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Wstep

Jezyk Microsoft Visual C# jest bardzo poteznym, a jednoczesnie prostym jezykiem pro-
gramowania, przeznaczonym glownie dla programistow tworzacych aplikacje oparte
na platformie Microsoft .NET Framework. Jezyk ten odziedziczyt wiele z najlepszych
cech jezyka C++ oraz Microsoft Visual Basic, a tylko kilka sposrod wystepujacych
w tych jezykach niespéjnosci lub anachronizmoéw, co zaowocowato powstaniem bar-
dziej przejrzystego i bardziej logicznego jezyka programowania. Jezyk C# w wersji 1.0
mial swoj publiczny debiut w roku 2001. Pojawienie si¢ wersji C# 2.0 wraz z progra-
mem Visual Studio 2005 oznaczato dodanie do tego jezyka kilku waznych i nowych
funkciji, takich jak ogolne typy wyliczeniowe i metody anonimowe. W wersji C# 3.0,
ktoéra pojawila si¢ wraz z opublikowaniem programu Visual Studio 2008, dodana
zostala obstuga metod rozszerzajacych, wyrazen lambda oraz najwazniejszej ze wszyst-
kich nowosci — obstugi zapytan w jezyku LINQ (Language Integrated Query). Ostat-
nie wcielenie jezyka C#, ktorym jest wersja 4.0, przyniosto kolejne udoskonalenia
w zakresie polepszenia mozliwosci wspotdziatania z innymi technologiami i jezykami
programowania. Funkcje te obejmujg obstuge nazwanych i opcjonalnych argumen-
tow, typ dynamic, ktorego uzycie wskazuje, ze srodowisko uruchomieniowe powinno
stosowac dla danego obiektu tzw. pézne wigzanie (ang. late binding) oraz wariancje,
ktorych wprowadzenie rozwiazuje pewne problemy zwigzane ze sposobem definiowa-
nia ogélnych interfejsow. Jezyk C# 4.0 wykorzystuje w petni mozliwosci najnowszej
wersji platformy .NET Framework, ktora rowniez ma numer wersji 4.0. W wersji tej
wprowadzono do platformy .NET Framework wiele dodatkowych funkciji, ale zapewne
najwazniejsze z nich to klasy i typy danych skfadajace sie na biblioteke rownoleglego
realizowania zadan — TPL (Task Parallel Library). Korzystajac z biblioteki TPL mozna
szybko i fatwo tworzy¢ wysoko skalowalne aplikacje, ktore beda w petni wykorzy-
stywac mozliwosci wielordzeniowych procesorow. Rozszerzona zostata takze obstuga
ustug webowych oraz platformy WCF (Windows Communication Foundation). Obec-
nie mozliwe jest juz tworzenie ustug zgodnych z modelem REST, a takze takich, ktore
wykorzystujg bardziej tradycyjny schemat SOAP.

Dzieki srodowisku programowania oferowanemu przez program Microsoft Visual
Studio 2010 wszystkie te rozbudowane i zaawansowane funkcje sa bardzo fatwe
w uzyciu, a wiele nowych kreatoréw i udoskonalen programu Visual Studio 2010
moze znaczgco podnies¢ wydajnos¢ pracy kazdego programisty.
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Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka

Niniejsza ksigzka zaktada, ze jej Czytelnik ma juz pewne doswiadczenie w programo-
waniu i pragnie pozna¢ podstawy programowania w jezyku C# przy uzyciu programu
Visual Studio 2010 i platformy .NET Framework w wersji 4.0. Dzieki tej ksiazce
Czytelnicy bedg mieli okazje poznac¢ wszystkie cechy jezyka C# i nauczy¢ sie wykorzy-
stywac je do tworzenia aplikacji dziatajacych w systemie operacyjnym Microsoft Win-
dows. Po przeczytaniu tej ksigzki Czytelnicy powinni dysponowac dobra znajomoscia
jezyka C# i umie¢ uzywac tego jezyka do tworzenia aplikacji typu WPF (Windows
Presentation Foundation), odczytywania danych z baz danych Microsoft SQL Server
przy uzyciu technologii ADO.NET oraz zapytan LINQ, tworzenia skalowalnych aplika-
cji opartych na bibliotece TPL oraz do tworzenia ustug webowych typu REST i SOAP
opartych na platformie WCE

Okreslenie najlepszego miejsca, od ktérego
nalezy rozpoczac lekture tej ksigzki

Niniejsza ksigzka ma za zadanie utatwi¢ Czytelnikowi podniesienie umiejetnosci w kil-
ku podstawowych obszarach. Z ksigzki tej mogg korzysta¢ zarowno poczatkujacy
programisci, jak rowniez programisci majgcy juz pewne doswiadczenie w innych jezy-
kach programowania, takich jak C, C++, Java lub Visual Basic. Zamieszczona ponizej
tabela powinna utatwi¢ kazdemu okreslenie najlepszego miejsca, od ktorego nalezy
rozpoczac lekture tej ksigzki.

Jezeli jestes Wykonaj nastepujace kroki
Poczatkujgcym programi- 1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
sta w dziedzinie progra- ¢wiczeniach, z godnie z opisem podanym w dalszej cze-
mowania zorientowanego sci, zatytulowanej ,Instalowanie przykltadowych kodow
obiektowo zrodtowych”.

2. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdzialy z czesci I, 111 IIL.

3. Przeczytaj odpowiednie rozdziaty z czesci IV, V i VI, sto-
sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz poziomu
swoich potrzeb.

Programistg dobrze 1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
obeznanym z procedural- ¢wiczeniach, z godnie z opisem podanym w dalszej czg-
nymi jezykami progra- sci, zatytulowanej ,Instalowanie przyktadowych kodow
mowania, takimi jak np. zrodlowych”. Zapoznaj sie pobieznie z trescig pierwszych
jezyk C, ale nie znasz pieciu rozdzialow, aby uzyskac¢ ogélny obraz jezyka C#
jeszeze jezyka C# oraz mozliwosci programu Visual Studio 2010, a nastep-

nie skoncentruj si¢ na rozdziatach od 6 do 21.

2. Przeczytaj odpowiednie rozdzialy z czesci IV, V 1 VI, sto-
sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz poziomu
swoich potrzeb.




Jezeli jestes

Wykonaj nastepujace kroki

Programistg majacym juz
doswiadczenie w innych
zorientowanych obiekto-
wo jezykach programo-
wania, takich jak np. C++
lub Java, i pragnacym
nauczy¢ sie jezyka C#

1

Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
¢wiczeniach, z godnie z opisem podanym w dalszej cze-
sci, zatytutowanej ,Instalowanie przyktadowych kodow
zrodlowych”.

. Zapoznaj si¢ pobieznie z trescig pierwszych siedmiu roz-

dzialow, aby uzyskac ogolny obraz jezyka C# oraz moz-
liwosci programu Visual Studio 2010, a nastepnie skon-
centruj sie na rozdziatach od 8 do 21.

. Przeczytaj rozdzialy z czgsci IV i V, aby dowiedzie¢ sie,

w jaki sposob tworzy¢ aplikacje dla systemu Windows
oraz w jaki sposob korzystac z baz danych.

. Przeczytaj rozdzialy z cze¢sci VI, aby dowiedziec¢ sie,

w jaki sposob tworzy¢ skalowalne aplikacje oraz ustugi
webowe.

Programistg znajacym
jezyk Visual Basic 6

1 pragngcym nauczyc sie
jezyka C#

N

. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce

¢wiczeniach, z godnie z opisem podanym w dalszej cze-
sci, zatytutowanej ,Instalowanie przyktadowych kodow
zrodlowych”.

. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdzialy z czesci I, 111 IIL.
. Przeczytaj rozdzialy z czesci 1V, aby dowiedziec sie, w jaki

sposob tworzy¢ aplikacje dla systemu Windows.

. Przeczytaj rozdzialy z czesci V, aby dowiedziec sie, w jaki

sposob korzysta¢ z danych znajdujacych sie w bazach
danych.

. Przeczytaj rozdzialy z czesci VI, aby dowiedzie¢ sie,

w jaki sposob tworzy¢ skalowalne aplikacje oraz ustugi
webowe.

. Przeczytaj krotkie podsumowania, znajdujace si¢ na kon-

cu kazdego rozdziatu, aby szybko uzyskac¢ potrzebne
informacje na temat konkretnych konstrukeji jezyka C#
oraz funkcji programu Visual Studio 2010.

Zainteresowany znale-
zieniem potrzebnych
informacji, zwigzanych
Z prezentowanymi w tej
ksigzce ¢wiczeniami

. Skorzystaj z indeksu lub spisu tresci, aby znalez¢ potrzeb-

ne informacje na konkretny temat.

. Przeczytaj krotkie podsumowania, znajdujace si¢ na kon-

cu kazdego rozdziatu, aby szybko zapoznac si¢ z oma-
wianymi w danym rozdziale technikami oraz elementami

skladni.
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Konwencje i cechy charakterystyczne
stosowane w tej ksigzce

Zawarte w tej ksigzce informacje sa prezentowane przy uzyciu konwencji poprawiaja-
cych czytelnos¢ oraz utatwiajgcych sledzenie toku narracji.

Konwencje

B Kazde ¢wiczenie sktada sie z serii zadan. Kazde zadanie prezentowane jest jako
seria ponumerowanych krokow (1, 2, itd).

B Uwagi oznaczone etykieta ,wskazowka” zawierajg dodatkowe informacje lub opis
alternatywnego sposobu wykonania danego kroku.

B Uwagi oznaczone etykietg ,wazne” maja za zadanie zwrocenie uwagi na informacje,
ktore nalezy sprawdzi¢ przed kontynuowaniem danego ¢wiczenia.

B Tekst, ktory powinien zosta¢ wpisany przez Czytelnika, wyrézniany jest za pomocg
pogrubionej czcionki.

B Znak plus (+) wystepujacy pomiedzy nazwami dwoch klawiszy oznacza, ze klawi-
sze te nalezy wcisng¢ rownoczesnie. Np. zdanie ,Wcisnij klawisze Alt+Tab” ozna-
cza, ze najpierw nalezy wcisna¢ klawisz Alt, a nastepnie trzymajgc ten klawisz
wcisniety weisnag¢ klawisz Tab.

Inne cechy charakterystyczne

B Wystepujgce w tej ksigzce notatki uzupetniajace zawierajg bardziej wyczerpujace
informacje na temat danego ¢wiczenia. Notatki uzupetniajace mogg zawierac infor-
macje wyjasniajace podstawy, na ktorych opiera sie dane ¢wiczenie, wskazowki
projektowe lub opis funkcji zwigzanych z omawianymi wiasnie informacjami.

B Kazdy rozdziat konczy sie krotkim podsumowaniem. Sekcja , Krotkie podsumowa-

nie rozdziatu ...” zawiera krotkie streszczenie przypominajace sposob wykonywania
zadan omawianych w danym rozdziale.

Wstepna wersja oprogramowania

Przy pisaniu tej ksigzki postugiwalem si¢ programem Visual Studio 2010 w wersji
Beta 2. Zamieszczone w tej ksigzce przyklady zostaly rowniez przejrzane i przete-
stowane przy uzyciu finalnej wersji tego oprogramowania. Moze sie jednak zdarzy¢,
ze pomiedzy wersjg produkeyjng programu Visual Studio a prezentowanymi w tej
ksigzce przyktadami, tekstami i zrzutami ekranowymi wystepowac¢ bedg niewielkie
roznice.



Wymagania sprzetowe i programowe

Do wykonania prezentowanych w tej ksigzce ¢wiczen potrzebny bedzie komputer

spelniajacy nastepujace wymagania sprzetowe i programowe:

B System operacyjny Microsoft Windows 7 Home Premium, Windows 7 Professional,
Windows 7 Enterprise lub Windows 7 Ultimate. Prezentowane ¢wiczenia beda
rowniez dziata¢ w systemie Microsoft Windows Vista z dodatkiem Service Pack 2
lub nowszym.

B Oprogramowanie Microsoft Visual Studio 2010 Standard, Visual Studio 2010 Pro-
fessional lub Microsoft Visual C# 2010 Express oraz Microsoft Visual Web Develo-
per 2010 Express.

B Oprogramowanie Microsoft SQL Server 2008 Express (oprogramowanie to jest
dostarczane razem ze wszystkimi edycjami programoéw Visual Studio 2010, Visual
C# 2010 Express oraz Visual Web Developer 2010 Express).

B Procesor taktowany zegarem o czestotliwosci 1,6 GHz lub wyzszej. Do przepro-
wadzenia ¢wiczen z rozdziatu 27 i 28 wymagany jest procesor dwurdzeniowy lub
z wiekszg liczba rdzeni.

B 1 GB dostepnej pamieci RAM w przypadku procesora 32 bitowego lub 2 GB
w przypadku procesora 64 bitowego.

B Monitor (o rozdzielczosci 1024 x768 lub wyzszej) wyswietlajacy co najmnie;
256 kolorow.

B Naped CD-ROM lub DVD-ROM.

B Mysz lub inne kompatybilne urzadzenie wskazujace.

Skonfigurowanie oprogramowania SQL Server 2008 Express Edition wymagac bedzie
takze dostepu do konta z uprawnieniami administracyjnymi.

Korzystanie z obrazu dysku CD

Obraz dysku CD towarzyszgcego ksigzce jest dostepny na stronie wydawcy przy opisie
ksigzki w zakladce Dodatkowe informacje, pod adresem:

http:/iwww.ksiazki.promise.pl/aspx/produkt.aspx?pid=55291

Na podstawie tego obrazu mozna wykonac fizyczny dysk CD lub zainstalowac go jako
naped wirtualny. Dysk ten zawiera przyktadowe kody zrodtowe, ktore beda wyko-
rzystywane w trakcie wykonywania opisywanych ¢wiczen. Korzystanie z tych kodow
zrodtowych pozwala unikng¢ marnowania czasu na tworzenie plikow, ktore sg niei-
stotne dla przebiegu danego ¢wiczenia. Znajdujace si¢ na plycie pliki oraz szczegotowe
instrukeje zawarte w kazdym ¢wiczeniu pozwalajg na praktyczne poznawanie tajnikow
jezyka C#, co jest tatwym i efektywnym sposobem nabywania i utrwalania nowych
umiejetnosci.
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Instalowanie przyktadowych kodoéw zrédtowych

Aby zainstalowac¢ na komputerze przyktadowe kody zrodtowe oraz wymagane opro-
gramowanie, ktore umozliwi praktyczne wykonywanie opisywanych ¢wiczen, nalezy
wykonac nastepujace kroki.
1 Plyte CD umies¢ w napedzie CD-ROM swojego komputera lub zamontuj obraz
jako naped wirtualny.

UwaGa Po wiozeniu ptyty do napedu powinno nastapi¢ automatyczne wyswietlenie
tresci umowy licencyjnej. Jesli umowa ta nie zostata wyswietlona, uzyj znajdujacej sie
na pulpicie ikony lub skorzystaj z menu Start i otworz okno Méj komputer. Nastepnie
kliknij dwukrotnie ikone swojego napedu CD-ROM, a potem kliknij dwukrotnie plik
StartCD.exe.

2.Zapoznaj sie z tresciag umowy licencyjnej. Jesli zgadzasz sie na jej warunki, zaznacz
opcje potwierdzajaca Twoja zgode, nastepnie kliknij przycisk Next.
Spowoduje to wyswietlenie menu opcji.
3. Kliknij przycisk Install Code Samples (Instaluj przyktadowe kody zrodtowe).
4.Postepuj zgodnie z wyswietlanymi na ekranie instrukcjami.

Przyktadowe kody Zrodtowe zostana zainstalowane na komputerze w nastepuja-
cym katalogu:

Documents\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step

Korzystanie z przyktadowych kodow zrédtowych

Wszystkie rozdzialy tej ksiazki zawierajg dokladne instrukcje wyjasniajgce, kiedy
i w jaki sposob nalezy korzysta¢ z przykltadowych kodow zZrodtowych dla danego
rozdziatu. Gdy nadejdzie pora uzycia kolejnego przykladu, podane zostang doktadne
instrukcje, w jaki sposob nalezy otworzy¢ odpowiednie pliki.

Dla tych Czytelnikow, ktorzy chcieliby poznac wiecej szczegotow, ponizej zamiesz-
czona zostata lista wszystkich przyktadowych projektow i rozwiazan programu Visual
Studio 2010, pogrupowanych wedtug katalogow, w ktérych sie one znajduja. W wielu
przypadkach dostepne sa dwie wersje przykltadow: jedna z plikami w stanie poczat-
kowym, umozliwiajacym samodzielne przeprowadzenie danego ¢wiczenia zgodnie
z podanym opisem i druga, gotowa, ktérej mozna uzywac jako punktu odniesienia.
Gotowe wersje projektow znajduja sie w folderach o nazwie uzupetnionej stowem
— Complete” (Gotowe).



Projekt Opis

Chapter 1

TextHello Pierwszy projekt w jezyku C#. Projekt ten demonstruje kolejne
kroki procesu tworzenia prostego programu wyswietlajgcego
tekst pozdrowienia.

WPFHello Projekt wykorzystujacy platforme WCF (Windows Presentation
Foundation) do wyswietlenia w oknie tekstu pozdrowienia.

Chapter 2

PrimitiveDataTypes ~ Projekt demonstrujacy sposob deklarowania zmiennych kazde-
go z podstawowych typow danych, sposob przypisywania tym
zmiennym wartosci oraz sposob wyswietlania wartosci zmien-
nych w oknie.

MathsOperators Projekt wprowadzajacy operatory arytmetyczne (+ — * / %).

Chapter 3

Methods Projekt polegajacy na ponownym przeanalizowaniu kodu
poprzednich projektow i wykorzystaniu metod do uporzadko-
wania kodu zrodtowego.

DailyRate Projekt demonstrujacy proces pisania wlasnych metod, ich
uruchamiania oraz krokowego sledzenia przy pomocy debugera
z programu Visual Studio 2010.

DailyRate Using Projekt demonstrujacy sposob definiowana metod akceptujacych

Optional Parameters

parametry opcjonalne oraz wywolywania tych metod przy uzyciu
nazwanych argumentow.

Chapter 4

Selection Projekt demonstrujacy kaskadowe uzycie instrukciji if do zaim-
plementowania ztozonej logiki, polegajacej np. na poréwnywa-
niu dwoch dat.

SwitchStatement Prosty program wykorzystujacy instrukcje switch do przeksztat-
cania znakow na ich reprezentacje w formacie XML.

Chapter 5

WhileStatement Projekt demonstrujgcy uzycie instrukeji while do odczytywania
kolejnych linii z pliku zrodlowego i wyswietlania kazdej z nich
w znajdujacym sie na formularzu polu tekstowym.

DoStatement Projekt wykorzystujacy instrukcje do do przeksztatcenia liczby

dziesietnej na jej reprezentacje dsemkowa.
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Projekt Opis

Chapter 6

MathsOperators Projekt pokazujacy na przykladzie projektu MathsOperators
z rozdziatu 2, zatytutowanego ,Zmienne, operatory i wyrazenia”,
jak rozne nieobstuzone wyijatki moga doprowadzi¢ do przerwa-
nia dzialania programu. Stabilnos¢ dziatania aplikacji zostaje
poprawiona poprzez uzycie stow kluczowych try i catch.

