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3 Les nouveautés du langage C# 3.0 

1 Introduction 
 

1.1 Présentation 
En Février 2008, Microsoft sort officiellement et pour le grand public, Visual Studio 2008, la 

ǾŜǊǎƛƻƴ оΦр Řǳ CǊŀƳŜǿƻǊƪ Φb9¢Σ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩǳƴŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜ ǾŜǊǎƛƻƴ Řǳ ƭŀƴƎŀƎŜ /ІΦ bƻǳǎ Ǿƻǳǎ ǇǊƻǇƻǎƻƴǎ 

Řŀƴǎ ŎŜ ŎƻǳǊǎΣ ŘŜ Ǿƻǳǎ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ŎƘŀŎǳƴŜ ŘŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳǘŞǎ ŘŜ ŎŜ ƭŀƴƎŀƎŜΣ ŀǾŜŎ ǇƻǳǊ ŎƘŀŎǳƴŜ ŘΩŜƴǘǊŜ 

elles : 

- Une partie théorique afin de vous expliquer en quoi elle consiste, et quel est son but, dans 

ǉǳŜƭǎ Ŏŀǎ ƛƭ Ŝǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜκŎƻƴǎŜƛƭƭŞ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊΧ  

- ¦ƴŜ ǇŀǊǘƛŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŀǾŜŎ ŘŜǎ ŜȄŜƳǇƭŜǎ ŘŜ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜΦ 

 

Ces nouveautés sont les suivantes : 

- Les accesseurs simplifiés. 

- Les méthodes partielles. 

- [Ŝǎ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǳǊǎ ŘΩƻōƧŜǘǎ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴǎΦ 

- [ΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜΦ 

- Les types anonymes. 

- [Ŝǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΦ 

- Les expressions lambda. 

 

1.2 Pré-requis 
Avant de lire ce cours, vous devez avoir lu les précédents cours sur le langage C# : 

- Le langage C#. 

- La programmation orientée objet avec le langage C#. 

- Les nouveautés du langage C# 2.0. 
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4 Les nouveautés du langage C# 3.0 

2 Les accesseurs simplifiés 

2.1 Présentation 
[Ŝǎ ŀŎŎŜǎǎŜǳǊǎ όƻǳ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎύ ǎƛƳǇƭƛŦƛŞǎΣ ƻŦŦǊŜƴǘ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ŘŞŦƛƴƛǊΣ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ, 

des propriétés sans implémenter les attributs quΩƛƭǎ ζ gèrent ηΣ ƴƛ ƭŜ ŎƻǊǇǎ ŘŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎŜǳǊ Ŝƴ ƭŜŎǘǳǊŜ 

όƎŜǘǘŜǊύ Ŝǘ ƭΩŀŎŎŜǎǎŜǳǊ Ŝƴ ŞŎǊƛǘǳǊŜ όǎŜǘǘŜǊύΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘΣ Ŝƴ ǊŞǘǊƻ-compilant le code obtenu, on peut 

ƻōǎŜǊǾŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǘǘǊƛōǳǘ ƎŞǊŞ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŞ ŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜnt, tout comme le code des accesseurs. 

Quelques « restrictions » toutefois, par rapport aux accesseurs écris avec le langage C# 2.0 : 

- Les accesseurs en lecture et en écriture, doivent obligatoirement être tous les deux présents. 

Lƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŘŞfinir un accesseur en lecture ou écriture seule. 

- Les accesseurs en lecture et en écriture ont le même niveau de visibilité : impossible de 

ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ ƴƛǾŜŀǳ ŘŜ ǾƛǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎŜǳǊΣ Ŝƴ ƭŜŎǘǳǊŜ ƻǳ Ŝƴ ŞŎǊƛǘǳǊŜΦ 

- [Ŝ ǘȅǇŜ ŘŜ ƭΩŀǘǘǊƛōǳǘ ƎŞƴŞǊŞ Ŝǎǘ obligatoiǊŜƳŜƴǘ ŎŜƭǳƛ ŘŜ ƭΩŀŎŎŜǎǎŜǳǊΦ 

[ΩƛƴǘŞǊşǘ ŘŜǎ ŀŎŎŜǎǎŜǳǊǎ ǎƛƳǇƭƛŦƛŞǎ Ŝǎǘ ŘΩŞŎǊƛǊŜ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ŎƻŘŜ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎΦ 

 

2.2 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
Soit la classe Voiture suivante : 

 

 

La classe ci-dessus présente : 

- Un attribut avec son accesseur (aussi appelé accesseur « par défaut »), contenant le numéro 

ŘΩƛƳƳŀǘǊƛŎǳƭŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ǾƻƛǘǳǊŜΦ 

- ¦ƴ ŀǳǘǊŜ ŀŎŎŜǎǎŜǳǊ ŀǾŜŎ ǳƴŜ ŦƻǊƳŜ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜΣ ŎƻƴǘŜƴŀƴǘ ƭŀ ƳŀǊǉǳŜ ŘΩǳƴŜ ǾƻƛǘǳǊŜ Υ ƭŜǎ 

