ITA2, ASCII, Unicode

ITAL - pierwszy binarny kod zapisu znakow, powstat w 1874 r. Jego autorem jest Emile
Baudot (od jego nazwiska pochodzi jednostka szybkosci transmisji, 1 Bd = 1 bit/s).

Kod Badota byt wykorzystywany do telegrafii (telegraf zbudowat sam Baudot), we Francji od
1877 r., pdzniej w wielu innych krajach.

ITA2 (International Telegraph Alphabet No 2) — zmodyfikowany kod Baudota, ktorego
autorem jest Donald Murray. Murray wprowadzit znaki sterujace (m.in. CR, LF, BELL). Kod
Murraya z 1901 r. zostat w 1924 r. migdzynarodowym standardem (ITA2) 1 jest do dzi$
uzywany.

TTY (teletypewriter, teleprinter, teletype) — elektromechaniczna maszyna do pisania, ktora
moze nadawac i odbiera¢ tekst. Telegraf drukowat tekst na taSmie (np. telegraf Baudota, 1877
r.), dopiero ok. 1920 r. powstaty urzadzenia drukujace na kartkach (np. Creed, 1924 r.).

Telex — (telegraph exchange), sie¢ TTY pomystu Bell Labs z 1930 r. z kodem ITA2, stata si¢
miedzynarodowym systemem lacznosci TTY jest tez nazwg wirtualnego terminala w
systemach Unix/Linux

ASCII (American Standard Code for Information Interchange ) — rozszerzenie kodu ITA2,
opracowane przez ANSI w 1963 r. Poczatkowo planowano zastgpienie ITA2 przez kod
ASCII, jednak pomyst si¢ nie przyjat. Standard wykorzystano w nowych systemach
telekomunikacyjnych i w komputerach ASCII jest kodem 7-bitowym, przeznaczonym
réwniez do transmisji tekstu — stad znaki sterujace (niektore identyczne z ITA2)

ASCII Code Chart
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EASCII (Extended ASCII) — rozszerzenie kodu ASCII, kodowanie znakow 8-bitowe,
stosowane w komputerach ze wzgledu na zgodno$¢ z jednostka pamigci (1 byte = 8 bit).
Dodatkowe 128 znakow (w poréwnaniu do ASCII) zostato wykorzystane m.in. do zapisu
znakéw diakrytycznych (np. g, 0, ...) Rozne jezyki maja rozne znaki diaktrytyczne —
opracowano wiele wariantow kodowania znakow — tzw. strony kodowe (code page).
Istnieje wiele alternatywnych wariantéw kodowania np. polskich znakéw — zgodne z
normami polskimi i miedzynarodowymi oraz wprowadzane przez producentéw sprzgtu lub
oprogramowania. Powstato co najmniej 30 wersji kodowania polskich znakéw

Unicode — zestaw znakow, majacy obejmowac wszystkie rodzaje pisma i jezyki uzywane na
swiecie. Docelowo powinien zastgpi¢ kod ASCII 1 strony kodowe.
e Kazdy znak, w dowolnym jezyku, ma w Unicode unikalny numer.
Znika problem zgodnosci strony kodowej 1 "wykrzaczania" tekstu.
¢ Unicode obejmuje ok. 140 tys. znakdow, z czego pierwsze 65 tys. (tzw. BMP, Basic
Multilingual Plane) zawiera znaki wszystkich wspotczesnych jezykow.
e Unicode moze by¢ zapisywany na kilka sposobow, m.in.:
— UTF-16 — stosowany w Windows 7,
znaki pierwszego BMP zapisywane w 2 bajtach (UInt16), pozostate 4 bajty
— UTF-8 — stosowany w Internecie,
znaki ASCII — 1 bajt, alfabety europejskie — 2 bajty, inne 4+ bajty



Znaki i fancuchy

Do zapisu znakéw uzywany jest Unicode (1 znak = 2 bajty, Ulnt16), tancuchy to

sekwencje znakow
Char (char)

String (string)

Unicode eliminuje ktopoty ze znakami diakrytycznymi, stronami kodowymi itp.