Chapter 7

Classes Projekt demonstrujacy podstawy definiowana wtasnych klas,
uzupetlniania ich o publiczne konstruktory, metody oraz pola
prywatne. Projekt ten demonstruje réwniez sposob tworzenia
nowych instancji klasy za pomoca stowa kluczowego new oraz
sposob definiowania statycznych pol i metod.

Chapter 8

Parameters Program wyjasniajacy roznice pomiedzy parametrami typu
wartosciowego, a parametrami typu referencyjnego. Program ten
demonstruje takze uzycie stow kluczowych ref 1 out.

Chapter 9

StructsAndEnums  Projekt definiujgcy strukturalny typ danych (przy uzyciu
stowa kluczowego struct), stuzacy do reprezentowania daty
kalendarzowej.

Chapter 10

Cards Using Arrays

Projekt demonstrujgcy zastosowanie tablic do zamodelowania
puli kart w grze karciane;.

Cards Using Projekt demonstrujgcy sposob przekonstruowania programu
Collections do gry w karty tak, by zamiast tablic uzywane byty kolekcje.
Chapter 11

ParamsArrays Projekt demonstrujacy uzycie stowa kluczowego params do two-
rzenia pojedynczej metody mogacej akceptowac dowolng liczbe
argumentow typu int.

Chapter 12

Vehicles Projekt wykorzystujacy interfejsy do utworzenia prostej hie-
rarchii klas pojazdow. Projekt ten demonstruje takze sposéb
definiowania metod wirtualnych.

ExtensionMethod Projekt demonstrujacy sposob tworzenia metody rozszerzajacej
dla typu int, ktorej zadaniem bedzie przeksztalcanie dziesietnej
liczby catkowitej w jej reprezentacje w innym systemie liczenia.

Chapter 13

Drawing Using Projekt implementujacy czes¢ pakietu graficznego. Projekt ten

Interfaces wykorzystuje interfejsy do zdefiniowania metod udostepnianych
i implementowanych przez obiekty reprezentujgce rozne figury
geometryczne.

Drawing Projekt rozszerzajgcy projekt Drawing Using Interfaces poprzez

utworzenie klas abstrakeyjnych, oferujacych funkcjonalnos¢
wspodlng dla roznych figur geometrycznych.




Projekt Opis

Chapter 14

UsingStatement Projekt pokazujgcy na przyktadzie niewielkiego fragmentu kodu
z rozdziatu 5, zatytutowanego ,, Ztozone instrukcje przypisa-
nia oraz instrukeje iteracji”, ze kod ten nie jest przystosowany
do wykonywania go w srodowisku wielowatkowym. Projekt ten
pokazuje rowniez, jak za pomocg instrukeji using przystosowac
ten kod do pracy w srodowisku wielowgtkowym.

Chapter 15

WindowProperties  Projekt demonstrujacy prosta aplikacje dla systemu Windows,
wykorzystujgcg kilka wtasciwosci do wyswietlania rozmiarow
swojego okna. Zmiana wielkosci okna przez uzytkownika, powo-
duje automatyczne aktualizowanie wyswietlanych wartosci.

AutomaticProperties Projekt demonstrujacy sposob tworzenia automatycznych wtasci-
wosci klas oraz wykorzystywania ich do inicjalizowania nowych
instancji klasy.

Chapter 16

Indexers Projekt demonstrujgcy zastosowanie dwoch obiektow indeksu-
jacych (indeksatorow): jednego — stuzacego do wyszukiwania
numeru telefonu osoby o podanym nazwisku i drugiego — stu-
zgcego do wyszukiwania nazwiska osoby o podanym numerze
telefonu.

Chapter 17

Clock Using Projekt wyswietlajacy zegar, ktory oprocz czasu lokalnego

Delegates pokazuje rowniez aktualng godzine w Londynie, Nowym Jorku

Clock Using Events

i Tokio. Do rozpoczecia i zakonczenia wyswietlania przez zegar
aktualnej godziny wykorzystywane sg tzw. delegacje.

Jest to wersja aplikacji wyswietlajacej zegar dla roznych stref cza-
sowych, ktora do rozpoczecia i zakonczenia wyswietlania przez
ten zegar aktualnej godziny wykorzystuje zdarzenia.

Chapter 18

BinaryTree Rozwigzanie demonstrujace zastosowanie tzw. typow ogolnych
do utworzenia struktury mogacej przechowywac elementy
dowolnego typu.

BuildTree Projekt demonstrujacy zastosowanie typow ogolnych do zaim-
plementowania metod akceptujacych parametry dowolnego
typu.

BinaryTreeTest Projekt bedacy testem wspoétdziatania, polegajacym na utworze-
niu instancji obiektéow typu Tree, zdefiniowanego w projekcie
BinaryTree.

Chapter 19

BinaryTree Projekt demonstrujacy sposob zaimplementowania ogélnego
interfejsu typu IEnumerator<T>, ktéry umozliwia utworzenie
obiektu wyliczeniowego dla ogdlnej klasy Tiee.

[teratorBinaryTree Rozwigzanie wykorzystujace iterator do wygenerowania typu

wyliczeniowego dla ogolnej klasy Tree.
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Projekt

Opis

Chapter 19 (cd.)

Projekt bedacy testem wspotdziatania, polegajacym na przetesto-

EnumeratorTest waniu dzialania iteratora oraz modutu wyliczajacego (enumera-
tora) dla ogolnej klasy Tree.

Chapter 20

QueryBinaryTree Projekt demonstrujacy sposob pobierania danych z obiektu typu
drzewo binarne przy uzyciu zapytan w jezyku LINQ.

Chapter 21

ComplexNumbers  Projekt definiujagcy nowy typ danych, modelujacy liczby ztozone
i implementujacy kilka typowych operatorow uzywanych dla
tego typu danych.

Chapter 22

BellRingers Projekt bedacy aplikacja typu WPF (Windows Presentation
Foundation), demonstrujacg sposob definiowania stylow oraz
korzystania z podstawowych kontrolek WPE

Chapter 23

BellRingers Projekt bedacy rozszerzong wersjg aplikacji utworzonej w roz-
dziale 22, zatytutowanym ,Omowienie platformy Windows
Presentation Foundation”, w ktorej interfejs uzytkownika
zostal wzbogacony o elementy menu rozwijanego oraz menu
kontekstowego.

Chapter 24

OrderTickets Projekt demonstrujacy na przykladzie zamowienia klienta spo-
sob implementowania regut biznesowych, stuzgcych do spraw-
dzania poprawnosci danych wprowadzanych przez uzytkownika
do aplikacji WCE

Chapter 25

ReportOrders Projekt pokazujacy sposob korzystania z baz danych przy uzyciu
kodu ADO.NET. Tworzona w tym projekcie aplikacja pobiera¢
bedzie dane z tabeli Orders (Zamowienia) przykladowej bazy
danych Northwind.

LINQOrders Projekt demonstrujacy sposob korzystania z baz danych przy
uzyciu zapytan LINQ tlumaczonych na zapytania w jezyku SQL
(ang. LINQ to SQL). Tworzona w tym projekcie aplikacja pobie-
ra¢ bedzie dane z tabeli Orders (Zamowienia) przyktadowej bazy
danych Northwind.

Chapter 26 Projekt demonstrujacy zastosowanie w aplikacji WPF tzw. wigza-

Suppliers nia danych do formatowania i wyswietlania za pomoca kontrolek
umieszczonych na formularzu WPF danych pobieranych z bazy
danych. Ta aplikacja umozliwia¢ bedzie takze modyfikowanie
danych z tabeli Products (Produkty) przyktadowej bazy danych
Northwind.

Chapter 27 Projekt generujacy skomplikowany wykres i wyswietlajacy go

GraphDemo na formularzu WPE W tym projekcie niezbedne obliczenia

wykonywane sg przez jeden watek.




Projekt Opis
GraphDemo Using ~ Wersja projektu GraphDemo, ktora tworzy kilka zadan do row-

Tasks noleglego wykonywania obliczen potrzebnych do narysowania
wykresu.

GraphDemo Using  Jest to rozszerzona wersja projektu GraphDemo Using Tasks,

Tasks that Return demonstrujaca sposob zwracania wartosci z poziomu zadania.

Results

GraphDemo Using  Jest to wersja projektu GraphDemo, w ktorym do wyodrebnienia

the Parallel Class procesu tworzenia i zarzadzania zadaniami uzyta zostata klasa
Parallel.

GraphDemo Cance- Projekt pokazujacy, jak zaimplementowac mozliwos¢ zatrzy-
ling Tasks mywania zadan w kontrolowany sposob, zanim same zakoncza
swojg dzialanie.

ParallelLoop Przyktadowa aplikacja pokazujaca, kiedy nie nalezy uzywac kla-
sy Parallel do tworzenia i uruchamia kilku zadan réwnoczesnie.

Chapter 28 Projekt wykorzystujacy algorytm statycznego probkowania

CalculatePl do obliczenia przyblizonej wartosci liczby PI. Projekt ten wyko-
rzystuje zadania réwnolegte.

PLINQ Projekt demonstrujacy kilka przyktadow wykorzystywania
technologii PLINQ do pobierania danych przy uzyciu zadan
rownolegtych.

Chapter 29 Projekt implementujacy ustuge webowa typu SOAP utworzong

ProductInformation- przy uzyciu platformy WCE Utworzona w tym projekcie ustuga

Service webowa udostepnia ustuge zwracajacg informacje o cenach
produktow zarejestrowanych w przyktadowej bazie danych
Northwind.

ProductDetails- Projekt implementujacy ustuge webowa typu REST, utworzong

Service przy uzyciu platformy WCE Utworzona w tym projekcie ustuga

webowa zwraca szczegétowe informacje na temat wskazanego
produktu z przyktadowej bazy danych Northwind.

ProductDetails- Projekt zawierajacy kontrakty danych oraz kontrakty ustugi
Contracts implementowane przez ustuge webowa ProductDetailsService.
ProductClient Projekt ilustrujacy sposob tworzenia aplikacji WPF korzystajacej

z ustug webowych. Projekt ten pokazuje, w jaki sposob wywoty-
wac metody webowe ustug webowych ProductInformationService
i ProductDetailsService.

Odinstalowanie przyktadowych kodow zrédtowych

W celu usuniecia z komputera przyktadowych kodéw zroédlowych nalezy wykonaé
nastepujgce kroki.

1.Kliknij tacze Odinstaluj program, znajdujace si¢ w Panelu sterowania w grupie
Programy.
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2.Zaznacz na liscie aktualnie zainstalowanych programow pozycije Microsoft Visual C#
2010 Step By Step.

3. Kliknij przycisk Odinstaluj.

4.Postepuj zgodnie z wyswietlanymi instrukcjami, aby usuna¢ z komputera przykla-
dowe kody zrodtowe.

Wyszukiwanie dodatkowych tresci w trybie Online

W miare pojawiania sie nowych lub uaktualnionych materialow uzupetniajacych tres¢
tej ksigzki, beda one zamieszczane w sieci, na internetowej witrynie wydawnictwa Mic-
rosoft Press, Online Developer Tools. Wsrod materialow, jakie bedzie mozna znalez¢
na tej stronie, znajdowac sie beda aktualizacje tresci tej ksigzki, artykuly, tacza do tresci
uzupetniajacych, errata, przyktadowe rozdziaty oraz wiele innych. Wymieniona witry-
na webowa jest stale aktualizowana i jest dostepna pod adresem www.microsoft.com/
learning/books/online/developer.

Wsparcie techniczne dla tej ksigzki

Wydawca zapewnia, ze dotozyt wszelkich staran, aby zapewnic jak najwiekszg doktad-
nos¢ podawanych tej ksigzce informacji oraz towarzyszacej jej plyty CD. W miare
gromadzenia sie ewentualnych korekt lub zmian beda one publikowane w artykutach
z bazy wiedzy firmy Microsoft (Microsoft Knowledge Base).

Wydawnictwo Microsoft Press oferuje pomoc techniczng zwigzana z tg ksiazka oraz
z towarzyszacg jej ptyta CD, na nastgpujgce stronie internetowej:

http://www.microsoft.com/learning/support/books/.

Pytania i komentarze

Wszelkie komentarze, pytania lub pomysty dotyczace tej ksigzki lub towarzyszacej jej
plyty CD, a takze pytania, na ktore nie udalo sie znalez¢ odpowiedzi na wymienio-
nej wezesniej witrynie webowej, prosimy kierowa¢ za pomoca poczty elektronicznej
do wydawnictwa Microsoft Press na adres:

mspinput@microsoft.com.

Prosimy pamieta¢, ze pod powyzszym adresem nie jest oferowana pomoc techniczna
dotyczgca oprogramowania firmy Microsoft.
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ROZDZIAL 1

Wprowadzenie do jezyka C#

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B korzystaé ze Srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2010,
B utworzyc¢ aplikacje konsolowag w jezyku C#,

B wyjasni¢ cel stosowania przestrzeni nazw,
]

utworzy¢ prostg aplikacje graficzng w jezyku C#.

Microsoft Visual C# to opracowany przez firme Microsoft zorientowany obiektowo
jezyk programowania o bardzo duzych mozliwosciach. Jezyk C# odgrywa istotng role
w architekturze platformy Microsoft .NET Framework i niektore osoby przyréownujag
jego role do tej, jaka w tworzeniu systemu UNIX odegrat jezyk C. Osobom znajacym
juz takie jezyki programowania jak C, C++ lub Java skladnia jezyka C# powinna
wydac sie znajoma. Osoby programujgce w innych jezykach programowania rowniez
powinny szybko przyswoic¢ sobie sktadnie i specyfike jezyka C#; wymaga to jedynie
opanowania zasad umieszczania we wilasciwych miejscach znakow nawiasow oraz
srednikow. Mam nadzieje, ze ta ksiazka bedzie wlasciwg pozycja, ktora pomoze tym
osobom w poznaniu jezyka C#!

W czesci I przedstawione zostang podstawy jezyka C#. Pokazemy w niej, w jaki
sposob deklarowac zmienne oraz w jaki sposob manipulowa¢ wartosciami tych zmien-
nych przy uzyciu operatoréw arytmetycznych, takich jak np. plus (+) lub minus (-).
W czesci tej pokazemy rowniez, jak tworzy¢ metody i przekazywac do nich argu-
menty. Pokazemy takze sposob korzystania z instrukeji wyboru, takich jak np. if oraz
z instrukeji iteracji, takich jak np. while. Na zakonczenie, oméwiony zostanie sposob
wykorzystywania wyjatkow przez jezyk C# do eleganckiej i tatwej w uzyciu obstugi
btedow. Wymienione zagadnienia sktadaja sie na zasadniczg czesc¢ jezyka C#, stanowiac
solidna podstawe umozliwiajaca przejscie do omawiania bardziej zaawansowanych
funkgji, ktore zostang przedstawione w czesciach od 1T do VI.
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Rozpoczynamy programowanie przy
uzyciu Srodowiska Visual Studio 2010

Visual Studio 2010 to rozbudowane srodowiska programowania, oferujace funkcjo-
nalnos¢ potrzebng przy tworzeniu zarowno matych jak i duzych projektow w jezyku
C#. Mozliwe jest nawet konstruowanie projektow, ktore w gtadki i bezproblemowy
sposob tacza ze sobg moduly napisane przy uzyciu réznych jezykéw programowania,
takich jak np. C++, Visual Basic lub F#. Nasze pierwsze ¢wiczenie polega¢ bedzie
na uruchomieniu srodowiska programowania Visual Studio 2010 i utworzeniu apli-
kacji konsolowe;.

UwaGca Aplikacja konsolowa to aplikacja, ktéra nie oferuje graficznego interfejsu
uzytkownika, lecz jest uruchamiana w oknie wiersza polecenia.

Tworzenie aplikacji konsolowej przy uzyciu Visual Studio 2010

B Jesli uzywasz programu Visual Studio 2010 Standard lub Visual Studio 2010 Pro-
fessional, w celu uruchomienia srodowiska Visual Studio 2010 wykonaj nastepu-
jace czynnosci:

1. Kliknij przycisk Start, znajdujacy sie na pasku zadan Microsoft Windows,
wskaz menu Wszystkie programy, a nastepnie grupe programu Microsoft Visual
Studio 2010.

2. Kliknij element Microsoft Visual Studio 2010 znajdujacy sie w grupie programu
Microsoft Visual Studio 2010.

Po uruchomieniu okno programu Visual Studio 2010 wyglada nastepujaco:

1 Seart Pags - Micrasoft Visusl Studie | |
Eile  Edt Miew Propct [ebug  Dgta Jook Tet Window Help
L [ e 1 R A I ) &

Micramalr
Visual Studio 2010
Professional

Get Started

Welzom e

¥ Close page sftwr preject load
¥ Sherer page on starbup
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UwaGa W przypadku uruchamiania programu Visual Studio 2010 po raz pierwszy
moze zosta¢ wyswietlone okno dialogowe umozliwiajgce wybdr domysinych usta-
wien srodowiska programowania. Program Visual Studio 2010 moze dostosowac sie
do preferowanego przez uzytkownika jezyka programowania. Wybér jezyka progra-
mowania spowoduje zmiane domysinych ustawien w réznych oknach dialogowych
i narzedziach srodowiska IDE (Integrated Development Environment — Zintegrowane
srodowisko programowania). Nalezy wybrac¢ z listy pozycje Visual C# Development
Settings (Ustawienia dla programowania w jezyku Visual C#), a nastepnie klikna¢ przy-
cisk Start Visual Studio (Uruchom Visual Studio). Spowoduje to wyswietlenie po chwili

okna srodowiska Visual Studio 2010 IDE. )

Jesli uzywasz programu Visual C# 2010 Express, kliknij przycisk Start znajdujacy
sie na pasku zadan Microsoft Windows, wskaz grupe Wszystkie programy, a nastep-
nie kliknij element Microsoft Visual C# 2010 Express.

Po uruchomieniu okno programu Visual C# 2010 Express wyglada nastepujaco:

L] Start Page - Microsoft Visual C= 2010 Express | e |
File Edit Miew [Debug Tools Window Help
i B R = 1= R0 I RO R B Y L] - [

Micrpalt* :
Visual C¥2010
Express
Get Started
71 Hew Project

= Welcome
‘) Open Project.

| Close page after project load
] Shon page on sartup

Uwaca W przypadku uruchamiania programu Visual C# 2010 Express po raz
pierwszy moze zosta¢ wyswietlone okno dialogowe umozliwiajace wybdr domysinych
ustawien srodowiska programowania. Nalezy wybrac z listy pozycje Expert Settings
(Ustawienia eksperta), a nastepnie klikna¢ przycisk Start Visual Studio (Uruchom Visual
Studio). Spowoduje to wyswietlenie po chwili okna $rodowiska Visual C# 2010 IDE.

Rozpoczynamy programowanie przy uzyciu srodowiska Visual Studio 2010
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( UwaGa Aby unikng¢ powtarzania sie, ilekro¢ w tej ksigzce mowa bedzie o urucha- )

mianiu programu Visual Studio 2010 Standard, Visual Studio 2010 Professional lub

Visual C# 2010 Express bedziemy pisa¢ po prostu ,uruchom program Visual Studio”.