ŀŎŎŜǎǎŜǳǊǎ Ŝƴ ƭŜŎǘǳǊŜ Ŝǘ Ŝƴ ŞŎǊƛǘǳǊŜ ƴŜ ǎƻƴǘ Ǉŀǎ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŞǎΦ Lƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ ŀŎŎŜǎǎŜǳǊ 

simplifié. Au final, lors de la génération du code MSIL, notre classe possède deux attributs, et 

ǇƻǳǊ ŎƘŀŎǳƴ ŘΩŜƴǘǊŜ ŜǳȄΣ ǳƴ ŀŎŎŜǎǎŜǳǊΦ tƻǳǊ ƭΩƻōǎŜǊǾŜǊΣ ƛƭ ǎǳŦŦƛǘ ŘŜ ζ rétro-compiler » le code 

// C#  

 

public  class  Voiture  

{  

    #region  Attributs et accesseurs  

 

        private  string  _NumeroImmatriculation;  

        public  string  NumeroImmatriculation  

        {  

            get  { return  this ._NumeroImmatriculation; }  

            set  { this ._NumeroImmatriculation = value ; }  

        }  

 

        public  string  Marque  

        {  

            get ;  

            set ;  

        }  

 

    #endregion  

}  
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MSIL de cette classe, avec un outil tel que Reflector (http://www.red-

gate.com/products/reflectorύΦ ±ƻƛŎƛ ŎŜ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ ƻōǎŜǊǾŜǊ : 

 

 

  

public  class  Voiture  

{  

    // Fields  

    private  string  _NumeroImmatriculation ;  

    [ CompilerGenerated ] private  string  <Marque>k__BackingField ;  

 

    // Properties  

    public  string  Marque  {  

 [ CompilerGenerated ] get ;  

 [ CompilerGenerated ] set ;  

    }  

    public  string  NumeroImmatriculation  {  

 get ;  

 set ;  

    }  

} 

http://www.red-gate.com/products/reflector
http://www.red-gate.com/products/reflector
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://DemoCS:1.0.0.0/DemoCS.AccesseursSimplifies.Voiture
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://DemoCS:1.0.0.0/DemoCS.AccesseursSimplifies.Voiture/_NumeroImmatriculation:String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.Runtime.CompilerServices.CompilerGeneratedAttribute/.ctor()
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://DemoCS:1.0.0.0/DemoCS.AccesseursSimplifies.Voiture/%3cMarque%3ek__BackingField:String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://DemoCS:1.0.0.0/DemoCS.AccesseursSimplifies.Voiture/property:Marque:String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.Runtime.CompilerServices.CompilerGeneratedAttribute/.ctor()
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.Runtime.CompilerServices.CompilerGeneratedAttribute/.ctor()
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://mscorlib:2.0.0.0:b77a5c561934e089/System.String
http://www.aisto.com/roeder/dotnet/Default.aspx?Target=code://DemoCS:1.0.0.0/DemoCS.AccesseursSimplifies.Voiture/property:NumeroImmatriculation:String
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3 Les méthodes partielles 

3.1 Présentation 
Les méthodes partielles sont obligatoirement contenues dans des classes partielles 

(nouveautés du langage C# 2.0), elles-mêmes contenues dans le même projet. Pour rappel, deux 

classes partielles constituent la même classe, séparées physiquement dans deux fichiers ou plus. Une 

méthode partielle est une méthode dont : 

- La signature de la méthode est définie dans une classe partielle. 

- [ΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ Ŝǎǘ ŘŞŦƛƴƛŜ Řŀƴǎ ǳƴŜ ŀǳǘǊŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ partielle. Cette 

implémentation est optionnelle. 

 

Voici les caractéristiques des méthodes partielles : 

- Elles sont obligatoirement privées. Elles ne peuvent être appelées que dans la classe dans 

laquelle elles sont définies. Aucun niveau de visibilité ne doit être spécifié (une erreur de 

compilation survient, le cas échéant). 

- Elles sont définies avec le mot clé partial. 

 

[ΩƛƴǘŞǊşǘ ƳŀƧŜǳǊ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜǎ ǊŞǎƛŘŜ dans les générateurs de code, ou bien encore 

dans des projets qui partagent des assemblies communes : 

Classe VoitureCourse

Générateur de code

Classe partielle 

VoitureCourse

Fichier 

VoitureCourse1.cs

Développeur 1 Développeur 2

Classe partielle 

VoitureCourse

Fichier 

VoitureCourse2.cs

ou

 

 

Par exemple, via un générateur de code (prenons par exemple LINQ for SQL), on génère une 

ŎƭŀǎǎŜΦ /ŜǘǘŜ ŎƭŀǎǎŜ ŎƻƴǘƛŜƴǘ ŘŜǎ ƳŜƳōǊŜǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎǉǳŜƭǎ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ ŘŞŦƛƴƛǊ ǳƴŜ 

implémentation lors de la génération. Le générateur de code ne génère alors que la signature de la 

méthode, et les appels de cette méthode dans la même classe. Cette implémentation ne peut être 

fournie que par le développeur 2. Ce dernier, au lieu de la fournir dans le fichier généré (ces 
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ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ şǘǊŜ ǇŜǊŘǳŜǎ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǇǊƻŎƘŀƛƴŜ ƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜύΣ Ǿŀ ƭŀ ŦƻǳǊƴƛǊ Ŝƴ 

définissant la même méthode partielle dans une autre partie de la classe partielle. 