Obie struktury sg wyposazone w liczne metody — wigkszos¢ zadan zwigzanych z
przetwarzaniem znakow 1 tancuchdow jest juz gotowa

W przetwarzaniu znakow i tancuchéw sg uwzgledniane ustawienia regionalne (tzw.
lokalizacja) — domyslnie wg ustawien systemu,

ale mozna to zmieni¢

W C# tancuchy sg traktowane w specjalny sposob — raz nadana warto$¢ nie moze by¢
modyfikowana, zamiast tego tworzona jest nowa struktura (z nowg wartoscia), a stara
jest usuwana z pamigci przez GC, zupelnie inaczej niz pozostale typy proste, w
ktérych po prostu zmienia si¢ wartos¢ istniejacej caly czas, tej samej zmienne;.

=> Programy intensywnie przetwarzajace tancuch moga z tego powodu dziatac¢
wolniej — kazda zmiana wartosci fancucha, cho¢by jednego jego znaku, powoduje
utworzenie nowej struktury i pozbycie si¢ starej. Aby tego unikna¢ nalezy stosowac
obiekt StringBuilder

State znakowe sa zapisywane w apostrofach, na kilka sposobow

char a, b, c, d, e;

lAl;
"\u0042'; // "B", numer znaku Unicode
'\x0043'; // "C", notacja szesnastkowa
(Char)68; // "D", konwersja z liczby catkowitej
"\t'; // <tab>, tzw. sekwencja ucieczki
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State tancuchowe sg zapisywane w cudzystowach:

String sl, s2;
sl = "Hello\r\nworld";
s2 = @"d:\archiwum\plik.zip";

Normalnie wykrywane sg sekwencje ucieczki, m.in.:

"\t" — tabulator, "\r" — CR, "\n" — LF, "\" — znak "\"

Uzycie "@" wylacza sekwencje ucieczki — przydatne, gdy w tancuchu wystepuja
znaki "\", np. w $ciezkach do plikow

Dla tancuchow zdefiniowano operatory:

= - fancuch jest typem prostym, wigc '=' kopiuje wartos¢

+ - dla tancuchow oznacza konkatenacje

+= - potaczenie dwoch poprzednich operacji

[1 - indeksowanie, dostep do znakoéw, READ ONLY
== 1= - rownos¢

nie ma operatorow relacji — jest met. Compare

Jako ze kazdy typ C# ma funkcje¢ ToString (w pewnym sensie jest to konwersja na typ
String), to do tancucha mozna "dodac¢" warto§¢ zmiennej lub statej dowolnego typu

Int32 n = 13;
String s = "Liczba: " + n + ", kwadrat: " + n * n;



e Dla znakéw nie ma zadnych specyficznych operatorow,
natomiast wewngtrznie Char jest tozsamy z Ulnt16 — jest wigc liczba,
obowigzuja zwykte zasady dotyczace konwersji:

Int32 n = ('#' + 'A") * 'd'; // 10000

Char x = 'A'" + 1; // btad
Char B = (Char)('A'" + 1); // 'B'
Char a = (Char)('A' + 32); // 'a'

e [Kazda operacja arytmetyczna Ulnt16 (lub Char) powoduje niejawng konwersje na
Int32, natomiast konwersja w drugg strong¢ jest mozliwa, ale musi by¢ jawna

e Dzialajac na zmiennych lub literatach znakowych, bez potrzeby
jawnej konwersji mozna korzysta¢ z operatorow:

= - przypisanie
== 1= - r6wnosé
>=>< <= -relacja (kody znakow, nie pozycja w alfabecie!)

