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Tablice

« Tablica jest szeregiem danych zawierajgcym
okreslong liczbe elementdw tego samego typu.

* Elementy tablicy sg sktadowane w jednym

ciagtym bloku pamieci, co pozwala na szybki
dostep.

« Dostep do elementdw jest swobodny (tzn.
mozna w danym momencie odczytac | zapisacC
dowolny element, dowolng iloscC razy).




Sktadnia deklaraciji tablicy

typ[] Identyfikator;

° typ
Typ danych elementow tablicy (wymagane);

* |dentyfikator
Nazwa tablicy (wymagane).

Przykiad:
Int[] Liczby;



Tablice cd.1

« Zadeklarowanie zmiennej tablicowe] nie tworzy
Instanciji tablicy. Jest to jedynie zmienna
referencyjna, ktora bedzie powigzana z fizycznag
tablicg dopiero po utworzeniu instancji tej
tablicy.

« Bazowg klasg dla wszystkich tablic w jezyku C#
jest klasa SystemArray, wiec w momencie
utworzenia tablicy, mozna korzystac z metod |
wiasciwosci tej klasy.




Deklaracja tablic
wielowymiarowych

« Tablice moga bycC jedno lub wielowymiarowe. W
przypadku deklaraciji tablic jednowymiarowych, uzywa
sie pustych nawiasow kwadratowych:

Int[ | Liczby; // deklaracja tablicy jednowymiarowej

« W przypadku tablic wielowymiarowych w nawiasach
kwadratowych nalezy wstawic znaki przecinka, ktore
oddzielajg poszczegolne wymiary. Tak wigc tabllce
dwuwymiarowg deklaruje sie poprzez umieszczenie
pojedynczego przecinka wewnatrz nawiasow, tablice

trojwymiarowg poprzez umieszczenie dwoch
przecinkow, etc:

Int [,] LiczbyDw;, /I deklaracja tablicy dwuwymiarowe]
Int [,,] LiczbyTr; // deklaracja tablicy trojwymiarowej




Tworzenie instancji tablic

 Zadeklarowanie zmienne| tablicowe| nie tworzy instanciji tablicy
(poniewaz jest to typ referencyjny).

 Aby utworzy¢ instancje tablicy nalezy postuzy¢ sie operatorem
new.

« Tworzac instancje tablicy nalezy podac jej rozmiar w kazdym z
wymiarow:

Int[] Liczby = new int[20]; // jednowymiarowa tablica 20-stoelementowa

int[,] Liczby2D = new Int[2, 2]; // dwuwymiarowa tablica 2x2




Tworzenie instancji tablic cd.

» Jezeli nie podamy ktoregokolwiek z
rozmiarow w danym wymiarze, kompilator
Zgtosi btad:

float[] Liczby = new float[]; // BLAD
double[,] LiczbyD = new double[10, ]; // BLAD



Inicjowanie elementow tablicy

* Po utworzeniu instancji tablicy, wszystkie
elementy tablicy sg inicjowane domyslnymi
wartosciami:

— dla typu catkowitego elementy inicjowane sg
wartosciami O,

— dla typu zmiennoprzecinkowego wartosciami 0.0,

— dla typu logicznego elementy inicjowane sg
wartoscig false,

— dla typu referencyjnego elementy inicjowane sg
wartosciami null.



Dostep do elementow tablicy

* Aby uzyskac dostep do okreslonego elementu
tablicy, nalezy uzyc operatora indeksowania
(nawiasy kwadratowe) podajgc indeks w danym
wymiarze.

* Indeks okresla potozenie elementu w ciggu |
moze przyjmowac wartosci od 0 do liczby
elementow w danym wymiarze pomniejszonym
o jeden (ze wzgledu na numeracje od zera).




Dostep do elementow - przyktady

« W przypadku tablicy jednowymiarowej w nawiasie podaje sie jeden
Indeks:

Int[] Liczby = new int[10];
Liczby[0] = 10;// przypisanie wartosci pierwszemu elementowi
Liczby[9] = Liczby[0] + 10;// przypisanie wartosci ostatniemu

* W przypadku tablic wielowymiarowych, indeksy dotyczace
poszczegolnych wymiardw, oddziela sie przecinkami:

int[,] LiczbyD = new int[10, 10];
LiczbyDI[1,2] 100;
LiczbyD[2,1] LiczbyD[1,2] * 2;
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Dostep do elementow —
przyktady cd.

