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События
События являются членами класса
Событие, по существу, представляет собой автоматическое уведомление о том, что произошло некоторое действие. События действуют по следующему принципу: объект, проявляющий интерес к событию, регистрирует обработчик этого события. Когда же событие происходит, вызываются все зарегистрированные обработчики  этого события. 
С помощью событий класс извещает, что в нем что-то произошло. События часто создаются в классах, используемых для создания пользовательского интерфейса – например, у кнопки есть событие, наступающее при щелчке на этой кнопке. События также могут присутствовать и в классах, не предназначенных для создания пользовательского интерфейса - например, они могут быть в классах консольного приложения. 

События в C# основаны на делегатах. Это означает, что событие имеет тип определенного делегата. 
События объявляются с помощью ключевого слова event. Чаще всего для этой цели используется следующая форма: 

event делегат_события имя_события; 

где делегат_события обозначает имя делегата, используемого для поддержки  события, а имя_события — конкретный объект объявляемого события.
Делегаты

В первом приближении делегаты - это некоторый тип данных. Что же за тип может хранится в делегатах? В делегатах могут хранится методы (вернее указатели на методы). Т. е. переменной типа делегат можно сначала присвоить указатель на один метод, поработать с ним, а затем присвоить указатель на другой метод.
Делегат представляет собой тип, который может ссылаться на метод. Следовательно, когда создается делегат, то в итоге получается объект, содержащий ссылку на метод. Более того, метод можно вызывать по этой ссылке. 
Иными словами, делегат позволяет вызывать метод, на который он ссылается.

Тип делегата объявляется с помощью ключевого слова delegate. Ниже приведена общая форма объявления делегата: 

delegate возвращаемый_тип имя(список_параметров) ; 

где возвращаемый_тип обозначает тип значения, возвращаемого методами, которые 

будут вызываться делегатом; 
имя — конкретное имя делегата; 
список_параметров —параметры, необходимые для методов, вызываемых делегатом. 
Как только будет  создан экземпляр делегата, он может вызывать и ссылаться на те методы, возвращаемый тип и параметры которых соответствуют указанным в объявлении делегата. 

Самое главное, что делегат может служить для вызова любого метода с  соответствующей сигнатурой и возвращаемым типом. 
Более того, вызываемый метод может быть методом экземпляра, связанным с отдельным объектом, или же статическим методом, связанным с конкретным классом. Значение имеет лишь одно: возвращаемый тип и сигнатура метода должны быть согласованы с теми, которые указаны в объявлении делегата.

Следует особо подчеркнуть, что один и тот же делегат может быть использован для вызова разных методов во время выполнения программы, для чего достаточно изменить метод, на который ссылается делегат. Таким образом, метод, вызываемый делегатом, определяется во время выполнения, а не в процессе компиляции. В этом, собственно, и заключается главное преимущество делегата.
Тип делегата определяется типом и количеством параметров и типом возвращаемого значения. Это значит, что если, например, делегат типа void и у него только один параметр типа int, то в такой делегат мы можем записать только функцию типа void и с одним единственным параметром типа int. Во-вторых, делегаты, в отличие от указателей на функции языка C++, представляют из себя безопасные типы данных.
Вот пример делегата:

using System;

namespace test

{

    //Объявление делегата.
    delegate float MyFunc(float x);

    //Класс для тестирования делегата.
    class Test

    {

        //Первая функция.
        static float f1(float x)

        {

            return x;

        }

        //Вторая функция.
        static float f2(float x)

        {

            return x*x;

        }

        //Третья функция.
        static float f3(float x)

        {

            return (float)Math.Sqrt(x);

        }

        //Метод Main.
        static void Main()

        {

            //Создаем экземпляр делегата.
            MyFunc f = new MyFunc(f1);

            int a; //Ответ пользователя.
            Console.WriteLine

                ("Выберите функцию:\n1.f1=x.\n2.f2=x*x.\n3.f3=sqrt(x).");