Metoda ToString

Wszystkie typy C# sa wyposazone w metod¢ ToString()
(dziedziczong po typie object, czyli wspolnym dla CTS):

e Domyslnie metoda zwraca tancuch z nazwg typu — struktury lub klasy (zatem kazda
zmienna moze by¢ argumentem Console. WriteLine(), cho¢ w wielu przypadkow
niewiele z tego wynika)

Istnieje tylko jedna wersja tej metody, bezargumentowa

e Dla typow prostych metoda zwraca tancuch z alfanumerycznym zapisem wartosci,
przy domyslnych opcjach formatowania

e Niektore typy ztozone maja specjalne wersje metody, adekwatne do zawartosci
informacyjnej, np. DateTime
Sa cztery wersje tej metody; mozna podac tancuch formatujacy i/lub obiekt
IFormatProvider, co umozliwia stosowanie lokalizacji

Interfejs IFormatProvider

[FormatProvider jest wspolnym interfejsem kilku klas obiektow sterujacych formatowaniem
danych. Sa to obiekty klas:
e NumberFormatinfo
okresla formatowanie liczb, m.in. symbol waluty, znak dziesigtny
e DateTimeFormatinfo
okresla formatowanie daty i czasu, m.in.  rodzaj kalendarza, separatory w dacie i
godzinie, kolejno$¢ danych w dacie,
e Culturelnfo
reprezentuje okreslong "kulture" — jezyk 1 kraj, obejmuje wszystkie aspekty
formatowania liczb, daty i czasu oraz sortowania tancuchow

Konstruktor klasy Culturelnfo ma dwa argumenty:
e Numer lub nazwa (tancuch) kultury,
- skrot nazwy jezyka, np. "pl", "en" albo
- skrot nazwy jezyka i kraju, np. "pl-PL", "en-GB", "en-US"
e Flaga useUserOverride
warto$¢ typu Boolean (domys$lnie true), decydujaca o uwzglednieniu zmian w
"kulturze", jezeli takie sg zapisane w systemie operacyjnym, (np. jezeli uzytkownik



zmieni format daty albo strefe czasowg). MS zaleca uwzglednia¢ ustawienia
uzytkownika, gdyz zapewnia to spojno$¢ danych przetwarzanych w r6znych
programach

Cultureinfo culturePl = new CultureInfo("pl-PL");

Obiekt implementujacy interfejs [FormatProvider, np. Culturelnfo, mozna uzy¢ m.in. przy
wywotaniu ToString() oraz String.Format():

CultureInfo ciGB = new CultureInfo("en-GB");
DateTime dt = DateTime.Now;

String s;

s = dt.ToString(ciGB);

s = dt.ToString("dddd, dd MMvMMM yyyy", CiGB);
s = String.Format(ciGB, "Data/czas: {0}", dt);

Metody Parse i TryParse

Wszystkie typy proste C# (oprocz String) sa wyposazone w metody Parse() oraz TryParse(),
dzialajace odwrotnie niz ToString():
e Metoda Parse() moze zakonczy¢ si¢ niepowodzeniem,
co skutkuje rzuceniem wyjatku i zatrzymaniem programu:

Int32 a;
a = Int32.Parse("77"); // ok
a = Int32.pParse("dwa"); // btad FormatException

e Metoda TryParse() nigdy nie rzuca wyjatku, za$ o powodzeniu lub btedzie konwersji
Swiadczy warto$¢ rezultatu:

Int32 a;
Boolean ok;
ok = Int32.TryParse("trzy", out a); // ok = false, a =0

Metody Parse() oraz TryParse() sg przecigzone:

e Parse()

e Parse(String, NumberStyles)
Obiekt NumberStyles umozliwia okreslenie np. czy dozwolone sa spacje wiodace,
symbol waluty, separatory tysigcy itd.

e Parse(String, IFormatProvider)
Obiekt [FormatProvider jest zwigzany z lokalizacja; domys$lnie ustawienia sg takie jak
w systemie operacyjnym, ale mozna poda¢ obiekt dowolnego innego jezyka/kraju,
stuzy do tego Culturelnfo:

CultureInfo ciGB = new CultureInfo("en-GB");

Double Xx;
X = Double.Parse("1.5"); // btad, pow. by¢ 1,5
X = Double.Parse("1.5", ciGB); // ok

e Parse(String, NumberStyles, IFormatProvider)