Jesli nie zostanie zaznaczone, ze jest inaczej, wszelkie odwotania do terminu Visual

Studio 2010 dotyczy¢ beda w rownej mierze programow Visual Studio 2010 Standard,
L Visual Studio 2010 Professional oraz Visual C# 2010 Express.

J

B Jesli uzywasz programu Visual Studio 2010 Standard lub Visual Studio 2010 Pro-
fessional, w celu utworzenia nowej aplikacji konsolowej wykonaj nastepujace
Czynnosci:

1. Wskaz w menu File (Plik) menu podrzedne New (Nowy), a nastepnie kliknij

polecenie Project (Projekt).
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy projekt). Okno
to zawiera¢ bedzie liste szablonow, ktore moga zosta¢ uzyte jako punkt wyj-
Sciowy przy tworzeniu nowej aplikacji. Szablony widoczne w tym oknie dia-
logowym podzielone sg na kategorie zalezne od uzywanego jezyka programo-
wania oraz rodzaju tworzonej aplikacji.

2. Kliknij element Visual C#, znajdujacy si¢ w panelu po lewej stronie, w gatezi
Installed Templates (Zainstalowane szablony). Sprawdz, czy w polu rozwija-
nej listy, w gornej czesci srodkowego panelu istnieje wartos¢ .NET Framework
4.0, a nastepnie kliknij znajdujgca sie¢ w tym panelu ikone Console Application
(Aplikacja konsolowa). Wyswietlenie ikony Console Application moze wymagac
przewiniecia zawartosci srodkowego panelu.

Mew Project e
Visual Studio 2010 [NET Framnewark 4 = | Sart by | Default w] 11 () [ Search Installed Templ: p]
C : " | Console Application
Rec 1 W Empty ASP.NET Web Apphcation Visual C#
Recent Templates 2cH Type: Visual C#
Installed Templates cf sihedight Application Vsl CF A project for creating » command-line
i ¥ application
4 Visual
i cH| siherlight Navigation ApplicatinnVisual C1F
¥
Web
Orfice ¥ Sikverlight Class Librany Wisual
Cloud Service =
Reparting = ﬁ ASPNET Web Service Applicationvisual G
SharePaint
Sihverlight T W Application Visual C#
Test =
WCF 1
et | WPF Browser pplication Visual C#
ko
Diatabase
Other Langusges wﬂ, Consale Application Visual Cf
Qnline Tem plates Ea_ﬁ WEF Service Application isual CF
Hame: TedHello
Locabon: CAUzers 3\ # Press! 108 Step By Step\Chay Browse...
Solution Mapne: TexHello o Create directary for solution
o

3. Jesli uzywasz systemu Windows Vista, wpisz w polu Location (Potozenie)
wartos¢ C:\Uzytkownicy\TwojaNazwa\Dokumenty\Microsoft Press\Visual
CSharp Step By Step\Chapter 1. Jesli uzywasz systemu Windows 7, wpisz
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C:\Uzytkownicy\TwojaNazwa\My Dokumenty\Microsoft Press\Visual
CSharp Step By Step\Chapter 1. Wystepujaca w tych sciezkach fraze Twoja-
Nazwa zastap wlasng nazwa uzytkownika w systemie Windows.

UwaGa Dla skrocenia zapisu w dalszej czesci tej ksigzki, odwotujac sie do sciezki
"C:\Uzytkownicy\ TwojaNazwa\Dokumenty" lub ,C:\Uzytkownicy\ TwojaNazwa\Moje
Dokumenty” bedziemy pisa¢ po prostu o folderze uzytkownika Dokumenty.

Wskazowka Jesli wskazany folder nie bedzie istniec, zostanie on utworzony przez
L program Visual Studio 2010.

J

4. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst TextHello.

5. Upewnij sie, ze pole wyboru opcji Create directory for solution (Utworz katalog
dla rozwigzania) jest zaznaczone, a nast¢pnie kliknij przycisk OK.

B Jesli uzywasz programu Visual C# 2010 Express, w celu utworzenia nowej aplikacji
konsolowej wykonaj nastgpujace czynnosci:

1. W menu File (Plik) kliknij polecenie New Project (Nowy projekt).

2. Kliknij ikong Console Application (Aplikacja konsolowa) znajdujacg si¢ w srod-
kowym panelu okna dialogowego New Project (Nowy projekt).

3. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst TextHello.

4. Kliknij przycisk OK.
Domyslnie program Visual C# 2010 Express zapisuje nowe rozwigzania
w katalogu C:\Uzytkownicy\TwojaNazwa\AppData\Local\Temporary Projects.
Podczas zapisywania rozwigzania mozliwe jest jednak wskazanie dla projektu
innej lokalizacji.

5. Wybierz z menu File (Plik) polecenie Save TextHello As (Zapisz TextHello
jako).

6. W oknie dialogowym Save Project (Zapisz projekt) wskaz w polu Location (Poto-
zenie) folder Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 1.

7. Kliknij przycisk Save (Zapisz).

Program Visual Studio utworzy nowy projekt, korzystajac z szablonu Console Appli-
cation (Aplikacja konsolowa) i wyswietli poczatkowy kod aplikacji, tak jak to zostato
pokazane na rysunku na nastepnej stronie:

Pasek menu znajdujacy sie w gornej czesci ekranu zapewnia dostep do réznych
funkcjonalnosci uzywanych w srodowisku programowania. Wszelkie polecenia oraz
rozne pozycje menu mozna uruchamiac przy pomocy klawiatury lub myszy doktadnie
w taki sam sposob, w jaki odbywa sie to we wszystkich programach opartych na syste-
mie Windows. Ponizej paska menu znajduje sie pasek narzedzi, ktory oferuje w for-
mie przyciskow skroty umozliwiajace uruchamianie najczesciej uzywanych komend.
W panelu edytora kodu i tekstow zajmujacym gtowng czes¢ srodowiska IDE wyswietlana

Rozpoczynamy programowanie przy uzyciu srodowiska Visual Studio 2010



jest zawartos¢ plikow zrodlowych. Jesli podczas pracy z projektami ztozonymi z kilku
plikow edytowany jest wiecej niz jeden plik zrodlowy, kazdy z tych plikow bedzie mie¢
swoja wilasng zakladke oznaczong nazwg danego pliku. W celu przywotania wybrane-
go pliku Zrédlowego na pierwszy plan okna edytora kodu i tekstow wystarczy klikngc
zaktadke z nazwa tego pliku. Wsrod elementow wyswietlanych w panelu Solution Explo-
rer (Eksplorator rozwigzania) (znajdujacym sie po prawej stronie okna dialogowego)
wyswietlane sa miedzy innymi nazwy zwigzanych z projektem plikow. Przywotanie
wybranego pliku zrodlowego na pierwszy plan okna edytora kodu i tekstow jest rowniez
mozliwe po dwukrotnym kliknieciu tego pliku w panelu eksploratora rozwigzan.

A TeaHello - Micrescft Visual Studic | e |
File Edit View Project Build Debug Dats Tools Tet Window Help
i R e = [ NIRRT A R i B S Y - |6 -l gt

et PO 1 3k i e o B - B FE S

£ System; ol extHelle' {1 project;
ng System.Collections.Generic; - i |
using System.ling;
using System. Text;

“namespace TextHelle

class Program

1
static vedd Main(string] args) &

} TextHello Project Properties

~ =

Praject File TextHello.coproj

= | The narme ot the hile contaming bald,
canfiguration, and other mbormation about the ..

Zanim przystapimy do pisania kodu zapoznajmy sie blizej z plikami wyswietlanymi
w panelu eksploratora rozwigzan, ktore zostaty utworzone przez program Visual Stu-
dio 2010 jako czes¢ nowego projektu:

B Solution 'TextHello' (Rozwigzanie ‘TextHello’) Jest to plik lezacy na najwyz-
szym poziomie hierarchii rozwigzania. Dla kazdej aplikacji istnieje tylko jeden
taki plik. Jesli sprawdzimy za pomocg Eksploratora Windows zawartos¢ swojego
katalogu Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 1\TextHello,
przekonamy sie, ze faktycznie plik ten nosi nazwe TextHello.sln. Kazdy plik roz-
wigzania zawiera odwotanie do jednego lub kilku plikow projektu.

B TextHello Jest to plik projektu w jezyku C#. Kazdy plik projektu ma odwota-
nia do jednego lub kilku plikow zawierajacych kod zrodtowy lub inne elementy
projektu. Catos¢ kodu zrodlowego uzywanego w jednym projekcie musi by¢ napi-
sana w tym samym jezyku programowania. W programie Eksplorator Windows
plik ten jest widoczny pod swojg faktyczng nazwg TextHello.csproj i znajduje sie

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



w katalogu uzytkownika Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\
Chapter I\TextHello\TextHello.

B Properties (Wtasciwosci) Jest to folder bedgcy czescia projektu TextHello. Po roz-
winieciu tego folderu przekonamy sig, ze zawiera on plik o nazwie AssemblyInfo.cs.
Plik AssemblyInfo.cs to specjalny plik, ktory umozliwia dodawanie do programu
roznych atrybutéw, takich jak np. nazwa autora, data utworzenia programu itp.
Mozliwe jest takze okreslenie dodatkowych atrybutéw zmieniajacych sposéb dzia-
tania programu. Omowienie sposoboéw korzystania z tych atrybutow wykracza
jednak poza ramy tej ksigzki.

B References (Odwotania) Ten folder zawiera odwotania do skompilowanego
kodu, ktory moze by¢ uzywany przez tworzona aplikacje. Podczas kompilacji
kodu nastepuje jego konwersja na tzw. zestaw wykonywalny (ang. assembly), kto-
ry otrzymuje unikalng nazwe. Programisci mogg uzywac zestawow wykonywal-
nych do umieszczania w nich napisanych przez siebie uzytecznych fragmentow
kodu, w sposob umozliwiajacy ich dystrybuowanie i uzywanie przez innych pro-
gramistow we wilasnych aplikacjach. Wiekszos¢ funkeji, ktore bedziemy stosowac
podczas tworzenia opisywanych w tej ksiazce przyktadowych aplikacji, korzysta
z zestawow wykonywalnych dostarczonych przez firme Microsoft razem z opro-
gramowaniem Visual Studio 2010.

B App.config Jest to plik konfiguracyjny aplikacji. Plik ten umozliwia okreslanie
ustawien, ktore beda mogly by¢ wykorzystywane przez uruchomiona aplikacje
do modyfikowania sposobu jej dziatania, takie jak np. wersja platformy .NET Fra-
mework uzywana do uruchamiania danej aplikacji. Wiecej informacji na temat tego
pliku zostanie podanych w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

B Program.cs Jest to plik zrodlowy w jezyku C#, ten sam, ktory zostat wyswietlany
w oknie edytora kodu i tekstow bezposrednio po utworzeniu projektu. W pliku tym
bedziemy zapisywac kod tworzonej aplikacji konsolowej. Plik ten zawiera takze
kod dodany do niego automatycznie przez program Visual Studio 2010, kod ten
wkrotce zostanie przez nas doktadniej przeanalizowany.

Piszemy pierwszy program

Plik Program.cs definiuje klase o nazwie Program, ktora zawiera metode o nazwie
Main. Wszystkie metody musza by¢ definiowane wewnatrz klasy. Wiecej na temat
klas dowiemy sie z rozdziatu 7 zatytulowanego , Tworzenie i zarzadzanie klasami oraz
obiektami”. Metoda Main ma specjalne znaczenie — okresla tzw. punkt wejscia do pro-
gramu. Metoda ta musi by¢ statyczna (szczegoty budowy metod zostang omowione
w rozdziale 3 zatytulowanym ,Tworzenie metod i stosowanie zasiegéw zmiennych”,
a metody statyczne zostang opisane we wspomnianym juz rozdziale 7).

WazNe W jezyku C# sa rozrdzniane mate i wielkie litery. Metoda Main musi miec
nazwe pisana z wielka litera.

Piszemy pierwszy program
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W kolejnych ¢wiczeniach napiszemy kod wyswietlajacy w oknie konsoli komunikat
»Hello World” (Witaj swiecie); zbudujemy i uruchomimy naszg aplikacje konsolo-
wa Hello World oraz poznamy sposob wykorzystywania przestrzeni nazw do dzielenia
kodu na rézne elementy.

Pisanie kodu przy uzyciu funkcji Microsoft IntelliSense

1. W oknie edytora kodu i tekstow wyswietlajacym zawartos¢ pliku Program.cs umies¢
kursor wewngtrz metody Main, bezposrednio za otwierajgcym nawiasem klamro-
wym ({) a nastepnie wcisnij klawisz Enter, aby utworzy¢ nowa linie. Wpisz w nowej
linii stowo Console, ktore jest nazwa wbudowanej klasy. Po wpisaniu litery C beda-
cej pierwszg literg stowa Console funkcja IntelliSense wyswietli pewna liste. Lista
ta zawiera¢ bedzie wszystkie stowa kluczowe jezyka C# oraz typy danych, ktore
sa poprawne w danym kontekscie. Mozesz albo kontynuowac wpisywania catego
stowa Console, albo odszukac je na liscie i dwukrotnie klikng¢ myszg. Po wpisaniu
liter Con funkcja IntelliSense automatycznie podswietli na liscie element Console
i wowczas do jego wybrania wystarczy wcisniecie klawisza Tab lub Enter.

Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console

}

UwaGa Klasa Console jest wbudowana klasa zawierajacg metody stuzace do wy-
Swietlania komunikatow na ekranie oraz do pobierania danych wprowadzanych przy
uzyciu klawiatury.

2. Wpisz znak kropki bezposrednio po stowie Console. Spowoduje to wyswietlenie
nowej listy funkeji IntelliSense, na ktorej wyswietlane bedg nazwy metod, wiasci-
wosci oraz pol klasy Console.

3. Przewin w dot zawartosc tej listy, zaznacz na niej metode WriteLine, a nastepnie
wcisnij klawisz Enter. Mozesz rowniez wpisywac kolejne litery, W, r, i, t, e, L,
az do zaznaczenia na liscie metody WriteLine, a nastepnie wcisna¢ klawisz Enter.
Okienko z lista funkgji IntelliSense zostanie wowczas zamkniete, a do pliku zrod-
towego zostanie dodane stowo WriteLine. Metoda Main powinna teraz wygladac
nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine

}

4. Wpisz znak nawiasu otwierajacego [(] Spowoduje to wyswietlenie kolejnej podpo-
wiedzi funkcji IntelliSense.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



Podpowiedz ta zawiera¢ bedzie liste parametrow akceptowanych przez metode
WriteLine. W rzeczywistosci metoda WriteLine jest tzw. metodq przecigzong, co ozna-
cza, ze klasa Console zawiera wiecej niz jedng metode o nazwie WriteLine — faktycz-
nie klasa ta zawiera 19 roéznych wersji tej metody. Kazda z wersji metody WriteLine
pozwala na wyswietlanie na ekranie roznych typéw danych (metody przecigzone
zostang omowione doktadniej w rozdziale 3). Metoda Main powinna teraz wygla-
dac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(

}

Wskazowka Klikanie znajdujacych sie w okienku podpowiedzi strzatek skierowa- Q
nych w gore i w dot pozwala na przewijanie listy pomiedzy réznymi, przecigzonymi
wersjami metody WriteLine.

5. Wpisz znak nawiasu zamykajgcego [)] a po nim znak srednika (;).
Metoda Main powinna teraz wygladac nastepujaco:

static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine();
}
6.Przesun kursor i wpisz pomiedzy znakami nawiaséw wystepujacych po nazwie
metody WriteLine tekst ,,Hello World” wiacznie ze znakami cudzystowow.

Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujgco:

static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine("Hello World");
}

WskAzOwWKA \Warto wyrobic sobie zwyczaj, by znaki takie jak (i) oraz { i} wpisywac
parami jeszcze przed wypetnieniem ich trescig. Zwlekajac z wpisaniem znaku nawiasu Q
zamykajacego do chwili wprowadzenia tresci, ktéra powinna by¢ ujeta w te nawiasy,

mozna fatwo zapomnie¢ o wpisaniu znaku zamykajacego.

Budowanie i uruchamianie aplikacji konsolowej

1. Wybierz z menu Build (Budowa) polecenie Build Solution (Zbuduj rozwigzanie).

Wykonanie tej akcji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C#, prowadzac
do utworzenia wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstow
wyswietlone zostanie okno Output (Wyjscie).

Piszemy pierwszy program 11
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Ikony funkgji IntelliSense

Po wpisaniu kropki po nazwie klasy funkcja IntelliSense wyswietla nazwy
wszystkich elementow sktadowych tej klasy (jej cztonkow). Z lewej strony
nazwy kazdego takiego elementu znajduje si¢ ikona okreslajaca jego rodzaj.
Ponizej pokazane zostaly typowe ikony wraz z ich znaczeniem:

Ikona Znaczenie

=i metoda (zostanie omowiona w rozdziale 3 | Tworzenie metod
i stosowanie zasiegéw zmiennych”)

i wlasciwos¢ (zostanie omowiona w rozdziale 15 ,Implementacja
wlasciwosci pol dostepu”)

klasa (zostanie omowiona w rozdziale 7  Tworzenie
i zarzadzanie klasami oraz obiektami”)

struktura (zostanie omowiona w rozdziale 9 , Tworzenie typow
wartosci przy uzyciu wyliczen oraz struktur”)

da | %] 9

zmienna wyliczeniowa (zostanie omowiona w rozdziale 9
~Tworzenie typow wartosci przy uzyciu wyliczen oraz

struktur”)
o= interfejs (zostanie omowiony w rozdziale 13 , Tworzenie
interfejsow oraz definiowanie klas abstrakcyjnych”)
@ delegacja (zostanie omowiona w rozdziale 17 ,Przerywanie
dziatania programu oraz obstuga zdarzen”)
W metoda rozszerzajgca (zostanie omowiona w rozdziale 12
L)

,Dziedziczenie”)

Podczas wpisywania kodu w innych kontekstach mozna spotkac sie takze
z innymi ikonami funkeji IntelliSense.

UwaGa W kodzie Zrodtowym czesto mozna spotkac linie zawierajgce dwa znaki
ukosnika, po ktérych nastepuje zwykty tekst. Sg to komentarze. Komentarze sg igno-
rowane przez kompilator, ale bardzo uzyteczne dla programistéw, poniewaz utatwiaja
dokumentowanie faktycznego sposobu dziatania programu. Przyktadowo:

Console.ReadlLine(); // Czekaj na wcisSniecie przez uzytkownika klawisza Enter

Kompilator pomija caty tekst poczawszy od dwoch znakdw ukosnika az do konca da-
nej linii. MozZliwe jest takze dodawanie komentarzy sktadajacych sie z wielu linii, ktére
rozpoczynaja sie od znaku ukosnika i gwiazdki (/*). Po napotkaniu tych znakéw kom-
pilator pomija wszystko az do napotkania sekwencji znakéw gwiazdki i ukosnika (*/),
ktéra moze znajdowac sie w pliku zrodtowym nawet o wiele linii dalej. Zdecydowanie
zachecamy do dokumentowania wtasnego kodu zrédtowego przy uzyciu niezbednej
liczby wyczerpujacych komentarzy.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#




Wskazowka Jesli okno Output (Wyjscie) nie zostanie wyswietlone, mozna je wy-
swietli¢, wybierajac z menu View (Widok) polecenie Output.