 

3.2 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
Voici un exemple de méthodes partielles : 

 

 

La méthode Demarrer est une méthode partielle. Cette méthode est appelée dans le 

ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜǳǊ ŘŜ ƭŀ ƳşƳŜ ŎƭŀǎǎŜΦ bƻǳǎ ŀǾƻƴǎ Ǿǳ ǇǊŞŎŞŘŜƳƳŜƴǘΣ ǉǳŜ ƭΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ 

ǇŀǊǘƛŜƭƭŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǳǘǊŜ ŎƭŀǎǎŜ ǇŀǊǘƛŜƭƭŜ Ŝǎǘ ƻǇǘƛƻƴƴŜƭƭŜΦ {ƛ ƻƴ ƻōǎŜǊǾŜ ƭŜ ŎƻŘŜ /І ǊŞǘǊƻ-compilé de 

ƭΩŀǎǎŜƳōƭȅ ŎƻƴǘŜƴŀƴǘ ŎŜǘǘŜ ŎƭŀǎǎŜ ŀǾŜŎ ƭΩƻǳǘƛƭ wŜŦƭŜŎǘƻǊ όhttp://www.red-

gate.com/products/reflectorύΣ ŀƭƻǊǎ ƻƴ ǇŜǳǘ ƻōǎŜǊǾŜǊ ǉǳŜ ƭΩŀǇǇŜƭ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ Démarrer, est 

ǇǊŞǎŜƴǘ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎƛ ƭΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘation est réalisée dans une autre partie de la classe partielle. 

±ƻƛŎƛ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ Démarrer. Cette méthode aussi ne doit 

pas être définit avec un niveau de visibilité, et doit avoir la même signature que la méthode 

précédemment définie : 

// C#  

 

partial  class  VoitureCourse  

{  

    #region  Attributs et accesseurs  

        private  string  _NumeroImmatriculation;  

        public  string  NumeroImmatriculation  

        {  

            get  { return  _NumeroImmatriculation; }  

            set  { _NumeroImmatriculation = value ; }  

        }  

 

        public  string  Marque  

        {  

            get ;  

            set ;  

        }  

    #endregion  

 

    #region  Constructeurs  

        public  VoitureCourse( string  aNumeroImmatriculation, string  

aMarque)  

        {  

            this .NumeroImmatriculation = aNumeroImmatriculation;  

            this .Marque = aMarque;  

 

            this .Demarrer();  

        }  

    #endregion  

 

    #region  Methodes  

        partial  void  Demarrer();  

    #endregion  

}  

http://www.red-gate.com/products/reflector
http://www.red-gate.com/products/reflector
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// C#  

 

partial  void  Demarrer()  

{  

    Console .WriteLine( "La voiture "  + this .NumeroImmatriculation + " a 

démarré" );  

}  
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4 ,ÅÓ ÉÎÉÔÉÁÌÉÓÅÕÒÓ ÄȭÏÂÊÅÔÓ ÅÔ ÄÅ ÃÏÌÌÅÃÔÉÏÎÓ 

4.1 Présentation 
[Ŝ ǊƾƭŜ ŘŜǎ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǳǊǎ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ Ŝǎǘ ŘŜ ζ simplifier η ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ 

ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ ƻǳ ŘΩǳƴ ǘȅǇŜ ŀƴƻƴȅƳŜΣ Ŝƴ ŎƻƳōƛƴŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŀ même instruction : 

- [ΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘΦ 

- [Ωƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞǘŀǘ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ όǎƻƛǘ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŀǘǘǊƛōǳǘǎύΦ 

 Les initialiseurs de collection permettent de définir quels sont les éléments qui constituent 

cette collection, lors de son instanciation. Ils permettent ainsi de simplifier la création et 

ƭΩŀƭƛƳŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ ƻǳ ŘΩƻōƧŜǘǎΦ 

 

4.2 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 

4.2.1 ,ÅÓ ÉÎÉÔÉÁÌÉÓÅÕÒÓ ÄȭÏÂÊÅÔÓ 

Soit la classe Voiture suivante : 

 

// C#  

 

partial  class  VoitureCourse  

{  

    #region  Attributs et accesseurs  

        private  string  _NumeroImmatriculation;  

        public  string  NumeroImmatriculation  

        {  

            get  { return  _NumeroImmatriculation; }  

            set  { _NumeroImmatriculation = value ; }  

        }  

 

        public  string  Marque  

        {  

            get ;  

            set ;  

        }  

    #endregion  

 

    #region  Constructeurs  

        public  VoitureCourse( string  aNumeroImmatriculation )  

        {  

            this .NumeroImmatriculation = aNumeroImmatriculation;  

            this .Marque = string .Empty ;  

 

            this .Demarrer();  

        }  

 

        public  VoitureCourse()  : this ( string .Empty)  

        {  

        }  

    #endregion  

 

    #region  Methodes  

        partial  void  Demarrer();  

    #endregion  

}  
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±ƻƛŎƛ ǳƴ ōƭƻŎ ŘΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ /ІΣ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ŎƭŀǎǎŜΣ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ 

ǳƴ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜǳǊ ŘŞŦƛƴƛ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜΣ Ŝǘ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǳǊ ŘΩƻōƧŜǘǎ : 

 

 

±ƛŀ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘΣ ƛƭ Ŝǎǘ ŀƛƴǎƛ ǇƻǎǎƛōƭŜ Řŀƴǎ ƭŀ ƳşƳŜ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴΣ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ƛƴǎǘŀƴŎŜ 

de la classe VoitureCourse Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩǳƴ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘŜǳǊǎ ǇǊŞǎŜƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜΣ Ŝǘ 

ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǊ ǘƻǳǎ ƭŜǎ attributs souhaités. A noter que le constructeur est toujours appelé avant 

ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀǘǘǊƛōǳǘǎΦ 

 

4.2.2 Les initialiseurs de collections 

Voici un exemple, montrant commun créer une collection de nombre entiers : 

 

 

±ƻƛŎƛ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ƳƻƴǘǊŀƴǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ŎǊŞŜǊ ǳƴŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎ ŘŜ ǘȅǇŜ 

VoitureCourse : 

 

 

[ΩŜȄŜƳǇƭŜ Ŏƛ-ŘŜǎǎǳǎΣ Ǿƻǳǎ ƳƻƴǘǊŜ ǉǳΩƛƭ Ŝǎǘ ŀǳǎǎƛ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ 

Řŀƴǎ ǳƴŜ ƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴǎΦ 

  

// C#  

 

List <Voiture > oListeVoitures = new List <VoitureCourse >() {  

    new VoitureCourse  ( "34 YT 54" ),  

    new VoitureCourse  ( "17 RE 33" ),  

    new VoitureCourse  ( "106 IU 75" ) {Marque= "Peugeot" }  

};  

// C#  

 

List <int > oListeEntiers = new List <int >() { 1, 3, 4, 6, 90, 34 };  

// C#  

 

Voiture  oVoiture  ;  

 

oVoiture = new Voiture () {  

Marque = "Renault" ,  

NumeroImmatriculation = "212 YT 44"   

};  
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5 ,ȭÉÎÆïÒÅÎÃÅ ÄÅ ÔÙÐÅ ÅÔ ÌÅÓ ÔÙÐÅÓ ÁÎÏÎÙÍÅÓ 

5.1 0ÒïÓÅÎÔÁÔÉÏÎ ÄÅ ÌȭÉÎÆïÒÅÎÃÅ ÄÅ ÔÙÐÅ 
[ΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜ Ǉermet de déclarer une variable locale sans préciser son type. 

Cependant, cette variable doit obligatoirement être initialisée, afin que le compilateur puisse 

déterminer son typeΣ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ƻǳ ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ŘŞŎƭŀǊŞŜΣ 

on peut lui appliquer tous les membres, exposés par le type automatiquement déterminé. 

WŜ ǇŜƴǎŜ ǉǳŜ ƭΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜΣ Řƻƛǘ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ şǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǉǳŀƴŘ ƛƭ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇƻǎǎƛōƭŜ ƻǳ 

ǘǊŝǎ ŘƛŦŦƛŎƛƭŜ ŘŜ ŘŞǘŜǊƳƛƴŞ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ƭŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ǎŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ /Ŝǘǘe situation 

peut se produire dans deux cas : 

- [ƻǊǎǉǳΩǳƴ ǘȅǇŜ ŀƴƻƴȅƳŜ Ŝǎǘ ǳǘƛƭƛǎŞ Řŀƴǎ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ Ŏŀǎ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ 

réalisation de projection de données dans les requêtes LINQ. 

- [ƻǊǎǉǳŜ ƭŜ ǘȅǇŜ ŘŜ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ Ŝǎǘ complexe, et donc difficilement définissable 

par tout développeur. 

 [ΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜ Ŝǎǘ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ Řǳ Ƴƻǘ ŎƭŞ var. 

 

5.2 Présentation des types anonymes 
Le langage C# 2.0 introduisait les méthodes anonymes. Le langage C# 3.0 introduit les types 

ŀƴƻƴȅƳŜǎΦ Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ŘƛǊŜŎǘŜ ŜƴǘǊŜ ŎŜǎ ŘŜǳȄ ƴƻǘƛƻƴǎΦ 

[Ŝǎ ǘȅǇŜǎ ŀƴƻƴȅƳŜǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊ ŘŜǎ ƻōƧŜǘǎ Ŝǘ ŘŜǎ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴǎ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ ǎŀƴǎ ŀǾƻƛǊ Ł 

définir explicitement Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ la classe ǳǘƛƭƛǎŞŜ ǇƻǳǊ ŎǊŞŜǊ ƭŜǎ ƻōƧŜǘǎΦ /ΩŜǎǘ ƭŜ compilateur 

qui se charge de générer dynamiquement la classeΣ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇƛƭŀǘƛƻƴ Řǳ ŎƻŘŜΦ [Ωǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 

ŎŜǘǘŜ ƴƻǳǾŜŀǳǘŞ ŜƴǘǊŀƛƴŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ƛƳǇƭƛŎƛǘŜ ŘŜ ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎ et de collections, ainsi que 

de lΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜǎΦ hƴ ǊŜǘǊƻǳǾŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ǘƻǳǘŜǎ ŎŜǎ ƴƻǳǾŜŀǳǘŞǎ Řŀƴǎ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ ŘŜ ǊŜǉǳşǘŜǎ 

LINQ. 

Les types anonymes correspondent uniquement à des structures de données en mémoire. Ils 

ƴŜ ǇŜǳǾŜƴǘ ŎƻƴǘŜƴƛǊ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎΣ ŀǇǇƭƛŎŀōƭŜǎ ŀǳȄ ƻōƧŜǘǎ ǉǳΩƛƭǎ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘŜ ŎǊŞŜǊΦ /ƻƳƳŜ ǘƻǳǘŜǎ 

classes, les types anonymes dérivent de la classe System.Object. Les seules méthodes alors 

applicables à ces objets sont ceux hérités de cette même classe. 

[ŀ ƳƛǎŜ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŀƴƻƴȅƳŜǎ Ŝǎǘ ǊŞŀƭƛǎŞŜ ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ƭŀ ǎȅƴǘŀȄŜ ǎǳƛǾŀƴǘŜ : new { 

propriété Ґ ǾŀƭŜǳǊ Σ Χ ϒ  

 

5.3 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
Voici un exemple de code, permettant de créer un objet nommé oVoiture Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴ ǘȅǇŜ 

anonyme. La « structure » de cet objet est déterminée par les attributs qui sont définis et valorisés 

entre accolades. Cet eȄŜƳǇƭŜ ƳŜǘ Ŝƴ ŞǾƛŘŜƴŎŜ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƛƴƛǘƛŀƭƛǎŜǳǊǎ ŘΩƻōƧŜǘǎ : 
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Il est alors possible de créer des objets, contenant uniquement des données, sans avoir à 

ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ƭŜǎ ŎǊŞŜǊΦ hƴ ǊŜƳŀǊǉǳŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ Ƴƻǘ ŎƭŞ var, 

ƳŀǊǉǳŀƴǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜΦ 

 

±ƻƛŎƛ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ŜȄŜƳǇƭŜΣ ǉǳƛ ƳƻƴǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴŦŞǊŜƴŎŜ ŘŜ ǘȅǇŜΣ ŘΩǳƴ ǘȅǇŜ ŀƴƻƴȅƳŜ Ŝǘ 

ƭΩƛƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎΦ [ŀ ǊŜǉǳşǘŜ [Lbv ǇŜǊƳŜǘ ŘΩƻōǘŜƴƛǊ ǳƴŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ ƻǴ ŎƘŀŎǳƴ ŎƻƴǘƛŜƴǘ 

une marque de voiture et un numéǊƻ ŘŜ ŘŞǇŀǊǘŜƳŜƴǘΣ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘΩǳƴŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ŘŜ ǾƻƛǘǳǊŜǎΦ {ŜǳƭŜǎ 

les voitures immatriculées dans les départements 44 et 35, doivent être sélectionnées : 

 

 

  

// C#  

 

var  oListeVoitures1 = ( from  oVoiture in  oListeVoitures  

                       where  

oVoiture.NumeroImmatriculation.EndsWith( "44" ) || 

oVoiture.NumeroImmatriculation.EndsWith( "35" )  

                       select  new {  

                           Marque = oVoiture.Marque,  

                           Departement = 

oVoiture.NumeroImmatriculation .Substring(oVoiture.NumeroImmatriculation.L

ength -  2)  

                       }).ToList();  

// C#  

 

var  oVoiture = new { Marque = "Renault" ,  

                     NumeroImmatriculation = "212 YT 44" ,  

                     Couleur = Color .Black };  



 
 

  
Dotnet France Association ɀ James RAVAILLE 

 
  

13 Les nouveautés du langage C# 3.0 

6 ,ÅÓ ÍïÔÈÏÄÅÓ ÄȭÅØÔÅÎÓÉÏÎ 

6.1 Présentation 
[Ŝǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŞǘŜƴŘǊŜ ǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜΣ Ŝƴ ŀƧƻǳǘŀƴǘ ŘŜ ƴƻǳǾŜƭƭŜǎ 

méthodes, sans créer de classe dérivée de cette même classe. Elles sont utiles dans les cas suivants : 

- Soit une interface IVehicule, qui définit les membres de toutes classes permettant de créer 

des objets, qui se considèrent comme étant des véhicules. Soit les classes Voiture, Camion, 

Velo, Moto, qui implémentent cette interface. 

 

 

 

!ƭƻǊǎ ǎƛ ƻƴ ŞǘŜƴŘ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ IVehicule ǇŀǊ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΣ ŀƭƻǊǎ ŎŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ 

ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Ŝǎǘ ŀǇǇƭƛŎŀōƭŜ Ł ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƛƴǎǘŀƴŎŜǎΣ ŎǊŞŞŜǎ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŀƴǘ 

cette interface. 

 

- Vous développez une application, qui utilise des classes contenues dans un assembly qui 

Ǿƻǳǎ ŀ ŞǘŞ ŦƻǳǊƴƛΦ ±ƻǳǎ ƴŜ ǇƻǎǎŞŘŜȊ Ǉŀǎ ƭŜǎ ǎƻǳǊŎŜǎ ŘŜ ŎŜǘ ŀǎǎŜƳōƭȅΦ ±ƻǳǎ ǎŀǾŜȊ ǉǳΩƛƭ 

contient une classe Animal, qui possède des classes dérivées. Vous souhaitez alors ajouter 

des membres supplémentaires à cette classe, afin ŘΩŜƴǊƛŎƘƛǊ ƭŜǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ŘŞǊƛǾŞŜǎΦ  /ƻƳƳŜ 

Ǿƻǳǎ ƴŜ ǇƻǎǎŞŘŜȊ Ǉŀǎ ƭŜǎ ǎƻǳǊŎŜǎ ŘŜ ƭΩŀǎǎŜƳōƭȅΣ Ǿƻǳǎ ƴŜ ǇƻǳǾŜȊ ƭŜ ŦŀƛǊŜ ŀǳǘǊŜƳŜƴǘ ǉǳΩŜƴ 

ŎǊŞŀƴǘ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΣ ǉǳƛ ŞǘŜƴŘŜƴǘ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ Animal. 

 

En C#, une méthode ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Ŝǎǘ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ statique, contenue dans une classe 

statique. Cette méthode sera utilisée : 

- Comme toute méthode statique, Ŝƴ Ǉŀǎǎŀƴǘ Ŝƴ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜ ƭΩƻōƧŜǘ Ł ƭŀǉǳŜƭƭŜ ŜƭƭŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜΦ 

!ƛƴǎƛ Řŀƴǎ ƭΩŞŎǊƛǘǳǊŜ Řǳ ŎƻŘŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘΩŜȄŞŎǳǘŜǊ ƭΩƛƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴ ǎǳƛǾŀƴǘŜ sans la levée 

ŘΩǳƴŜ ŜȄŎŜǇtion de type NullReferenceExceptionΣ ƳşƳŜ ǎƛ ƭΩƻōƧŜǘ oVoiture est null ; la 

méthode Garer sera appelée, avec la valeur null en paramètre : 
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- /ƻƳƳŜ ǘƻǳǘŜ ŀǳǘǊŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩƛƴǎǘŀƴŎŜ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ŞǘŜƴŘǳŜΦ 

La signature de cette méthode est particulière : le type du premier paramètre est préfixé du 

mot clé thisΣ Ŝǘ ŎŜ ǘȅǇŜ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭŜ ǘȅǇŜ ŞǘŜƴŘǳΦ ¦ƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄtension peut posséder des 

ǇŀǊŀƳŝǘǊŜǎ ŘΩŜƴǘǊŞŜΣ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ŀƭƻǊǎ Ł ŀƧƻǳǘŞǎ Ł ƭŀ ǎǳƛǘŜ ŘŜ ŎŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ǇŀǊŀƳŝǘǊŜΦ 

 

6.2 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
±ƻƛŎƛ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩŞǘŜƴŘǊŜ ƭŜ ǘȅǇŜ System.Int32 du Framework 

.NET : 

 

 

Elle permet de multiplier par deux le contenu de toute variable de type System.Int32. Voici 

un exemple : 

 

 

Un autre exemple : toutes les classes représentant un dictionnaire de données, dit 

« générique η ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ IDictionary<TKey, TValue> du Framework .NET. Alors voici une 

ƳŞǘƘƻŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘΩétendre toute collection de données, implémentant cette interface, de 

ƳŀƴƛŝǊŜ Ł ǇƻǳǾƻƛǊ ŀŎŎŞŘŜǊ Ł ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘΩǳƴ ŞƭŞƳŜƴǘ Ł ǇŀǊǘƛǊ ŘŜ ǎŀ ŎƭŞΣ ƻǳ ƻōǘŜƴƛǊ ǳƴŜ ǾŀƭŜǳǊ ǇŀǊ 

défaut, si aucun élément dŜ ƭŀ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞ avec la clé : 

// C#  

 

int  i = 10;  

Console .WriteLine(i.MultiplierParDeux());      => Affiche 10 * 2 = 20  

// C#  

 

public  static  class  IntExtension  

{  

    public  static  string  MultiplierParDeux( this  int  aNombre)  

    {  

        return  aNombre.ToString() + " * 2 = "  + (aNombre * 2).ToString();  

    }  

}  

// C#  

 

oVoiture.Garer();  
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9ǘ ǾƻƛŎƛ ǳƴ ŜȄŜƳǇƭŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΣ ŀǾŜŎ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ 

Dictionary<TKey, TValue>, ǉǳƛ ƛƳǇƭŞƳŜƴǘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ IDictionary<TKey, TValue> : 

 

 

[Ŝ ŎƻǊǇǎ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ζ paramétrables », « personnalisables », au 

ǘǊŀǾŜǊǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴǎ ƭŀƳōŘŀΦ 

 

6.3 Règles particulières 
Soit le diagramme de classes suivant : 

 

 

// C#  

 

// Création de la collection de données.  

Dictionary <int , string > oListeFormations = new Dictionary <int , string >();  

oListeFormations.Add(1, "Formation C#" );  

oListeFormations.Add(2, "Formation ASP .NET" );  

oListeFormations.Add(3, "Atelier Accès aux données" );  

oListeFormations.Add(4, "La sécurité dans les applications .NET" );  

 

// Utilisation de la m®thode dôextension. 

string  sFormation = oListeFormations.GetValue(5, "formation 

inexistante" );  

// C#  

 

public  static  class  IDictionnaryExtension  

{  

    public  static  TValue GetValue<TKey, TValue>(  

            this  IDictionary <TKey, TValue> aListe,  

            TKey key, TValue defaultValue)  

    {  

        TValue aValeurRetour;  

        if  (aListe.ContainsKey(key))  

            aValeurRetour = aListe[key];  

        else  

            aValeurRetour = defaultValue;  

 

        return  aValeurRetour;  

    }  

}  
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Voici quelques ǊŝƎƭŜǎ Ł ƻōǎŜǊǾŜǊ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Υ 

- Si les classes IVehiculeExtension et ITransporteurExtension possèdent une méthode 

ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ de même nom et avec une signature « analogue », alors une erreur survient lors 

de la compilation, lorsque cette méthode est appliquée à une instance de la classe Vehicule. 

- Si la classe Vehicule contient une méthode, et que la classe IVehiculeExtension et/ou 

ITransporteurExtension ǇǊƻǇƻǎŜ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ de même nom et avec une 

signature « analogue »Σ ŀƭƻǊǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŎƻƳǇƛƭŜ Ŝǘ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘŜ ƭŀ ŎƭŀǎǎŜ Vehicule 

« masque η ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ. 
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7 Les expressions lambda 

7.1 Présentation 
 Une expression lambda est une fonction ne possédant pas de nom (cela rappel les méthodes 

anonymes introduites dans le langage C# 2.0), exécutant un traitement et retournant une valeur. 

Une expression lambda est composée de trois parties : 

- Une liste de paramètres 

- [ΩƻǇŞǊŀǘŜǳǊ ҐҔ 

- Une expression 

 Dans quels cas peut-on utiliser les expressions lambda : 

- Pour réaliser des fonctions de calcul. 

- [ŀǊƎŜƳŜƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ IEnumerable<T>. 

 

7.2 %ØÅÍÐÌÅ ÄÅ ÍÉÓÅ ÅÎ ĞÕÖÒÅ 
tŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜΣ Ǿƻǳǎ ƳŀƴƛǇǳƭŜȊ ǳƴŜ ƭƛǎǘŜ ŘΩŜƴǘƛŜǊǎΦ 9ǘ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ƭƛǎǘŜΣ Ǿƻǳǎ ǎƻǳƘŀƛǘŜȊ 

uniquement sélectionner les nombres pairs. Avec le langage C# 2.0, on écrira le bloc de code suivant : 

 

 

!ǾŜŎ ƭŜ ƭŀƴƎŀƎŜ /І оΦлΣ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Where ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ 

IEnumerable<T>, on écrirait le bloc de code suivant : 

 

 

Le bloc de code C# ci-dessus ǳǘƛƭƛǎŜ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ WhereΣ ŞǘŜƴŘŀƴǘ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 

générique IEnumarable<T> du Framework .NET. Cette méthode permet de filtrer la collection 

ŘΩŜƴǘƛŜǊǎΣ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘΩǳƴŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ōƻƻƭŞŜƴƴŜΦ /ŜǘǘŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ōƻƻƭŞŜƴƴŜ Ŝǎǘ ŘŞŦƛƴƛŜ Ǿƛŀ 

ƭΩŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ƭŀƳōŘŀ i => i % 2 == 0, qui signifie « pour tous les nombres i de la collection pour 

lesquels le résultat du modulo par deux vaut 0 ». 

// C#  

 

List <int > oListeNombres = new List <int >() { 1, 34, 3, 9, 12, 18} ;  

List <int > oListeNombrePaires ;  

 

oListeNombrePaires = oListeNombres.Where(i => i % 2 == 0).ToList();  

// C#  

 

List <int > oListeNombres = new List <int >() { 1, 34, 3, 9, 12, 18};  

List <int > oListeNombrePaires = new List <int >();  

 

foreach  ( int  i in  oListeNombres)  

{  

    if  (i % 2 == 0)  

        oListeNombrePaires.Add(i);  

}  
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7.3 Utilisation des expressions lambda comme paramètre de méthode 
Dans une méthode « classique η ƻǳ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǇƻǎǎƛōƭŜ ŘŜ 

« paramétrer », « personnaliser » le comportement de la méthode, en utilisant une expression 

lambda. 

±ƻƛŎƛ ǳƴŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΣ ǇŜǊƳŜǘǘŀƴǘ ŘŜ ǇŀǊŎƻǳǊƛǊ ǳƴŜ ƭƛǎǘŜ ŘΩŜƴǘƛŜǊǎ Ł ƭŀǉǳŜƭƭŜ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ 

ŀǇǇƭƛǉǳŞŜΣ ŀŦƛƴ ŘŜ ƭŜǎ ǘǊŀƛǘŜǊΦ [Ŝ ǘǊŀƛǘŜƳŜƴǘ ŘŜ ŎŜǎ ŜƴǘƛŜǊǎ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŘŞǘŜǊƳƛƴŞ Řŀƴǎ ƭŀ ƳŞǘƘƻŘŜ 

ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ ŜƭƭŜ-même, maiǎ ǇŀǊ ƭŜ ŎƻŘŜ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ŎŜǘǘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ : 

 

 

tƻǳǊ ŘŞŦƛƴƛǊ ǳƴŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ ƭŀƳōŘŀΣ ƛƭ ǎǳŦŦƛǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜ Ƴƻǘ ŎƭŞ Func permettant de définir 

ŘŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ŘƻƴƴŞŜǎ όǳƴŜ ŞǾƻƭǳǘƛƻƴ ŘŜǎ ŘŞƭŞƎǳŞǎύΦ 5ŀƴǎ ƭΩŜȄŜƳǇƭŜ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘΣ Func<int, int> décrit 

une expression de traitement acceptant une donnée de type int en paramètre (le premier type 

précisé), effectuant un traitement avec ou sur ce paramètre, et retournant une donnée de type int 

(second type de donnée défini). 

 

Enfin, voici deux blocs de code utilisant la méthode TraiterElements sur une collection 

ŘΩŜƴǘƛŜǊǎΣ ŀŦƛƴ ŘŜ ƳǳƭǘƛǇƭƛŜǊ ǇŀǊ н ŎƘŀŎǳƴ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ŘŜ ƭŀ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ : 

 

  

// C#  

 

// Premier exemple.  

Func <int , int > oExpressionTraitement = (i) => i * 2;  

oListeNombres.TraiterElements(oExpressionTraitement);  

 

// Second exe mple.  

oListeNombres.TraiterElements((i) => i * 2);  

// C#  

 

public  static  void  TraiterElements( this  List <int > aListe, Func <int , int > 

aExpression)  

{  

    for  ( int  i=0; i<aListe.Count; i++)  

    {  

        aListe[i] = aExpression(i);  

    }                 

}  
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8 Conclusion 
Ce chapitre vous a présenté les nouveautés du langage C# 3.0. Ces nouveautés ont été 

ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎΣ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩŞŎǊƛǊŜ ŘŜǎ ǊŜǉǳşǘŜǎ [Lbv όǎǳǊ ǳƴŜ ƎǊŀǇǇŜ ŘΩƻōƧŜǘǎΣ ǎǳǊ ǳƴŜ ōŀǎŜ ŘŜ 

ŘƻƴƴŞŜǎ {v[ {ŜǊǾŜǊΣ ƻǳ ǎǳǊ ǳƴ ŦƭǳȄ ·a[ύΣ Ŝǘ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘǎ ŘΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ŘƻƴƴŞŜǎ ǘŜƭǎ ǉǳŜ 

Classes LINQ For SQL. 

Voici un exemple, qui récapitule et combine de nombreuses nouveautés du langage C# 3.0, 

ŀǳ ǘǊŀǾŜǊǎ ŘΩǳƴŜ ǊŜǉǳşǘŜ [Lbv : écrire une requête LINQ, permettant de sélectionner la liste des 

fichiers ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ txt ŘΩǳƴ ǊŞǇŜǊǘƻƛǊŜΣ Řƻƴǘ ƭŀ ǘŀƛƭƭŜ Ŝǎǘ ǎǘǊƛŎǘŜƳŜƴǘ ǎǳǇŞǊƛŜure à 10 Ko. En sortie, on 

doit obtenir uniquement le nom et la taille des fichiers en octets, dans ƭΩƻǊŘǊŜ ŀƭǇƘŀōŞǘƛǉǳŜ ƛƴǾŜǊǎŞ 

sur le nom : 

 

 

La requête LINQ présente dans le bloc de code ci-dessus, utilise pleinement les nouveautés 

du langage C# 3.0 que nous avons étudiées dans ce support :  

- Inférence de type Υ ƭƛŞŜ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ ǘȅǇŜ ŀƴƻƴȅƳŜ, Ŝǘ ƳŀǊǉǳŞŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Řǳ Ƴƻǘ 

clé var. 

- aŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ : marquées ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ Where, 

OrderByDescending, et Select ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ƎŞƴŞǊƛǉǳŜ IEnumerable<T> du Framework .NET. 

- Type anonyme Υ ƳŀǊǉǳŞŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ du mot clé new, et la projection de données 

effectuée en ne sélectionnant que le nom et la taille du fichier en octets. 

- Expressions lambda : utilisées Řŀƴǎ ƭŜǎ ǘǊƻƛǎ ƳŞǘƘƻŘŜǎ ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴΦ Autrement dit, pour 

filtrer, trier les fichiers, et réaliser une projection de données sur les informations des 

fichiers. 

- Lƴƛǘƛŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘΩƻōƧŜǘ : utilisée au sein du type anonyme. 

 

 

 

// C#  

 

DirectoryInfo  oDirInfo = new DirectoryInfo ( @"c: \ transfert" );  

 

// Sélection de la liste des fichiers (requête LINQ).  

var  oListeFichiers = oDirInfo.GetFiles( "*.txt" )  

    .Where(oFichier => oFichier.Length > 10 * 1024)  

    .OrderByDescending(oFichier => oFichier.Name)  

    .Select(oFichier => new { oFichier.Name, Taille = oFichier.Length });  

 

// Affichage de  la liste des fichiers.  

foreach  ( var  oFichier in  oListeFichiers)  

{  

    Console .WriteLine(oFichier.Name + " : "  + 

oFichier.Taille.ToString());  

}  