Klasa Convert

Klasa Convert dostarcza metody stuzace do konwersji typodw prostych oraz typu DateTime na
inne typy proste
(zawiera m.in. funkcjonalno$¢ metod Parse() oraz ToString())

e Konwersje z/na typ String moze uwzglednia¢ [FormatProvider:

String s;

Double x;

DateTime dt = DateTime.Now;

X = Convert.ToDouble("1,5"); //ok

X = Convert.ToDouble("1.5"); //btad

X = Convert.ToDouble("1.5", ciGB); //ok.

s = Convert.ToString(dt); // 2018-12-10 13:45:25

s = Cconvert.ToString(dt, CciGB); // 12/10/2018 3:45:25PM
Klasa Char

Klasa Char ma wiele statycznych metod, wigkszo$¢ z nich stuzy do sprawdzania rodzaju
znaku; dziatanie wynika wprost z nazwy:

e |sControl — czy jest znakiem sterujagcym

e IsDigit — czy jest cyfra

e |sLetter — czy jest literg

e |[sLetterOrDigit

e IsLower, IsUpper — czy jest mata/duza litera

e IsNumber — czy jest liczba (cyfry, utamki, cyfry rzymskie itp.)

e [IsPunctuation — czy jest znakiem interpunkcyjnym

e IsWhiteSpace — czy jest znakiem "bialym" (spacja, tabulator, CR, LF)

Wszystkie te funkcje maja dwie wersje:

Boolean IsDigit(Char c) // znak c
Boolean IsDigit(String s, Int32 1) // znak i %*ancucha
Klasa String

Klasa String ma wiele statycznych i dynamicznych metod do manipulowania fancuchami.
Metody (wywotywane przez obiekt):

e CompareTo — poréwnuje ze wskazanym tancuchem; porzadek alfabetyczny zgodnie z

aktualng "kulturg"; rezultat: -1, 0, +1

e EndsWith, StartsWith — czy tancuch konczy/zaczyna si¢ fancuchem

e Equals — czy jest rowny wskazanemu tancuchowi

e IndexOf — pozycja wskazanego tancucha lub znaku (-1 gdy nie ma)

e LastIndexOf — pozycja ostatniego wystapienia wskazanego tancucha

e Insert — wstawia tancuch we wskazane miejsce

e Replace — zamienia kazde wystapienie tancucha na inny tancuch

e Split — dzieli tancuch na tablice tancuchow wg podanego separatora

e Substring — dostarcza wskazany fragment fancucha

e Trim —usuwa "white space" z poczatki i konca

e ToLower, ToUpper — zamienia wszystkie litery na mate/duze



Funkcje (tj. metody statyczne, wywotywane przez klas¢):

e Compare — porownuje dwa tancuchu, porzadek alfabetyczny;
opcjonalna flaga ignoreCase — ignorowanie réznic wielkosci liter

e Concat — taczy tancuchy lub rezultaty ToString() dowolnych argumentow
(oddzielonych przecinkami, tablicy lub listy)

e Format — tworzy tancuch z dowolnej listy warto$ci, na podstawie tancucha
formatujacego 1 opcjonalnie "kultury"

e Join — taczy tancuchy lub rezultaty ToString() podobnie jak Concat,
ale dodajac separator, podawany jako pierwszy argument

Funkcja String.Format

Funkcja String.Format

e Metryczka:
String Format (

IFomatProvider provider, // "kultura"
String format, // *ancuch formatujacy
params object [] args // dane (dowolnie wiele)

H
e Szczegblne znaczenie ma atrybut params — oznacza, ze mozna jako argument podac

tablice elementow albo ich liste (oddzielonych ",");
Wywotania String.Format ponizej sg rownowazne:

object[] obiekty = { "Liczba", 123, 7.7, true, 'x' };
s = String.Format("{0} {1} .. {4}", obiekty);

s = String.Format("{0} {1} .. {4}",
"Liczba", 123, 7.7, true, 'x' );

Lancuch formatujacy i formatowanie
e Lancuch formatujacy moze zawiera¢ dowolny tekst — jest on przenoszony do rezultatu
bez zmian — oraz musi zawiera¢ formatowanie dla kazdego argumentu:

"dowolny {0} tekst {1}", a, b

kolejnym argumentom odpowiadaja formatowania, zaczynajac od {0}

¢ Formatowania mogg wystapi¢ w dowolnej kolejnosci (np. {2} {0} {1})1mogg si¢
dowolnie wiele razy powtarza¢ (np. {0} {0} {1} {0})

e Formatowanie ma postac:

{ numer, wyroéwnanie/dtugos¢ : format}

przy czym dtugos¢ 1 format sg opcjonalne, np.
{0} {1,3} {2:F}, {3,-5:X}

e Dlugo$¢ oznacza minimalng liczb¢ znakow, jakie zajmie argument; domyslne jest
wyrownanie do prawej (wynik jest w razie potrzeby uzupetniany spacjami), a jezeli
dhugo$¢ jest ujemna, to do lewe;j:

10,6} /7" 123
{0,-6}  // "123 "



e Formaty mozna podawac¢ na dwa sposoby:
- jednoliterowy kod formatowania, opcjonalnie uzupetniony przez
liczbe oznaczajaca "precyzje", np.:

{0:C2} {1:x4}
- cigg znakow formatowania uzytkownika, np.:

{0:#,##0.00} {1:dddd, dd MMMMM yyyy}

e Znaczenie formatu (tak kodoéw, jak i znakow formatu uzytkownika) zalezy od typu
argumentu, ktory zostanie mu przyporzadkowany

Kody formatowania typow prostych;

e C — waluta (currency), zgodnie z "kulturg", ktora okresla symbol waluty, uzycie go
przed albo po liczbie i odstep od niej, precyzje, znak dziesietny, separatory tysiecy,
formatowanie wartosci ujemnych; precyzja okresla liczbe cyfr po przecinku
D — wartosci catkowite; precyzja — liczba cyfr, ew. uzup. zerami
E — format "naukowy™ (np. 1,23e-6); precyzja — liczba cyfr po ","

F — format staloprzecinkowy (np. 0,0001); precyzja jw.

G — format uniwersalny, E albo G, zaleznie od wartos$ci i precyzji

N — format numeryczny, z separatorami tysiecy, reszta jak F

P — format procentowy, np. 0,25 -> 25%; precyzja jak w F

R — format precyzyjny (round robin), gwarantuje ze po konwersji
tancucha do liczby, liczba bedzie miata doktadnie t¢ samg wartos$¢

e X —format szesnastkowy, reszta jak D, np. {0:X4} -> 00F7

Wybrane znaki formatowania typow prostych:
e #—opcjonalna cyfra
e 0 - obowigzkowa cyfra
e . —znak dziesigtny (z biezacej "kultury")
e , —separator (z biezacej "kultury"), moze wystapi¢ wielokrotnie, albo
skalowanie (/1000), np. {0:#0,,.00} wyswietli wynik w milionach
(skalowanie jest tylko gdy "," lub seria "," jest tuz przed ".")

¢ E e — formatowanie wyktadnika notacji naukowe;j
(np. {0:0.00e+#0} -> 1,23e+2)

Struktura DateTime
Struktura DateTime jest jedng z kilku podobnych struktur do zapisu daty i/lub czasu. Ma tez
bogate formatowanie, dla wielu "kultur"

e  Wiasciwos¢ Now (DateTime.Now)— biezgca data i czas:

DateTime dt = DateTime.Now;

e Rok, miesigc, dzien, godzina, itd. — wlasciwosci obiektu DateTime

e Konstruktor tworzy obiekt z liczb (rok, miesiagc, dzien, godzina, minuta sekunda) albo
liczby Int64 (liczba odc. 0,1us od 1.01.001, 00:00; obecnie, 12.2018, w tej mierze
mamy ok. 636,808e15 =2017,9 lat):

dt new DateTime(2018, 12, 10, 14, 32, 55);
dt new DateTime(2018, 12, 10);



e Metody (statyczne i dynamiczne) umozliwiajace manipulowanie warto$ciami, np.:
DateTime teraz = DateTime.Now;