¥

W oknie Output (Wyjscie) powinien wowczas zosta¢ wyswietlony komunikat
podobny do tego, ktory zostat pokazany ponizej, informujacy o przebiegu proce-
su kompilacji programu:
—————— Build started: Project: TextHello, Configuration: Debug x86 ----
CopyFilesToOutputDirectory:

TextHello -> C:\Users\John\My Documents\Microsoft Press\Visual CSharp Step By
Step\Chapter 1\TextHello\TextHello\bin\Debug\TextHello.exe
—————————— Build: 1 succeeded or up-to-date, 0 failed, 0 skipped ==

Jesli w kodzie popetnione zostaty jakies btedy, zostana one wymienione w oknie
Error List (Lista bledow). Zamieszczony ponizej przyktad pokazuje, co by sie stato,
gdybysmy w instrukcji WriteLine zapomnieli wpisa¢ zamykajacy znak cudzystowu
po tekscie Hello World. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze czasami jedna pomytka
moze prowadzi¢ do wygenerowania kilku btedow kompilacji.

A TestHello - Microseft Visual Studic

==
File Edit Miew Project Build Debug Dats Tools Tet Window Help
i R e = [ 1R I R i B S Y -|[ 4 s gl
Dkl 20P0 @83 Q-
Fl Programics X = Salution Explorer ~ 8 x
§eTetHello Prograny | S¥Main{string[] args) wifieiE

Zusing System;
using System.Collections.Generic;
using System.ling;
using System. Text;

“namespace TextHelle
i
class Program
1
static vedd Main(string] args)
i
tonsole.Writeline("Hellp World);

H

o Solution TextHello' (1 project)
4 [ TextHello

3 Preperties

-3 References

Iy App.config

4] Pregram.cs

Error List

& 3Emors | £ 0Warnings | (i) 0 Messages

Description File Lime Project
@ 1 Mewhnein constant

Program.cs 12 n TedtHello
@2 :opected Program.cs 12 45 TextHello
D 3 ) expected Pregrem.cs 12 a5 TextHello

Wskazowka Dwukrotne klikniecie wybranego elementu w oknie Error List (Lista
btedow) spowoduje umieszczenie kursora w linii, ktora wywotata dany btad. Nalezy

takze zauwazy¢, ze podczas wpisywania kodu zrodtowego program Visual Studio
podkresla czerwona falistg linig wszystkie linie kodu, ktore nie beda mogty zostac

poprawnie skompilowane.
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Jesli wszystkie poprzednie instrukcje zostaly wykonane doktadnie i z nalezytg
starannoscig, nie powinnismy otrzymac¢ zadnych btedéw ani ostrzezen, a proces
tworzenia programu powinien zakonczy¢ sie sukcesem.

-~

N

~

WskAazowkAa Nie ma potrzeby jawnego zapisywania pliku zrédtowego przed roz-
poczeciem procesu budowy/kompilacji, poniewaz polecenie Build Solution (Zbuduj
rozwigzanie) powoduje automatyczne zapisanie pliku zrédtowego.

Gwiazdka widniejgca obok nazwy pliku na zaktadce okna edytora kodu i tekstow
oznacza, ze dany plik zostat zmodyfikowany od czasu jego ostatniego zapisania
na dysku.

J

2. Wybierz z menu Debug (Debugowanie) polecenie Start Without Debugging (Uru-

chom bez debugowania).

Spowoduje to otwarcie okna wiersza polecenia i uruchomienie programu. Uru-
chomiony program wyswietli komunikat ,Hello World” i bedzie oczekiwaé
na wcisniecie przez uzytkownika dowolnego klawisza, tak jak to zostato pokazane
na rysunku:

BN CWindows\system32\cmd. exe

Hello World
Press any key to continue . . .

N

UwaGa Tekst monitu ,Press any key to continue . . ” (Wcisnij dowolny klawisz, aby h

kontynuowac ...) zostat wygenerowany przez program Visual Studio; w naszym pro-
jekcie nie ma zadnego kodu powodujacego wypisanie tego komunikatu. Jesli pro-
gram zostatby uruchomiony przy uzyciu polecenia Start Debugging (Rozpocznij de-
bugowanie) z menu Debug, aplikacja rowniez zostataby uruchomiona, ale jej okno
wyjsciowe zostatoby natychmiast zamkniete bez oczekiwania na wcisniecie przez
uzytkownika dowolnego klawisza.

J

3. Upewnij sie, ze okno wiersza polecenia, w ktorym wyswietlane sg rezultaty dzia-

tania programu, jest aktywne (ma tzw. fokus), a nastepnie wecisnij klawisz Enter.

Spowoduje to zamknigcie okna wiersza polecenia i powrét do srodowiska progra-
mowania Visual Studio 2010.
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4. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania) kliknij projekt TextHello (pro-
jekt, a nie rozwiazanie), a nastepnie przycisk Show All Files (Pokaz wszystkie pliki)
znajdujacy sie na pasku narzedziowym eksploratora rozwigzan — drugi od lewej
strony.

Pokaz wszystkie pliki
So\ut\lm Explorer > 1 x
= 3 (2]
J Solution ‘TextHello' (1 project)
Fl _E TextHello

=d| Properties
+ [:3] References

= App.config

] Program.cs

Klikniecie tego przycisku spowoduje wyswietlenie ponad plikiem Program.cs ele-
mentoéw o nazwach bin i obj. Elementy te odpowiadaja folderom bin i obj, znajdu-
jacym si¢ w folderze projektu (Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter
INTextHello\TextHello). Foldery te s3 tworzone przez program Visual Studio pod-
czas budowania aplikacji i zawieraja wykonywalng wersje programu oraz pewne
dodatkowe pliki uzywane podczas procesu budowania aplikacji oraz podczas jej
debugowania.

5. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania) rozwin gataz bin.

Ukaze sie¢ wowczas kolejny folder o nazwie Debug.

( UwaGca W gatezi tej moze rowniez znajdowac sie folder o nazwie Release. )

6. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania) rozwin folder Debug.

Po rozwinieciu tego folderu pojawia sie w nim cztery kolejne elementy o nazwach
TextHello.exe, TextHello.pdb, TextHello.vshost.exe oraz TextHello.vshost.exe.manifest.
Plik TextHello.exe jest skompilowanym programem i to wiasnie ten plik jest
uruchamiany po wybraniu z menu Debug polecenia Start Without Debugging (Uru-
chom bez debugowania). Pozostate trzy pliki zawieraja informacje, ktore sg uzy-
wane przez program Visual Studio 2010 podczas uruchamiania programu w trybie
debugowania (po wybraniu z menu Debug polecenia Start Debugging).

Przestrzenie nazw

Prezentowany dotychczas przyklad to bardzo maty program. Mate programy moga jed-
nak bardzo szybko rozrosnac¢ sie do duzo wiekszych rozmiaréw. Wraz z powiekszaniem
sie rozmiarow programu, pojawiajg sie dwa gtowne problemy. Po pierwsze, w przypad-
ku duzych programoéw utrzymywanie ich kodu oraz zrozumienie sposobu dziatania
staje sie trudniejsze niz w przypadku matych programow. Po drugie, wieksza ilos¢

Przestrzenie nazw
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kodu zwykle oznacza wiekszg liczbe nazw, metod oraz klas. Wraz ze wzrostem liczby
nazw rosnie réwniez prawdopodobienstwo niepowodzenia procesu budowy projektu
spowodowane konfliktem dwoch lub wiecej nazw (zwlaszcza gdy program korzysta
takze z bibliotek dostarczonych przez innych producentéw oprogramowania, ktore
przeciez réwniez zostaty napisane przez programistow uzywajacych réznych nazw).

W przesztosci programisci starali si¢ rozwigzywac problem konfliktow nazw,
poprzedzajac je pewnego rodzaju kwalifikatorem (lub korzystajac ze zbioru takich
kwalifikatorow). Takie rozwigzanie nie bylto jednak najlepsze, poniewaz nie byto ska-
lowalne. Nazwy stawaty sie coraz dluzsze, a programisci spedzali coraz wiecej czasu
na wpisywaniu kodu zamiast na jego pisaniu (to nie to samo) oraz na ciagtym odczy-
tywaniu coraz bardziej niezrozumiatych nazw.

Przestrzenie nazw pomagaja w rozwigzaniu tego problemu poprzez stworzenie
nazwanego kontenera dla innych identyfikatorow, takich jak np. nazwy klas. Dwie
klasy o takiej samej nazwie nie zostang ze soba pomylone, jesli bedg naleze¢ do roz-
nych przestrzeni nazw. Przykladowo utworzenie klasy Pozdrowienia w przestrzeni nazw
TextHello moze wygladac nastepujaco:

namespace TextHello

{
class Pozdrowienia
{
}

}

Do utworzonej w ten sposob klasy Pozdrowienia mozemy odwotywac sie¢ w swoich
programach przy uzyciu nazwy TextHello.Pozdrowienia. Jesli inny programista rowniez
utworzy klase Pozdrowienia w innej przestrzeni nazw, np. w przestrzeni NowaPrze-
strzeniNazw 1 zainstaluje ja na naszym komputerze, nasze programy nadal beda dziata¢
zgodnie z oczekiwaniami, poniewaz uzywajg one klasy TextHello.Pozdrowienia. Jesli
zechcemy odwola¢ sie do klasy Pozdrowienia utworzonej przez tego innego programi-
ste, bedziemy musieli postuzy¢ sie nazwa NowaPrzestrzenNazw.Pozdrowienia.

Zaleca si¢, aby wszystkie tworzone klasy byty definiowane przy uzyciu przestrzeni
nazw, do ktorej naleza, i srodowisko Visual Studio 2010 stosuje sie do tego zalece-
nia, uzywajac nazwy projektu jako nazwy przestrzeni nazw najwyzszego poziomu.
Do zalecen tych stosuje si¢ rowniez biblioteka klas platformy .NET Framework; kazda
zdefiniowana przez te platforme klasa istnieje w pewnej przestrzeni nazw. Przyktado-
wo klasa Console istnieje w przestrzeni nazw System. Oznacza to, ze faktyczng, petna
nazwa tej klasy jest System.Console.

Oczywiscie, jesli korzystajac z klasy, musielibysmy za kazdym razem wpisywac jej
petna nazwe, sytuacja nie bytaby wecale lepsza niz wowczas, gdybysmy w ogole nie
korzystali z przestrzeni nazw tylko stosowali jakas forme przedrostkow lub po prostu
uzywali globalnie unikalnych nazw, takich jak np. SystemConsole. Na szczescie problem
ten mozna rozwigzac, stosujac w swoich programach dyrektywe using. Jesli cofnie-
my sie do otwartego w srodowisku Visual Studio 2010 projektu TextHello i przyjrzymy
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sie widocznej w oknie edytora kodu i tekstow zawartosci pliku Program.cs, zauwazymy
na poczatku tego pliku nastepujace instrukeje:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;
using System.Text;
Instrukcja using powoduje wigczenie wskazanej przestrzeni nazw do aktualnego zasie-
gu (ang. scope). W dalszej czesci kodu znajdujacej sie w tym samym pliku zrodtowym
nie ma juz potrzeby jawnego kwalifikowania nazw obiektow nazwami przestrzeni
nazw, z ktorych pochodza te obiekty. Cztery przestrzenie nazw pokazane w tym przy-
ktadzie zawierajg klasy, ktore s3 uzywane na tyle czesto, ze program Visual Studio 2010
dodaje je automatycznie przy uzyciu instrukcji using, do kazdego nowo tworzonego
projektu. Mozliwe jest oczywiscie dodanie na poczatku pliku zrodtowego kolejnych
instrukeji using.

Koncepcja przestrzeni nazw zostanie zaprezentowana dokladniej w ponizszym
¢wiczeniu.

Reczne wpisywanie dtugich nazw

1. W wyswietlanym w oknie edytora kodu i tekstow pliku Program.cs oznacz jako
komentarz znajdujaca sie na poczatku pliku pierwsza dyrektywe using, tak jak
to zostato pokazane ponizej:
//using System;

2. Wybierz z menu Build polecenie Build Solution.

Proces budowy kompilacji zakonczy si¢ niepowodzeniem, a w oknie Error List
(Lista btedow) wyswietlony zostanie nastepujacy komunikat btedu:

The name ’'Console’ does not exist in the current context.
(Nazwa ‘Console’ nie istnieje w biezacym kontekscie.)

3. Kliknij dwukrotnie komunikat btedu wyswietlany w oknie Error List.

Spowoduje to zaznaczenie w pliku Zrodlowym Program.cs identyfikatora, ktory
wygenerowal wystapienie tego bledu.

4.Popraw w oknie edytora kodu i tekstow tres¢ metody Main tak, by uzywata w petni
kwalifikowanej nazwy metody System.Console.
Metoda Main powinna wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{
System.Console.WriteLine("Hello World");

}

elementow istniejacych w przestrzeni nazw System.

Uwaea Po wpisaniu stowa System, funkdja IntelliSense wyéwietli nazwy wszystkich ]
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5. Wybierz z menu Build polecenie Build Solution.

Tym razem proces budowy zakonczy si¢ powodzeniem. Jesli tak sie nie stanie, nale-
zy sprawdzi¢, czy metoda Main wyglada doktadnie tak, jak w pokazanym wczesniej

fragmencie kodu, a nastepnie ponowic¢ probe kompilacji kodu.

6. Uruchom aplikacje, wybierajac z menu Debug polecenie Start Without Debugging,

aby przekonac sie, ze nadal dziata ona poprawnie.

s

\_

Przestrzenie nazw a wykonywalne zestawy binarne

Instrukcja using powoduje po prostu wigczenie elementow ze wskazanej
przestrzeni nazw do biezacego zasiegu (ang. scope), uwalniajac programiste
od koniecznosci uzywania w swoim kodzie w petni kwalifikowanych nazw klas.
Klasy sa kompilowane w tzw. binarne zestawy wykonywalne (ang. assemblies).
Binarny zestaw wykonywalny to plik, ktéry zwykle ma rozszerzenie .dll, ale Sci-
Sle rzecz biorac, sa nimi rowniez programy wykonywalne z rozszerzeniem .exe.

Binarny zestaw wykonywalny moze zawiera¢ wiele klas. Klasy sktadajace
sie na biblioteke klas platformy .NET Framework, takie jak np. System.Conso-
le, sa dostarczane w zestawach binarnych instalowanych na komputerze razem
z programem Visual Studio. Jak wkrotce si¢ przekonamy, biblioteka klas plat-
formy .NET Framework zawiera kilka tysiecy klas. Gdyby wszystkie te klasy
znajdowaly sie w jednym zestawie binarnym, miatby on bardzo duzy rozmiar
i byt trudny do utrzymania (gdyby firma Microsoft uaktualnita tylko jedng meto-
de pojedynczej klasy, musiataby na nowo rozdystrybuowac catg biblioteke klas
do wszystkich programistow!).

Z tego wzgledu biblioteka klas platformy .NET Framework zostata podzie-
lona na kilka mniejszych zestawow wykonywalnych odpowiadajacych roznym
obszarom funkcjonalnym, z ktorymi zwigzane sg zawarte w nich klasy. Istnieje
np. ,zasadniczy” zestaw wykonywalny, ktory zawiera wszystkie typowe klasy,
takie jak np. System.Console, a takze osobne zestawy zawierajace klasy stuza-
ce do manipulowania bazami danych, korzystania z ustug sieci web, tworze-
nia graficznego interfejsu uzytkownika itd. Jesli zamierzamy skorzystac¢ z klasy
zawartej w binarnym zestawie wykonywalnym, konieczne jest dodanie we wtas-
nym projekcie odwolania do takiego zestawu. Nastepnie mozna doda¢ w kodzie
zrodtowym instrukeje using, ktore spowodujg wigczenie do zasiegu (ang. scope)
elementow z przestrzeni nazw zawartych w danym zestawie binarnym.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze relacja pomiedzy binarnym zestawem
wykonywalnym a przestrzenia nazw niekoniecznie musi by¢ relacja typu 1:1.
Pojedynczy zestaw wykonywalny moze zawiera¢ klasy pochodzace z réznych
przestrzeni nazw, a pojedyncza przestrzen nazw moze rozciggac si¢ na kilka
zestawow wykonywalnych. Wszystko to moze poczatkowo wydawac sie bardzo
zagmatwane, ale szybko mozna sie do tego przyzwyczaic.

~
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Szablon wybrany podczas tworzenia nowej aplikacji za pomocag programu
Visual Studio powoduje automatyczne dotgczenie odwotan do wlasciwych zesta-
wow binarnych. Rozwinmy np. folder References (Odwotania), widoczny w oknie
Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania) dla otwartego projektu TextHello.
Zobaczymy wowczas, ze uzycie szablonu Console application (Aplikacja kon-
solowa) spowodowato dotgczenie odwotan do zestawow binarnych o nazwach
Microsoft. CSharp, System, System.Core, System.Data, System.Data.DataExtensions,
System.Xml oraz System.Xml.Linq. Dodatkowe odwotania mozna doda¢ do pro-
jektu, klikajgc folder References prawym klawiszem myszy i wybierajac z menu
kontekstowego polecenie Add Reference (Dodaj odwotanie) — zadanie to zostanie
wykonane podczas ¢wiczen zamieszczonych w dalszej czgsci tego rozdziatu.

Tworzenie aplikacji graficznej

Dotychczas uzyliSmy programu Visual Studio 2010 do utworzenia i uruchomienia
prostej aplikacji konsolowej. Srodowisko programowania Visual Studio 2010 zawiera
takze wszystko, czego bedziemy potrzebowac do utworzenia graficznych aplikacji dla
systemu Windows. Oparty na formularzach graficzny interfejs aplikacji dla systemu
Windows mozna projektowa¢ w sposob interaktywny. Oprogramowanie Visual Stu-
dio 2010 wygeneruje nastepnie instrukcje programu implementujace zaprojektowany
interfejs uzytkownika.

Srodowisko Visual Studio 2010 oferuje dwa rodzaje widokoéw dla aplikacji graficz-
nych: widok projektowy (Design view) oraz widok kodu (Code view). Okno edytora kodu
i tekstow pozwala na modyfikowanie i utrzymywanie kodu oraz logiki tworzonej apli-
kacji graficznej, a widok projektowy pozwala na graficzne rozmieszczanie elementow
interfejsu uzytkownika. Mozliwe jest przetaczenie sie w dowolnej chwili pomiedzy
tymi dwoma widokami.

Zamieszczony ponizej zestaw ¢wiczen demonstruje sposob tworzenia aplikacji gra-

ficznej przy uzyciu Visual Studio 2010. Program ten wyswietla¢ bedzie prosty for-
mularz zawierajacy pole tekstowe, w ktorym mozna bedzie wpisa¢ swoje imie oraz
przycisk, ktorego nacisniecie spowoduje wyswietlenie okna ze spersonalizowanym
tekstem pozdrowienia.
4 Uwaca Visual Studio 2010 oferuje dwa szablony stuzace do tworzenia aplikacji gra- )
ficznych — szablon o nazwie Windows Forms Application oraz szablon WPF Applica-
tion. Windows Forms to technologia, ktéra po raz pierwszy pojawita sie srodowisku
NET Framework w wersji 1.0. WPF, czyli Windows Presentation Foundation, rozsze-
rzona i unowoczesniona technologia, wprowadzona po raz pierwszy w srodowisku
NET Framework w wersji 3.0. Technologia ta oferuje wiele dodatkowych funkgji i moz-
liwosci w stosunku do technologii Windows Forms i dlatego powinna by¢ preferowana
we wszystkich nowych projektach.