W przypadku, gdy wartosc¢ podanego indeksu jest
Z poza zakresu (0..rozmiar-l), nastepuje
wyrzucenie wyjatku IndexOutOfRangeException.

Int[] Liczby = new Int[10];
Liczby[99] = 100; /BtAD:indeks poza zakresem

11



Inicjacja elementow tablic

« W momencie tworzenia instancji tablicy, istnieje
mozliwosc¢ zainicjowania elementow tej tablicy
wartosciami poczgtkowymi przy pomocy listy
Inicjacyjne;.

« Wartosci poczatkowe podaje sie w nawiasach {}
oddzielajgc je przecinkami.

* Nalezy przy tym pamietac o tym, aby podac
wszystkie wartosci poczatkowe.

12



Inicjacja elementow tablic
Lista Inicjacyjna
Int[] Liczby = new int[4|{1, 2, 3, 4};

Int[,] LiczbyD = new int[2,2{{1, 2}, {3, 4}}

int[] Liczby = new int[4|{1, 2}; // BtAD:
muszg by¢ wszystkie wartosci

int[,] LiczbyD =new int[2, 2]{{1, 3}}, //
BtAD: muszag byc wszystkie wartosci

13



Inicjacja elementow tablic —
notacja skrocona

« Jezeli instancja tablicy, tworzona jest w czasie deklaracji
zmiennej tablicowej do inicjacji wartosciami poczgtkowymi,
mozna uzy¢ notacji skroconej w nawiasach {}.

 Liczba wartosci podanych w tych nawiasach stanie sie
wtedy rozmiarem tablicy:

Int[] Liczby = {1, 2, 3, 4}, // instancja tablicy czteroelementowe;
Int[] Liczby = {1, 2}; // instancja tablicy dwuelementowej
Int[,] Liczby = {{1, 2}, {3, 4}}; // instancja tablicy dwuwymiarowej 2x2

Notacji te] mozna uzywac jedynie w czasie deklaracji
zmienne]. Jezeli zmienna jest juz zadeklarowana w
czasie tworzenia nowego odnosnika do instancji,
notacja skrocona nie jest dozwolona.

14



Witasciwosci tablic

Klasa SystetmArray, zawiera wiele przydatnych
wtasciwosci, z ktorych mozna korzystac w czasie
operowania na tablicach.

Do najwazniejszych i najczesciej uzywanych naleza:

— Length - wlasciwosc¢ tylko do odczytu, okreslajgca liczbe
wszystkich elementow tablicy we wszystkich wymiarach.

int[] Liczby = new int[10];
for (inti=0; i <Liczby.Length; i++)
Liczby[i] = 9999;

— Rank - wtasciwos¢ tylko do odczytu, okreslajgca liczbe
wymiarow tablicy.

Int[,,] LiczbyT = new int[10, 10, 10];
If (LiczbyT.Rank == 3)

Console.WriteLine("Tablica trojwymiarowa."); 15



Metody operujgce na tablicach

* Do najwazniejszych | najczesciej uzywanych metod
klasy SystemArray naleza:

— Clear - (metoda statyczna) przypisuje elementom tabllcy Z
okreslonego przedziatu wartosci domysine (O dla typow
catkowitych 0.0 dla typow zmiennoprzecinkowych, false dla typu
bool oraz null dla typow referencyjnych).

Int[] Liczby ={1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8, 9};

System.Array.Clear(Liczby, 0, Liczby.Length); //wypetnienie
zerami wprzedziale od 0 do Liczby.Length

— GetLength - zwraca dtugosc tablicy w okreslonym wymiarze.

int[,] LiczbyD ={{1, 2, 3, 4}, {5, 6, 7, 8}};
Int rozmiar0O = LiczbyD.GetLength(0); // 2

Int rozmiarl = LiczbyD.GetLength(1); // 4 16



Metody operujgce na tablicach cd.

e Sort - (metoda statyczna) sortuje elementy tablicy. Metode mozna
uzyc do sortowania tablicy ztozonej z elementow okreslonej klasy
czy struktury, pod warunkiem, ze implementuje ona interfejs
|Comparable.

int[] Liczby ={4,2,7,1, 5,6, 3,9, 8};
System.Array.Sort(Liczby); /11, 2,3,4,5,6,7,8,9

« Clone - tworzy nowa instancje tablicy i kopiuje wartosci wszystkich

elementoéw z klonowanej tablicy. Metoda ta tworzy jedynie ,ptytkg
kopie" elementow, co oznacza, ze jezeli elementami tablicy sg
referencje do jakis obiektow, kopia tej tablicy bedzie zawierac
referencje do tych samych obiektow co klonowana tablica.

int[] Liczby ={4,2,7,1,5,6, 3,9, 8};
Int[] KopiaLiczby = (int[])Liczby.Clone(); // kopia tablicy

17



Metody operujgce na tablicach cd.2

* IndexOf - zwraca indeks pierwszego elementu, kiérego wartosc jest zgodna
z wartoscig argumentu przekazanego do te] metody. W przypadku nie
znalezienia elementu o okreslonej wartosci w tablicy zwracana jest wartosc
-1:

int[] Liczby ={4,2,7,4,2,7,4,2,7};
Int gdzie = System.Array.IndexOf(Liczby, 7); /] 2
If (gdzie ==-1) Console.WriteLine("Brak elementu w tablicy.");

« LastindexOf - zwraca indeks ostatniego elementu, ktérego wartosc jest
zgodna z wartoscig argumentu przekazanego do te] metody. W przypadku
nie znalezienia elementu o okreslonej wartosci w tablicy zwracana jest
wartosc -1:

int[] Liczby ={4,2,7,4,2,7,4, 2,7},
Int gdzie = System.Array.LastindexOf(Liczby, 7); // 8
If (gdzie == -1) Console.WriteLine("Brak elementu w tablicy.");

* Reverse - odwraca porzadek elementéw w tablicy.

int[] Liczby ={1, 2, 3,4,5,6, 7, 8, 9};
System.Array.Reverse(Liczby); //9,8,7,6,5,4, 3,2,1 18




Zwracanie tablic z metod

« Tablice jak inne zmienne mogg by¢ zwracane z metod. W takim
przypadku, w sygnaturze metody, okresla sie typ referencyjny dla
odpowiedniej tablicy, a z metody zwraca instancje tablicy.

class Test
{
static int[] UtworzTablice(int Rozmiar)
{
int [] tab = new int[Rozmiar]
return tab;
}
static void Main()
{
int[] Liczby = UtworzTablice(10);
}

}

Okreslenie rozmiaru tablicy w sygnaturze jest bledem (okreslamy;q
tylko typ zwracanej wartosci)




Przekazywanie tablic do metod

« Tablice mogg by¢ przekazywane do metod w postaci
argumentow. Przekazujgc tablice jako argument,
tworzona jest kopia zmiennej referencyinej bedaca
odnosnikiem do instancji tej samej tablicy (nie jest
tworzona nowa instancja tablicy, przekazanie argumentu
jest natychmiastowe).

class Test

{
static void Drukuj (int[] Argument)

{

for(inti1=0; I < Argument.Length; i++)
Console.WriteLine(Argument[i]);

}

static void Main()

{
int[] Tablica ={0, 1, 2, 3};
Drukuj(Tablica);

}

20



Tablica argumentow Main

« W czaslie uruchamiania programu pierwszg
metodg jaka zostanie wykonana, jest metoda
Main.

« Uruchamiajgc program z linii polecen, mozna
przekazac do programu dodatkowe parametry
wejsciowe.

« Parametry te przekazywane sg do metody Main
w postaci argumentu bedacego tablicg napisow
o dtugosci réwnej liczbie przekazanych do
programu parametrow.

21



Tablica argumentow Main - przyktad

using System,;

class Test
{
static void Main(string[] args)
{
If (args.Length > 0)
{

Console.WriteLine("Parametry: ") ;
foreach (string str in args)
Console.WriteLine(str);

}

else
Console.WriteLine("Brak parametréow.");

}

Uruchomienie:
test.exe -x ala.txt /s:s "Ala ma kota" 22



t ancuchy znakow - Klasa String

* W jezyku C# typ string jest uzywany do przechowywania
oraz operowania na cigqu znakow w standardzie
Unicode.

 Typ string jest aliasem do klasy System.String, wiec obie
deklaracje zmiennych mogg by¢ stosowane zamiennie.

string strNapis;
System.String strinnyNapis;

« Po zadeklarowaniu zmiennej tego typu mozna przypisac
lej wartos¢ (utworzyc€ instancje klasy String):

string str = "Test"; ’s



Klasa String

* Do poszczegolnych znakow tancucha mozna
dostac sie za pomocg operatora indeksowania:

if (str[0] == 'T){..)

« Typ string jest jednak typem dosc specyficznym.
Przechowywany w fancuchu tekst po utworzeniu
iInstanciji klasy String nie moze ulec zmianie:

string str = "Test";
str[0] = 'X'; /BtAD

24



Klasa String tworzenie napisow

« Wszelkie zmiany w tancuchu wymagajg zastosowania
odpowiednich metod, wiasciwosci | operatorow, ktére w
rezultacie utworzg nowg i zmodyfikowana instancje klasy
String.

string Napis1 = "Jestes", Napis2 = "Fajny", Napis3;

// utworzenie instancji Napis3 i zainicjowanie jej wartoscig Napis
Napis3 = Napisi;

// utworzenie nowej instancji Napis3 i zainicjowanie jej potgczong wartoscig
I/ poprzedniej wartosci Napis3, znakiem spacji i wartoscig Napis2
Napis3 +="" + Napis2;

25



Pola, wtasciwosci i metody klasy String

» Klasa String oferuje wiele réznych uzytecznych
metod, pol | wiasciwosci, z ktorych mozna
korzystac W czasie operowania na tancuchach.
Do najwazniejszych | hajczesciej uzywanych
naleza:

— Empty - (statyczne pole) reprezentacja pustego
tancucha znakow.
static string Etykieta(int Numer)

{
if (Numer == 0) return "Sol";
If (Numer == 1) return "Cukier";
return String.Empty;

}

26



Pola, wtasciwosci i metody klasy String cd.

* Length - (wlasciwoscC) zawiera aktualng
iczbe znakow w tancuchu (dtugosc
tancucha).

string str = "Test",
If (str.Length > 0)
Console.WriteLine("tancuch: " + str) ;
else
Console.WriteLine("tancuch jest pusty.");

27



Metody klasy String: Compare

- Compare - (metoda statyczna) porownuje leksykalnie dwa
fancuchy znakow. Porownanie odbywa sig¢ w oparciu o porzgdek
alfabetyczny. Zwracana wartosc¢ z poréwnania moze byc:

— ujemna (w przypadku, gdy pierwszy napis znajduje sie przed

drugim),
— zerowa (gdy oba napisy sg tozsame),

— dodatnia (w przypadku, gdy pierwszy napis znajduje sie za

drugim).
string strl = "Ala";
string str2 = "Kot";

int wyn = String.Compare(strl, str2); // ujemna wartosc

Metoda domysinie porownuje tancuchy uwzgledniajgc wielkos¢
znakow. W przypadku, gdy wielkos¢ znakow ma by¢ pomijana,

przy poréwnaniu nalezy uzyc innej postaci metody.
28



Metody klasy String: Concat, Contains

« Concat - (metoda statyczna) tgczy dwa lub wiecej
tancuchow w jeden.

string strl = "Ala";
string str2 =" ma kota";
string strNapis = String.Concat(strl, str2); // "Ala ma kota"

string[] napisy = {"Ala"," ma ","kota"}; //tablica tancuchow
string Napis = String.Concat(napisy); // "Ala ma kota,

« Contains - (metoda) sprawdza, czy tancuch zawiera
okreslony napis.

string strl = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujgco";
string str2 = "meble";
bool bZawiera = strl.Contains(str2); // true -



Metody klasy String: Copy, Format

« Copy - (metoda statyczna) tworzy nowa
instancje klasy String z identyczng
zawartoscia.

string strl = "Test";
string str2 = String.Copy(strl); // "Test,

30



Metody klasy String: IndexOf, IndexOfAny

« IndexOf- (metoda) zwraca potozenie pierwszego znaku
lub poczatku podtancucha pasujgcego do
wzorca w danym fancuchu.

string str1 = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujgco";
string str2 = "meble";

Int pos;

pos = strl.IndexOf(str2); // pos = 3

pos = strl.IndexOf('e"); // pos =1

* IndexOfAny - (metoda) zwraca potozenie ktoregokolwiek
ze znakow sposrod tych wyszukiwanych w fancuchu.

string str = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujgco”;

Int pos = str.IndexOfAny(new char[j{'a','e",'i'}); // pos = 1 a1



Metody klasy String: IsNullOrEmpty, LastindexOf

« LastindexOf - (metoda) zwraca potozenie ostatniego znaku
lub poczatku ostatniego podtancucha pasujgcego do wzorca
w danym fancuchu.

string strl = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujgco”;
string str2 = "meble";

Int pos;

pos = strl.LastindexOf (str2); // pos = 3

pos = strl.LastindexOf(‘e"); // pos = 11

* IsNullOrEmpty - (metoda statyczna) sprawdza, czy tancuch
nie zostat utworzony (czy nie utworzono instancji) lub czy
Istniejgcy tancuch jest pusty.

string strl = null;

string str2 = String.Empty;

If (String.IsNullOrEmpty(strl) && String.IsSNullOrEmpty(str2) ) {
strl = "Test",
str2 = "Test",;

}

32



Metody klasy String: PadLeft, PadRight

« PadLeft - (metoda) uzupetnia tancuch do zadanej
dtugosci z lewej strony zadanymi znakami (domysinie
znakami spacji). llos¢ dopisanych znakdéw jest rowna
podanej wartosci pomniejszonej o dtugosc tancucha
(jezeli jest mniejsza nic nie jest dopisywane).

string strl = "napisl";
string str2 = "napis2";
strl = strl.PadLeft(15); " napis1,
str2 = str2. PadLeft (15,"'.");//,........ napis2,

« PadRight - (metoda) uzupetnia tancuch do zadane;
dtugosci z prawej strony zadanymi znakami (domysinie
znakami spagiji). llos¢ dopisanych znakow jest réwna
podanej wartosci pomniejszonej o dtugosc fancucha
(jezeli jest mniejsza nic nie jest dopisywane). 33




Metody klasy String: Remove, Replace

Remove - (metoda) usuwa okreslong liczbe znakéw, poczgwszy od

znaku o zadanym indeksie. Jezeli nie zostanie okreslona liczba
znakow, przyjmuje sie, ze usuniete zostang znaki od podanego

indeksu do konca tancucha.

string str ="0123... 789", wynik;
wynik = str.Remove(4); // "0123"
wynik = str.Remove(4,3); // "0123789,,

Replace - (metoda) zamienia wszystkie wystgpienia okreslonego
znaku lub podtancucha znakow na zadane.

string str ="0123... 789", wynik;
wynik = str.Replace('.','X"); // "0123XXX789"
wynik = str.Replace("0123...","Numer "); // "Numer 789"

34



Metody klasy String: Split, Substring

Split - (metoda) dzieli tancuch znakéw na podtancuchy w oparciu o
podane znaki separujgce.

string str = "uruchom /a /b:cc plik.txt";
string [] Komendy = str.Split(‘ ) ;
foreach (string komenda in Komendy)

Console.WriteLine(komenda);

Wynik:

uruchom

/a

/b:cc

plik.txt

Substring - (metoda) zwraca fragment fancucha znakéw poczgwszy
od elementu o okreslonym indeksie poczatkowym i okreslonej diugosci

znakow (jezeli nie zostanie okreslona dtugosc, zwracany jest fragment

od zadanego indeksu do konca tancucha).

string str = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujaco”;
string wyniki = str.Substring(3, 5); // "meble"

string wynik2 = str.Substring(28); // "imponujaco"
35



Metody klasy String: ToCharArray, ToLower
« ToCharArray - (metoda) kopiuje elementy tancucha do
tablicy znakow.

string str = "Te meble nie wygladajg zbyt imponujaco™;
char[] znaki = str.ToCharArray();

 ToLower - (metoda) zamienia wszystkie duze litery w
tancuchu na mate.

string str = "ALA MA KOTA",
string wynik = str.ToLower(); // "ala ma kota,,

« ToUpper - (metoda) zamienia wszystkie mate litery w
tancuchu na duze.

string str = "alama kota";
string wynik = str.ToUpper () ; // "ALA MA KOTA"

36



Metody klasy String: Trim

Trim - (metoda) usuwa z poczatku i konca tancucha zadane znaki
(domysinie, jezeli nie okresli sie jakie znaki majg by¢ usuniete, usuwane sg
tylko biate znaki).

string str = " ..kot... ,,
string wyniki = str.Trim(); // ".. kot..."
string wynik2 = str.Trim(new char[l{' ',"."}); /l "kot,,
TrimStart - (metoda) usuwa z poczagtku tancucha zadane znaki.
string str = " ...kot... ,,
string wyniki = str.Trim(); // "...kot... ,,
string wynik2 = str.Trim(new char[] {"',"."}); /| "kot... ”

TrimEnd - (metoda) usuwa z poczatku i konnca tancucha zadane znaki

string str = " ...kot.
string wyniki = str.Trim(); //*  ...kot..."
string wynik2 = str.Trim(new char[]{"',".'}); //" ...kot"
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Budowanie tancuchow - klasa
StringBuilder

« Klasa StringBuilder zostata stworzona w celu
modyfikowania tancuchow znakoéw, bez potrzeby
tworzenia nowej| instancji klasy.

« Wszelkie zmiany wykonywane na instancji klasy
StringBuilder modyfikujg tancuch bezposrednio.

* Aby moc operowac na tancuchu za pomocg metod |
wtasciwosci te] klasy, nalezy utworzyc jej instancje.

string napis = "Testowy napis";
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);

38



Witasciwosci StringBuilder:
Capacity, Length

 Capacity - (wlasciwosc) pozwala odczytac lub ustawic
maksymalng liczbe znakow, jaka moze bycC
przechowywana w pamieci zaalokowanej dla obiektu.

string napis = "Testowy napis";
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.Capacity = 50; // maksymalnie 50 znakow

* Length - (wlasciwosc) pozwala odczytac lub ustawic
aktualng liczbe znakow przechowywanych w pamieci.

string napis ="Testowy napis”;

StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.Length =5;

napis = sbn.ToString(); // "Testo"

39



Metody StringBuilder: Append, AppendFormat

* Append - (metoda) pozwala na dotgczenie do tancucha
napisowe| reprezentacji dowolnego typu danych.

string napis ="Testowy napis: ",
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.Append(1700); // "Testowy napis: 1700”
sbn.Append(8.8d); // "Testowy napis: 17008,8”

40



Metody StringBuilder: AppendLine, Insert

* AppendLine - (metoda) pozwala dotgczyC do fancucha znak
przejscia do nowej linii.

string napis ="Cena",;
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.AppendLine();
sbn.Append("Inna cena");
Console.WriteLine(sbn.ToString());

Wynik:

Cena

Inna cena

* Insert - (metoda) pozwala wstawi¢ w odpowiednim miejscu
do tancucha napisowg reprezentacje dowolnego typu
danych.

string napis = "Testowy napis: ",

StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);

sbn.Insert(2, 1700); // "Tel700stowy napis: "

sbn.Insert(7, 8.8d); // "Tel700s8,8towy napis: " 41



Metody StringBuilder: Remove, Replace

« Remove - (metoda) pozwala usungc z tancucha
okreslong liczbe znakow, poczawszy od zadanego
Indeksu poczgtkowego.

string napis ="Testowy napis: ";
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.Remove(7, 8); // "Testowy,,

 Replace - (metoda) pozwala na zamiane wszystkich
wystgpien znakow lub podtancuchow wewnatrz
tancucha.

string napis = "Testowy napis: ";
StringBuilder sbn = new StringBuilder(napis);
sbn.Replace(":"," ->"); // "Testowy napis ->"
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Kolekcje

W jezyku C# kolekcja jest grupg elementow, w
ktorej kazdy element jest obiektem.

« W .NET Framework mozna znalezC szeroka
game roznego rodzaju kolekcji: list, kolejek,
stosow czy stownikow.

« Kolekcje znajdujg sie w przestrzeni nazw
System.Collections.
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Kolekcje - klasy

* Do najpopularniejszych klas definiujgcych
kolekcje z przestrzeni System.Collections
naleza:

— ArrayList - reprezentuje tablice, ktorej rozmiar moze
zostacC zwiekszony, kiedy zajdzie taka potrzeba;

— Hashtable - reprezentuje kolekcje par klucz/wartosc;
— Queue - reprezentuje kolejke (FIFO - first in, first out);

— SortedList - reprezentuje liste posortowanych
elementow;

— Stack - reprezentuje stos (LIFO - last in, first out).
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Klasa ArrayList

* ArrayList mozna traktowac jak ulepszenie
tablicy.

* Elementy przechowywane w obiekcie
klasy ArrayList mogg by¢ dowolnego typu.
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Wiasciwosci ArrayList:

« Count - (wlasciwoscC) pozwala odczytac aktualng liczbe
elementow kolekcii.

ArrayList arl = new ArrayList(10);
If (arl.Count > 0)

{
-
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Metody ArrayList: Add, AddRange

« Add - (metoda) dodaje element na koncu kolekgji.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();
wyrazy.Add("ala") ;
wyrazy.Add("ma");
wyrazy.Add("kota") ;

 AddRange - (metoda) pozwala dotgczy¢ do kolekcji inng
kolekcje elementow.

ArrayList wyrazyl = new ArrayList();

ArrayList wyrazy2 = new ArrayList();

wyrazyl.Add("ala") ;

wyrazy2.Add("ma") ;

wyrazy2.Add("kota") ;

wyrazyl.AddRange(wyrazy?2); Il dodanie zawartosci kolekcji wyrazy2
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Metody ArrayList: Clear, Contains

« Clear - (metoda) usuwa wszystkie elementy z kolekcji.
wyrazy.Clear() ; // usuniecie elementéow

« Contains - (metoda) pozwala okresli¢, czy w kolekc;ji
znajduje sie element.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();

wyrazy.Add("ala");

wyrazy.Add("ma");

wyrazy.Add("kota") ;

If (wyrazy.Contains("ma" ))// sprawdzenie czy zawiera wyraz
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Metody ArrayList: GetRange, IndexOf

 GetRange - (metoda) zwraca podzbior elementow danej
kolekcji. Zwrocony podzbior zawiera okreslong liczbe
elementow, poczgwszy od okreslonego indeksu (indeks
podaje sie jako pierwszy argument, a dtugosc¢ jako druqi).

ArrayList wyrazy = new ArrayList();

wyrazy.Add("ala") ;

wyrazy.Add("ma");

wyrazy.Add("kota") ;

ArrayList podzbiéor = wyrazy.GetRange(1, 2); // "ma", "kota,,

* IndexOf - (metoda) zwraca numer indeksu pierwszego
elementu pasujgcego do wyszukiwanego wzorca.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();
wyrazy.Add("kot"); wyrazy.Add("pies") ; wyrazy.Add("pies") ;
Int pos = wyrazy.IndexOf("pies") ; //pos =1
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Metody ArrayList: Insert, InsertRange

Insert - (metoda) pozwala na wstawienie do kolekcji elementu
na okreslong indeksem pozycie.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();

wyrazy.Add("kot");

wyrazy.Add("pies") ;

wyrazy.lnsert(0, "mysz"); /[ wyrazy = {"mysz", "kot", "pies")

InsertRange - (metoda) pozwala na wstawienie do kolekcji
elementow na okreslong indeksem pozycje z inne| kolekcii.

ArrayList wyrazyl = new ArrayList();

wyrazyl.Add("kot") ;

wyrazyl.Add("pies") ;

ArrayList wyrazy2 = new ArrayList();

wyrazy2.Add("mysz") ;

wyrazyl.InsertRange(0, wyrazy?2); // wyrazyl = {"mysz", "kot", "pies")
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Metody ArrayList: Remove, RemoveAt, RemoreRange

Remove - (metoda) usuwa z kolekcji pierwszy element
pasujgcy do wzorca.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();

wyrazy.Add("kot") ;

wyrazy.Add("pies") ;

wyrazy.Add("krowa") ;

wyrazy.Add("pies") ;

wyrazy.Remove("pies"); // wyrazy = {"kot", "krowa", "pies")

RemoveAt - (metoda) usuwa z kolekcji element o okreslonym
Indeksie.

ArrayList wyrazy = new ArrayList();

wyrazy.Add("kot") ;

wyrazy.Add("pies") ;

wyrazy.Add("krowa") ;

wyrazy.Add("pies") ;

wyrazy.RemoveAt(1); // wyrazy = {"kot", "krowa", "pies")

RemoveRange - (metoda) usuwa z kolekcji okreslong ilosc
elementéw, poczgwszy od okreslonego indeksu poczatkoweégo.




Metody ArrayList - pozostate metody

Reverse - (metoda) odwraca porzgdek
(kolejnosc) elementow w kolekciji.

SetRange - (metoda) kopiuje do kolekc]i
elementy innej kolekcji nadpisujac istniejgce,
poczawszy od okreslonego indeksu.

Sort - (metoda) sortuje elementy w kolekcji.
ArrayList wyrazy = new ArrayList();
wyrazy.Add("mysz") ;
wyrazy.Add("pies") ;
wyrazy.Add("kot") ;
wyrazy.Sort(); // wyrazy = {"kot", "mysz", "pies")

ToArray - (metoda) kopiuje elementy kolekcji do
nowe| tablicy. 52



Klasa Hashtable

Klasa Hashtable oferuje wiele réznych metod |
wtasciwosci, z ktorych mozna korzystaC w czasie
operowania na tablicach haszujgcych.

Przy dodawaniu elementu do tablicy z haszowaniem
nalezy podac nie tylko dany element, ale takze unikalny
Klucz, poprzez ktory bedziemy uzyskiwali dostep do tego
elementu.

Zarowno klucz jak i element mogg byc¢ obiektami
dowolnego typu.

Do tablicy z haszowaniem elementy dodawane sg za

posrednictwem metody Add(). e



Klasa Hashtable przyktad uzycia

using System;
using System.Collections;
public class HashtableDemo

{

private static Hashtable ages = new Hashtable();
public static void Main()

{

// Dodanie elementow do tablicy z haszowaniem,

/l kazdemu elementowi przypisywany jest tancuch znakéw
ages.Add("Scott", 25);

ages.Add("Sam", 6);

ages.Add("Jisun", 25);

/l Uzyskanie dostepu do elementu o podanym kluczu
if (ages.ContainsKey("Scott"))
{
int scottsAge = (int) ages["Scott"];
Console.WriteLine("Scott ma tyle lat: " + scottsAge.ToString());
}

else
Console.WriteLine("Danych Scotta nie ma w tablicy...");
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Klasa Queue

» Klasa Queue oferuje wiele roznych metod
| wlkasciwosci, z ktorych mozna korzystac
w czasie operowania na kolejkach FIFO.
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Klasa Queue — wiasciwosci, metody

Count - (wlasciwosc) pozwala odczytac aktualng liczbe
elementow kolekcii.

Clear - (metoda) usuwa zawartosc kolekcji.

Contains - (metoda) sprawdza czy w kolekcji znajduje
sie okreslony element.

Dequeue - (metoda) usuwa element z kolekcji | zwraca
jego wartosc (jezeli nie ma zadnego elementu w kolekgciji,
wywotanie tej metody zwrdci wyjatek).

Enqueue - (metoda) dodaje element do kolejki.

Peek - (metoda) zwraca wartos¢ pierwszego elementu w
kolejce nie usuwajgc go.

ToArray - (metoda) kopiuje elementy kolekcji do nowej se
tablicy.



| Klasa Queue - przykiad
using System;
using System.Collections.Generic;

class Example

{

public static void Main()

{
Queue<string> numbers = new Queue<string>();
numbers.Enqueue("one");
numbers.Enqueue("two");
numbers.Enqueue("three");
numbers.Enqueue("four");
numbers.Enqueue("five");

foreach( string number in numbers )

{

Console.WriteLine(number);
}
string element = numbers.Dequeue();
Console.WriteLine(element );

}
}
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Klasa SortedList

« Klasa ta reprezentuje kolekcje (klucz i wartosci)
posortowanych zgodnie z kluczami | dostepnych
poprzez klucz i indeks.

« Klasa ta jest hybrydg tablic haszujacych
(Hashtable ) i tablic (ArrayList).
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Klasa SortedList — witasciwosci, metody

« Count - (wtasciwosC) pozwala odczyta¢ aktualng liczbe elementow
kolekcii.

« Keys - (wlasciwosc) zawiera kolekcje kluczy listy uporzgdkowane;.
« Values - (wtasciwoscC) zawiera kolekcje wartosci listy uporzgdkowane;j.

 Add - (metoda) dodaje element ze specyficznym kluczem i wartoscig
na koncu kolekcji.

* Clear - (metoda) usuwa zawartosc¢ kolekcji.

« ContainsKey - (metoda) sprawdza czy kolekcja zawiera okreslony
Klucz.

 ContainsValue - (metoda) sprawdza czy kolekcja zawiera okreslong
wartosc.

 GetBylndex - (metoda) zwraca wartos¢ elementu kolekcji o
okreslonym indeksie.

« GetKey - (metoda) zwraca klucz elementu kolekcji o okreslonym
iIndeksie.

59



Klasa SortedList — przyktad uzycia

using System;
using System.Collections.Generic;

class Example

{

public static void Main()

{
SortedList sit = new SortedList();
sit.Add("Ala", "kot");
sit.Add(,,Zbyszek", "pies");
sit. Add("Ania", ,,krowa");

foreach (object obj in sit.Keys)
Console.WriteLine(obj.ToString());
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Poréwnanie czasu wykonania na roznych typach tablic
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To juz jest koniec ....
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