            //Преобразуем ответ пользователя к типу Int32
            a=Int32.Parse(Console.ReadLine());

            switch(a)

            {

                case 1:

                    //Записываем в делегат 1-ю функцию.
                    f=new MyFunc(f1);

                    break;

                case 2:

                    //Записываем в делегат 2-ю функцию.
                    f=new MyFunc(f2);

                    break;

                case 3:

                    //Записываем в делегат 3-ю функцию.
                    f=new MyFunc(f3);

                    break;

            }

            //Печатаем результат.
            int x=4;

            Console.WriteLine("f({0})={1}", x, f(x));

        }

    }

}

В этой программе мы сначала объявляем делегат:

    ...

    delegate float MyFunc(float x);

    ...

Синтаксис объявления делегата такой - сначала пишем ключевое слово delegate, затем - тип возвращаемого значения (float в нашем примере), потом - произвольное имя делегата (у нас это MyFunc), после которого в круглых скобках перечисляем параметры (у нас только один параметр типа float). Объявленный делегат появится на вкладке ClassView (со специальным значком для делегатов):

Далее мы в нашем тестовом классе объявляем несколько методов - f1, f2 и f3. Все эти методы имеют тип float и один параметр типа float (как и у делегата MyFunc). Функции в каждом методе делают свой подсчет по-разному - первая просто возвращает параметр, вторая - квадрат параметра, третья - корень из параметра.
            MyFunc f = new MyFunc(f1);
В методе Main () создается переменная экземпляра f ссылочного типа MyFunc и затем ей присваивается ссылка на метод f1. В этой строке метод f1 () передается в качестве параметра. При этом указывается только его имя, но не параметры. Данный пример можно обобщить: при получении экземпляра делегата достаточно указать только имя метода, на который должен ссылаться делегат. Ясно, что сигнатура метода должна совпадать с той, что указана в объявлении делегата. В противном случае во время компиляции возникнет ошибка.
Далее после создания экземпляра нашего делегата, в зависимости от ответа пользователя записываем в него f1, f2 или f3. Потом в строке

    ...

    Console.WriteLine("f({0})={1}", x, f(x));

    ...

мы выводим значение делегата при некотором x (равном 4 в нашем примере). Вернее сказать, мы выводим не значение делегата, а значение функции, которую мы записали в делегат.

В зависимости от ответа пользователя в делегат запишется тот или иной вариант функции и программа выведет нам x (4), x умножить на x (16) или корень из x (2):

Назначение делегатов:

Как  правило, делегаты применяются по двум причинам. Во-первых, делегаты позволяют  вызывать методы во время выполнения программы, не зная о них ничего  определенного в ходе компиляции. И во-вторых, делегаты поддерживают события. 
События

Вот пример класса с событием в нем:

using System;

namespace test

{

    //Объявление делегата.
    delegate void EventHandler();

    //Объявление класса с событием.
    class MyEvent

    {

        //Объвление события на основе делегата.
        public event EventHandler f;

        //Объвление метода, в котором вызывается событие.
        public void func()

        {

            f();

        }

    }

    //Класс для тестирования события класса MyEvent.
    class Test

    {

        //Обработчик для события.
        public static void z()

        {

            Console.WriteLine("Вызов обработчика");

        }

        //Метод main.
        static void Main(string[] args)

        {

            //Создаем экземпляр класса с событием.
            MyEvent w=new MyEvent();

            //Добавление обработчика события.
            w.f+=new EventHandler(z);

            //Вызов метода, в котором вызывается событие.
            w.func();

        }

    }

}

Сначала мы в строке

    ...

    delegate void EventHandler();

    ...

объявляем делегат. Параметров у него нет (хотя могут и быть), тип - void.

Затем мы объявляем класс MyEvent, внутри которого объявляем событие f (имя произвольное):

    ...

    public event EventHandler f;

    ...

Синтаксис тут такой - модификатор доступа (у нас public), затем ключевое слово event, потом имя делегата, на основании которого мы создаем наше событие (у нас это EventHandler) и, наконец, имя произвольное событие (f). Обратите внимание, что событие появится на вкладке ClassView:

Далее в нашем классе с событиями мы в некотором методе это событие вызываем:

        ...

        public void func()

        {

            f();

        }

        ...

Класс с событием создан. Далее мы пишем класс Test для тестирования события. В этом классе мы создаем обработчик z для события (имя обработчика произвольное). Этот метод мы объявляем как статический.

Далее мы объявляем экземпляр нашего класса MyEvent (того самого, в котором мы объявили событие):

    ...

    MyEvent w=new MyEvent();

    ...

Остается теперь указать, что за обработчик будет у события f класса MyEvent. Это мы делаем в строке

    ...

    w.f+=new EventHandler(z);

    ...

Этой строчкой мы указываем, что событие f будет обрабатывать метод z класса Test.

Если мы запустим наше программу, то она вызовется обработчик для события (т. е. выведется надпись "Вызов обработчика"):

Обратите внимание, что обработчик для события мы пишем в тестовом классе (т. е. в классе Test, в котором мы объявили экземпляр нашего класса с событиями). Так мы делаем всегда, и не только на платформе .NET.

Пример класса с событием

Еще один пример класса с событием. Класс наш будет представлять из себя игральную кость, в классе будет единственный метод rnd, возвращающий случайное число от 1 до 6. Если этот метод возвратит 6, то сгенерируется событие max.

namespace test

{

    //Объявление делегата.
    public delegate void EventHandler();

    //Класс "Игральная кость".
    class MyDie

    {

        public Random r{get;set;};

        //Объвление события на основе делегата.
        public event EventHandler max;

        //Конструктор.
        public MyDie()

        {

            r=new Random();

        }

        //Объявление метода, в котором вызывается событие.
        public int rnd()

        {

            //Случайное число от 1 до 6.
            int res = r.Next(6)+1;

            if(res==6)

            {

                //Вызываем событие.
                max();

            }

            return res;

        }

    }

    //Класс для тестирования события.
    class Test

    {

        //Обработчик для события.
        public static void z()

        {

            Console.WriteLine("Вызов обработчика");

        }

        //Метод main.
        static void Main(string[] args)

        {

            //Создаем экземпляр события.
            MyDie w=new MyDie();

            //Добавление обработчика события.
            w.max+=new EventHandler(z);

            //Вызов метода, в котором вызывается событие.
            for(int k=0; k<10; k++)

            {

                Console.WriteLine("{0}", w.rnd());

            }

        }

    }

}

При запуске нашей программы к классе Test мы создаем новый экземпляр класса MyDie игральной кости, приписываем к событию max класса MyDie обработчик z, и подкидываем кость 10 раз. Если выпадет шестерка, то возникнет событие max и выполнится обработчик для него. 
Обратите внимание на составной знак подключения (attach) обработчика события: +=. Знак –= в этом выражении позволяет отключить (detach) обработчик событий, но это редко требуется.

Все элементы пользовательского интерфейса наследуются от класса Control, который содержит большое количество свойств, событий и методов. Например, класс Control реализует (а класс Form наследует) событие Click, которое инициируется всякий раз, когда пользователь щелкает кнопкой мыши элемент управления (или клиентскую область в форме). В исходном тексте класса Control событие Click определяется примерно так: 

public event EventHandler Click; 

Ключевое слово event языка С# определяет этот член как событие. В определении события Click есть ссылка на делегат (delegate) EventHandler. В пространстве имён System оно определяется так: 

public delegate void EventHandler(object sender, EventArgs e); 

Делегат — это прототип функции, диктующий определение обработчика события Click программе. 

Обработчик события — это метод, который автоматически вызывается при генерации события. Метод-обработчик назначается в программе, использующей экземпляр класса, который содержит событие. Для события можно назначить несколько обработчиков, хотя обычно обработчик у события один. 

Обработчику событий можно присвоить любое имя, но у него должно быть то же возвращаемое значение, что и у делегата, и те же два параметра, которые также можно переименовать. 

void MyClicker(object sender, EventArgs e) 

{ 

} 

Обработчик можно подключить к событию, указав: 

1) объект, реализующий событие; 

2) само событие; 

3) делегат, связанный с событием; 

4) обработчик событий. 

У этого выражения особый синтаксис: 

form.Click += MyClicker; 

Обратите внимание на составной знак подключения (attach) обработчика события: +=. Знак –= в этом выражении позволяет отключить (detach) обработчик событий, но это редко требуется. И, конечно, метод MyClicker должен также определяться как делегат EventHandler. 

Теперь при каждом щелчке кнопкой мыши в клиентской области формы объект Form инициирует событие Click, что приводит к вызову метода MyClicker в программе. Параметр sender — это объект, инициирующий событие. В данном случае это созданный программой объект Form. В обработчике событий его можно привести к типу формы: 

MainForm form = (MainForm)sender; 

или 

MainForm form = sender as MainForm; 

Затем обработчик событий может обращаться к свойствам и методам объекта Form. Параметр e обычно содержит специфические параметры, но для обработчика события Click формы они отсутствуют. 

Еще одно важное событие, Paint, указывает, когда клиентская область элемента управления или формы требует прорисовки. Первое событие Paint инициируется при создании формы, а последующие — при её свёр-тывании и восстановлении, при изменении размеров или когда она выводится на передний план из-под другой 

формы. Обработка события Paint не ограничена только отрисовкой поверхности формы — обычно её также используют для восстановления отображаемых в форме текста или графики. 

Обработчик события Paint определён в классе Control следующим образом: 

public event PaintEventHandler Paint; 

Делегат PaintEventHandler определён в пространстве имён System.Windows.Forms: 

public delegate void PaintEventHandler(object sender, PaintEventArgs e); 

Таким образом, в определении обработчика события Paint второй параметр должен иметь тип PaintEventArgs, а не EventArgs: 

void MyPainter(object sender, PaintEventArgs e) 

{ 

} 

Программа устанавливает этот обработчик событий с помощью делегата PaintEventHandler: 

form.Paint += MyPainter; 

Класс PaintEventArgs определён в пространстве имён System.Windows.Forms. Он наследуется от класса EventArgs и содержит два свойства — Graphics и ClipRectangle. Обработчик событий использует объект Graphics из-за определённых в нем методов прорисовки графических фигур. Свойство ClipRectangle означает прямоугольник, содержащий область, ограничивающую объект Graphics. 

Аналогичным образом можно создать в своём классе собственное событие. Если событию не нужны осо-бые параметры, то можно использовать делегат EventHandler из пространства имён System, который описан выше. В противном случае требуется создать класс, производный от EventArgs, добавить в него необходимые свойства и использовать его в качестве типа второго параметра собственного делегата. 

Чтобы вызвать событие, используется код, подобный следующему: 

public event EventHandler myEvent; 

... 

if (myEvent != null) 

{ 

myEvent(this, new EventArgs()); 

} 

В языке C# перед вызовом события необходимо проверять, зарегистрирован ли для него хотя бы один обработчик. При попытке вызвать событие без обработчика исполняющая среда сгенерирует исключение. Регистрация обработчика для собственного события выполняется так же, как и для любого другого. Когда событие происходит, все его обработчики вызываются в том же порядке, в котором они были зарегистрированы. 

Безопасность и обработка исключений 

Исключительная ситуация, или просто исключение, происходит во время выполнения. Исключения могут создаваться и генерироваться в точке, где выполнение кода не может быть продолжено, поскольку возникли некоторые исключительные условия (обычно сбой метода или некорректное состояние). 
Среда CLR включает мощную поддержку исключений.
Обработка исключительных ситуаций  рационализирует весь процесс обработки ошибок, позволяя определить в программе блок кода, называемый обработчиком  исключений и выполняющийся автоматически, когда возникает ошибка. Это избавляет от необходимости проверять  вручную, насколько удачно или неудачно завершилась  конкретная операция либо вызов метода. Если возникнет ошибка, она будет обработана соответствующим образом  обработчиком ошибок.
Написание безопасного в отношении исключений кода — настоящее искусство, которым следует овладеть. Безопасное к исключениям кодирование означает гарантию целостности системы перед лицом возникающих исключений. Когда исключение генерируется, исполняющая система последовательно «раскручивает» стек, выполняя очистку. Задача программиста — 

структурировать код таким образом, чтобы при раскручивании стека целостность состояния объектов не нарушалось. В этом суть приёмов безопасного к исключениям кодирования. 

Как только исключение сгенерировано, CLR начинает процесс итеративной «раскрутки» стека исключений. Делая это, она очищает все объекты, локальные по отношению к каждому фрейму стека. В некоторой точке фрейм в стеке может иметь обработчик исключения, зарегистрированный именно для типа сгенерированного исключения. Как только среда CLR достигает этого фрейма, она вызывает этот обработчик, чтобы справиться с ситуацией. Если стек полностью раскручен, а обработчик для сгенерированного исключения не найден, может быть инициировано событие «необработанное исключение» для текущего домена приложения, и выполнение приложения будет прервано.
В С# исключения представлены в виде классов. Все классы исключений должны быть производными от встроенного в С# класса Exception, являющегося частью  пространства имен System. Следовательно, все исключения являются подклассами класса Exception. 

К числу самых важных подклассов Exception относится класс SystemException. Именно от этого класса являются производными все исключения, генерируемые  исполняющей системой С# (т.е. системой CLR). Класс SystemException ничего не добавляет к классу Exception, а просто определяет вершину иерархии стандартных исключений. 

В среде .NET Framework определено несколько встроенных исключений,  являющихся производными от класса SystemException. Например, при попытке  выполнить деление на нуль генерируется исключение DivideByZeroException. Как будет показано далее в этой главе, в С# можно создавать собственные классы исключений, 

производные от класса Exception.В табл. 13.1 перечислены некоторые наиболее часто используемые стандартные исключения.
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Обработка исключительных ситуаций в С# организуется с помощью четырех  ключевых слов: try, catch, throw и finally. Они образуют взаимосвязанную подсистему, в которой применение одного из ключевых слов подразумевает применение другого.
Операторы программы, которые требуется контролировать на появление  исключений, заключаются в блок try. Если внутри блока try возникает исключительная  ситуация, генерируется исключение. Это исключение может быть перехвачено и обработано каким-нибудь рациональным способом в коде программы с помощью оператора,  обозначаемого ключевым словом catch. 
Исключения, возникающие на уровне системы, генерируются исполняющей системой автоматически. А для генерирования  исключений вручную служит ключевое слово throw. Любой код, который должен быть  непременно выполнен после выхода из блока try, помещается в блок finally.
Обзор синтаксиса операторов try, catch и finally 

Применение пары ключевых слов try и catch 

Основу обработки исключительных ситуаций в С# составляет пара ключевых слов try и catch. Эти ключевые слова действуют совместно и не могут быть использованы порознь. Ниже приведена общая форма определения блоков try/catch для  обработки исключительных ситуаций: 

try { 

// Блок кода, проверяемый на наличие ошибок. 

} 

catch {ExcepTypel exOb) { 

// Обработчик исключения типа ExcepTypel. 

} 

catch {ExcepType2 exOb) { 

I/ Обработчик исключения типа ЕхсерТуре2. 

} 

где ЕхсерТуре — это тип возникающей исключительной ситуации. Когда исключение генерируется оператором try, оно перехватывается составляющим ему пару  оператором catch, который затем обрабатывает это исключение. В зависимости от типа исключения выполняется и соответствующий оператор catch. Так, если типы  генерируемого исключения и того, что указывается в операторе catch, совпадают, то  выполняется именно этот оператор, а все остальные пропускаются. Когда исключение перехватывается, переменная исключения exOb получает свое значение. На самом деле указывать переменную exOb необязательно. Для обработки исключения достаточно и его типа.
В С# множественные конструкции catch, ассоциированные с одним блоком try, должны следовать в таком порядке, чтобы наиболее специфичные исключения обрабатывались первыми. Код, в котором общие конструкции catch предшествуют более специфичным, просто не скомпилируется.
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using System;

class ExcDemol {

static void Main() {
int[] nums = new int[4];
try |

Console.WriteLine ("JJo reHepuMpOBaHMUA MCKJIOUEHUsa.") ;

// CreHepupoOBaThb MCKJIIOUEHME B CBS3M C BEIXOIOM MHIEKCA 3a I'PAHMULE MACCHUBA.
for(int i=0; i < 10; i++) {
nums [1] = 1;




[image: image3.png]Console.WriteLine ("nums[{0}]: {1}", i, nums(i]);
Console.WritelLine ("He nognexmuT BHBOOY") ;

catch (IndexOutOfRangeException) {
// TepexBaTUTb MCKIIOYEHMUE.
Console.WritelLine ("MHOekC BeIIEJ 3a I'paHMUB mMaccuBa!");

}

Console.WriteLine ("llocyne 6joka nepexBaTa MUCKIoOUeHus.");




[image: image4.png]IIpu BBIMO/ZHEHUM STOM ITPOTrPaMMBl ITOAYYaeTCsl CAeAYIOIINI1 pe3yAbTarT.

o IeHepupoOBaHMUSA MUCKIIOUEHUS.

nums[0]: O
nums([1]: 1
nums([2]: 2
nums([3]: 3

MHOeKC BHIIE] 3a I'paHuUlE Maccuba!
[locne 6noka nepexBaTa MCKIIIOUEHUS .




В данном примере массив nums типа int состоит из четырех элементов. Но в цикле for предпринимается попытка проиндексировать этот массив от 0 до 9, что и  приводит к появлению исключения IndexOutOfRangeException, когда происходит  обращение к элементу массива по индексу 4.

Перехват одного из стандартных исключений, как в приведенных выше примерах, дает еще одно преимущество: он исключает аварийное завершение программы. Как только исключение будет сгенерировано, оно должно быть перехвачено каким-то  фрагментом кода в определенном месте программы. Вообще говоря, если исключение не перехватывается в программе, то оно будет перехвачено исполняющей системой. Но дело в том, что исполняющая система выдаст сообщение об ошибке и прервет  выполнение программы.
В качестве примера рассмотрим еще одну программу, в  которой элементы одного массива делятся на элементы другого. Если при этом происходит деление на нуль, то генерируется исключение DivideByZeroException. Обработка подобной исключительной ситуации заключается в том, что программа уведомляет об ошибке и затем продолжает свое выполнение. Таким образом, попытка деления на нуль не приведет к аварийному завершению программы из-за ошибки при ее  выполнении. Вместо этого ошибка обрабатывается "изящно", не прерывая выполнение программы.
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using System;

class ExcDemo3 {
static void Main () {
int[] numer = { 4, 8, 16, 32, 64, 128 };
int[} denom = { 2, O, 4, 4, 0, 8 };

for(int i=0; 1 < numer.Length; i++) {
try { )

Console.WriteLine (numer[i] + " / " +
denom([i] + " paBHO " +
numer[i] /denom[i]) ;

}
catch (DivideByZeroException) ({
// TlepexXxBaTUTb MUCKIIOUEHMUE.
Console.WriteLine ("IJenuTb Ha HYJIb HeJdb3a!");
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Перехват всех исключений 

Время от времени возникает потребность в перехвате всех исключений независимо от их типа. Для этой цели служит оператор catch, в котором тип и переменная  исключения не указываются. Ниже приведена общая форма такого оператора. 

catch { 

// обработка исключений 

} 

С помощью такой формы создается "универсальный" обработчик всех  исключений, перехватываемых в программе. 