- J
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Tworzenie aplikacji graficznej w srodowisku Visual Studio 2010

B Korzystajac z oprogramowania Visual Studio 2010 Standard lub Visual Studio 2010
Professional do utworzenia nowej aplikacji graficznej, nalezy wykonac nastepujace
kroki:

1. W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New (Nowy), a nastepnie wybierz
z niego polecenie Project (Projekt).
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy projekd).

2. Kliknij element Visual C# znajdujacy sie w lewym panelu w sekcji Installed
Templates (Zainstalowane szablony).

3. Kliknij znajdujaca si¢ w srodkowym panelu ikone WPF Application.
4. Upewnij sie, ze sciezka podana w polu Location (Potozenie) wskazuje katalog
Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 1.

5. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst WPFHello.

6. Upewnij sie, ze w sekcji Solution (Rozwiazanie) zaznaczone zostato pole wybo-
ru opcji Create new solution (Utworz nowe rozwigzanie).
Wykonanie opisanych dziatan spowoduje utworzenie nowego rozwigzania,
ktore bedzie moglo zawiera¢ tworzony projekt. Mozliwe jest rowniez skorzy-
stanie z polecenia Add to Solution (Dodaj do rozwiazania), ktore spowoduje
dodanie nowego projektu do istniejacego juz rozwigzania TextHello.

7. Kliknij przycisk OK.

B W przypadku korzystania z oprogramowania Visual C# 2010 Express w celu utwo-
rzenia nowej aplikacji graficznej nalezy wykonac nastepujace kroki:

1. Wybierz z menu File (Plik) polecenie New Project (Nowy projekt).

2. Jesli zostanie wyswietlone okno dialogowe New Project (Nowy projekt), klik-
nij przycisk Save (Zapisz), aby zapisa¢ dotychczasowe zmiany wprowadzo-
ne w projekcie TextHello. W oknie dialogowym Save Project (Zapisz projekt)
upewnij sie, ze wartos¢ w polu Location (Potozenie) wskazuje folder Doku-
menty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 1, a nastgpnie kliknij
przycisk Save (Zapisz).

3. W oknie dialogowym New Project (Nowy projekt), kliknij ikone WPF
Application.

4. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst WPFHello.

5. Kliknij przycisk OK.

Program Visual Studio 2010 zamknie wowczas aktualnie otwartg aplikacje i utwo-
rzy nows, oparta na technologii WPE Poczgtkowo wyswietlane bedzie okno dzia-
tajace w trybie widoku projektowego i zawierajace pusty formularz WPF oraz inne
okno zawierajace opis tego formularza w jezyku XAML, tak jak to zostato pokazane
na nast¢pnej stronie.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



WsKAzZOWKA Aby zyska¢ na ekranie wiecej migjsca potrzebnego do wyswietlania
okna widoku projektowego, mozna zamknac¢ okna Output (Wyjscie) oraz Error List
(Lista btedow).
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Skrot XAML pochodzi od stow Extensible Application Markup Language, co oznacza
rozszerzalny jezyk znacznikow aplikacji. Jest to jezyk podobny do jezyka XML i uzy-
wany przez aplikacje WPF do definiowania rozkladu graficznych elementow formu-
larza oraz jego zawartosci. Osobom znajacym juz jezyk XML jezyk XAML powinien
wydac si¢ znajomy. Jesli ktos nie lubi korzysta¢ z okna widoku projektowego programu
Visual Studio lub nie ma dostepu do tego programu, moze zdefiniowa¢ formularz
WPF wylacznie poprzez napisanie jego opisu w jezyku XAML. Firma Microsoft oferuje
edytor XAML o nazwie XAMLPad, ktory jest instalowany w systemie razem z pakietem
Windows SDK (Software Development Kit).

W kolejnym ¢wiczeniu postuzymy sie oknem widoku projektowego, za pomoca kto-
rego dodamy do formularza systemu Windows trzy nowe kontrolki oraz zapoznamy
sie z kodem w jezyku C# implementujacym funkcjonalnos¢ tych kontrolek, ktory
zostanie automatycznie wygenerowany przez program Visual Studio 2010.

Tworzenie interfejsu uzytkownika

1. Kliknij zaktadke Toolbox (Skrzynka narzedziowa) znajdujaca sie w oknie widoku
projektowego po lewej stronie formularza.

Spowoduje to wyswietlenie panelu narzedziowego Toolbox czesciowo przestaniaja-
cego projektowany formularz systemu Windows i zawierajacego rozne komponenty

Tworzenie aplikagji graficznej
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oraz sktadniki, ktore mozna dodawac do formularza. Rozwin sekcje o nazwie Com-
mon WPF Controls (Typowe kontrolki WPF). Znajduje sie tu lista kontrolek uzywa-
nych przez wiekszos¢ aplikacji WPE

2.Kliknij ikone Label (Etykieta) znajdujaca sie w sekcji Common WPF Controls

(Typowe kontrolki WPF), a nastepnie przeciggnij te etykiete do widocznej czesci
formularza.

Spowoduje to dodanie do formularza etykiety kontrolki (za chwile przeniesiemy ja
we wilasciwe potozenie) oraz ukrycie panelu Toolbox (Skrzynka narzedziowa).

( WskAzOWKA Jesli chcesz, by panel Toolbox (Skrzynka narzedziowa) pozostat wi-

~

doczny, lecz nie przestaniat zadnej czesci formularza, kliknij przycisk Auto Hide (Au-
toukrywanie) znajdujacy sie po prawej stronie paska tytutowego panelu Toolbox
(przycisk ten wyglada jak pinezka). Spowoduje to trwate wyswietlanie panelu Toolbox
po lewej stronie okna programu Visual Studio 2010 oraz odpowiednie zmniejszenie
rozmiaréw okna widoku projektowego tak, by panel ten mogt zmiesci¢ sie na ekranie
(w przypadku korzystania z monitora o niskiej rozdzielczosci moze to oznaczac utrate
bardzo duzego obszaru roboczego). Ponowne klikniecie przycisku Auto Hide spowo-
duje ponowne ukrycie panelu Toolbox. )

3. Umieszczona na formularzu kontrolka prawdopodobnie nie znajduje si¢ we wias-

ciwym miejscu. Potozenie dodanych do formularza kontrolek mozesz zmienia¢
poprzez ich klikniecie i przeciagniecie w zgdane miejsce. Postugujac sie ta techni-
kg, przesun kontrolke etykiety w okolice gornego, prawego naroznika formularza
(w przypadku tej aplikacji dokladne umiejscowienie etykiety nie jest wazne).

4 )

Uwaca Opis formularza w jezyku XAML, ktory jest wyswietlany w dolnym panelu,
obejmuje teraz kontrolke etykiety wraz z jej wtasciwosciami, takimi jak np. potozenie
w obrebie formularza, ustalane przez wartos¢ wiasciwosci kontrolki o nazwie Margin
(Margines). Wtasciwos¢ Margin sktada sie z czterech liczb oznaczajacych odlegtos¢
kazdej krawedzi etykiety od krawedzi formularza. Przesuwanie etykiety w obrebie for-
mularza powodowac¢ bedzie odpowiednig zmiane wartosci tych liczb. W przypadku
zmiany rozmiaréw formularza nastapi takze zmiana rozmiardw tych kontrolek, ktére
sg zakotwiczone do jednej z krawedzi. Mozna temu zapobiec, ustawiajac dla wiasci-
wosci Margin wartosci 0. Wiecej informadji na temat wiasciwosci Margin (Margines),
Height (Wysokos¢) oraz Width (Szerokos¢) kontrolek WPF znajduje sie w rozdziale 22
zatytutowanym ,Omowienie platformy Windows Presentation Foundation”. )

4. Wybierz z menu View (Widok) polecenie Properties Window (Okno wtasciwosci).

Polecenie to spowoduje wyswietlenie okna Properties (Wlasciwosci) w dolnej prawej
czesci ekranu, ponizej panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania), o ile okno
to nie bylo wyswietlane juz wczesniej. Wiasciwosci kontrolek mozna okreslac takze
za pomocg panelu XAML znajdujacego sie ponizej okna z widokiem projektowym.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



Okno Properties (Wlasciwosci) oferuje jednak wygodniejszy sposob modyfikowania
wlasciwosci umieszczonych na formularzu elementow, a takze innych elementow
projektu. Zawartos¢ tego okna zalezna jest od kontekstu, co oznacza, ze wyswiet-
lane sg w nim wiasciwosci aktualnie zaznaczonego elementu. Klikniecie paska
tytutowego formularza wyswietlanego w oknie widoku projektowego spowoduje
wyswietlenie w oknie Properties wlasciwosci samego formularza. Po kliknieciu kon-
trolki etykiety w oknie tym wyswietlone zostang wlasciwosci tej etykiety. Natomiast
klikniecie w dowolnym miejscu formularza spowoduje wyswietlenie wlasciwosci
tajemniczego elementu nazywanego siatkq (ang. grid). Siatka pelni role kontenera
dla elementow znajdujacych sie na formularzu WPF i pozwala miedzy innymi
na okreslanie sposobu wzajemnego rozmieszczenia wzgledem siebie, wyrownywa-
nia i grupowania tych elementow.

5.Kliknij znajdujaca sie na formularzu kontrolke etykiety, a nastepnie odszukaj
w oknie Properties wtasciwos¢ FontSize (Rozmiar czcionki). Zmien wartos¢ wtasci-
wosci FontSize na 20, a nastepnie kliknij w oknie widoku projektowego pasek tytu-
towy formularza.

Spowoduje to zmiang rozmiaru tekstu wyswietlanego na etykiecie.

6.Korzystajac z panelu XAML wyswietlanego ponizej okna widoku projektowego,
przeanalizuj tekst definiujgcy kontrolke etykiety. Na koncu linii powinien znaj-
dowac sie tekst FontSize=,20". Wszelkie zmiany wykonywane za pomocg okna
Properties sa automatycznie odzwierciedlane w definicji zapisanej w jezyku XAML
i na odwrot.
Przywroc¢ poprzednig wartos¢ wlasciwosci FontSize, nadpisujac jej biezacg wartos¢
w panelu XAML wartoscig 12. Spowoduje to ponowng zmiane wielkosci tekstu
wyswietlanego na etykiecie w oknie widoku projektowego.

7.Korzystajac z panelu XAML, zapoznaj sie z innymi wtasciwosciami kontrolki
etykiety.
W panelu XAML widoczne sg tylko te wiasciwosci, ktore maja wartos¢ inng niz
domyslna. Jesli zmodyfikujemy wartos¢ dowolnej wlasciwosci za pomoca okna
Properties (Wlasciwosci), pojawi sie ona w panelu XAML jako czes¢ definicji
etykiety.

8.Zmien wartos¢ wlasciwosci Content (Zawartosc) z Label (Etykieta) na Please enter
your name (Prosze podac swoje imie).

Zwro¢ uwage na fakt, ze spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego na umiesz-
czonej na formularzu etykiecie, cho¢ sama etykieta jest zbyt mata, aby wyswietli¢
ten tekst w catosci.

9.Kliknij kontrolke etykiety, znajdujaca sie¢ w oknie widoku projektowego. Umies¢
wskaznik myszy nad prawa krawedzig tej kontrolki. Wskaznik myszy powinien
wowczas zmieni¢ sie na skierowana w dwie strony strzatke, oznaczajacg mozli-
wos¢ zmiany rozmiaréw kontrolki przy pomocy myszy. Nacisnij przycisk myszy
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i przeciggaj prawg krawedz kontrolki na prawg strone, tak dtugo, az caly tekst
etykiety stanie sie widoczny.

10.Kliknij formularz znajdujacy sie w oknie widoku projektowego, a nastepnie wyswietl
ponownie panel Toolbox (Skrzynka narzedziowa).

11. Kliknij znajdujacg si¢ w panelu Toolbox kontrolke TextBox (Pole tekstowe) i prze-
ciagnij ja na formularz. Przesun kontrolke pola tekstowego tak, by znajdowata sie
bezposrednio pod kontrolka etykiety.

WskAzOwKA Jesli podczas przeciggania kontrolki na formularzu jej chwilowe po-
tozenie staje sie wyrbwnane w pionie lub w poziomie z innymi kontrolkami, naste-
puje automatyczne wyswietlanie wskaznikdw wyrownywania. Wskazniki te stanowia
szybka, wizualng podpowiedz, utatwiajaca doktadne wyréwnywanie wzgledem siebie
potozenia roznych kontrolek.

12. Gdy zaznaczong kontrolkg jest kontrolka pola tekstowego, zmienn w oknie Proper-
ties wartos¢ wyswietlanej na poczatku listy wtasciwosci Name na userName (Nazwa
uzytkownika).

Uwaca Konwendja tworzenia nazw dla kontrolek i zmiennych zostanie omdwiona
w rozdziale 2 zatytutowanym ,Zmienne, operatory i wyrazenia”.
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13. Wyswietl ponownie panel Toolbox, a nastepnie kliknij znajdujaca si¢ w tym panelu
kontrolke Button (Przycisk) i przeciagnij ja na formularz. Umies¢ kontrolke przyci-
sku po prawej stronie kontrolki pola tekstowego w taki sposob, by dolna krawedz
przycisku byta wyréwnana w poziomie z dolng krawedzig pola tekstowego.

14.Korzystajac z okna Properties, zmien dla kontrolki przycisku wartosc jej wtasciwo-
éci o nazwie Name (Nazwa) na Ok. Zmien rowniez wartos¢ wiasciwosci Content
property (Zawartos¢) z Button (Przycisk) na OK. Upewnij sie, ze dziatanie to spo-
wodowato réwniez zmiane tekstu wyswietlanego na znajdujacej sie na formularzu
kontrolce przycisku.

15.Korzystajac z okna widoku projektowego, kliknij pasek tytutowy formularza
MainWindow.xaml. Zmien w oknie Properties wartos¢ wlasciwosci Title na Hello.

16. Zwroc uwage na fakt, ze po zaznaczeniu formularza w oknie widoku projektowe-
go w dolnym lewym narozniku tego formularza wyswietlany jest uchwyt stuzacy
do zmiany rozmiaru (niewielki kwadrat). Umies¢ wskaznik myszy nad tym uchwy-
tem. Gdy kursor zmieni sie w ukosna, skierowana w dwie strony strzatke, wcisnij
przycisk myszy i przeciggnij wskaznik, zmieniajac rozmiar formularza. Zaprzestan
przeciggania kursora i zwolnij przycisk myszy, gdy ilos¢ wolnego miejsca otacza-
jacego umieszczone na formularzu kontrolki bedzie mniej wiecej jednakowa.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



WAaZNE Przed zmianag rozmiaru formularza nalezy klikna¢ pasek tytutowy tego for-
mularza, a nie kontur znajdujacej sie wewnatrz formularza siatki. Zaznaczenie siatki
spowoduje zmodyfikowanie rozmieszczenia kontrolek na formularzu zamiast zmiany
rozmiaréw samego formularza.

Gotowy formularz powinien wyglada¢ podobnie do pokazanego na ponizszym

rysunku.
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17.Wybierz z menu Build polecenie Build Solution (Buduj rozwigzanie) i upewnij sie,
czy proces budowy przebiegt bez btedow.

18. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.

Powinno to spowodowa¢ uruchomienie aplikacji i wyswietlenie przez nig naszego
formularza. Mozesz wpisac¢ swoje imie w polu tekstowym i kliknac przycisk OK, ale
nic si¢ wowczas nie stanie. Konieczne jest jeszcze dodanie kodu, ktory przetworzy
zdarzenie Click dla przycisku OK, co uczynimy w nastepnym kroku.

19. Kliknij przycisk Zamknij (symbol X znajdujacy sie w prawym, gérnym narozniku
formularza), aby zamkna¢ uruchomiony formularz i powréci¢ do programu Visual
Studio.

Dotychczas zdofalismy utworzy¢ aplikacje graficzng bez koniecznosci pisania nawet
jednej linii kodu w jezyku C#. Na razie aplikacja ta nie robi jeszcze niczego szczegol-
nego (aby to zmienic¢, bedziemy musieli wpisa¢ nieco kodu), ale w rzeczywistosci pro-
gram Visual Studio wygenerowat dla nas catkiem sporo kodu zajmujacego sie obstuga
rutynowych dziatan, ktére muszg by¢ wykonywane przez kazda aplikacje graficzna,
takich jak np. uruchomienie si¢ i wyswietlenie formularza. Zanim dodamy do aplikacji

Tworzenie aplikagji graficznej
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wiasny kod, dobrze bedzie zaznajomic sie z kodem wygenerowanym dla nas przez
program Visual Studio.

W tym celu nalezy w oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania) rozwingc
wezel 0 nazwie MainWindow.xaml. Wezet ten zawiera plik MainWindow.xaml.cs. Kliknij
dwukrotnie plik MainWindow.xaml.cs. W oknie edytora kodu i tekstow zostanie wowczas
wyswietlony kod formularza. Kod ten wyglada nastepujaco:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

using System.Windows;

using System.Windows.Controls;
using System.Windows.Data;

using System.Windows.Documents;
using System.Windows.Input;

using System.Windows.Media;

using System.Windows.Media.Imaging;
using System.Windows.Navigation;
using System.Windows.Shapes;

namespace WPFHello

{
/// <summary>
/// Logika interakcji dla MainWindow.xaml
/// </summary>
public partial class MainWindow : Window
{
public MainWindow()
{
InitializeComponent();
}
}
}

Oprocz sporej liczby instrukeji using powodujacych wiaczenie do zasiegu przestrze-
ni nazw uzywanych przez wiekszos¢ aplikacji WPF plik ten zawiera definicje klasy
o nazwie MainWindow i prawie nic po za tym. W pliku istnieje pewna niewielka ilos¢
kodu dla klasy MainWindow bedgca konstruktorem tej klasy i zawierajaca wywotanie
metody o nazwie InitializeComponent (Zainicjuj sktadnik) i to wszystko (konstruktor
to specjalna metoda o takiej samej nazwie jak klasa, ktorej dotyczy. Metoda ta jest
wykonywana podczas tworzenia nowego egzemplarza danej klasy i moze zawiera¢ kod
stuzacy do inicjowania nowej instancji klasy). W rzeczywistosci utworzona przez nas
aplikacja zawiera o wiele wiecej kodu, ale wigkszos¢ z niego jest generowana automa-
tycznie w oparciu o opis formularza w jezyku XAML i pozostaje dla nas ukryta. Ten
ukryty kod wykonuje takie operacje jak utworzenie i wyswietlenie formularza oraz
utworzenie i umieszczenie na nim réznych kontrolek.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



Widoczna czesc kodu tej klasy stuzy do tego, by mozna byto umiesci¢ w niej wlasne
metody stuzace do obstugi logiki aplikacji, tak jak np. metoda okreslajaca, co sie stanie
po kliknieciu przez uzytkownika przycisku OK.

Wskazowka Klikniecie prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu okna wido- Q
ku projektowego i wybranie z menu kontekstowego polecenia View Code (Pokaz kod)
pozwala takze na wyswietlenie napisanego w jezyku C# kodu samego formularza.

