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1. Рабочая программа дисциплины «Современные платформы программирования» для образовательно-квалификационного уровня «Магистр» направления 09.04.03 Прикладная информатика магистерской программы «Прикладная информатика в информационной сфере» составлена на основании ФГОС ВО и учебного плана по направлению магистерской подготовки 09.04.03 Прикладная информатика, утвержденного ректором ГБОУВО РК КИПУ
2. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной программы

В настоящее время аппаратные и программные платформы и технологии стремительно развиваются, непрерывно появляются все новые и новые возможности. В дисциплине рассматриваются основные тенденции развития этой сферы информационных. Изучив учебный материал данного раздела, слушатель узнает и пополнит свои знания о том, каковы существующие на сегодняшний день основные программные и аппаратные платформы, узнаете или пополнит свои знания об основных кроссплатформенных технологиях. 

Рост компьютерных и информационных технологий за сравнительно недолгое время, прошедшее с момента появления первых компьютеров, был невероятно стремительным и не проявляет никакой тенденции к замедлению. Не более, чем каждые 10 лет происходила полная смена технологий в этих областях. В результате невероятно большое число аппаратных и программных технологий и платформ, которые, еще недавно были самыми передовыми и повсеместно используемыми, в настоящее время остались лишь как история развития информационных технологий. 
Динамика смены технологий в настоящее время значительно ускорилась. В некоторых направлениях принципиальные изменения происходят в течении года. Рынок труда информационных технологий (ИТ) динамично развивается и стремительно меняет требования, предъявляемые к молодым специалистам информатикам. Им, для успешной конкуренции на этом рынке требуется навык быстрого приобретения дополнительных знаний и умений в освоении новых технологий. Навык можно развить включением в учебный процесс результатов самых современных достижений в понимании реальных задач и умении освоить в короткий срок методы работы с новыми аппаратными и программными платформами, усвоить принципы кроссплатформенных разработок прикладных программ
Цель и задачи изучения дисциплины 
Цель дисциплины является получение слушателями базовых знаний о современном состоянии развития аппаратных и программных платформ программирования. Для достижения цели необходимо решение следующих учебных задач:
· Обеспечить прочное понимание особенностей архитектуры аппаратных платформ, уровней, образованных микроархитектурой, микропрограммой управления ядром микропроцессора и архитектурой набора команд на аппаратной базе конкретных микросхем процессора, чипсета, других физических компонентов, которые в совокупности составляют аппаратную

· Обеспечить прочное понимание особенностей программных платформ, общей организации исполнения прикладных программ, обеспечения порядка запуска программ, схем использования адресного пространства, зафиксированные в архитектуре операционной системы, интерфейс программирования приложений на уровне операционной системы.

· Сформировать основные навыки разработки кроссплатформенных программных продуктов.

Профессиональные компетенции (ПК):

· умение грамотно пользоваться языком предметной области (ПК-7);

· способность к контекстной обработке информации (ПК-14); 
В результате формирования компетенций студент должен:

знать: 
· особенности архитектуры аппаратных платформ, уровни, образованные микроархитектурой, микропрограммой управления ядром микропроцессора и архитектурой набора команд на аппаратной базе конкретных микросхем процессора, чипсета, других физических компонентов, которые в совокупности составляют аппаратную платформу;
· особенности программных платформ, общей организации исполнения прикладных программ, обеспечения порядка запуска программ, схем использования адресного пространства, зафиксированные в архитектуре операционной системы, интерфейс программирования приложений на уровне операционной системы;
· основы разработки кроссплатформенных программных продуктов.
уметь: 
использовать в работе знания о микроархитектуре, микропрограммном управлении ядром микропроцессора и архитектурой набора команд на аппаратной базе конкретных микросхем процессора, чипсета, других физических компонентов, которые в совокупности составляют аппаратную платформу.
использовать в работе знания особенностей программных платформ, общей организации исполнения прикладных программ, обеспечения порядка запуска программ, схем использования адресного пространства, зафиксированных в архитектуре операционной системы, интерфейсов программирования приложений на уровне операционной системы;
использовать в работе кроссплатформенные программные продукты
владеть: 
· навыками самостоятельного освоения методов работы с новыми аппаратными и программными платформами, 

· принципами кроссплатформенных разработок прикладных программ
3. Место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы

Дисциплина относится к вариативной части. Для освоения данной дисциплины необходимы компетенции, сформированные в рамках освоения дисциплин: операционные системы, языки и методы программирования.

4. Объем дисциплины (модуля) 

	Семестр
	Общее количество часов
	Количество зачетных единиц
	Контактные часы
	кср
	с/р
	Итоговый контроль

	
	
	
	Всего
	л
	п
	с
	Л/р
	
	
	

	ДФО

	3
	144
	4
	144
	16
	18
	
	
	6
	77
	Экзамен(27)

	Итого
	144
	4
	144
	16
	18
	
	
	6
	77
	27

	ЗФО

	3
	144
	4
	144
	6
	6
	
	
	2
	121
	Экзамен(9)

	Итого
	144
	4
	144
	6
	6
	
	
	2
	121
	9


Сокращения:
Л – лекции



П - практические занятия

С - семинарские занятия 

Лаб. - лабораторные занятия 

СР - самостоятельная работа 
ОФО – очная форма обучения
ЗФО – заочная форма обучения
ОЗФО – очно-заочная форма обучения
5. Содержание дисциплины (модуля)

(структурированное по темам (разделам) с указанием отведенного на них количества академических или астрономических часов и видов учебных занятий)

	Наименования тем (разделов, модулей)
	Количество часов
	Формы текущего контроля

	
	дневная форма
	заочная форма
	

	
	всего
	в том числе
	всего
	в том числе
	

	
	
	л
	п
	с
	лаб
	СР
	Конт.
	
	л
	п
	с
	лаб
	СР
	Конт.
	

	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	
	14

	Раздел 1. 

	1. Основные платформы и технологии 
	
	2
	
	
	3
	13
	4
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	2.Технология CORBA 
	
	2
	
	
	3
	13
	5
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	3.Технология Enterprise Java Beans. Часть 1 
	
	3
	
	
	3
	13
	5
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	4.Технология Enterprise Java Beans. Часть 2 
	
	3
	
	
	3
	14
	5
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	5..NET и прилжения 
	
	3
	
	
	3
	14
	5
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	6.Платформы для мобильных приложений
	
	3
	
	
	3
	14
	5
	
	
	
	
	
	
	
	опрос

	Всего часов
	
	16
	
	
	18
	81
	29
	
	
	
	
	
	
	
	экзамен

	Форма промежуточного контроля
	опрос
	опрос
	


Сокращения:

Л - лекции

П - практические занятия

С - семинарские занятия 

Лаб. - лабораторные занятия 
СР - самостоятельная работа

5.1. Тематический план лекций

	№ лекции
	Тема занятия и вопросы лекции
	Форма проведения (актив., интерактив.)
	Количество часов

	
	
	
	ОФО
	ЗФО

	1
	Основные платформы и технологии 

Обзор существующих на сегодняшний день основных программных и аппаратные платформ.
	Актив.
	2
	2

	2
	Технология CORBA 

Рассматривается объектно-ориентированная технология создания распределенных приложений CORBA, на основе которой можно строить приложения из распределенных объектов, реализованных на различных языках программирования.
	Актив.
	3
	-

	3
	Технология Enterprise Java Beans. Часть 1 

Рассматриваются основные понятия архитектуры EJB
	Актив.
	3
	

	4
	Технология Enterprise Java Beans. Часть 2 

Рассматривается важные составляющие технологии EJB - объектные компоненты и компоненты, управляемые сообщениями
	Актив.
	3
	

	5
	.NET и приложения 

Концепция .NET, вычислительная модель, технологическая платформа, инструментальное, средство Common Language Runtime и NET Framework
	Актив.
	3
	

	6
	Платформы для мобильных приложений

Обзор мобильных платформ Android, iOS и Windows Phone
	Актив.
	2
	

	
	Итого:
	
	16
	


5.4. Перечень лабораторных работ

	№

занятия
	Наименование лабораторной работы 
	Форма проведения (актив., интерактив.)
	Количество часов

	
	
	
	ОФО
	ЗФО

	1
	Лабораторная работа №1 Работа с базовыми типами в .NET Framework. Преобразование типов в .NET Framework. 
	отчет
	4
	

	2
	Лабораторная работа № 2 Работа с базовыми типами в .NET Framework. Типы форматирования в .NET Framework
	отчет
	4
	

	3
	Лабораторная работа №3. Основы работы с IDE NetBeans. 
	отчет
	6
	

	4
	Лабораторная работа №4 Введение в разработку Android приложений.
	отчет
	6
	

	
	Итого:
	
	18
	


6. Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обучающихся по дисциплине (модулю)

Методические указания выполнения лабораторных работ по дисциплине. 

Опорный конспект лекций.
Задания для самостоятельных работ.
6.1. Содержание самостоятельной работы студентов по дисциплине

	№


	Наименование тем и вопросы, выносимые на самостоятельную работу
	Формы СРС 
	Количество часов

	
	
	
	ОФО
	ЗФО

	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Платформа .NET Framework. Преобразование типов в .NET Framework. 
	реферат
	16
	

	2
	Платформы .NET Framework. Типы форматирования в .NET Framework
	реферат
	16
	

	3
	Платформы IDE NetBeans. 
	реферат
	16
	

	4
	Введение в разработку Android приложений.
	реферат
	17
	

	5
	Платформа Python
	реферат
	16
	

	
	ИТОГО:
	81
	


7. Фонд оценочных средств для проведения промежуточной аттестации обучающихся по дисциплине (модулю)

7.1. Перечень компетенций с указанием этапов их формирования в процессе освоения образовательной программы

	Дескрипторы
	Компетенции
	Оценочные средства

	
	ПК-2
	ПК-10
	

	1
	2
	3
	4

	Знать
	методы формализации задач прикладной области
	варианты выбора инструментария автоматизации и информатизации задач
	Устный опрос

	Уметь
	выбирать и использовать методы формализации задач прикладной области
	проводить маркетинговый анализ ИКТ и вычислительного оборудования
	Лабораторная работа

	Владеть
	способами применения методов формализации задач прикладной области, при решении которых возникает необходимость использования количественных и качественных оценок
	способностью проводить маркетинговый анализ ИКТ и вы-числительного оборудования для рационального выбора инструментария автоматизации и информатизации прикладных задач
	Экзамен


7.2. Описание показателей и критериев оценивания компетенций на различных этапах их формирования, описание шкал оценивания

	Оценочные средства
	Уровни сформированности компетенции

	
	Компетентность не сформирована
	Базовый уровень компетентности
	Достаточный уровень компетентности
	Высокий уровень компетентности

	Контрольная работа
	Выполнено правильно менее 30% теоретической части, практическая часть или не сделана или выполнена менее 30%
	Выполнено не менее 50% теоретической части и практических заданий (или полностью сделано практическое задание)
	Выполнено 51 -80% теор. части, практическое задание сделано полностью с несущественными замечаниями 
	Выполнено более 80% теоретической части, практическое задание выполнено без замечаний

	Практическая работа 
	Не выполнена или выполнена с грубыми нарушениями, выводы не соответствуют цели работы.
	Выполнена частично или с нарушениями, выводы не соответствуют цели.
	Работа выполнена полностью, отмечаются несущественные недостатки в оформлении.
	Работа выполнена полностью, оформлена по требованиям.

	Экзамен
	Студент не знает значительной части теоретического материала по дисциплине, допускает существенные ошибки, неуверенно, с большими затруднениями выполняет практическое задание.
	Студент имеет знания только основного материала, но не усвоил его деталей, допускает неточности, недостаточно правильные формулировки, нарушения логической последовательности в изложении программного материала, испытывает затруднения при выполнении практических работ.
	Студент уверенно знает материал, грамотно и по существу излагает его, не допуская существенных неточностей в ответе на вопрос, правильно применяет теоретические положения при решении практических вопросов и задач, владеет необходимыми навыками и приемами их выполнения.
	Студент глубоко и прочно усвоил программный материал, исчерпывающе, последовательно, четко и логически его излагает, умеет тесно увязывать теорию с практикой, свободно справляется с задачами, вопросами и другими видами применения знаний, причем не затрудняется с ответом при видоизменении заданий, использует в ответе материал монографической литературы, правильно обосновывает принятое решение, владеет разносторонними навыками и приемами выполнения практических задач.


7.4. Методические материалы, определяющие процедуры оценивания знаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапы формирования компетенций.

Текущий контроль представляет собой проверку усвоения учебного материала, регулярно осуществляемую на протяжении семестра. 

Достоинство - систематичность, непосредственно коррелирует с требованием постоянного и непрерывного мониторинга качества обучения, а также возможность балльно-рейтинговой оценки успеваемости обучающихся.

Недостатком является фрагментарность и локальность проверки. Компетенцию целиком, а не отдельные ее элементы (знания, умения, навыки) при подобном контроле проверить невозможно.

Форма текущего контроля: устный опрос, письменные задания, лабораторные работы, контрольные работы

Основная форма контроля: экзамен

7.5. Итоговая рейтинговая оценка текущей и промежуточной аттестации студента по дисциплине

В ГБОУВО РК «КИПУ» используется рейтинговая 100-бальная система оценивания (50 баллов текущего контроля и 50 баллов промежуточного контроля, согласно Положению ГБОУВО РК «КИПУ» «О балльно-рейтинговой системе оценки знаний и обеспечения качества учебного процесса»). В зачетно-экзаменационную ведомость вносится оценка по четырехбалльной системе. Студент, выполнивший все учебные поручения и набравший в семестре не менее 30 баллов, допускается к зачету или экзамену. Оценка на зачете или экзамене – 30-50 баллов, которые суммируются с баллами семестра. В итоге студент, получивший не менее 60 баллов, считается аттестованным.

По учебным дисциплинам, где итог оценивания уровня знаний студентов предусматривает зачет, максимальная суммарная оценка текущего контроля (модульных контролей) должна составлять 100 баллов. Зачет выставляется во время последнего семинарского (практического, лабораторного) занятия при условии, что суммарная оценка текущей аттестации студента превышает 60 баллов («удовлетворительно» – и выше). Если студент набрал менее 60 баллов, он сдает зачет на последнем практическом занятии.

Итоговая рейтинговая оценка R академической успешности студента по дисциплине определяется по формуле:


[image: image1.wmf]

 EMBED Equation.3 [image: image2.wmf]
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Тi – рейтинговая оценка студента по всем формам текущего контроля; Э – рейтинговая оценка студента по результатам экзамена.

Использовать для перевода следующую шкалу:

Примечание: Объекты оценивания могут быть скорректированы с учетом специфики курсовой работы (проекта)
Шкала оценивания текущей и промежуточной аттестации студента 

	Уровни формирования компетенции
	Сумма баллов по всем формам контроля
	Оценка по четырех балльной шкале

	
	
	для экзамена, 

	Высокий
	90 – 100
	отлично 

	Достаточный
	74-89
	хорошо 

	Базовый
	60-73
	удовлетворительно 

	Компетенция не сформирована
	0-59
	неудовлетворительно 


Текущий контроль включает в себя проверку усвоения студентом теоретических знаний и практических умений в ходе изучения учебного материала (устный опрос, тесты и др. виды контроля в соответствии с п.7.2. в ходе аудиторных занятий). 

Рейтинговая оценка текущего контроля за семестр для студентов ОФО

	Форма контроля 
	Уровни формирования компетенций

	
	Базовый
	Достаточный
	Высокий

	1
	2
	3
	4

	Контрольная работа
	30-37
	37-45
	45- 50

	Лабораторная работа
	30-37
	37-45
	45- 50

	Общая сумма баллов 
	30-37
	37-45
	45- 50


Примечание: Объекты оценивания могут быть скорректированы с учетом специфики курсовой работы (проекта)
8. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля)

Основная

1. Федотова, Е.Л. Информатика. Курс лекций : Учеб. Пособ./ Е.Л. Федотова, А.А. Федотов - М.: ИД. "Форум" : ИНФРА - М. 2011.- 480с.

2. Шаньгин, В.Ф. Комплексная защита информации в корпоративных системах: учеб. пособ. / В.Ф. Шаньгин.- М.: ИНФРА-М, 2013.- 592 с.

3. Яшкин, В.Н. Информатика аппаратные средства персонального компьютера: Учебное пособие. - М.: ИД. "Форум" : ИНФРА - М. 2011.-254с.

4. Алексеев Е.Р. Free Pascal и Lazarus [Электронный ресурс]: учебное пособие по программированию/ Алексеев Е.Р., Чеснокова О.В., Кучер Т.В.— Электрон. текстовые данные.— М.: ДМК Пресс, 2010.— 440 c.— Режим доступа: http://www.iprbookshop.ru/7982.— ЭБС «IPRbooks»

Дополнительная
1. Саммерфилд М. Программирование на Python 3. Подробное руководство. М.: Символ- Плюс, 2009. 608 с.

2. Марк Саммерфилд Qt. Профессиональное программирование. Разработка кроссплатформенных приложений на С++, Символ-Плюс,2011

3. Дэйв Марк, Джек Наттинг, Джефф Ламарш, Фредерик Олссон iOS 6 SDK. Разработка приложений для iPhone, iPad и iPod touch, Вильямс,2013

4. Джеффри Рихтер CLR via C#. Программирование на платформе Microsoft.NET Framework 4.5 на языке C#, Питер, 2013

5. Павловская Т.А. С/С++ программирование на языке высокого уровня. - СПб. Питер. 2002.

9. Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет», необходимых для освоения дисциплины (модуля)

1. Microsoft DreamSpark. Крымский инженерно-педагогический университет - Информатика [Электронный ресурс] – Режим доступа: http://e5.onthehub.com/WebStore/Welcome.aspx?ws=a455c633-819b-e011-969d-0030487d8897&vsro=8

2. http://intuit.ru, 

3. http://ocw.mit.edu
4. RFC 2396 URI Generic Syntax http://www.ietf.org/rfc/rfc2396.txt

5. RFC 2616 HTTP/1.1 http://www.ietf.org/rfc/rfc2616.txt

6. The PHP Manual http://php.net/docs.php

7. Cascading Style Sheets, level 1 http://www.w3.org/TR/CSS1/

8. XMLHttpRequest http://www.w3.org/TR/XMLHttpRequest/

9. HTML 4.01 Specification http://www.w3.org/TR/html401/

Указывать только зарегистрированные интернет-ресурсы при условии имеющегося договора с правообладателями 

10. Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины (модуля)

Программой дисциплины предусмотрено чтение лекций в различных формах их проведения: проблемные лекции с элементами эвристической беседы, информационные лекции, лекции с опорным конспектированием, лекции-визуализации. На лекциях преподаватель рассматривает вопросы программы курса, составленной в соответствии с государственным образовательным стандартом. Из-за недостаточного количества аудиторных часов некоторые темы не удается осветить в полном объеме, поэтому преподаватель, по своему усмотрению, некоторые вопросы выносит на самостоятельную работу студентов, рекомендуя ту или иную литературу. Кроме этого, для лучшего освоения материала и систематизации знаний по дисциплине, необходимо постоянно разбирать материалы лекций по конспектам и учебным пособиям. Во время самостоятельной проработки лекционного материала особое внимание следует уделять возникшим вопросам, непонятным терминам, спорным точкам зрения. Все такие моменты следует выделить или выписать отдельно для дальнейшего обсуждения на семинарском занятии. В случае необходимости обращаться к преподавателю за консультацией. Полный список литературы по дисциплине приведен в рабочей программе дисциплины.

11. Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении образовательного процесса по дисциплине (модулю)

(включая перечень программного обеспечения и информационных справочных систем (при необходимости))

Компьютерная техника для демонстрации слайдов с помощью программного приложения Microsoft Power Point. На практических занятиях студенты представляют презентации, подготовленные с помощью программного приложения Microsoft Power Point, подготовленные ими в часы самостоятельной работы. Информационные справочные системы

Информационные технологии:

•
сбор, хранение, систематизация и выдача учебной и научной информации;

•
обработка текстовой, графической и эмпирической информации;

•
подготовка, конструирование и презентация итогов исследовательской и аналитической деятельности;

•
самостоятельный поиск дополнительного учебного и научного материала, с использованием поисковых систем и сайтов сети Интернет, электронных энциклопедий и баз данных;

•
использование электронной почты преподавателей и обучающихся для рассылки, переписки и обсуждения возникших учебных проблем.

Перечислить необходимое ПО для изучения дисциплины.

12. Описание материально-технической базы, необходимой для осуществления образовательного процесса по дисциплине (модулю)

1.Ноутбук 

2.Проектор 

3.Компьютерный класс с программным обеспечением .NET фирмы Microsoft.

4.Лекционные аудитории с компьютерным и видеопроекционным оборудованием для презентаций с выходом в Интернет, средствами звуковоспроизведения, компьютерный класс

II. Методические материалы к Рабочей Программы Дисциплины:

Методические рекомендации выполнения лабораторных работ «Современные платформы программирования»

Лабораторная работа №1

Работа с базовыми типами в .NET Framework

Преобразование типов в .NET Framework

Цель работы: Изучить основы работы с преобразованием типов в .NET Framework

.NET Framework — это платформа разработки для создания приложений для Windows, Windows Phone, Windows Server и Microsoft Azure. Она состоит из среды CLR и библиотеки классов .NET Framework, которая содержит классы, интерфейсы и типы значений, поддерживающие широкий диапазон технологий. Платформа .NET Framework предоставляет среду управляемого выполнения, возможности упрощения разработки и развертывания, а также возможности интеграции с различными языками программирования, включая Visual Basic и Visual C#.

В этой работе изучаются порядок преобразования из одного типа в другой. 

Данные, значимые величины имеют соответствующий тип, который определяет атрибуты, такие как выделяемый объем памяти, диапазон возможных значений и доступные элементы. Многие данные можно выразить несколькими типами. Например, число 4 можно выразить как целое число или как число с плавающей запятой. Преобразование типа создает данные нового типа, эквивалентное данным прежнего типа, но при этом не обязательно сохраняется первоначальный смысл или точные значения исходных данных. 

.NET Framework предоставляет несколько способов преобразования типов. Перечислим некоторые из них: 

•
Оператор Implicit, определяющий доступные расширяющие преобразования между типами. Дополнительные сведения см. в разделе Неявные преобразования с помощью оператора Implicit. 

•
Оператор Explicit, определяющий доступные сужающие преобразования между типами. Дополнительные сведения см. в разделе Явные преобразования с помощью оператора Explicit. 

•
Интерфейс IConvertible, определяющий преобразования в каждый из базовых типов данных платформы .NET Framework. Дополнительные сведения см. в разделе Интерфейс IConvertible. 

•
Класс Convert, предоставляющий набор методов, реализующих методы интерфейса IConvertible. Дополнительные сведения см. в разделе Класс Convert. 

•
Класс TypeConverter, являющийся базовым классом, который может быть расширен для поддержки преобразования указанного типа в любой другой тип. Дополнительные сведения см. в разделе Класс TypeConverter. 

Неявное преобразование с помощью оператора Implicit

Расширяющие преобразования предполагают создание нового значения из значения существующего типа, имеющего более ограничивающий диапазон или более ограниченный список членов, чем целевой тип. Расширяющие преобразования не могут привести к потере данных (хотя способны дать в результате меньшую точность). Поскольку потеря данных исключена, компиляторы могут обрабатывать преобразование неявно или прозрачно без необходимости использования метода явного преобразования или оператора приведения. 

Например, тип Decimal поддерживает неявные преобразования значений из типов Byte, Char, Int16, Int32, Int64, SByte, UInt16, UInt32 и UInt64. В следующем примере демонстрируются некоторые неявные преобразования при присвоении значений переменной Decimal.

C#

	byte byteValue = 16;

short shortValue = -1024;

int intValue = -1034000;

long longValue = 1152921504606846976;

ulong ulongValue = UInt64.MaxValue;

decimal decimalValue;

decimalValue = byteValue;

Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Decimal value is {1}.", 

                  byteValue.GetType().Name, decimalValue); 

decimalValue = shortValue;

Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Decimal value is {1}.", 

                  shortValue.GetType().Name, decimalValue); 

decimalValue = intValue;

Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Decimal value is {1}.", 

                  intValue.GetType().Name, decimalValue); 

decimalValue = longValue;

Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Decimal value is {1}.", 

                  longValue.GetType().Name, decimalValue); 

decimalValue = ulongValue;

Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Decimal value is {1}.", 

                  longValue.GetType().Name, decimalValue); 

// The example displays the following output:

//    After assigning a Byte value, the Decimal value is 16.

//    After assigning a Int16 value, the Decimal value is -1024.

//    After assigning a Int32 value, the Decimal value is -1034000.

//    After assigning a Int64 value, the Decimal value is 1152921504606846976.

//    After assigning a Int64 value, the Decimal value is 18446744073709551615.


Если компилятор конкретного языка поддерживает перегрузку операторов, можно также определить неявные преобразования в собственных типах. В следующем пример показано преобразование типа данных со знаком byte с именем ByteWithSign, использующего знака и величину. Он поддерживает неявное преобразование значений Byte и SByte в значения ByteWithSign.

C#

	public struct ByteWithSign

{

   private SByte signValue; 

   private Byte value;

   public static implicit operator ByteWithSign(SByte value) 

   {

      ByteWithSign newValue;

      newValue.signValue = (SByte) Math.Sign(value);

      newValue.value = (byte) Math.Abs(value);

      return newValue;

   }  

   public static implicit operator ByteWithSign(Byte value)

   {

      ByteWithSign  newValue;

      newValue.signValue = 1;

      newValue.value = value;

      return newValue;

   }

   public override string ToString()

   { 

      return (signValue * value).ToString();

   }

}


В коде вызова затем можно объявить переменную ByteWithSign и присвоить ей значения Byte и SByte, не выполняя явные преобразования и не используя операторы приведения, как показано в следующем примере.

C#

	SByte sbyteValue = -120;

ByteWithSign value = sbyteValue;

Console.WriteLine(value);

value = Byte.MaxValue;

Console.WriteLine(value);

// The example displays the following output:

//       -120

//       255


Явное преобразование с помощью оператора Explicit
Сужающие преобразования предполагают создание нового значения из значения существующего типа, имеющего более широкий диапазон или список членов, чем у целевого типа. Поскольку сужающее преобразование может привести к потере данных, компиляторы, как правило, требуют выполнять преобразование явно посредством вызова метода преобразования или оператора приведения. Это означает, что преобразование должно обрабатываться явно в коде разработчика. 

Например, типы данных UInt32, Int64 и UInt64 имеют диапазоны, покрывающие диапазон типа данных Int32, как показано в таблице ниже.

	Тип
	Сравнение с диапазоном Int32

	Int64
	Int64.MaxValue больше, чем Int32.MaxValue, а Int64.MinValue меньше (имеет больший отрицательный диапазон), чем Int32.MinValue.

	UInt32
	Значение UInt32.MaxValue больше значения Int32.MaxValue.

	UInt32
	Значение UInt64.MaxValue больше значения Int32.MaxValue.


Для обработки таких сужающих преобразований .NET Framework позволяет типам определять оператор Explicit. Компиляторы отдельных языков могут реализовывать этот оператор, используя свой собственный синтаксис или вызывая член класса Convert для выполнения преобразования. (Дополнительные сведения о классе Convert см. в разделе Класс Convert далее в этом разделе). В следующем примере показано использование функций языка для обработки явного преобразования этих потенциально выходящих за пределы диапазона целочисленных значений в значения Int32.

C#

	long number1 = int.MaxValue + 20L;

uint number2 = int.MaxValue - 1000;

ulong number3 = int.MaxValue;

int intNumber;

try {

   intNumber = checked((int) number1);

   Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Integer value is {1}.", 

                     number1.GetType().Name, intNumber); 

}

catch (OverflowException) {

   if (number1 > int.MaxValue)

      Console.WriteLine("Conversion failed: {0} exceeds {1}.", 

                        number1, int.MaxValue);

   else

      Console.WriteLine("Conversion failed: {0} is less than {1}.", 

                        number1, int.MinValue);

}

try {

   intNumber = checked((int) number2);

   Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Integer value is {1}.", 

                     number2.GetType().Name, intNumber); 

}

catch (OverflowException) {

   Console.WriteLine("Conversion failed: {0} exceeds {1}.", 

                     number2, int.MaxValue);

}

try {

   intNumber = checked((int) number3);

   Console.WriteLine("After assigning a {0} value, the Integer value is {1}.", 

                     number3.GetType().Name, intNumber); 

}

catch (OverflowException) {

   Console.WriteLine("Conversion failed: {0} exceeds {1}.", 

                     number1, int.MaxValue);

}

// The example displays the following output:

//    Conversion failed: 2147483667 exceeds 2147483647.

//    After assigning a UInt32 value, the Integer value is 2147482647.

//    After assigning a UInt64 value, the Integer value is 2147483647.


Результаты явного преобразования в разных языках могут быть различными. Кроме того, эти результаты могут отличаться от значений, возвращаемых соответствующим методом Convert. Например, если значение типа Double, равное 12,63251, преобразуется в Int32, метод Visual Basic CInt и метод платформы .NET Framework Convert.ToInt32(Double) округляют Double, возвращая значение 13, а оператор C# (int) усекает значение Double, возвращая значение 12. Аналогично оператор C# (int) не поддерживает преобразование логических значений в целочисленные, а метод Visual Basic CInt преобразует значение true в –1. С другой стороны, метод Convert.ToInt32(Boolean) преобразует значение true в 1. 

Большинство компиляторов допускают явное преобразование как с проверкой, так и без проверки. Если при выполнении преобразования с проверкой преобразуемое значение находится вне диапазона допустимых значений конечного типа, создается исключение OverflowException. Если в такой же ситуации выполнять преобразование без проверки, то исключение может не быть создано, но результат преобразования в данном случае неизвестен, и на выходе может быть получено неверное значение. 

В следующем примере на C# используются ключевые слова checked и unchecked для демонстрации разницы поведения при преобразовании выходящего за пределы диапазона значения Byte в Byte. При выполнении преобразования с проверкой создается исключение, а при выполнении преобразования без проверки значение Byte.MaxValue присваивается переменой Byte.

C#

	int largeValue = Int32.MaxValue;

byte newValue;

try {

   newValue = unchecked((byte) largeValue);

   Console.WriteLine("Converted the {0} value {1} to the {2} value {3}.", 

                     largeValue.GetType().Name, largeValue,

                     newValue.GetType().Name, newValue);

}

catch (OverflowException) {

   Console.WriteLine("{0} is outside the range of the Byte data type.", 

                     largeValue);

}

try {

   newValue = checked((byte) largeValue);

   Console.WriteLine("Converted the {0} value {1} to the {2} value {3}.", 

                     largeValue.GetType().Name, largeValue,

                     newValue.GetType().Name, newValue);

}

catch (OverflowException) {

   Console.WriteLine("{0} is outside the range of the Byte data type.", 

                     largeValue);

}

// The example displays the following output:

//    Converted the Int32 value 2147483647 to the Byte value 255.

//    2147483647 is outside the range of the Byte data type.




Если компилятор конкретного языка поддерживает настраиваемые перегруженные операторы, можно также определить явные преобразования в собственных настраиваемых типах. В следующем примере показана частичная реализация знакового типа данных byte с именем ByteWithSign, использующего представление знака и величины. Он поддерживает явное преобразование значений Int32 и UInt32 в значения ByteWithSign.

C#

	public struct ByteWithSign

{

   private SByte signValue; 

   private Byte value;

   private const byte MaxValue = byte.MaxValue;

   private const int MinValue = -1 * byte.MaxValue;

   public static explicit operator ByteWithSign(int value) 

   {

      // Check for overflow.

      if (value > ByteWithSign.MaxValue || value < ByteWithSign.MinValue)

         throw new OverflowException(String.Format("'{0}' is out of range of the ByteWithSign data type.", 

                                                   value));

      ByteWithSign newValue;

      newValue.signValue = (SByte) Math.Sign(value);

      newValue.value = (byte) Math.Abs(value);

      return newValue;

   }  

   public static explicit operator ByteWithSign(uint value)

   {

      if (value > ByteWithSign.MaxValue) 

         throw new OverflowException(String.Format("'{0}' is out of range of the ByteWithSign data type.", 

                                                   value));

      ByteWithSign newValue;

      newValue.signValue = 1;

      newValue.value = (byte) value;

      return newValue;

   }

   public override string ToString()

   { 

      return (signValue * value).ToString();

   }

}


Если присваивание включает оператор приведения или метод преобразования, как показано в следующем примере, в клиентском коде можно объявить переменную ByteWithSign и присвоить ей значения Int32 и UInt32.

C#

	ByteWithSign value;

try {

   int intValue = -120;

   value = (ByteWithSign) intValue;

   Console.WriteLine(value);

}

catch (OverflowException e) {

   Console.WriteLine(e.Message);

}

try {

   uint uintValue = 1024;

   value = (ByteWithSign) uintValue;

   Console.WriteLine(value);

}

catch (OverflowException e) {

    Console.WriteLine(e.Message);

}

// The example displays the following output:

//       -120

//       '1024' is out of range of the ByteWithSign data type.


Интерфейс IConvertible
Для поддержки преобразования любого типа в базовый тип среды CLR .NET Framework предоставляет интерфейс IConvertible. Реализующий тип должен предоставить следующее: 

•
Метод, возвращающий объект TypeCode реализующего типа. 

•
Метод для преобразования реализующего типа в каждый из базовых типов среды CLR (Boolean, Byte, DateTime, Decimal, Double и т. д.). 

•
Универсальный метод преобразования экземпляра реализующего типа в другой заданный тип. Неподдерживаемые преобразования должны порождать исключение InvalidCastException. 

Все базовые типы среды CLR (т. е. Boolean, Byte, Char, DateTime, Decimal, Double, Int16, Int32, Int64, SByte, Single, String, UInt16, UInt32 и UInt64), а также типы DBNull и Enum реализуют интерфейс IConvertible. Тем не менее это явные реализации интерфейса; метод преобразования можно вызвать только посредством переменной интерфейса IConvertible, как показано в следующем примере. В этом примере показано преобразование значения Int32 в эквивалентное значение Char.

	C#

int codePoint = 1067;

IConvertible iConv = codePoint;

char ch = iConv.ToChar(null);

Console.WriteLine("Converted {0} to {1}.", codePoint, ch);


Требование вызова метода преобразования для интерфейса, а не для реализующего типа, делает явные реализации интерфейса относительно требовательными к ресурсам. Вместо этого для выполнения преобразования между базовыми типами среды CLR рекомендуется вызывать соответствующий член класса Convert. Дополнительные сведения см. в следующем разделе, Класс Convert. 

Интерфейс IConvertible по большей части предназначен для поддержки преобразований между базовыми типами в .NET Framework. При этом данный интерфейс также можно реализовать и в пользовательском типе, чтобы обеспечить поддержку преобразования этого типа в другой пользовательский тип. Дополнительные сведения см. в разделе Настраиваемые преобразования с использованием метода ChangeType ниже. 

К началу 


Класс Convert

Хотя каждая реализация интерфейса IConvertible базового типа может быть вызвана для выполнения преобразования типа, вызов методов класса System.Convert является рекомендуемым и не зависящим от языка способом преобразования одного базового типа в другой. Кроме этого, метод Convert.ChangeType(Object, Type, IFormatProvider) может использоваться для преобразования указанного настраиваемого типа в другой тип. 

Преобразования между базовыми типами

Класс Convert обеспечивает не зависящий от языка способ выполнения преобразований между базовыми типами и доступен во всех языках, предназначенных для среды CLR. Он предоставляет набор методов для расширяющих и сужающих преобразований и создает исключение InvalidCastException для преобразований, которые не поддерживаются (например, для преобразования значения DateTime в целочисленное значение). Сужающие преобразования выполняются в проверяемом контексте, а если преобразование завершается неудачей, порождается исключение OverflowException. 

В следующем примере показано применение класса System.Convert для выполнения нескольких расширяющих и сужающих преобразований между базовыми типами платформы .NET Framework.

1. Что понимается под термином «.NET Framework»?

2. Зависят ли приложения, разрабатываемые в .NET, от платформы?

3. Что означает аббревиатура «CLR»?

4. Является ли среда CLR многоязычной?

5. Приведите обобщенный синтаксис объявления переменной на языке C#.

6. Приведите обобщенный синтаксис инициализации переменной на языке С#.

7. Каковы основные категории типов в языке C#?

8. Перечислите пять простых типов языка C#.

9. Что понимается под областью видимости переменной в языке C#?

10. Как обозначается область видимости переменной в языке C#?

11. Что понимается под термином «пространство имен»?

12. В чем состоит назначение пространств имен в языке C#?

13. Какое пространство имен использует системная библиотека .NET Framework?

14. Какое пространство имен использует системная библиотека C#?

15. В чем состоит назначение директивы using?

16. Какой символ используется для указания полного имени объекта в языке C#?

17. Приведите синтаксис директивы using в общем виде. Проиллюстрируйте его фрагментом программы на языке C#.

18. Приведите синтаксис описания пространства имен в общем виде. Проиллюстрируйте его фрагментом программы на языке C#.

19. Тип данных определяет:

· максимальное число возможных переменных этого типа

· возможные значения, которые могут принимать переменные этого типа

· возможные операции, которые можно выполнять над переменными этого типа

· местоположение в программе, где следует определять переменные типа

· адрес в памяти компьютера, где будут храниться переменные данного типа

20. Типы данных в языке C# принято классифицировать как:

· изощренные

· фигурные

· статические

· динамические

· ссылочные

· значимые (развернутые)

Отчет должен содержать:

Краткие ответы на вопросы

Программы примеров преобразования типов .NET Framework.

Лабораторная работа № 2

Работа с базовыми типами в .NET Framework

Типы форматирования в .NET Framework

Цель работы: Изучить основы работы с типами форматирования в .NET Framework

Форматирование — это процесс преобразования экземпляра класса, структуры или значения перечисления в строковое представление. Результирующая строка затем демонстрируется пользователям или десериализуется для последующего восстановления значения с исходным типом данных. Преобразование может быть связано с рядом проблем:

· Внутреннее представление значений необязательно соответствует тому виду, в котором они должны быть представлены пользователям. Например, номер телефона может храниться в форме 8009999999, которая не отличается удобством для пользователей. Вместо этого номер должен отображаться в следующем виде: 800-999-9999.

· Иногда порядок преобразования объекта в строковое представление неочевиден. Например, неясно, как должно выглядеть строковое представление объекта класса Temperature, представляющего температурные значения, или класса Person, представляющего данные о людях. 

· Для некоторых значений может потребоваться форматирование, учитывающее язык и региональные параметры. Например, в приложении, где числа используются для обозначения денежных сумм, числовые строки должны включать символ текущей валюты, разделители групп (в большинстве случаев они совпадают с разделителями тысяч) и символ-разделитель целой и дробной частей. 

· Одно и то же значение может быть необходимо представить в приложении несколькими способами. Например, приложение может представлять элемент перечисления, отображая строковое представление его имени или его базовое значение. 

Форматирование приводит к преобразованию значения определенного типа в его строковое представление. Обратной по отношению к форматированию операцией является анализ. В ходе анализа на основании строкового представления создается экземпляр некоторого типа данных.

Платформа .NET Framework обеспечивает обширную поддержку форматирования, позволяя разработчикам справиться с описанными проблемами.

· Форматирование в платформе .NET Framework

· Форматирование по умолчанию с помощью метода ToString

· Переопределение метода ToString

· Метод ToString и строки формата

· Форматирование с учетом языка и региональных параметров с помощью поставщиков формата и интерфейса IFormatProvider

· Интерфейс IFormattable

· Составное форматирование

· Настраиваемое форматирование с использованием интерфейса ICustomFormatter

Форматирование в платформе .NET Framework

Базовый механизм форматирования — это используемая по умолчанию реализация метода Object.ToString. При этом платформа .NET Framework предоставляет несколько способов изменения и расширения имеющихся по умолчанию возможностей форматирования, включая следующие основные параметры: 

•
Переопределение метода Object.ToString, позволяющее определить настраиваемое строковое представление значения объекта. Дополнительные сведения см. ниже в подразделе Переопределение метода ToString.

•
Определение описателей формата, позволяющих использовать несколько видов строкового представления значения объекта. Например, описатель формата "X" в следующем операторе позволяет преобразовать целое число в шестнадцатеричное строковое представление.

C#

	int integerValue = 60312;

Console.WriteLine(integerValue.ToString("X"));   // Displays EB98.


· Использование поставщиков форматирования, позволяющих воспользоваться преимуществами соглашений о форматировании, присущих конкретному языку и региональным параметрам. Например, следующий оператор выводит значение валюты с использованием соглашений о форматировании языка и региональных параметров "en-US".

C#

	double cost = 1632.54; 

Console.WriteLine(cost.ToString("C", 

                  new System.Globalization.CultureInfo("en-US")));   

// The example displays the following output:
//       $1,632.54


· Реализация интерфейса IFormattable, позволяющая преобразовывать строки с помощью класса Convert и использовать составное форматирование. Дополнительные сведения см. в подразделе Интерфейс IFormattable.

· Использование составного форматирования, позволяющее внедрить строковую презентацию в состав более крупной строки. Дополнительные сведения см. в подразделе Составное форматирование.

· Реализация интерфейсов ICustomFormatter и IFormatProvider, позволяющая создать полноценное настраиваемое решение для форматирования. Дополнительные сведения см. в подразделе Настраиваемое форматирование с использованием интерфейса ICustomFormatter.

Форматирование по умолчанию с помощью метода ToString

Любой производный от System.Object тип автоматически наследует метод ToString без параметров, по умолчанию возвращающий имя типа. В следующем примере демонстрируется использование метода ToString по умолчанию. Здесь определен класс с именем Automobile, у которого нет реализации. При создании экземпляра этого класса и вызове его метода ToString отображается имя класса. Обратите внимание, что метод ToString не вызывается в примере явным образом. Ядро автоматизации UI маскирует любые отличия в структурах, принадлежащих различным частям UI. 

C#

	using System;

public class Automobile

{

   // No implementation. All members are inherited from Object.
}

public class Example

{

   public static void Main()

   {

      Automobile firstAuto = new Automobile();

      Console.WriteLine(firstAuto);

   }

}

// The example displays the following output:
//       Automobile


Поскольку производными от Object являются все типы, кроме интерфейсов, данная функциональность автоматически присутствует в пользовательских классах и структурах. Тем не менее метод ToString по умолчанию обладает весьма ограниченной функциональностью: хотя метод позволяет определить имя типа, никаких сведений об экземпляре типа он не предоставляет. Для формирования строкового представления объекта, позволяющего получить сведения о конкретном объекте, следует переопределить метод ToString.

Переопределение метода ToString
Отображение имени типа зачастую малополезно и не позволяет пользователям типов отличить один экземпляр от другого. Однако метод ToString можно переопределить, чтобы он мог возвращать более функциональное представление значения объекта. В следующем примере определяется объект Temperature, метод ToString которого переопределен и отображает температуру в градусах Цельсия.

C#

	using System;

public class Temperature

{

   private decimal temp;

   public Temperature(decimal temperature)

   {

      this.temp = temperature;   

   }

   public override string ToString()

   {

      return this.temp.ToString("N1") + "°C";

   }

}

public class Example

{

   public static void Main()

   {

      Temperature currentTemperature = new Temperature(23.6m);

      Console.WriteLine("The current temperature is " +

                        currentTemperature.ToString());

   }

}

// The example displays the following output:
//       The current temperature is 23.6°C.


В платформе .NET Framework метод ToString переопределен у всех типов-примитивов значений: вместо имени он отображает значение объекта. В следующей таблице показаны переопределения для всех типов-примитивов. Обратите внимание, что большинство переопределенных методов вызывают другую перегрузку метода ToString и передают ей описатель формата "G", который задает общий формат типа, и объект IFormatProvider, представляющий текущий язык и региональные параметры.

	Тип 
	Переопределение ToString

	Boolean 
	Возвращает Boolean.TrueString или Boolean.FalseString.

	Byte 
	Вызывает метод Byte.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Byte в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Char 
	Возвращает символ в виде строки.

	DateTime 
	Вызывает метод DateTime.ToString("G", DatetimeFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение даты и времени в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Decimal 
	Вызывает метод Decimal.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Decimal в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Double 
	Вызывает метод Double.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Double в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Int16 
	Вызывает метод Int16.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Int16 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Int32 
	Вызывает метод Int32.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Int32 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Int64 
	Вызывает метод Int64.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Int64 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	SByte 
	Вызывает метод SByte.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение SByte в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	Single 
	Вызывает метод Single.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение Single в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	UInt16 
	Вызывает метод UInt16.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение UInt16 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	UInt32 
	Вызывает метод UInt32.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение UInt32 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.

	UInt64 
	Вызывает метод UInt64.ToString("G", NumberFormatInfo.CurrentInfo), чтобы отформатировать значение UInt64 в соответствии с текущим языком и региональными параметрами.


Метод ToString и строки формата

Использовать метод ToString по умолчанию или перегрузку ToString удобно, если у объекта имеется однозначное строковое представление. Тем не менее зачастую значение объекта может иметь несколько представлений. Например, температура может выражаться в градусах по шкале Фаренгейта, Цельсия или Кельвина. Аналогично, целое число 10 можно представить различными способами, включая 10, 10.0, 1.0e01 или $10.00.

Для реализации нескольких строковых представлений одного значения в платформе .NET Framework используются строки формата. Строка формата содержит один или несколько предопределенных описателей формата, представляющих собой одиночные символы или группы символов, указывающие, как метод ToString должен форматировать вывод. Строка формата передается в качестве параметра методу ToString объекта и определяет, как должно выглядеть строковое представление его значения.

Все числовые типы, типы даты и времени, а также перечисления в составе платформы .NET Framework поддерживают предопределенный набор описателей формата. Строки формата также можно использовать для определения разнообразных строковых представлений прикладных пользовательских типов данных.

Строки стандартного формата
Строка стандартного формата содержит один описатель формата. Это алфавитный символ, определяющий строковое представление объекта, к которому он применяется. Также строка формата может содержать необязательный описатель точности, определяющий, сколько цифр отображается в результирующей строке. Если описатель точности не указан или не поддерживается, описатель стандартного формата будет эквивалентен строке стандартного формата.

В платформе .NET Framework определяется набор описателей стандартного формата для всех числовых типов, типов даты и времени, а также для всех типов перечислений. Например, все эти категории поддерживают описатель стандартного формата "G", который определяет общее строковое представление значения соответствующего типа.

Строки стандартного формата для типов перечислений напрямую определяют строковое представление значения. От строки формата, переданной в метод ToString значения перечисления, зависит, будет оно представлено своим строковым именем (описатели формата "G" и "F"), базовым целочисленным значением (описатель формата "D") или шестидесятеричным значением (описатель формата "X"). В следующем примере демонстрируется использование строк стандартного формата для форматирования значения перечисления DayOfWeek.
C#

	DayOfWeek thisDay = DayOfWeek.Monday;

string[] formatStrings = {"G", "F", "D", "X"};

foreach (string formatString in formatStrings)

   Console.WriteLine(thisDay.ToString(formatString));

// The example displays the following output:
//       Monday
//       Monday
//       1
//       00000001


Строки стандартного формата для числовых типов обычно задают результирующую строку, точный вид которой зависит от значения одного или нескольких свойств. Например, описатель формата "C" форматирует число в виде значения валюты. При вызове метода ToString с описателем формата "C" в качестве единственного параметра для определения строкового представления числового значения используются следующие свойства объекта NumberFormatInfo для текущего языка и региональных параметров:

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Положение символа валюты.

· Обозначение отрицательных значений: отрицательный знак в начале, отрицательный знак в конце или круглые скобки.

· Наличие пробела между числовым значением и символом валюты.

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

· Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. 

Кроме того, строки числового формата могут содержать описатель точности. Смысл этого описателя зависит от строки формата, в которой он используется, но обычно он задает общее число цифр в результирующей строке или число цифр в дробной части. В следующем примере используется строка стандартного числового формата с описателем точности ("X4"), что позволяет сформировать строковое значение из четырех шестнадцатеричных цифр.

Настраиваемое форматирование с использованием интерфейса ICustomFormatter

У двух методов составного форматирования — String.Format(IFormatProvider, String, Object[]) и StringBuilder.AppendFormat(IFormatProvider, String, Object[]) — также имеется параметр, задающий поставщик форматирования, поддерживающий настраиваемое форматирование. При вызове какого-либо из этих методов форматирования объект Type, представляющий интерфейс ICustomFormatter, передается методу GetFormat поставщика форматирования. Ядро автоматизации UI маскирует любые отличия в структурах, принадлежащих различным частям UI. 

Классы System.Threading.Tasks.Task и System.Threading.Tasks.Task<TResult> поддерживают отмену через использование токенов отмены в .NET Framework. Ядро автоматизации UI маскирует любые отличия в структурах, принадлежащих различным частям UI. Обычно класс, реализующий интерфейс ICustomFormatter, также реализует интерфейс IFormatProvider, поэтому в таком случае последний параметр будет ссылкой на сам класс настраиваемого форматирования. Метод возвращает настраиваемое строковое представление объекта, который нужно было отформатировать. Если методу не удается отформатировать объект, он должен вернуть пустую ссылку (Nothing в Visual Basic).

В следующем примере приведена реализация ICustomFormatter с именем ByteByByteFormatter, отображающая целочисленные значения в виде последовательности пар шестнадцатеричных цифр, разделенных пробелами.

C#

	public class ByteByByteFormatter : IFormatProvider, ICustomFormatter

{

   public object GetFormat(Type formatType)

   { 

      if (formatType == typeof(ICustomFormatter))

         return this;

      else
         return null;

   }

   public string Format(string format, object arg, 

                          IFormatProvider formatProvider)

   {   

      if (! formatProvider.Equals(this)) return null;

      // Handle only hexadecimal format string.
      if (! format.StartsWith("X")) return null;

      byte[] bytes;

      string output = null;

      // Handle only integral types.
      if (arg is Byte) 

         bytes = BitConverter.GetBytes((Byte) arg);

      else if (arg is Int16)

         bytes = BitConverter.GetBytes((Int16) arg);

      else if (arg is Int32)

         bytes = BitConverter.GetBytes((Int32) arg);

      else if (arg is Int64)   

         bytes = BitConverter.GetBytes((Int64) arg);

      else if (arg is SByte)

         bytes = BitConverter.GetBytes((SByte) arg);

      else if (arg is UInt16)

         bytes = BitConverter.GetBytes((UInt16) arg);

      else if (arg is UInt32)

         bytes = BitConverter.GetBytes((UInt32) arg);

      else if (arg is UInt64)

         bytes = BitConverter.GetBytes((UInt64) arg);

      else
         return null;

      for (int ctr = bytes.Length - 1; ctr >= 0; ctr--)

         output += String.Format("{0:X2} ", bytes[ctr]);   

      return output.Trim();

   }

}


В следующем примере класс ByteByByteFormatter используется для форматирования целочисленных значений. Обратите внимание, что метод ICustomFormatter.Format вызывается во втором вызове метода String.Format(IFormatProvider, String, Object[]) несколько раз и что в третьем вызове метода используется поставщик NumberFormatInfo по умолчанию, поскольку метод ByteByByteFormatter.Format не распознает строку формата "N0" и возвращает пустую ссылку (Nothing в Visual Basic).

C#

	public class Example

{

   public static void Main()

   {

      long value = 3210662321; 

      byte value1 = 214;

      byte value2 = 19;

      Console.WriteLine(String.Format(new ByteByByteFormatter(), "{0:X}", value));

      Console.WriteLine(String.Format(new ByteByByteFormatter(), "{0:X} And {1:X} = {2:X} ({2:000})", 

                                      value1, value2, value1 & value2));                                

      Console.WriteLine(String.Format(new ByteByByteFormatter(), "{0,10:N0}", value));

   }

}

// The example displays the following output:
//       00 00 00 00 BF 5E D1 B1
//       00 D6 And 00 13 = 00 12 (018)
//       3,210,662,321


Вопросы для самопроверки

Что такое неявные преобразования

Что такое явные преобразования? 

Что такое пользовательские преобразования? 

Что такое преобразования с помощью вспомогательных классов. 

Пример приведения типов.

Где, как и когда выполняются преобразования типов?

Преобразования ссылочных типов

Преобразования типов в выражениях

Преобразования внутри арифметического типа

Лабораторная работа №3.

Знакомство с IDE NetBeans.

1. Компиляция файлов проекта и запуск приложения 
2. Структура проекта NetBeans
3. Описание вывода компиляции.8

1.  Знакомство с интегрированной средой разработки NetBeans.
1.1.
Создание проекта в NetBeans.
Создадим с помощью среды NetBeans приложение Java. Для этого запустим интегрированную среду разработки (IDE) NetBeans , и выберем в главном меню File/New Project… В открывшемся диалоге выберем General / Java Application / Next>

Создание нового проекта. Шаг 1.
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Введите имя и путь к папке проекта.

Пункт Create Main Class отвечает за создание запускаемого класса приложения, содержащего функцию main. После чего можно нажимать кнопку Finish.
Создание нового проекта. Шаг 2.
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На следующем рисунке показано, как выглядит редактирование исходного кода приложения в среде NetBeans.

В левом верхнем окне ―Projects‖ показывается дерево проектов. В нашем случае это дерево для проекта JavaApplication1. Это окно может быть использовано для одновременного показа произвольного числа проектов. По умолчанию все деревья свѐрнуты, и нужные узлы следует разворачивать щелчком по узлу с ―плюсиком‖ или двойным щелчком по соответствующему имени.

В правом окне ―Source‖ показывается исходный код проекта.

В левом нижнем окне ―Navigator‖ показывается список имѐн членов класса приложения – имена переменных и подпрограмм. Двойной щелчок по имени приводит к тому, что в окне редактора исходного кода происходит переход на то место, где задана соответствующая переменная или подпро[image: image6.jpg]New Java Application
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грамма.

Java:

Рассмотрим, как выглядит сгенерированный исходный код нашего приложения

/*

* To change this template, choose Tools | Templates

* and open the template in the editor.
*/

package javaapplication1;

/**

*

* @author Alexander Sirenko
*/
public class Main {

/**

* @param args the command line arguments
*/
public static void main(String[] args) {

// TODO code application logic here
}
}

Сначала идѐт многострочный комментарий /* … */ Затем объявляется, что наш класс будет находиться в пакете lab1application.

После этого идѐт многострочный комментарий /** … */, предназначенный для

автоматического создания документации по классу. В нѐм присутствует инструкция задания метаданных с помощью выражения @author – информация об авторе проекта для утилиты создания документации javadoc. Метаданные – это некая информация, которая не относится к работе программы и не включается в неѐ при компиляции, но сопровождает программу и может быть использована другими программами для проверки прав на доступ к ней или еѐ распространения, проверки совместимости с другими программами, указания параметров для запуска класса и т.п. В данном месте исходного кода имя ―User‖ берѐтся средой разработки из операционной системы по имени папки пользователя. Далее следует объявление класса Main, который является главным классом приложения. В нѐм объявлены две общедоступных (public) подпрограммы. Первой из них является конструктор:

public Main() {

}
Его имя совпадает с именем класса. Он занимается созданием объектов типа Main.

Обычно такой конструктор вызывается из метода main, и с его помощью создаѐтся всего один объект, ―олицетворяющий‖ собой приложение. Но, вообще говоря, таких объектов в простых программах может и не создаваться, как это и происходит в нашем случае.

Все классы и объекты приложения вызываются и управляются из метода main, который объявлен далее и выглядит следующим образом:

public static void main(String[] args) {

}
Он является методом класса, и поэтому для его работы нет необходимости в

создании объекта, являющегося экземпляром класса Main. Хотя если этот объект создаѐтся, это происходит во время работы метода main.

Метод main является главным методом приложения и управляет работой запускаемой программы. Он автоматически вызывается при запуска приложения. Параметром args этого метода является массив строк, имеющий тип String[].Это параметры командной строки, которые передаются в приложение при его запуске. Слово String означает ―Строка‖, а квадратные скобки используются для обозначения того, что это массив строк.

После окончания выполнения метода main приложение завершает свою работу. При объявлении любого метода в Java сначала указывается модификатор

видимости, указывающий права доступа к методу, затем другие модификаторы, после чего следует тип возвращаемого методом значения. Если модификатор видимости не указан, считается, что это private (читается ―прайвит‖)– ―закрытый, частный‖, не позволяющий доступ к методу из других классов.

Конструкторы представляют особый случай, в них имя типа и имя метода совпадают.

В Java они не считаются методами, хотя в других языках программирования такого тонкого различия не делается.

Далее следует имя метода, после чего в круглых скобках идѐт список параметров (аргументов), передаваемых в данный метод при его вызове. После этого в фигурных скобках идѐт тело метода, то есть его реализация– пишется тот алгоритм, который будет выполняться при вызове метода.

В языке Java, как и в C/C++ подпрограммы всегда являются подпрограммами- функциями, возвращающими какое-либо значение. Если надо написать подпрограмму- процедуру, в которой не надо возвращать никакого значения, в C/C++/Java пользуются подпрограммами-функциями с типом возвращаемого значения void – ―пустота, пустое пространство‖. Как и происходит в случае метода main.

Среда NetBeans создаѐт заготовку методов – в них имеется пустое тело. Для осуществления методом какой-либо деятельности следует дописать свой собственный код.

Напишем традиционный пример – вывод сообщения ―Hello, world!‖. Для этого вместо комментария // TODO code application logic here (―описать тут логику работы приложения‖) напишем строку вывода текста System.out.println("Hello, world!");

Класс System, ―система‖, имеет поле out, ―вывод‖. Это объект, предназначенный для поддержки вывода. У него есть метод println, предназначенный для вывода текста в режиме консоли.

1.2.
Компиляция файлов проекта и запуск приложения
Для сборки проекта следует выбрать в меню среды разработки Run/ Build Main Project (или клавиша <F11>, или на панели инструментов иконка с молотком). При этом происходит компиляция только тех файлов проекта, которые были изменены в процессе редактирования после последней сборки.

Пункт Run/ Clean and Build Main Project (или комбинация клавиш <Shift>

<F11>, или на панели инструментов иконка с молотком и веником) удаляет все выходные файлы проекта (очищает папки build и dist), после чего по новой компилируются все классы проекта.

Пункт Build/ Generate Javadoc for “Lab1Application” запускает создание документации по проекту. При этом из исходных кодов классов проекта выбирается информация, заключѐнная в документационные комментарии /** … */, и на еѐ основе создаѐтся гипертекстовый HTML-документ.

Пункт Run/ Compile “Main.java” (или клавиша <F9>) компилирует выбранный файл проекта – в нашем случае файл Main.java, в котором хранятся исходные коды класса Main.

Для того чтобы запустить скомпилированное приложение из среды разработки, следует выбрать в меню среды разработки Run/ Run Main Project (или, что то же, клавиша <F6>, или на панели инструментов иконка с зелѐным и жѐлтыми треугольниками).

[image: image7.jpg]() Javanpplication1 - NetBeans IDE 63

File Edit View Navigate Source Refactor Run Debug Profile Team Tools Window Help
jaga]s] T D> BR-®-

StortPage ][} Manjava %
MRS T N R

<default config> =

iProjects 4 % ; Services
5-& Javaapplicationt I =
&-[ Source Packages
&-E8 javaapplcatont
) Mainjava
@[ TestPackages
@[ Ubraries
B TestLbraries

(]

Navigator

Members Vien

5 Man

main(stringl] args)

Usages : Output - Javapplicationt (clean)

2% |vpaazing b

pplicacionl\build

pplicstionl\build\buile-clasn. p

© [ Search Results

11 s




После запуска нашего проекта в выходной консоли, которая находится в нижней части окна проекта, появится служебная информация о ходе компиляции и запуска:

Информация о ходе компиляции и запуска в выходной консоли.
В неѐ же осуществляется вывод методов System.out.print и System.out.println. Метод System.out.print отличается от метода System.out.println только тем, что в println после вывода осуществляется автоматический переход на новую строку, а в print продолжается вывод в ту же строку консоли.

1.3.
Структура проекта NetBeans
Рассмотрим, из каких частей состоит проект NetBeans. На рисунке показаны

основные элементы, отображаемые в среде разработки.

Это Source Packages (пакеты исходного кода), Test Packages (пакеты тестирования), Libraries (библиотеки) и Test Libraries (библиотеки поддержки тестирования). Ветви дерева представления элементов проекта можно разворачивать или сворачивать путѐм нажатия на узлы, отмеченные плюсами и минусами. Мы пока будем пользоваться только пакетами исходного кода.

В компонентной модели NetBeans пакеты приложения объединяются в единую конструкцию – модуль. Модули NetBeans являются базовой конструкцией не только для создания приложений, но и для написания библиотек. Они представляют собой оболочку над пакетами (а также могут включать в себя другие модули).

В отличие от библиотек Java скомпилированный модуль – это не набор большого количества файлов, а всего один файл, архив JAR (Java Archive, архив Java). В нашем случае он имеет то же имя, что и приложение, и расширение .jar: это файл Lab1Application.jar. Модули NetBeans гораздо лучше подходят для распространения, поскольку не только обеспечивают целостность комплекта взаимосвязанных файлов, но и хранят их в заархивированном виде в одном файле, что намного ускоряет копирование и уменьшает объѐм занимаемого места на носителях.

Для того, чтобы установить какой-либо из открытых проектов в качестве главного, следует в дереве проектов с помощью правой кнопкой мыши щелкнуть по имени проекта и выбрать пункт меню Set Main Project.

Аналогично, для того, чтобы закрыть какой-либо из открытых проектов, следует в дереве проектов с помощью правой кнопкой мыши щелкнуть по имени проекта и выбрать пункт меню Close Project.

Рассмотрим теперь структуру папок проекта NetBeans. По умолчанию головная папка проекта располагается в папке пользователя. Дальнейшее расположение папок и файлов приведено ниже, при этом имена папок выделены жирным шрифтом, а имена вложенных папок и файлов записаны под именами их головных папок и сдвинуты относительно них вправо.

build classes
javaapplication1
Main.class

… .class

META-INF
dist
javadoc lib JavaApplication1jar README.TXT

nbproject src
test
javaapplication1
Main.java

… .java

… .form

META-INF
.class.

build.xml manifest.mf
- В папке build хранятся скомпилированные файлы классов, имеющие расширение

- В папке dist - файлы, предназначенные для распространения как результат компиляции (модуль JAR приложения или библиотеки, а также документация к нему).

- В папке nbproject находится служебная информация по проекту.

- В папке src - исходные коды классов. Кроме того, там же хранится информация об экранных формах (которые будут видны на экране в виде окон с кнопками, текстом и т.п.). Она содержится в XML-файлах, имеющих расширение .form.

- В папке test - сопроводительные тесты, предназначенные для проверки правильности работы классов проекта.

Приведѐм перевод файла README.TXT, находящегося в папке dist - там же, где архив JAR, предназначенный для распространения как файл приложения:

1.4.
Описание вывода компиляции.
Когда Вы компилируете проект приложения Java, которое имеет главный класс, среда разработки (IDE) автоматически копирует все файлы JAR-архивов, указанные в classpath ваших проектов, в папку dist/lib. Среда разработки также автоматически прибавляет путь к каждому из этих архивов в файл манифеста приложения (MANIFEST.MF).

Чтобы запустить проект в режиме командной строки, зайдите в папку dist и наберите в режиме командной строки следующий текст:

java -jar "JavaApplication1.jar"

Чтобы распространять этот проект, заархивируйте папку dist (включая папку lib), и распространяйте ZIP-архив.

Замечания:

* Если два JAR-архива, указанные в classpath ваших проектов, имеют одинаковое имя, в папку lib будет скопирован только первый из них.

* Если в classpath указана папка с классами или ресурсами, ни один из элементов classpath не будет скопирован в папку dist.

* Если в библиотеке, указанной в classpath, также имеется элемент classpath, указанные в нѐм элементы должны быть указаны в пути classpath времени выполнения проектов.

* Для того чтобы установить главный класс в стандартном проекте Java, щѐлкните правой кнопкой мыши в окне Projects и выберите Properties. Затем выберите Run и введите данные о названии класса в поле Main Class. Кроме того, Вы можете вручную ввести название класса в элементе Main-Class манифеста.

2.14.  Инфраструктура Java
Язык Java разработан так, чтобы обеспечивать максимальную переносимость. Многие аспекты Java определяются сразу для всех возможных реализаций. Например, тип  int всегда должен представлять собой 32-разрядное целое со  знаком с дополнением по  модулю 2. Во многих языках программирования точные определения типов являются уделом конкретной реализации; на уровне языка даются лишь общие гарантии, такие как минимальный диапазон чисел данного типа или возможность системного запроса, позволяющего определить диапазон на данной платформе.
В языке Java такие требования продвинуты вплоть до уровня машинного языка, на который транслируется текст программ. Исходный текст программы на Java компилируется в байт-код, выполняемый на виртуальной машине Java. Байт-код является универсальным языком, и именно он интерпретируется виртуальной машиной в каждой системе, поддерживающей Java. /Разумеется, виртуальная машина Java может быть реализована и на аппаратном уровне - то  есть с использованием специализированных микросхем. Это никак не влияет на переносимость байт-кода и является всего лишь одним из видов реализации виртуальной машины.
Виртуальная машина присваивает каждому приложению собственный контекст времени выполнения (runtime), который одновременно изолирует приложения друг от  друга и обеспечивает безопасность работы. Менеджер безопасности каждого контекста времени выполнения определяет, какие возможности доступны данному приложению. Например, менеджер безопасности может запретить приложению чтение или запись на локальный диск или ограничить сетевые соединения строго определенными компьютерами.
В совокупности все эти  средства делают язык Java полностью. Исходный текст Java, скомпилированный в байт-код Java, может выполняться на любом компьютере, где имеется виртуальная машина Java. Код  может выполняться на соответствующем уровне защиты, чтобы предотвратить случайное или злонамеренное повреждение системы. Уровень доверия регулируется в зависимости от  источника байт-кода — байт-код на локальном диске или в защищенной сети пользуется большим доверием, чем байт-код, полученный с удаленного компьютера, неизвестно даже где расположенного.
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Требования к отчету по лабораторной работе 1.
Отчет должен содержать:

Стандартный титульный лист (приведен ниже).

1.   Упражнение 1, 2, 3

Программный код после выполнения упражнения.

2.   Упражнение 4.

Схематичное представление классов, созданных в рамках упражнения, включая поля, методы и отношения наследования.

Программный код созданных классов, описание полей и методов. Код создания классов и вызова методов из главного приложения.

3.   Упражнение 5

Программный код класса MyUtilities, созданного класса исключения.

Код вызова метода MyUtilities, выдаваемое программой сообщение при обработке исключения.

Отчет сдается в бумажном виде,

В электронном виде сдается проект, созданный в рамках лабораторной работы, а также отчет в формате .doc(.docx), допускается pdf. Данные должны находится в папке

«ГОД_ШИФР_ГРУППЫ_ФИО_Студента_ЛР1» (например, 2010_ДЦим4-1 Иванов

ВС_ЛР1).
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