DateTime zaRok = teraz.Addyears(1l);
Boolean przestepny = DateTime.IsLeapYear(zaRok.Year);

e Metody Parse() i ToString()

Kody formatowania typu DateTime:

e d - krotki wzorzec daty 2018-12-10

e D - dlugi wzorzec daty 10 grudnia 2018

o f— pelen wzorzec daty i krotki czasu 10 grudnia 2018 21:12
e F —peten wzorzec daty i czasu 10 grudnia 2018 21:12:45
e g - krotki wzorzec daty i krotki czasu 2018-12-10 21:12

e G —krotki wzorzec daty i dlugi czasu 2018-12-10 21:12:45
e m - dzien miesigca 10 grudnia

® Yy —miesigc roku grudzien 2018

e t—krotki wzorzec czasu 21:12

e T — dlugi wzorzec czasu 21:12:45

e s—wzorzec daty i czasu 1SO 8601 2018-12-10T21:12:45
e U—Wwzorzec czasu uniwersalnego 2018-12-10 21:12:45Z

Wybrane znaki formatowania typu DateTime :
e d, dd — dzien miesigca (jedna/dwie cyfry)
e ddd, dddd — dzien tygodnia (skrot/catosc)
e M, MM, MMM, MMMM, MMMMM - miesiac
(jedna/dwie cyfry, nazwa skrot/cata/dopetniacz)
e h, hh, H, HH — godzina (format 12/24 godzinny, jedna/dwie cyfry)
e mm - minuta
e ss—sekunda
o .. ffffff, F ... FFFFFF —r6zne warianty utamka sekundy
e K- strefa czasowa
e tt—"AM/PM" —w jezyku polskim nie wystepuje

// wtorek, 10 grudnia 2018, 21:12:45
DateTime.Now.ToString("dddd, dd MMMMM yyyy, HH:mm:ss")



Klasa Console

Definiujaca szereg statycznych metod do obstugi
konsoli (odpowiednik strumieni cin oraz cout w C++)
Najwazniejsze metody:

write

WriteLine

ReadLine

ReadKey

Write i WriteLine — wys$wietla tekst, ta druga dodatkowo przechodzi do nowej linii

Wyswietlenie warto$ci zmiennych i literatow:
console.writeLine("Hello");

Console.writeLine(x);
console.writeLine("wynik =

+ X);

Mozna uzy¢ jawnie ToString, zeby wskaza¢ formatowanie:
console.writeLine(x.ToString("format"));
Wyswietlenie danych formatowanych

DateTime now = DateTime.Now;
console.writeLine("Dzi$ {0:dddd}, godz. {0:T}", now);

Dziatanie Write 1 WriteLine (w tym ostatnim uj¢ciu) jest identyczne jak
String.Format, tylko nie mozna wskaza¢ "kultury"

ReadLine — wczytuje tekst wpisany z klawiatury

Powoduje wstrzymanie dzialania programu do naci$nigcia <Enter>, nast¢pnie zwraca
wpisany tekst — ale bez znakow CR-LF
Pojedyncze wartosci mozna tatwo konwertowa¢ metoda Parse:

Double x = Double.Parse(Console.ReadLine());

Wigksze ilosci danych mozna podzieli¢ metoda Split obiektu String, nastepnie
przetwarza¢ oddzielnie:

String In = Console.ReadLine();
string[] src = In.sSplit(',");
for (..

Jeszcze wygodniejsze jest uzycie funkceji rozszerzajacych klasy Array i/lub kolekcji;
Trzeba pamigtac, aby na koniec uzy¢ ToArray:

String In = Console.ReadLine();
Int32[] src = In.Split(',").
Select(s => Int32.Parse(s)).ToArray();