W tym miejscu czes¢ z Czytelnikow by¢ moze zaczyna sie zastawia¢, gdzie znajduje
si¢ metoda Main i w jaki sposoéb nastepuje wyswietlenie formularza po uruchomie-
niu aplikacji. Nalezy bowiem pamigtac, ze to wlasnie metoda Main definiuje punkt,
od ktorego rozpoczyna sie wykonywanie aplikacji. W oknie eksploratora rozwigzania
znajduje sie jeszcze jeden plik zrodtowy o nazwie App.xaml. Dwukrotne klikniecie tego
pliku spowoduje wyswietlenie opisu w jezyku XAML. Jedna z wlasciwosci wystepuja-
cych w tym kodzie XAML jest wlasciwos¢ o nazwie StartupUri, a jej wartos¢ wskazuje
na plik MainWindow.xaml, co w pokazanym ponizej przyktadowym fragmencie kodu
zostato wyréznione pogrubiong czcionka:
<Application x:Class="WPFHello.App"
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation"
xmlns:x="http://schemas.microsoft.com.winfx/2006/xaml"

StartupUri="MainWindow.xaml">
<Application.Resources>

</Application.Resources>
</Application>

Klikniecie zakladki Design (Projekt) znajdujacej sie¢ w dolnej czesci panelu XAML
spowoduje wyswietlenie okna widoku projektowego dla pliku App.xaml, w ktorym
wyswietlany bedzie tekst ,Intentionally left blank. The document root element is not sup-
ported by the visual designer” (To miejsce zostato celowe pozostawione puste. Gtowny
element dokumentu nie jest obstugiwany przez graficzne narzedzia projektowe). Dzieje
sie tak, dlatego ze pliku App.xaml nie mozna modyfikowac za pomocg okna widoku
projektowego.

Po rozwinieciu w panelu eksploratora rozwigzania wezta App.xaml okaze sie,
ze wezel ten zawiera takze plik Application.xaml.cs. Dwukrotne klikniecie tego pliku
spowoduje wyswietlenie jego zawartosci, na ktorg sktada sie pokazany ponizej kod:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.Configuration;

using System.Data;

using System.Ling;

using System.Windows;

namespace WPFHello

{

/// <summary>
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/// Logika interakcji App.xaml
/// </summary>

public partial class App : Application
{
}

}

Rowniez i tym razem otwarty plik zawiera kilka instrukeji using i prawie nic poza tym,

nie ma w nim nawet metody Main. W rzeczywistosci plik ten zawiera metode Main,

ale pozostaje ona ukryta. Kod metody Main jest generowany na podstawie ustawien

zapisanych w pliku App.xml; w szczegélnosci metoda Main powoduje wyswietlenie

formularza wskazanego za pomocg wtasciwosci StartupUri. Jesli chcemy, by tworzona

aplikacja wyswietlala inny formularz, nalezy dokonac¢ edycji pliku App.xaml.
Nadszed!t wreszcie czas na samodzielne napisanie czesci kodu!

Pisanie kodu do obstugi przycisku OK

1. Kliknij zaktadke MainWindow.xaml widoczng ponad gorna krawedzig okna edytora
kodu i tekstow, aby wyswietli¢c w oknie widoku projektowego formularz zdefiniowa-
ny w pliku MainWindow.

2. Kliknij dwukrotnie widniejacy na formularzu przycisk OK.

Spowoduje to wyswietlenie w oknie edytora kodu i tekstow zawartosci pliku Main-
Window.xaml.cs, do ktorego zostata dodana nowa metoda o nazwie ok_Click. Pro-
gram Visual Studio automatycznie wygeneruje kod powodujacy wywotywanie tej
metody zawsze, gdy uzytkownik kliknie przycisk OK. Jest to przyktad tzw. zdarze-
nia. W dalszej czesci tej ksiazki dowiemy sie znacznie wiecej o sposobie dziatania
zdarzen.

3.Dodaj do metody ok_Clik kod, ktory ponizej zostal wyrézniony pogrubiong

czcionky:
void ok Click(object sender, RoutedEventArgs e)
{

MessageBox.Show("Hello " + userName.Text);
}

Jest to kod, ktory bedzie uruchamiany zawsze, gdy uzytkownik kliknie przycisk
OK. Na razie nie nalezy zbytnio przejmowac sie sktadnig pokazanego fragmen-
tu kodu (wystarczy po prostu skopiowac¢ go dokladnie w takiej postaci, w jakiej
zostal pokazany powyzej), poniewaz w rozdziale 3 dowiemy sie wiecej o budowie
metod. W tym przypadku interesujaca jest instrukcja MessageBox.Show. Instrukeja
ta powoduje wyswietlenie okna komunikatu zawierajacego potaczenie stowa ,Hel-
lo” oraz imienia wpisanego przez uzytkownika w znajdujacym si¢ na formularzu
polu tekstowym.

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



4.Kliknij zaktadke MainWindow.xaml widoczna ponad krawedzig okna edytora kodu
i tekstow, aby ponownie wyswietli¢ zawartos¢ formularza MainWindow w trybie
widoku projektowego.

5. Korzystajac z dolnego panelu, w ktorym wyswietlanym jest opis formularza w jezy-
ku XAML, zapoznaj sie z elementem o nazwie Button (Przycisk), ale zachowaj
ostroznos¢, by niczego nie zmieni¢ w tym kodzie. Zwro¢ uwage na element pod-
rzedny o nazwie Click, ktory zawiera odwotanie do metody ok_Click:
<Button Height="23" .. Click="ok_Click" />

6. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.

7.Po wyswietleniu formularza wpisz w polu tekstowym swoje imie i nacisnij
przycisk OK. Zostanie wowczas wyswietlone okno komunikatu z imiennym
pozdrowieniem:

B Hello [==]=]

Please enter your name

John OK

Helle Jehn

8. Kliknij przycisk OK znajdujacy si¢ w oknie komunikatu.
Spowoduje to zamkniecie okna komunikatu.

9. Zamknij formularz.

W tym rozdziale pokazalismy, jak za pomoca programu Visual Studio 2010 mozna
tworzy¢, budowac i uruchamia¢ aplikacje graficzne. Utworzylismy prosta aplikacje
konsolowa, ktora wyswietlata wyniki w oknie konsoli oraz aplikacje WPF z prostym
graficznym interfejsem uzytkownika.

B Jesli zamierzasz przejs¢ do kolejnego rozdziatu,
pozostaw uruchomiony program Visual Studio 2010 i przejdz do rozdziatu 2.
B Jesli chcesz na tym zakonczy¢ prace z programem Visual Studio 2010,

wybierz z menu File (Plik) polecenie Exit (Wyijscie). Jesli spowoduje to wyswietle-
nie okna dialogowego z pytaniem o zapisanie otwartego projektu, nalezy zapisa¢
ten projekt i klikna¢ przycisk Yes.

Tworzenie aplikagji graficznej

29



30

Krotkie podsumowanie rozdziatu 1

W celu

Wykonaj nastepujace czynnosci

Utworzenia nowej aplikacji
konsolowej przy uzyciu
programu Visual Studio
2010 w edycji Standard lub
Professional

W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New
(Nowy), a nastepnie kliknij polecenie Project
(Projekt), co spowoduje otwarcie okna dialogowego
New Project (Nowy projekt). Kliknij element Visual
C# znajdujacy sie w lewym panelu w sekcji Installed
Templates (Zainstalowane szablony). Kliknij ikong
Console Application (Aplikacja konsolowa) znajdujaca
sie w srodkowym panelu. Okresl w polu Location
(Potozenie) katalog, w ktorym nalezy umiescic
nowy projekt. Wpisz nazwe projektu i kliknij
przycisk OK.

Utworzenia nowej aplikacji
konsolowej przy uzyciu
programu Visual C# 2010
Express

Wybierz z menu File (Plik) polecenie New Project
(Nowy projekt), co spowoduje otwarcie okna
dialogowego New Project (Nowy projekt). Wybierz
szablon Console Application (Aplikacja konsolowa).
Whpisz nazwe projektu i kliknij przycisk OK.

Utworzenia nowej aplikacji
graficznej przy uzyciu programu
Visual Studio 2010 w edycji
Standard lub Professional

W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New,
a nastepnie kliknij polecenie Project, co spowoduje
otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy
projekt). Kliknij element Visual C# znajdujacy

sie w lewym panelu w sekciji Installed Templates
(Zainstalowane szablony). Kliknij ikone WPF
Application znajdujaca sie w srodkowym panelu.
Okresl w polu Location (Polozenie) katalog,

w ktorym nalezy umiesci¢ nowy projekt. Wpisz
nazwe projektu i kliknij przycisk OK.

Utworzenia nowej aplikacji
graficznej przy uzyciu programu
Visual C# 2010 Express

Wybierz z menu File (Plik) polecenie New Project
(Nowy projekt), co spowoduje otwarcie okna
dialogowego New Project (Nowy projekt). Wybierz
szablon WPF Application. Wpisz nazwe projektu

i kliknij przycisk OK.

Zbudowania aplikacji

Wybierz z menu Build polecenie Build Solution
(Zbuduj rozwigzanie).

Uruchomienia aplikacji

Wybierz z menu Debug polecenie Start Without
Debugging (Uruchom bez debugowania).

Rozdziat 1 Wprowadzenie do jezyka C#



ROZDZIAL 2
Zmienne, operatory i wyrazenia

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B wyjasni¢ co to sg instrukcje, identyfikatory i stowa kluczowe,

uzywac zmiennych do przechowywania informacji,

postugiwac sie prostymi typami danych,

uzywac operatoréw arytmetycznych, takich jak znak plus (+) i minus (-),

dokonywac inkrementacji i dekrementacji zmiennych.

W rozdziale 1 zatytulowanym ,Wprowadzenie do jezyka C#” pokazalismy, w jaki spo-
sob korzystajac ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2010, mozna
zbudowac/skompilowac i uruchomic program konsolowy oraz aplikacje opartg na plat-
formie WPF (Windows Presentation Foundation). W tym rozdziale przedstawione
zostang elementy sktadni i semantyka jezyka Microsoft Visual C# obejmujaca instruk-
cje, stowa kluczowe i identyfikatory. Oméwione zostang podstawowe typy danych
wbudowane w jezyk C# (tzw. typy prymitywne) a takze charakterystyki wartosci,
ktore moga by¢ przechowywane za pomoca kazdego z tych typow danych. Pokazemy
takze, w jaki sposob mozna deklarowac i uzywa¢ zmiennych lokalnych (zmiennych
istniejgcych tylko wewnatrz okreslonej metody lub innej, niewielkiej sekcji kodu),
zapoznamy sie z oferowanymi przez jezyk C# operatorami arytmetycznymi, dowiemy
sie, w jaki sposob uzywac tych operatorow do manipulowania wartosciami, a takze
poznamy sposob kontrolowania wyrazen zawierajacych dwa operatory lub wigce;.

Instrukcje

Instrukcja to polecenie wykonujace okreslone dziatanie. Instrukcje mozna tgczy¢
ze sobg, tworzac metody. Wiecej informacji na temat metod zostanie podanych w roz-
dziale 3 zatytulowanym ,Tworzenie metod i stosowanie zasiegéw zmiennych”, ale
na razie mozemy traktowac¢ metody jako nazwana sekwencje instrukeji. Przyktadem
metody moze by¢ metoda Main, z ktérg zetknelismy si¢ juz w poprzednim rozdzia-
le. Instrukcje jezyka C# podlegaja dobrze okreslonemu zbiorowi regul, definiujacych
ich format oraz konstrukcje. Reguly te noszg zbiorczg nazwe skladni (dla porowna-
nia, specyfikacja okreslajaca, co robig poszczegolne instrukcje, okreslana jest mianem
semantyki). Jedna z najprostszych a zarazem najwazniejszych regut sktadni jezyka C#
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jest reguta nakazujaca konczenie wszystkich instrukeji znakiem srednika. Przyklado-
wo bez umieszczonego na koncu srednika, pokazana ponizej instrukcja nie zostanie
skompilowana:

Console.WriteLine("Hello World");

Wskazowka Jezyk C# nalezy do jezykdéw o tzw. ,swobodnym formatowaniu’,
co oznacza, ze wszelkie tzw. biate znaki, takie jak spacja lub znak nowej linii, trakto-
wane s3 jako separator i nie majg zadnego innego znaczenia. Inaczej méwiac, pro-
gramista ma petng dowolnos¢ w zakresie stylu zapisywania instrukcji. Nalezy jednak
przyjac jakis prosty styl i konsekwentnie stosowac go podczas pisania wtasnych pro-
gramow, co znacznie utatwi ich odczytywanie i zrozumienie sposobu dziatania.

- )

Kluczem do dobrego programowania w dowolnym jezyku jest poznanie jego sktadni
i semantyki, a nastepnie opanowanie sztuki postugiwania sie tym jezykiem w natural-
ny i idiomatyczny sposob. Stosowanie takiego podejscia utatwi utrzymywanie i pieleg-
nacje kodu tworzonych programow. W kolejnych rozdziatach tej ksigzki prezentowane
beda przyktady uzywania najwazniejszych instrukeji jezyka C#.

Identyfikatory

Identyfikatory to nazwy uzywane do identyfikowania réznych elementow programu,

takich jak przestrzenie nazw, klasy, metody lub zmienne (wiecej na temat zmien-

nych dowiemy sie wkrotce). W jezyku C# identyfikatory muszg spetniac nastepujace

reguly:

B [dentyfikatory moga sktadac¢ sie wylgcznie z liter (matych i wielkich), cyfr oraz
znakow podkreslenia.

B [dentyfikator musi rozpoczynac sie od litery lub od znaku podkreslenia.

Result, _score, footballTeam i plan9 to przyktady poprawnych identyfikatoréw, natomiast
nie sg nimi result%, footballTeam$ i 9plan.

v [ WAazNe W jezyku C# sg rozrozniane mate i wielkie litery: np. footballTeam i Football- j
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Stowa kluczowe

Jezyk C# rezerwuje na swoje wlasne potrzeby 77 identyfikatoréw, ktére nie moga by¢
uzywane przez programistow do wilasnych celow. Te zarezerwowane identyfikatory
nazywane s3 stowami kluczowymi i kazde z nich ma okreslone znaczenie. Przyktady stow
kluczowych to class, namespace oraz using. W trakcie lektury tej ksigzki zapoznamy sie
ze znaczeniem wiekszosci stow kluczowych jezyka C#. Ponizej przedstawiona zostata
petna lista stow kluczowych jezyka C#.

abstract do in protected true

as double int public try
base else interface readonly typeof
bool enum internal ref uint
break event is return ulong
byte explicit lock shyte unchecked
case extern long sealed unsafe
catch false namespace short ushort
char finally new sizeof using
checked fixed null stackalloc virtual
class float object static void
const for operator string volatile
continue foreach out struct while
decimal goto override switch

default if params this

delegate implicit private throw

Wskazowka Podczas wpisywania stow kluczowych w oknie edytora kodu i tekstow
sa one oznaczane przez program Visual Studio 2010 kolorem niebieskim.

Jezyk C# wykorzystuje takze wymienione ponizej identyfikatory. Nie sg to identyfi-
katory zarezerwowane przez jezyk C#, co oznacza, ze mozna ich uzywac jako nazw
wtlasnych metod, zmiennych lub klas, ale jesli to tylko mozliwe nalezy tego unikac.

dynamic join set
from let value
get orderby var
group partial where
into select yield

Identyfikatory
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Zmienne

Zmienna to miejsce stuzace do przechowywania wartosci. Zmienne mozna postrzegac
jako wycinek pamieci komputera stuzacy do przechowywania tymczasowych infor-
macji. Kazda istniejagca w programie zmienna musi mie¢ wilasng, unikalng nazwe,
jednoznacznie identyfikujaca te zmienng w kontekscie, w ktérym zostata uzyta. Nazwa
zmiennej stuzy do odwolywania si¢ do wartosci przechowywanej przez t¢ zmienng.
Przyktadowo jesli zechcemy zapamieta¢ wartos¢ pewnego elementu znajdujacego
sie w magazynie, mozemy utworzy¢ zmienng o nazwie koszt i zapisa¢ w niej koszt
tego elementu. Jesli pozniej odwotamy sie do zmiennej koszt, odczytang wartoscia tej
zmiennej bedzie zapisany w niej wczesniej koszt elementu.

Nazywanie zmiennych

Dobrze jest przyja¢ pewna konwencje nazewnicza, ktora eliminowa¢ bedzie niejasnos-
ci zwigzane z definiowanymi w programie zmiennymi. Ponizsza lista zawiera pewne
ogolne rekomendacje w tym zakresie:

B Nie nalezy rozpoczynac identyfikator6w od znaku podkreslenia.

B Nie nalezy tworzy¢ identyfikatorow roznigcych sie jedynie wielkoscig liter. Przykfa-
dowo nie nalezy tworzy¢ jednej zmiennej o nazwie mojaZmienna i drugiej, o nazwie
MojaZmienna , jesli zmienne te miatyby by¢ uzywane jednoczesnie, poniewaz moz-
na je fatwo ze sobg pomylic.

UwaGa Stosowanie identyfikatoréw rézniacych sie jedynie wielkoscia liter moze
ogranicza¢ mozliwosci uzywania we wiasnych aplikacjach klas utworzonych w innych
jezykach programowania, w ktorych mate i wielkie litery nie sa rozrézniane, takich np.
jak Microsoft Visual Basic.

B Nazwy powinny rozpoczynac si¢ malg litera.

B W przypadku identyfikatorow bedacych ztozeniem kilku stow, drugie i kazde
kolejne stowo powinno rozpoczynac sie wielka literg (taka notacja nazywana jest
notacjq wielblqdzig — ang. camelCase.)

B Nie nalezy stosowac tzw. notacji wegierskiej (notacja ta jest prawdopodobnie
dobrze znana programistom uzywajacym jezyka Microsoft Visual C++. Pozostate
osoby, ktére nie znajg notacji wegierskiej, nie majg sie czym przejmowac!).

WazNe Pierwsze dwa z wymienionych powyzej zaleceh nalezy traktowac jako obo-
wigzkowe, poniewaz sa one zwigzane ze zgodnoscia ze specyfikacja CLS (Common
Language Specification). Przestrzeganie tych zalecen jest konieczne, jesli zamierzamy
napisac program, ktory bedzie wspoétdziatat z innymi jezykami programowania, takimi
jak np. Microsoft Visual Basic.
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Przyktadowo score, footballTeam, _score i FootballTeam sg poprawnymi nazwami zmien-
nych, ale tylko dwie pierwsze s3 zgodne z podanymi zaleceniami.

Deklarowanie zmiennych

Zmienne stuzg do przechowywania wartosci. W jezyku C# istnieje wiele réznych typow
wartosci, ktore mogg by¢ przechowywane i przetwarzane — liczby catkowite, liczby
zmiennoprzecinkowe lub fancuchy znakowe, by wymienic tylko trzy z nich. Deklaru-
jac zmienng, trzeba okresli¢ typ danych, jaki przechowywac bedzie ta zmienna.

Typ i nazwe zmiennej deklaruje sie w instrukgji deklaracji. Przyktadowo pokaza-
na ponizej instrukcja deklaruje zmienna o nazwie wiek, ktora przechowywac bedzie
wartosci typu int (liczby catkowite). Jak zawsze taka instrukcja musi by¢ zakonczona
znakiem srednika.

int wiek;

Typ zmiennej int to nazwa jednego z podstawowych (prymitywnych) typéw danych
jezyka C# oznaczajaca liczby catkowite (w dalszej czesci tego rozdziatu poznamy wie-
cej podstawowych typow danych).

UwaGa Programisci uzywajacy jezyka Microsoft Visual Basic powini pamietac, ze je-
zyk C# nie dopuszcza niejawnych deklaracji zmiennych. Wszystkie zmienne musza
zostac jawnie zadeklarowane, zanim beda mogty zostac uzyte.

Po zadeklarowaniu zmiennej mozliwe jest przypisanie jej pewnej wartosci. Pokazana
ponizej instrukcja przypisuje zmiennej wiek (wiek) wartos¢ 42. Na przyktadzie tej
instrukeji widzimy raz jeszcze koniecznos¢ uzywania znaku srednika.

wiek = 42;

Wystepujacy w tej instrukcji znak rownosci (=) to tzw. operator przypisania, ktory
przypisuje zmiennej wartos¢ znajdujaca sie z prawej strony tego operatora. Po przypi-
saniu wartosci zmiennej wiek mozna uzywac w kodzie do odwotywania sie do przecho-

wywanej w niej wartosci. Kolejna instrukcja demonstruje sposob wypisania wartosci
zmiennej wiek, czyli liczby 42, na konsoli:

Console.WritelLine(wiek);

WsKAZOWKA Zatrzymanie wskaznika myszy nad nazwag zmiennej w oknie edytora
kodu i tekstow programu Visual Studio 2010 powoduje wyswietlenie podpowiedzi
informujacej o typie danej zmiennej.

Zmienne

¥
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Podstawowe typy danych

Jezyk C# oferuje wiele wbudowanych typow danych, ktore nazywane sa podstawo-
wymi typami danych (lub typami prymitywnymi). Ponizsza tabela zawiera zestawienie
najczesciej stosowanych podstawowych typow danych jezyka C#, wraz z informa-
cja o zakresie wartosci, jakie moga by¢ przechowywane za pomocg kazdego z tych

typow.

Typ Rozmiar Przyktadowe
danych Opis (w bitach) Zakres wartosci zastosowanie
int Liczby catkowite 32 od =231 int count;
do 23t -1 count = 42;
long Liczby catkowite 64 od —26° long wait;
(o wiekszym zakresie) do2%-1 wait = 421
float Liczby 32 od 1.5 x 10% float away;
zmiennoprzecinkowe do 3.4 x 108 away = 0.42F;
double Liczby 64 od 5.0 x 10**  double
zmiennoprzecinkowe do 1.7 x 10°% trouble;
o0 podwojnej precyzji ( trouble = 0.42;
dokfadniejsze)
decimal Wartosci finasowe 128 28 cyfr znaczacych decimal coin;
coin = 0.42M;
string Sekwencja znakow 16 bitow  Nie dotyczy string vest;
na kazdy vest =
znak "fortytwo";
char Pojedynczy znak 16 od 0 char grill,
do2t°—1 grill = 'x';
bool Wartos¢ logiczna 8 True lub false bool teeth;
(boolowska) teeth = false;

Zmienne lokalne bez przypisanej wartosci

Po zadeklarowaniu zmiennej dopoki nie zostanie jej przypisana jakas wartos¢, zmienna
zawiera wartos¢ przypadkowsg. Takie zachowanie byto zrodtem wielu btedow w pro-
gramach napisanych w jezyku C i C++, gdy utworzona zmienna zostata przypadko-
wo uzyta jako zrodto informacji, zanim jeszcze zostata jej przypisana jakakolwiek
wartos¢. Jezyk C# nie pozwala na uzywanie zmiennych bez przypisania im wartosci.
Kazdej zmiennej, zanim bedzie ona mogta by¢ uzyta, musi zosta¢ przypisana wartos¢ —
W przeciwnym razie program moze si¢ nie skompilowac. Wymag ten nosi nazwe regu-
ty przypisania okreslonej wartosci (ang. Definite Assignment). Przyktadowo pokazane
ponizej instrukcje spowoduja wygenerowanie btedu w trakcie kompilacji, poniewaz
zmiennej wiek nie przypisano zadnej wartosci:
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int wiek;
Console.WriteLine(wiek); // btad podczas kompilacji

Wyswietlanie wartosci podstawowych typéw danych

W ponizszym ¢wiczeniu zademonstrujemy sposob postepowania z kilkoma podsta-
wowymi typami danych, korzystajac w tym celu z programu w jezyku C# o nazwie
PrimitiveDataTypes.

Wyswietlanie wartosci podstawowych typow danych

1.Jesli program Visual Studio 2010 nie zostat uruchomiony juz wczesniej, uruchom
go teraz.

2.Jesli uzywasz programu Visual Studio 2010 Standard lub Visual Studio 2010 Pro-
fessional, wskaz w menu File (Plik) menu podrzedne Open (Otworz), a nastepnie
wybierz z niego polecenie Project/Solution (Projekt/Rozwigzanie).

Jesli uzywasz programu Visual C# 2010 Express, wybierz z menu File (Plik) pole-
cenie Open Project (Otworz projekt).
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego Open Project (Otworz projekd).

3. Przejdz do folderu Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 2\
PrimitiveDataTypes. Zaznacz plik rozwigzania PrimitiveDataTypes i nacisnij przycisk
Open (Otworz).

Nastapi wowczas zatadowanie rozwigzania, a w panelu Solution Explorer (Eksplo-
rator rozwigzania) wyswietlony zostanie projekt PrimitiveDataTypes.

~

( Uwaea Pliki rozwigzan majg rozszerzenie .sln, np. PrimitiveDataTypes.sIn. Rozwig-
zanie moze zawierac jeden lub wiecej projektow. Pliki projektow maja rozszerzenia
.csproj. Jesli zamiast pliku rozwigzania otwarty zostanie plik projektu, program Visual
Studio 2010 automatycznie utworzy dla niego nowy plik rozwiazania. Operacja bu-
dowy rozwigzania powoduje automatyczne zapisanie przez program Visual Studio
2010 wszystkich nowych lub zmodyfikowanych plikéw, a wiec uzytkownik zostanie
poproszony o podanie nazwy i lokalizacji dla nowego pliku rozwigzania.

N J
4.Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging (Uruchom bez
debugowania).

W tym miejscu program Visual Studio moze wyswietli¢ kilka ostrzezen, ktore
na razie mozna jednak zignorowac (ich przyczyny zostang poprawione w nastep-
nym ¢wiczeniu). Zostanie wowczas wyswietlone pokazane na nastepnej stronie
okno aplikacji:

Podstawowe typy danych
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Primitive Data Types

Choose a data type Sample value

T
|int
ilong
ifloat
|double
idEcimaI
|string

| char

m

[ qut |

5. Wybierz z listy Choose a data type (Wybierz typ danych) typ danych string (fancuch
znakowy).

W polu Sample value (Przyktadowa wartos¢) zostanie wowczas wyswietlony tekst
Jorty two” (czterdziesci dwa).
6. Wybierz z listy typ danych int.

W polu Sample value (Przyktadowa wartos¢) zostanie wowczas wyswietlony tekst
»to do” (do zrobienia) oznaczajacy, ze instrukeja wyswietlajgca wartosc typu int musi
dopiero zosta¢ napisana.
7. Wybierz po kolei kazdy, dostepny na liscie typ danych. Upewnij sie, ze kod wyswietla-
jacy wartosci typu double oraz bool rowniez nie zostat jeszcze zaimplementowany.
8.Klik przycisk Quit (Wyjdz), aby zamkna¢ okno i zakonczy¢ dziatanie programu.

Spowoduje to powrot do srodowiska programowania Visual Studio 2010.

Uzywanie podstawowych typéw danych w kodzie zr6dtowym

1. Kliknij dwukrotnie plik MainWindow.xaml znajdujacy sie w oknie Solution Explorer
(Eksplorator rozwigzania).
Spowoduje to wyswietlenie w oknie widoku projektowego formularza aplikacji
WPE

2. Kliknij prawym klawiszem myszy w dowolnym miejscu okna widoku projektowego,
w ktorym wyswietlany jest plik MainWindow.xaml, a nastepnie wybierz z menu
kontekstowego polecenie View Code (Pokaz kod).
Spowoduje to otwarcie okna edytora kodu i tekstow i wyswietlenie w nim zawartosci
pliku MainWindow.xaml.cs.

Uwaca Nalezy pamietac, ze kod ten mozna takze wyswietli¢, korzystajac z panelu
Solution Explorer (Eksplorator rozwigzania). W tym celu nalezy klikna¢ symbol + znaj-
dujacy sie po lewej stronie pliku MainWindow.xaml, a nastepnie dwukrotnie klikna¢
plik MainWindow.xaml.cs.
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3. Odszukaj w oknie edytora kodow i tekstu metode showFloatValue (Pokaz wartos¢
typu float).

~

Wskazowka Chcac zlokalizowad okreslony element projektu, mozna wskazac
w menu Edit (Edycja) menu podrzedne Find and Replace (Wyszukaj i zamien), a na-
stepnie wybra¢ z niego polecenie Quick Find (Szybkie wyszukiwanie). Spowoduje
to otwarcie okna dialogowego pozwalajacego okresli¢, co chcemy wyszukac. Nalezy
wpisa¢ w tym oknie nazwe szukanego elementu i klikng¢ przycisk Find Next (Znajdz
nastepny). Domyslnie funkcja wyszukiwania nie rozréznia matych i wielkich liter. Jesli
chcemy, by mate i wielkie litery byty rozrdzniane, nalezy klikna¢ symbol +, znajdujacy
sie obok etykiety Find Options (Opcje wyszukiwania), a nastepnie zaznaczy¢ pole
wyboru opcji Match Case (Uwzgledniaj wielkosc liter). Zachecamy takze do wyprdbo-
wania pozostatych opdji wyszukiwania.

Okno dialogowe Quick Find (Szybkie wyszukiwanie) mozna rowniez przywotac
bez korzystania z menu Edit — poprzez wcisniecie kombinagji klawiszy Ctrl+F (nalezy
najpierw wcisna¢ i przytrzymac klawisz Ctrl, a nastepnie wcisnac klawisz F). Podobnie
wcisniecie kombinacji klawiszy Ctrl-H powoduje otwarcie okna dialogowego Quick
Replace (Szybkie zastepowanie).

Oproécz korzystania z funkgji Quick Find (Szybkie wyszukiwanie) alternatywnym spo-
sobem wyszukiwania metod klasy jest uzycie rozwijanegj listy cztonkow klasy znaj-
dujacej sie z prawej strony, ponad oknem edytora kodu i tekséw. Na rozwijanej li-
scie elementow cztonkowskich klasy wyswietlane sg wszystkie metody tej klasy wraz
ze zmiennymi oraz innymi nalezacymi do niej elementami (w dalszej czesci tej ksigzki
dowiemy sie wiecej na temat tych elementéw). Np. wybranie z rozwijanej listy pozydji
showFloatValue() spowoduje przeniesienie kursora bezposrednio do metody show-

FloatValue z biezacej klasy.
Y ace Y. )

Metoda showFloatValue jest uruchamiana, gdy z listy typow danych zostanie wybra-
ny typ float. Metoda ta zawiera nastepujace trzy instrukcje:

float variable;
variable=0.42F;
value.Text = "0.42F";
Pierwsza z tych instrukcji deklaruje zmienng typu float o nazwie variable
(zmienna).

Druga instrukcja powoduje przypisanie tej zmiennej wartosci 0.42FE Litera F jest
w tym przypadku tzw. okreslnikiem typu danych informujacym, ze wartos¢ 0.42
nalezy traktowac jako wartosc typu float. Gdybysmy zapomnieli o wpisaniu litery E
wartosc¢ 0.42 zostataby zinterpretowana jako wartos¢ typu double i nastapitby btad
kompilacji, poniewaz bez napisania dodatkowego kodu nie mozna przypisywac
wartosci jednego typu zmiennej innego typu. Jezyk C# jest bardzo surowy pod
tym wzgledem.

Trzecia instrukcja powoduje wyswietlenie wartosci tej zmiennej w znajdujacym
sie na formularzu polu tekstowym o nazwie value (wartos¢). Instrukeja ta wymaga
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poswiecenia jej nieco wiecej uwagi. Wyswietlanie elementow w polu tekstowym
polega na ustawieniu odpowiedniej wartosci dla wlasciwosci Text tego pola. Nalezy
zwroci¢ uwage na fakt, ze dostep do wlasciwosci obiektu realizowany jest przy uzy-
ciu tej samej notacji . kropkowe;j”, z ktora spotkalismy sie juz wczesniej przy okazji
uruchamiania metody (w programie Console. WriteLine z rozdziatu 1). Dane przypi-
sywane do wlasciwosci Text muszg by¢ tancuchem znakowym (sekwencjg znakow
ujetych w znaki podwojnego cudzystowu), a nie liczbg. Jesli sprobujemy przypisac
liczbe do wlasciwosci Text, program sie nie skompiluje. W tym programie pokaza-
na instrukcja wyswietla w polu tekstowym po prostu tekst ,0.42F”. W rzeczywi-
stej aplikacji umiescilibysmy instrukcje dokonujaca konwersji wartosci zmienne;
variable na tancuch znakowy, a nastepnie przepisali ten fancuch do wilasciwosci
Text, ale aby to zrobi¢, musielibysmy wiedzie¢ nieco wigcej o jezyku C# oraz plat-
formie Microsoft .NET Framework (zagadnienia konwersji typow danych zostang
omoéwione w rozdziale 11 zatytutowanym ,Tablice parametréw” oraz w rozdziale
21 zatytutowanym , Przecigzanie operatorow”).

4. Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstow metode showIntValue. Metoda ta powinna

wyglada¢ nastepujaco:
private void showIntValue()

{

value.Text = "to do";

}
Metoda to jest uruchamiana, gdy z listy typéw danych zostanie wybrany typ int.

5. Wpisz na poczatku metody showIntValue w nowej linii rozpoczynajacej sie bezpo-

srednio po klamrowym nawiasie otwierajacym dwie nastepujace instrukcje, ktore
ponizej zostaty wyréznione pogrubiong czcionka:

private void showIntValue()

{
int variable;
variable = 42;
value.Text = "to do";
}

6. W oryginalnej instrukeji tej metody, zmien tekst ,to do” na ,42”.

Zmieniona metoda powinna teraz wygladac¢ doktadnie tak, jak pokazano ponizej:

private void showIntValue()

{
int variable;
variable = 42;
value.Text = "42";
}
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Uwaea Osoby majace juz pewne doswiadczenie w programowaniu moga odczu-
wac pokuse by zmienic¢ trzecia instrukcje w nastepujacy sposob
value.Text = variable;

Mogtoby sie wydawac, ze taka instrukcja powinna wyswietli¢ wartos¢ zmiennej va-
riable w znajdujacym sie na formularzu polu tekstowym value. Jezyk C# przepro-
wadza jednak scista kontrole typow danych; pola tekstowe moga wyswietla¢ jedynie
wartosci typu string, a zmienna variable jest typu int, a wiec taka instrukcja nie zosta-
taby skompilowana. W dalszej czesci tego rozdziatu pokazane zostana proste techniki
konwersji wartosci numerycznych i znakowych.

N J

7. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.
Spowoduje to ponowne wyswietlenie formularza.

8. Wybierz z listy Choose a data type (Wybierz typ danych) typ danych int. Sprawdz,
czy w polu tekstowym Sample value (Wartos¢ przyktadowa) zostata wyswietlona
wartos¢ 42.

9. Kliknij przycisk Quit, aby zamkna¢ okno i powrdci¢ do programu Visual Studio.
10. Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstow metode showDoubleValue.

11.Zmien tres¢ metody showDoubleValue doktadnie, tak jak na ponizszym fragmencie
kodu zostato to pokazane pogrubiong czcionka:

private void showDoubleValue()

{
double variable;
variable = 0.42;
value.Text = "0.42";

}

12. Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstow metode showBoolValue.

13.Zmien tres¢ metody showBoolValue dokladnie, tak jak to zostalo pokazane
ponizej:
private void showBoolValue()

{
bool variable;
variable = false;
value.Text = "false";

}
14. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.

15. Wybierz z listy Choose a data type (Wybierz typ danych) po kolei nastepujace typy
danych: int, double i bool. Za kazdym razem sprawdz, czy w polu tekstowym Sample
value wyswietlana jest wlasciwa wartosc.

16. Kliknij przycisk Quit, aby przerwac dziatanie programu.

Podstawowe typy danych
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Postugiwanie si¢ operatorami arytmetycznymi

Jezyk C# obstuguje zwykte operatory matematyczne, o ktorych jako dzieci uczylismy
sie w szkole: znak plus (+) dla dodawania, znak minus (-) dla odejmowania, gwiazdka
(*) dla mnozenia i znak ukosnika (/) dla dzielenia. Symbole +, —, * i/ nazywane sa ope-
ratorami, poniewaz ,operujg” na wartosciach, tworzac nowa wartos¢. W ponizszym
przykladzie koncowa wartoscig zmiennej wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta bedzie
iloczyn liczby 750 (stawki dziennej) i liczby 20 (liczby dni, przez ktore konsultant
byt zatrudniony):

long wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta;
wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta = 750 * 20;

UwaGa Wartosci, na ktérych operuje operator nazywane s3 argumentami (lub
operandami). W wyrazeniu 750 * 20, znak * jest operatorem, a liczby 750 i 20 sg jego
argumentami.

Operatory i typy danych

Nie wszystkie operatory mozna stosowac ze wszystkimi typami danych. To, jakich
operatordw mozna uzy¢ wobec okreslonej wartosci, zalezy od typu danych tej warto-
sci. Przyktadowo operatory arytmetyczne mozna stosowac¢ wobec wartosci typu char,
int, long, float, double lub decimal. Z wyjatkiem operatora plus (+) operatorow tych nie
mozna jednak stosowa¢ wobec wartosci typu string lub bool. Tak wigc pokazana poni-
zej instrukcja jest nieprawidtowa, poniewaz typ string nie obstuguje operatora minus
(wynik odejmowania jednego tancucha znakowego od drugiego bytby nieokreslony):

// btad podczas kompilacji
Console.WriteLine("Gillingham" — "Forest Green Rovers");

Mozliwe jest natomiast uzywanie operatora + do konkatenacji (scalania) wartosci typu
string. Stosujac ten operator w taki sposob, nalezy jednak zachowac ostroznos¢, ponie-
waz rezultat jego dziatania moze byc¢ rozny od oczekiwanego. Przyktadowo pokazana
ponizej instrukcja spowoduje wypisanie w oknie konsoli wartosci "431” (a nie "44”):

Console.WriteLine("43" + "1");

Wskazowka Platforma NET Framework oferuje metode o nazwie Int32.Parse,
za pomoca ktérej mozna przeksztatcac tancuchy znakowe na liczby catkowite, gdy
zachodzi potrzeba wykonania operacji arytmetycznych na wartosciach przechowy-
wanych w formie fancuchdw znakowych.

Nalezy rowniez mie¢ swiadomos¢ tego, ze typ danych rezultatu dziatania operato-
ra arytmetycznego zalezny jest od typu danych uzytych argumentow tego operato-
ra. Przykladowo wartoscig wyrazania 5.0/2.0 jest 2.5; obydwa argumenty sa w tym
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przypadku typu double, a wiec rezultat rowniez jest typu double (w jezyku C# literaty
liczbowe, w ktorych wystepuje kropka {w jezykach programowania, a takze w krajach
zachodnich czes¢ dziesietna liczb od czesci catkowitej oddziela sie znakiem kropki,
a nie znakiem przecinka — przyp. thum.} zawsze s typu double, a nie float, co pozwala
zachowa¢ maksymalng mozliwg dokladnosc). Jednakze wartoscig wyrazenia 5/2 jest
2. W tym przypadku obydwa argumenty sg typu int, a wiec rezultat rowniez jest typu
int. W takich sytuacjach jak ta, jezyk C# zawsze zaokragla wartosci w dot. Sytuacja
staje si¢ nieco bardzo ztozona, jesli uzywamy argumentow roznych typow. Przyktado-
wo wyrazenie 5/2.0 zawiera kombinacje typow int i double. Kompilator wykryje takie
niedopasowanie typow i przed wykonaniem operacji przeksztalci wartos¢ typu int
w double. Wynikiem tej operacji bedzie wigc wartos¢ typu double (2.5). Wprawdzie
mieszanie typow danych w jednym wyrazeniu nie jest btedem, ale jest to uznawane
za zlg praktyke w programowaniu.

Jezyk C# oferuje rowniez jeden mniej znany operator arytmetyczny: jest to repre-
zentowany przez znak procentu (%) operator reszty z dzielenia lub tzw. dzielenia
modulo. Wynikiem operacji x % y jest reszta pozostata z dzielenia x przez y. Przykta-
dowo 9 % 2 jest rowne 1, poniewaz 9 podzielone na 2 rowna si¢ 4 z reszta 1.

e . ; A
Numeryczne typy danych a wartosci nieskonczone

W jezyku C3 istnieja takze inne cechy liczby, o ktorych nalezy wiedzie¢. Przykta-
dowo rezultatem dzielenia dowolnej liczby przez zero jest nieskonczonosc, czyli
wartos¢ wykraczajaca poza zakres typow danych int, long lub decimal; w konse-
kwencji proba wyznaczenia wartosci wyrazenia, takiego jak np. 5/0 zakonczy sie
btedem. Typy double i float oferuja jednak specjalng wartos¢, ktora moze repre-
zentowac nieskonczonos¢ i wartoscig wyrazenia 5.0/0.0 jest Infinity (nieskonczo-
nos¢). Wyijatkiem od tej reguly jest wartos¢ wyrazenia 0.0/0.0. Zwykle wynikiem
dzielenia zera przez dowolng liczbe jest zero, a wynikiem dzielenia dowolne;
liczby przez zero jest nieskonczonos¢. Wyrazenie 0.0/0.0 prowadzi wiec do para-
doksu — jego wartoscia musi by¢ jednoczesnie zero i nieskoniczonos¢. W jezyku
C# istnieje jeszcze jedna specjalna wartos¢ przewidziana wlasnie na te sytuacje —
tak zwana wartos¢ NaN, co oznacza skrot od stow ,not a number” (to nie jest
liczba). Tak wiec wartoscia wyrazenia 0.0/0.0 jest wartos¢ NaN. Wartosci NaN
i Infinity uzyte jako argumenty wyrazenia ulegaja propagacji na wynik tego wyra-
zenia. Wartoscig wyrazenia 10 + NaN jest warto$¢ NaN, a wartoscig wyrazenia 10
+ Infinity jest wartos¢ Infinity. Wyijatkiem od tej reguly jest przypadek mnozenia
wartosci Infinity przez 0. Wartoscig wyrazenia Infinity * 0 jest 0, ale wartoscia
wyrazenia NaN * 0 jest wartos¢ NaN.

Postugiwanie sie operatorami arytmetycznymi
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UwaGa Osoby znajace jezyk C lub C++ wiedzg, ze w tych jezykach nie mozna sto-
sowac operatora dzielenia modulo dla wartosci typu float lub double. Jezyk C# znosi
jednak to ograniczenie. Operator reszty z dzielenia mozna stosowac ze wszystkimi
numerycznymi typami danych, a rezultatem jego dziatania wcale nie musi by¢ liczba
catkowita. Przyktadowo wartoscig wyrazenia 7.0 % 2.4 jest 2.2.

Poznajemy operatory arytmetyczne

Przedstawione ponizej ¢wiczenia demonstrujg sposob uzywania operatorow arytme-
tycznych do wykonywania obliczen na wartosciach typu int.

Badanie dziatania operatoréw arytmetycznych

1. Otworz projekt MathsOperators (Operatory matematyczne), znajdujacy sie w Two-
im katalogu Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter 2\
MathsOperators.

2. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.
Spowoduje to wyswietlenie na ekranie formularza WPE
3. Wpisz w polu tekstowym left operand (lewy argument) wartos¢ 54.
4. Wpisz w polu tekstowym right operand (prawy argument) wartos¢ 13.

Po wprowadzeniu wartosci w polach tekstowych mozliwe jest wykonanie na nich
obliczen z uzyciem dowolnego operatora.

5.Kliknij przycisk — Subtraction (Odejmowanie), a nastepnie przycisk Calculate
(Oblicz).

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie)
na 54 — 13 oraz wyswietlenie w polu Result (Wynik) wartosci 41, tak jak to zostato
pokazane na ponizszym rysunku:

5| Maths Operators EI@
left operand right operand
12
o + Addition
@) - Subtraction
* Multinlication
/ Division

% Remainder

Expression 54-13

Result “

| Quit
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6. Kliknij przycisk / Division (Dzielenie), a nastepnie przycisk Calculate.

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie) na 54/13
oraz wyswietlenie w polu Result (Wynik) wartosci 4. W rzeczywistosci 54/13 rowna
sie 4,153846 (jest to utamek dziesietny okresowy), jednak w tym przypadku jezyk
C# wykonuje operacje dzielenia liczb catkowitych — jak juz wyjasniono wczesniej,
rezultatem dzielenia jednej liczby catkowitej przez drugg liczbe catkowita jest row-
niez liczba catkowita.

7.Kliknij przycisk % Remainder (Reszta), a nastepnie kliknij przycisk Calculate.

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie)
na 54 % 13 oraz wyswietlenie w polu Result (Wynik) wartosci 2, poniewaz resztg
pozostalg z dzielenia 54 przez 13 jest wlasnie 2. Jesli wykonujac dziatanie aryt-
metyczne (54 — ((54/13) * 13)), bedziemy zaokragla¢ w dot wszystkie wyniki
posrednie, otrzymamy 2 — moj nauczyciel matematyki bytby przerazony, styszac,
ze (54/13) * 13 nie rowna sie 54!

8. Przetestuj inne kombinacje liczb i operatorow. Po zakonczeniu tych testow kliknij
przycisk Quit, aby powroci¢ do srodowiska programowania Visual Studio 2010.

W kolejnym ¢wiczeniu przyjrzymy sie tresci kodu programu MathsOperators.

Badanie kodu programu MathsOperators

1. Wyswietl w oknie widoku projektowego formularz MainWindow.xaml (kliknij dwu-
krotnie plik MainWindow.xaml, widniejacy w panelu Solution Explorer (Eksplorator
rozwigzan)).

2.W menu View (Widok), wskaz menu podrzedne Other Windows (Inne okna),
a nastepnie wybierz polecenie Document Outline (Zarys dokumentacii).

Spowoduje to wyswietlenie okna Document Outline, w ktorym wyswietlane beda
nazwy i typy danych wszystkich, znajdujacych sie na formularzu kontrolek. Okno
Document Outline zapewnia mozliwos¢ tatwego wyszukiwania i zaznaczania kon-
trolek, znajdujacych sie na ztozonym formularzu WPE Wszystkie kontrolki sg upo-
rzadkowane w hierarchie rozpoczynajaca sie od elementu Window, ktory stanowi
formularz WPE Jak juz wspomniano w poprzednim rozdziale, formularz WPEF
w rzeczywistosci zawiera kontrolke typu Grid, w ktorej umieszczane sa pozostate
kontrolki. Rozwiniecie w oknie Document Outline wezta Grid spowoduje wyswiet-
lenie pozostatych kontrolek. Klikniecie wybranej kontrolki na formularzu spo-
woduje zaznaczenie nazwy tej kontrolki w oknie Document Outline. Mozliwe jest
takze zaznaczenie kontrolki w oknie Document Outline, co spowoduje zaznaczenie
tej kontrolki w oknie widoku projektowego. Zatrzymanie wskaznika myszy nad
wybrang kontrolkg w oknie Document Outline spowoduje wyswietlenie obrazu tej
kontrolki (oraz wszystkich jej kontrolek podrzednych).

3. Kliknij po kolei znajdujace si¢ na formularzu dwie kontrolki typu TextBox stuza-
ce do wprowadzania wartosci liczbowych. Korzystajac z okna Document Outline,
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sprawdz, czy nazwy tych kontrolek to [hsOperand oraz rhsOperand (nazwa kontrol-
ki wyswietlana jest w nawiasach, obok samej kontrolki).

Po uruchomieniu formularza wprowadzone przez uzytkownika wartosci przecho-
wane sg we wlasciwosciach Text tych kontrolek.

4. Sprawdz, czy znajdujace si¢ w dolnej czesci formularza dwie kontrolki typu TextBox
stuzgce do wyswietlania obliczanego wyrazenia oraz wyniku obliczen maja odpo-
wiednio nazwy expression (wyrazenie) oraz result (wynik).

5.Zamknij okno Document Outline.
6. Wyswietl w oknie edytora kodu i tekstow zawartos¢ pliku MainWindow.xaml.cs.

7.0dszukaj w oknie edytora kodu i tekstow metode subtractValues (odejmij wartosci).
Metoda ta wyglada nastepujaco:

private void subtractValues()
! int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);

int rhs = int.Parse(rhsOperand.Text);

int outcome;

outcome = lhs — rhs;

expression.Text = lhsOperand.Text + " — " + rhsOperand.Text;

result.Text = outcome.ToString();
}
Pierwsza instrukcja tej metody deklaruje zmienng typu int o nazwie lhs i inicja-
lizuje ja, przypisujac jej liczbe catkowitg odpowiadajacg liczbie wpisanej przez
uzytkownika w polu tekstowym lhsOperand. Nalezy pamietac, ze wlasciwos¢ Text
pola tekstowego zawiera tancuch znakowy typu string, a wiec przed przypisaniem
tego fancucha do zmiennej typu int konieczne jest jego przeksztatcenie na licz-
be catkowitg. Typ danych int oferuje metode int.Parse, ktora wykonuje wiasnie
te operacje.

Druga instrukeja deklaruje zmienng typu int o nazwie rhs i inicjalizuje ja war-
toscig wpisang w polu tekstowym rhsOperand po uprzednim przeksztalceniu tej
wartosci do typu int.

Trzecia instrukeja deklaruje zmienng typu int o nazwie outcome.

Czwarta instrukcja odejmuje wartos¢ zmiennej rhs od wartosci zmiennej lhs
i przypisuje rezultat zmiennej outcome.

Pigta instrukcja dokonuje zlaczenia trzech tancuchow znakowych oznaczaja-
cych rodzaj wykonywanej operacji (przy uzyciu operatora plus, +) i przypisuje
rezultat do wlasciwosci expression. Text. Powoduje to wyswietlenie wynikowego
tancucha znakowego w znajdujacym si¢ na formularzu polu tekstowym expression
(wyrazenie).

Ostatnia instrukcja wyswietla rezultat obliczen poprzez przypisanie go do wias-
ciwosci Text pola tekstowego result (wynik). Nalezy pamietac, ze wlasciwosc Text
jest typu string, a rezultat obliczen jest typu int, a wiec przed przypisaniem go
do wlasciwosci Text konieczne jest przeprowadzenie konwersji do typu string. Zada-
nie to realizuje metoda typu danych int o nazwie ToString (na tancuch znakowy).

Rozdziat 2 Zmienne, operatory i wyrazenia
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Metoda ToString

Kazda klasa platformy .NET Framework ma wtasng metode ToString. Metoda
ta stuzy do przeksztalcenia obiektu danej klasy w jego reprezentacje znakowa.
W poprzednim przyktadzie metoda ToString bedacego liczbg catkowita obiek-
tu outcome zostata uzyta do przeksztalcenia catkowitoliczbowej wartosci tego
obiektu na réwnowazny mu lancuch znakowy. Wykonanie takiej konwersji
bylo konieczne, poniewaz wartos¢ obiektu miata zosta¢ wyswietlona za pomo-
cg wlasciwosci Text pola tekstowego result, a wlasciwosé Text moze zawierac
jedynie tancuchy znakowe. Tworzac wilasng klase, mozna zdefiniowac wtasng
implementacje metody ToString okreslajaca sposob reprezentowania obiektow
tej klasy za pomocg tancuchow znakowych. Wiecej informacji na temat tworze-
nia wlasnych klas zostanie podanych w rozdziale 7 zatytulowanym , Tworzenie
i zarzadzanie klasami oraz obiektami”.

. J

Kontrolowanie pierwszenstwa

Kolejnoscig stosowania wystepujacych w wyrazeniu operatorow rzadza reguly pierw-
szenstwa (tzw. piorytet operatorow). Rozwazmy nastepujace wyrazenie, w ktorym
wystepuje operator + oraz *:

2+ 3 %4

Wyrazenie to jest potencjalnie niejednoznaczne; czy najpierw wykonamy dodawanie

czy mnozenie? Kolejnos¢ wykonywania tych operacji jest wazna, poniewaz ma ona

wplyw na wynik:

B Jedli najpierw wykonamy dodawanie, a potem mnozenie, rezultat operacji doda-
wania (2 + 3) stanie si¢ lewym argumentem operatora * i w rezultacie otrzymamy
wyrazenie 5 * 4, ktorego wartoscia jest 20.

B Jesli najpierw wykonamy mnozenie, a potem dodawanie, rezultat operacji mnoze-
nia (3 * 4) stanie si¢ prawym argumentem operatora + i w rezultacie otrzymamy
wyrazenie 2 + 12, ktorego wartoscig jest 14.

W jezyku C# tzw. operatory multiplikatywne (*, /i %) maja pierwszenstwo przed
operatorami addytywnymi (+ i -), a wiec w wyrazeniach, takich jak 2 + 3 * 4, naj-
pierw wykonane zostanie mnozenie, a dopiero potem dodawanie. Wartoscia wyrazenia
2 + 3 * 4 jest wiec liczba 14.

Zastosowanie nawiasow pozwala na zmiane domyslnych regut pierwszenstwa ope-
ratorow i wymuszenie innego sposobu wigzania operatoréow z argumentami. Przykta-
dowo w pokazanym ponizej wyrazeniu nawiasy wymuszaja powiazanie liczb 2 i 3
z operatorem + (co daje wartos¢ 5), a rezultat tego dodawania tworzy lewy argument
operatora *, dajac w efekcie wartos¢ 20:

(2 +3) *4

Postugiwanie sie operatorami arytmetycznymi
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UwaGa W tej ksigzce termin nawiasy lub nawiasy zwykfe oznacza znaki (). Termin
nawiasy klamrowe oznacza nawiasy { }, a termin nawiasy kwadratowe oznacza na-
wiasy [ 1.

Stosowanie zasad tacznosci przy
wyznaczaniu wartosci wyrazen

Zasady pierwszenstwa operatorow to jeszcze nie wszystko. Co sie stanie, jesli w jed-
nym wyrazeniu wystepowac¢ beda rozne operatory o takim samym pierwszenstwie?
Wowezas do glosu dochodzg zasady tacznosci. Zasady fgcznosci operatorow to kieru-
nek (w lewo lub w prawo), w ktérym wyznaczane sa wartosci argumentow operatora.
Rozwazmy nastepujace wyrazenie, w ktorym wystepuje operator / oraz *:

4/2*6

To wyrazenie réwniez jest potencjalnie niejednoznaczne. Czy najpierw nalezy wykonac
dzielenie, czy mnozenie? W tym przypadku obydwa operatory maja takie samo pierw-
szenstwo (obydwa sa operatorami multiplikatywnymi), ale kolejnos¢ wyznaczania war-
tosci tego wyrazenia jest wazna, poniewaz mozemy otrzymac dwa rozne rezultaty:

B Jesli najpierw wykonamy dzielenie, a potem mnozenie, rezultat operacji dzielenia
(4/2) stanie si¢ lewym argumentem operatora * i w rezultacie otrzymamy wyrazenie
(4/2) * 6, ktorego wartoscig jest 12.

B Jesli najpierw wykonamy mnozenie, a potem dzielenie, rezultat operacji mnozenia
(2 * 6) stanie si¢ lewym argumentem operatora / i w rezultacie otrzymamy wyra-
zenie 4/(2%6), ktorego wartoscig jest 4/12.

W tym przypadku kolejnos¢ wyznaczania wartosci wyrazenia dyktowana jest przez
reguly facznosci operatorow. Operatory * i/ sa operatorami tgcznymi lewostronnie,
co oznacza, ze ich argumenty sg wyznaczane od lewej do prawej. W podanym przy-
ktadzie najpierw zostanie wyznaczany rezultat wyrazenia 4/2, ktory nastepnie zostanie
pomnozony przez 6, dajgc wynik koncowy 12.

UwaGAa Zasady tacznosci pozostatych operatoréw beda przedstawiane systema-
tycznie w kolejnych rozdziatach przy okazji omawiania tych operatorow.

Zasady tacznosci a operator przypisania

W jezyku C# operatorem jest takze znak réwnosci (=) Wszystkie operatory zwraca-
ja pewna wartos¢ wyznaczana na podstawie wartosci swoich argumentéw. Dotyczy
to réwniez operatora =. Operator ten ma dwa argumenty; po wyznaczeniu wartosci
argumentu znajdujacego sie z prawej strony zostaje ona zapisana w argumencie znaj-
dujacym sie z lewej strony. Wartoscig operatora przypisania jest wartos¢, ktora zostata

Rozdziat 2 Zmienne, operatory i wyrazenia



przypisana do jego lewego argumentu. Przyktadowo w pokazanej ponizej instrukgji
przypisania wartoscig zwrocong przez operator przypisania bedzie wartos¢ 10, ponie-
waz jest to takze wartos¢, ktora zostata przypisana do zmiennej mylnt:

int myInt;
myInt = 10; // wartoéciag wyrazenia przypisania jest 10

By¢ moze czegs¢ z Czytelnikow mysli sobie, ,no dobrze, wszystko to jest bardzo tadne
i osobliwe, ale co z tego wynika?”. No coz. Poniewaz operator przypisania zwraca
wartos¢, wiec wartos¢ ta moze zosta¢ uzyta w innej instrukeji przypisania, np.:

int myInt;

int myInt2;
myInt2 = myInt = 10;

Wartoscig przypisang zmiennej myInt2 bedzie wartos¢ przypisana zmiennej mylInt.
Pokazana instrukcja przypisania przypisze te samg wartos¢ obydwu zmiennym. Taka
technika jest bardzo uzyteczna, jesli zachodzi potrzeba zainicjowania tg samg wartoscia
kilku zmiennych. