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Ievads
C# ir jauna programmēšanas valoda, kas tika izstrādāta korporācijā Microsoft, lai veidotu aplikācijas tieši .NET Framework platformai. .NET Framework ir aplikāciju vide un klašu bibliotēka, kas atvieglo mūsdienīgu komponenšu bāzētu aplikāciju izstrādi un piegādi.

Kaut gan pati valoda ir samērā jauna (C# specifikācijas tika izlaistas 2000. gada jūnijā), pie tās pamatiem Microsoft speciālisti strādāja gadiem ilgi. C# tiek uzskatīts par mūsdienīgu objektorientētu valodu, kas daudz savu īpašību manto no C, C++ un Java valodām. Tas sintakse visvairāk ir līdzīga Java un C++ valodām un tā tiek uzskatīta par nākamo soli komponent- un objektorientētu valodu attīstībā.

C# ir pilnfunkcionālā objektorientēta valoda, kas atbalsta visas ierastās koncepcijas un abstrakcijas, kas eksistē C++ un Java valodās. Kā tiek prasīts visām modernām valodām, C# atbalsta mantošanu, abstrakciju, polimorfismu un programmēšanu bāzētu uz interfeisiem. C# arī atbalsta ierastās C, C++ un Java konstrukcijas, kā klases, struktūras, interfeisi, pārskaitījuma tipi, kā arī delegātus (idejiski ekvivalents norādēm uz funkcijām C++ valodā), lietotāja atribūtus u.t.t. Vēl C# valodai piemīt tādas C++ īpašības, ka operatoru pārlādēšana, lietotāja definētas konversijas un parametra nodošana pēc norādes, kas pašlaik trūkst Java valodai.
C# valodai atšķirībā no daudzām citām valodām nav savas palaišanas laika bibliotēkas (runtime library). Tā vietā C# paļaujas uz .NET Framework plašas klašu bibliotēkas visās savās vajadzībās – gan ievades/izvades operācijās, gan datu struktūrās, gan tīkla operācijās u.t.t. Atliek piebilst, ka lielākā daļa .NET Framework klašu ir rakstītas tieši C# valodā, padarot to par galveno šīs mūsdienīgas platformas valodu.

Dažās objektorientētās valodās, kā, piemēram, Smalltalk, viss tiek uztverts kā objekts. No vienas puses, labums ir tas, ka primitīvi tipi arī ir objekti, bet no otras puses – tas ir ļoti neefektīvi ātrdarbības ziņā. Java valodā tas tika ņemts vērā un tās tipu sistēma sadalās primitīvajos tipos un objektu tipos, kas mazliet palielina ātrdarbību. C# ir pa vidu starp šīm divām koncepcijām un visi tipi (ieskaitot primitīvos) ir mantoti no kopīga bāzes tipa, bet pastāv arī iespējā optimizēt operācijas un strādāt ar primitīvajiem tipiem kā ar atmiņas elementiem. 

Šī darba ietvaros autors galvenokārt apskatīs C# versijas 2.0 jaunās īpašības, bet parādīs arī C# valodas pašus pamatus.

C# valodas pamati
Lielākā daļa izstrādes C# valodā notiek Microsoft Visual Studio .NET izstrādes vidē. Taču pastāv arī iespēja izstrādāt programmas teksta redaktorā un kompilēt tas ar C# kompilatoru, kas ir iekļauts .NET Framework SDK (Software Development Kit) komplektā.
Apskatīsim Hello World programmas realizāciju C# valodā:

using System;

namespace HelloWorld
{

    class HelloWorldClass

    {

        [STAThread]

        static void Main(string[] args)

        {

            Console.WriteLine(„Hello World!”);

        }

    }

}

C# valodā plaši tiek lietots namespace koncepcija. Namespace ir savā starpā saistītu klašu apvienojums, līdzīgi pakotnēm (package) Java valodā. Programmas pirmajā rindiņā tiek noradīts, ka programma lietos System namespace, kurš satur visus primitīvus tipus un dažas bāzes klases, piemēram, System.Object, kas ir virsklase visām C# klasēm, un System.Console, kas tiek lietots ievades/izvades operāciju nodrosināšanai.

Tālāk tiek definēta klase HelloWorldClass, kas ietilpst namespace HelloWorld. Klasē HelloWorldClass ir definēta statiskā metode Main ar simbolu virkņu masīvu args. Šī metode ir programmas ieejas punkts un masīvs satur komandas rindas parametrus, ar kuriem tika izsaukta programma.  Metodē Main uz standartizvades tiek izdrukāts teksts „Hello World”, kas tiek paveikts ar Console klases WriteLine metodes palīdzību.
.NET Framework klašu bibliotēka ir ļoti plaša un sevī ietver tūkstošiem visdažādāko klašu. Apskatīsim dažus bāzes namespace, kas satur klases, kas tiek plaši lietotas gandrīz visās programmas.

	Namespace
	Apraksts

	System
	Satur bāzes klases, kā System.Object vai System.Console, kā arī primitīvus datu tipus

	System.Reflection
	Klases, kas ļauj strādāt ar metadatiem, kas apraksta komponentes (assemblies), objektus un datu tipus

	System.IO
	Ievades/izvades operācijas, darbs ar failiem

	System.Collections
	Masīvi, saraksti, saistīti saraksti, attiecības un citas struktūras

	System.Web
	Klases, kas tiek plaši lietotas Web-lapu ģenerēšanai ar ASP.NET

	System.Net
	Tīkla operācijas

	System.Data
	ADO.NET klases, kas atvieglo darbu ar relāciju datu bāzēm un citiem datu avotiem 

	System.WinForms
	Klases, kas atspoguļo kontroles objektu Windows interaktīvajā vidē

	Microsoft.Win32
	Funkcijas, kas iepriekš bija pieejamas tikai caur Win32 API, piemēram, pieeja Windows reģistram


Sekojošā tabulā tiek paradīti C# primitīvie datu tipi un atbilstošie .NET Framework datu tipi.
	C# tips
	.NET Framework tips
	

	bool
	System.Boolean
	

	byte
	System.Byte
	0 – 255

	sbyte
	System.SByte
	-128 – 127

	char
	System.Char
	

	decimal
	System.Decimal
	28-29 ciparu zīmes

	double
	System.Double
	15-16 ciparu zīmes

	float
	System.Single
	

	int
	System.Int32
	-2,147,483,648 – 2,147,483,647

	uint
	System.UInt32
	0 – 4,294,967,295

	long
	System.Int64
	

	ulong
	System.UInt64
	

	object
	System.Object
	

	short
	System.Int16
	-32,768 – 32,767

	ushort
	System.UInt16
	0 – 65,535

	string
	System.String
	


Tālāk pievērsīsimies C# versijas 2.0 jaunajām īpašībām.

C# versijas 2.0 jaunās īpašības

Iterātori

Iterātori ir jaunā C# 2.0 valodas īpašība. Iterātors ir metode, kas ļauj izmantot klasi foreach operatora iterācijā bez nepieciešamības implementēt sarežģītus interfeisus. Tā vietā ir jāizveido iterātora metode, kas iziet cauri klases datu struktūrām.

Sekojošā piemērā WeekDays ir kolekcijas klase, kas glabā nedēļas dienas simbolu virkņu veidā. Pēc katras foreach cikla iterācijas tiek atgriezta nākamā simbolu virkne no kolekcijas.
public class WeekDays : System.Collections.IEnumerable

{

    string[] w_Days = { "Sun", "Mon", "Tue", "Wed", "Thu", "Fri", "Sat" };

    public System.Collections.IEnumerator GetEnumerator()

    {

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

        {

            yield return w_Days[i];

        }

    }

}

class TestDaysOfTheWeek

{

    static void Main()

    {

        WeekDays week = new WeekDays();


// Iterācija ar foreach

        foreach (string day in week)

        {

            System.Console.Write(day + " ");

        }

    }

}

Daļējās klases

Ir iespējams sadalīt klases, struktūras vai interfeisa definīciju divos vai vairāk izejas failos. Katrs izejas fails satur klases definīcijas daļu un visas daļas tiek apvienotas kompilēšanas laikā. Ir dažas situācijas, kas klases sadalīšana ir īpaši lietojama:

· Strādājot pie lielajiem projektiem, kad pie vienas klases strādā vairāki programmētāji, lai viņu darbs varētu ritēt vienlaicīgi.

· Strādājot ar automātiski ģenerējamo izejas kodu, kods var tikti pievienots klasei, bez nepieciešamības pārģenerēt visu izejas failu.

Lai sadalītu klases definīciju, tiek lietots partial atslēgas vārds:

public partial class Employee

{

    public void DoWork()

    {

    }

}

public partial class Employee

{

    public void GoToLunch()

    {

    }

}
Rezultātā tiek veidota Employee klase ar divām metodēm – DoWork() un GoToLunch(). Ja daļējās klases implementē dažādus interfeisus, tad beigu klase implementēs visus interfeisus, ko implementē daļējās klases.

Generic klases (generics)
Generics koncepcija savu ideju manto no C++ template koncepcijas. Toties C# valodā generics ir daudz plašāk lietojams. Ar to tiek ieviests tipa parametrs, kas ļauj klasei tikt lietotai plašāk bez modifikācijām. Sekojošā piemēram tiek lietots tipa parametrs T, kas ļauj lietot GenericList klasi visdažādākajos veidos, izvairoties no nepieciešamības veikt tipu konversiju.

// Generic klase lieto tipa parametru T metožu definēšanai

public class GenericList<T>

{

    void Add(T input) { }

}

class TestGenericList

{

    private class ExampleClass { }

    static void Main()

    {

        // Declare a list of type int

        GenericList<int> list1 = new GenericList<int>();

        // Declare a list of type string

        GenericList<string> list2 = new GenericList<string>();

        // Declare a list of type ExampleClass

        GenericList<ExampleClass> list3 = new GenericList<ExampleClass>();

    }

}

 Nullable tipi
Nullable tipi var atspoguļot attiecīga tipa pieļaujamas vērtības plus null vērtību, kas nozīmē, ka vērtība nebija piešķirta. Piemēram Nullable<bool> tipa mainīgajam var tikt piešķirtas true, false vai null vērtības. Tas ir ļoti noderīgi, strādājot ar datu bāzēm, kas elementam var netikt piešķirta vērtība, jo lietojot Nullable tipu pirms datu bāzēs rindas lauka vērtības nolasīšanas, piemēram, bool tipa mainīgajā, nav jāpārbauda, vai tajā laukā ir ierakstīta kāda vērtība.

Piemērs:

class NullableExample

{

    static void Main()

    {

        int? num = null; // num ir Nullable<int> tipa mainīgais
        if (num.HasValue == true)

        { // Ja vērtība tika piešķirta num mainīgajam

            System.Console.WriteLine("num = " + num.Value);

        }

        else

        { // Ja num mainīgajam nav vērtības (ir null vertība)
            System.Console.WriteLine("num = Null");

        }

    }

}
Anonīmas metodes
Iepriekšējā C# valodas versija delegātiem (norādēm un funkcijām) bija jānorāda uz eksistējošo metodi. Tagad delegāts var tikt lietots anonīmas metodes nodošanai ka parametram. Piemēram, notikumam vai pavedienam var tikt piesaistīts īss koda gabaliņš citas metodes veidošanas vietā.

// Izveidojam anonīmo metodi pogas klikšķa notikuma apstrādei

button1.Click += delegate(System.Object o, System.EventArgs e)

                   { System.Windows.Forms.MessageBox.Show("Click!"); };

vai

// Izveidojam anonīmo metodi pavediena palaišanai

void StartThread()

{

    System.Threading.Thread t1 = new System.Threading.Thread

      (delegate()

            {

                System.Console.Write("Hello, ");

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

            });

    t1.Start();

}

Īpašības pieejas noradīšana

Klases īpašībai (property) tagad ir iespējams noradīt pieejas tiesības. Līdz šīm set un get aksesoram bija vienādas pieejas tiesības – tādas, kas ir īpašībai, bet tagad ir iespējams, piemēram, noteikt, ka publiskās īpašības set aksesoram varēs piekļūt tikai virs klase un tās apakšklase (protected access).
class Test {

    public string Name

    {

        get

        {

            return name;

        }

        protected set

        {

            name = value;

        }

    }

}