Ниже приведен пример такого "универсального" обработчика исключений.  Обратите внимание на то, что он перехватывает и обрабатывает оба исключения, IndexOutOfRangeException и DivideByZeroException, генерируемых.в программе.
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using System;

class ExcDemo5 ({
static void Main () {
// 3Ooecb MacCMB numer IJMHHee MaccuBa denom.
int[] numer = { 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512 };
int[] denom = { 2, 0, 4, 4, 0, 8 };

for(int i=0; 1 < numer.Length; i++) {
try {
Console.WritelLine (numer[i] + " / " +
denom([i] + " paBHO " +
numer[i]/denom[i]) ;
}
catch { // "YHuBepcanbHEIM" [epexBaT.
Console.WritelLine ("BO3HUKIJIA HEKOTOpAas MCKIOUMTENbHasa cuTyauus.");




Использование блока finally 

Иногда требуется определить кодовый блок, который будет выполняться после  выхода из блока try/catch. В частности, исключительная ситуация может возникнуть в связи с ошибкой, приводящей к преждевременному возврату из текущего метода. 

Но в этом методе мог быть открыт файл, который нужно закрыть, или же установлено сетевое соединение, требующее разрывания. Подобные ситуации нередки в  программировании, и поэтому для их разрешения в С# предусмотрен удобный способ:  воспользоваться блоком finally.
try { 

// Блок кода, предназначенный для обработки ошибок. 

} 

catch (ExcepTypel exOb) { 

// Обработчик исключения типа ExcepTypel. 

} 

catch (ExcepType2 ехОЬ) { 

// Обработчик исключения типа ЕхсерТуре2. 

} 

finally { 

// Код завершения обработки исключений. 

}
Код внутри блока try защищён от исключений так, что если исключение сгенерировано, то исполняющая система ищет подходящий блок catch, чтобы его обработать. Независимо от того, существует или нет подходящий блок catch, если предусмотрен блок finally, он всегда выполняется, независимо от того, как поток управления покидает блок try. Рассмотрим пример оператора try в С#: 

using System; 

using System.Collections; 

public class EntryPoint 

{ 

static void Main() 

{ 

try 

{ 

ArrayList list = new ArrayList(); 

list.Add(1); 

Console.WriteLine("Элемент 10 = {0}", list[10]); 

} 

catch (ArgumentOutOfRangeException x) 

{ 

Console.WriteLine("=== Обработчик ArgumentOutOfRangeException ===\n\n"); 

Console.WriteLine(x); 

Console.WriteLine("=== Обработчик ArgumentOutOfRangeException ===\n\n"); 

} 

catch (Exception x) 

{ 

Console.WriteLine("=== Обработчик исключения ==="); 

Console.WriteLine(x); 

Console.WriteLine("=== Обработчик исключения ===\n\n"); 

} 

catch 

{ 

Console.WriteLine("=== Необработанное исключение Handler ==="); 

Console.WriteLine("Исключение, которое не ожидалось..."); 

Console.WriteLine("=== Необработанное исключение Handler ==="); 

} 

finally 

{ 

Console.WriteLine("Очистка..."); 

} 

} 

}

Код внутри блока try предназначен для генерации исключения ArgumentOutOfRangeException. Как только исключение сгенерировано, исполняющая система начинает поиск подходящей конструкции catch, являющейся частью этого оператора try и максимально соответствующей типу исключения. Ясно, что лучше всего подходит первая конструкция catch. Поэтому исполняющая система немедленно начинает выполнение операторов из первого блока catch. Если действительное содержимое исключения не интересует, объявление переменной исключения х в конструкции catch можно опустить и ограничится объявлением типа. 

Вторая конструкция catch будет перехватывать исключения общего типа Exception. Если код в блоке try сгенерирует исключение, производное от System.Exception и отличающееся от ArgumentOutOfRangeException, то этот второй блок catch обработает его. В С# множественные конструкции catch, ассоциированные с одним блоком try, должны следовать в таком порядке, чтобы наиболее специфичные исключения обрабатывались первыми. Код, в котором общие конструкции catch предшествуют более специфичным, просто не скомпилируется. В этом легко убедиться, поменяв местами первые две конструкции catch в предыдущем примере — будет выдано сообщение об ошибке. 