ReadKey — wczytuje znak wpisany z klawiatury

Powoduje wstrzymanie dziatania programu do naci$ni¢cia dowolnego klawisza lub
kombinacji klawiszy, ktore powoduja wpisanie znaku alfanumerycznego lub
sterujgcego, a takze niektorych specjalnych
(np. <Ctrl> nie, ale <CtrlI>+A albo <F12> juz tak)
Rezultat jest typu ConsoleKeyInfo — struktura zawierajaca doktadne informacje
zaro6wno o wcisnigtym klawiszu, jak i wpisanym znaku:
- KeyChar (typu Char) — wpisany znak lub "\0', np. dla <F1>
- Key (typu wyliczeniowego ConsoleKey) — nazwa wcisni¢tego klawisza
kazdy klawisz ma inng nazwe, np. 1 = <D1> albo <NumPad1>,
ktora nie zalezy np. od uzycia <Shift>, np. 2 = @ = <D2>
- Modifiers (flaga bitowa typu ConsoleModifiers) — informacja ktore
sposrdd klawiszy <Shift>, <Ctrl> 1 <Alt> byly wcisnigte podczas
wpisywania znaku (np. "@" = <Shift><2>):

Boolean alt = (key.Modifiers & ConsoleModifiers.Alt) != 0

Klasa Array

Klasa Array jest klasa uniwersalng — reprezentuje tablicg elementéw dowolnego typu
Jest to klasa abstrakcyjna — nie mozna utworzy¢ obiektu Array

Kazda tablica, niezaleznie od typu elementéw sktadowych, nalezy do klasy Array (do
zmiennej typu Array mozna przypisa¢ dowolng tablice), odwrotne przypisanie
wymaga rzutowania

Int32[] t = new Int32[3];
Array a;

Klasa Array udostgpnia wiele przydatnych wiasciwosci 1 metod;
Wiekszo$¢ z nich to metody statyczne

(wywolywane przez klase¢ Array, a nie obiekt tej klasy;
pierwszym argumentem metody jest tablica)

Int32[] t1 ={ 1, 2, 3, 4 };

Int32[] t2;

Int32 1i;

i = Array.Indexof(tl, 3); // 2
Array.Reverse(tl); // {4,3,2,1}
t2 = Array.FindAl1(tl, n => n%2==0); // {4,2}
Array.Sort(t2); // {2,4}

Klasa Array — metody statyczne

Createlnstance — tworzy tablice obiektéw wskazanego typu

Copy — kopiuje fragment tablicy do innej tablicy

Find, FindAll — znajduje elementy spetniajace okre§lony warunek
FindIndex — znajduje element spetniajacy warunek i zwraca jego indeks
IndexOf — znajduje element o okreslonej wartosci i zwraca jego indeks
Resize — zmienia rozmiar tablicy

Reverse — odwraca kolejnos¢ elementow

Sort — sortuje tablice (jest kilkanascie wersji tej metody, mozna m.in. podac
niestandardowy komparator)



Klasa Enumerable

e Enumerable to klasa statyczna, dostarcza kilkadziesiat (!) statycznych metod
przetwarzania dowolnych obiektow implementujacych interfejs IEnumerable, tj. ro6zne
kolekcje (klasa Array tez)

e  Wszystkie metody sg zdefiniowane jako tzw. rozszerzenia (extension), moga by¢
wywolywane na 2 sposoby:

— przez klas¢ Enumerable
— przez obiekt dowolnej klasy implementujacej IEnumerable
(znacznie wygodniej, mozna wykona¢ kilka operacji)

Int32[] t1 =4{ 1, 2, 3, 4 };
Double avg;

avg = Enumarable.Average(tl);
avg tl.Average(Q);

e Wiele metod daje jako rezultat kolekcje, jednak aby zapisac ja jako tablice, nalezy

uzy¢ metody ToArray

Int32[] t1=4{ 1, 2, 3, 4 };

Int32[] t2;

t2 = tl.Reverse().ToArray(); // {4,3,2,1}

e  Wywotania wielu kolejnych metod Enumerable mozna potaczy¢ w tancuch — kolejna
metoda tancucha przetwarza rezultat dostarczony przez metode poprzednia

Int32[] t3 ={ 2, 1, 2, 3, 2, 4 };

Int32[] t4;
t4 = t3.Distinct().where(n => n<4).
Reverse().ToArray(Q); // {3,1,2}

Klasa Enumerable, wybrane metody:
o All —sprawdza czy wszystkie elementy spetniajg wskazane kryterium
e Any —sprawdza czy cho¢ jeden elementy spelnia wskazane kryterium
e Auverage — oblicza warto$¢ $rednig (elementy muszg by¢ liczbami)
e Concat — tgczy dwie kolekcje
e Contains — sprawdza czy kolekcja zawiera wskazany element
e Distinct — zwraca kolekcje elementow unikalnych (bez powtorzen)
e Except — zwraca kolekcje za wyjatkiem wskazanych (r6znica zbiorow)
e Max — zwraca warto$¢ maksymalng (elementy musza by¢ liczbami)
e Min — zwraca warto$¢ minimalng
e OrderBy — sortuje wedlug wybranego klucza i opcjonalnie komparatora
e Select — zwraca kolekcj¢ elementow przetworzonych p. zal. funkcje
e Sum - oblicza sume (elementy musza by¢ liczbami)
e Where — zwraca podzbior elementow spetniajgcych zat. kryterium
e ToList — przeksztatca kolekcj¢ w liste
e ToArray — przeksztalca kolekcje w tablice



Zadania

Prosze¢ napisa¢ program, ktory...

ok~ W

10.

11.

12.

Weczytuje tancuch zawierajacy liczby pomieszane z tekstem, nastepnie wyszukuje i
drukuje wszystkie cyfry; nalezy uzy¢ metody IsDigit (dostepna przez obiekt typu Char)

Jak w zad. 1., ale sktada liczby catkowite z wystepujacych bezposrednio po sobie cyfr
* Jak w zad. 2., ale liczby rzeczywiste w notacji zmiennoprzecinkowej
** Jak w zad. 2., ale liczby rzeczywiste w notacji zmiennoprzecinkowej lub naukowej

Wczytuje tancuch z dowolnie wieloma liczbami rozdzielonymi przecinkami, dzieli na
podtancuchy wg pozycji przecinkéw i konwertuje na liczby, nastepnie drukuje liczby i ich
kwadraty (Dane wej$ciowe moga zawieraC spacje - sg ignorowane przez Parse);

nalezy uzy¢ metod Substring oraz Remove (obie dostgpne przez obiekt typu String)

Wczytuje tancuch z dowolnie wieloma liczbami rozdzielonymi przecinkami, zamienia jg
na tablicg tancuchow i zamienia na tablice liczb Int32. Nastgpnie oblicza kwadraty tych
liczb, drukuje dane i wynik obliczen; nalezy uzy¢ funkcji rozszerzajacych Split, Select
oraz ToArray (dostepne przez obiekt typu String)

Wczytuje tancuch z dowolnie wieloma liczbami rozdzielonymi przecinkami, zamienia jg
na tablice, zamienia elementy puste na "0", wreszcie zamienia wszystko na tablice Int32.
Nastepnie oblicza kwadraty tych liczb, drukuje dane i wynik obliczen (jak w p. 2)

Wyswietla wartos¢ np. 1234,5678 z formatowaniem ,,waluta” dla réznych kultur (polska,
angielska, USA, hebrajska, arabska, chinska, japonska, ...); efekt nalezy obserwowa¢ w
oknie Locals podczas pracy krokowej

Jak w zad. 8, ale biezaca date i czas

Wyswietla informacje o weisnietym klawiszu i wpisanym z klawiatury znaku, jakie
mozna odczyta¢ ze struktury ConsoleKeylInfo, zwracanej przez Console.ReadKey
Program powinien dziata¢ w ,,nieskonczonej” petli, az do wcisnigcia okreslone;j
kombinacji klawiszy, np. <Ctrl>+<End>

Pracujac w ,,nieskonczone;j” petli wykonuje proste zadania (np. ? — wyswietla menu,
a—weczytuje liczbg a, b — wczytuje liczbe b, + — oblicza sume a i b, * — oblicza iloczyn
aib, x —konczy prace

* Jak w zadaniu 11, ale wykorzystujac informacje o wciskanych klawiszach, a nie
wpisywanych z klawiatury znakach



