее значение.

С# обеспечивает простой способ синхронизации доступа к переменным с помощью ключевого слова lock. Операторы lock используют объект, известный как взаимная исключающая блокировка (или мьютекс), для переменной записанной в круглых скобках.
lock (x)

      {

      
DoSomthing();

      }

Пока переменная блокирована, другой поток не может получить к ней доступ. Если во время исполнения приведенного кода процесс теряет квант времени, а другой процесс получает его и пытается осуществить доступ к переменной, ему будет отказано в доступе. Windows приостановит другой поток до того момента, когда переменная будет освобождена. Остальные механизмы управления доступом к переменным используются с помощью базового класса System.Threading.Monitor.

Проблемы синхронизации потоков: злоупотребление синхронизацией (как следстие понижение производительности из-за простоев); взаимоблокировки блокировки (два потока ничего не делают, ожидая, когда каждый из них снимет свою блокировку); состязания (несколько потоков пытаются получить доступ к одним и тем же данным).
RessouceG weUseIt = new RessouceG();


// обрабока 


weUseIt.Dispose();





using (RessouceG weUseIt = new RessouceG())


{


  // обработка


}