В С# каждое исключение, которое можно сгенерировать, должно наследоваться от System.Exception. Поскольку объявлена конструкция catch, специально предназначенная для исключений типа System.Exception, как насчёт третьей и последней конструкции catch? Несмотря на то, что сгенерировать исключение типа, не унаследованного от System.Exception, в языке С# невозможно, это не является невозможным для среды CLR. (Например, в языке С++ можно сгенерировать исключение любого типа.) Поэтому если написать ArrayList на языке, который позволяет это, может получиться, что код сгенерирует исключение не очень полезного типа, такого как System.Int32. Звучит странно, но такое возможно. В этом случае можно перехватить такое исключение в С#, применив блок catch без явного типа исключения и без переменной. К сожалению, при этом не существует простого способа узнать тип сгенерированного исключения. К тому же оператор try может иметь максимум одну общую конструкцию catch без аргументов. 

В самом конце находится блок finally. Независимо от того, как произошел выход из блока try — по достижении его конечной точки, через генерацию исключения или оператор return — блок finally выполняется всегда. 
Если есть подходящий блок catch и блок finally, ассоциированный с тем же самым 

блоком try, блок catch выполняется перед блоком finally. В этом легко убедиться, взглянув на вывод предыдущего кода примера, который выглядит следующим образом: 

=== Обработчик ArgumentOutOfRangeException === 

System.ArgumentOutOfRangeException: Индекс за пределами диапазона. Индекс должен 

быть положительным числом, а его размер не должен превышать размер коллекции. 

Имя параметра: index 

в System.Collections.ArrayList.get_Item(Int32 index) 

в EntryPoint.Main() в d:\Projects\TestApp\TestApp\Program.cs:строка 12 

=== Обработчик ArgumentOutOfRangeException === 

Очистка...
Получение производных классов исключений 

Несмотря на то что встроенные исключения охватывают наиболее  распространенные программные ошибки, обработка исключительных ситуаций в С# не  ограничивается только этими ошибками. В действительности одна из сильных сторон принятого в С# подхода к обработке исключительных ситуаций состоит в том, что в этом языке допускается использовать исключения, определяемые пользователем, т.е. тем, кто  программирует на С#.

Генерация исключений 

Акт генерации исключения достаточно прост. Нужно просто выполнить оператор throw, параметром которого является генерируемое исключение. Например, предположим, что написан собственный класс коллекции, позволяющий пользователям обращаться к элементам по индексу, и необходимо уведомить пользователя, когда в параметре передается неверный индекс. Для этого можно сгенерировать исключение ArgumentOutOfRange, как показано в следующем коде: 

public class MyCollection 

{ 

private int count; 
public object GetItem(int index) 

{ 

if (index < 0 || index >= count) 

{ 

throw new ArgumentOutOfRangeException(); 

} 

// Выполнить какую-то полезную работу 

} 

} 

Исполняющая система может также генерировать исключения как побочный эффект от выполнения кода. Примером сгенерированного системой исключения может служить NullReferenceException, которое возникает при попытке обращения к полю или вызова метода на объекте, когда фактически ссылка на объект не существует. 

Когда исключение сгенерировано, исполняющая система начинает искать в стеке соответствующий этому исключению блок catch. Проходя по стеку, она раскручивает его, очищая по пути каждый фрейм. 

Если поиск завершается в последнем фрейме потока, а обработчик исключения не найден, в этой точке исключение считается необработанным. В .NET 2.0 эта проблема решена за счёт требования, чтобы любое необ-работанное исключение, кроме AppDomainUnloadException и ThreadAbortException, вызывало прерывание потока. Если поток прерывается, как и должен, это означает генерацию красного флажка в точке исключения, что позволяет немедленно обнаружить проблему и устранить её. 

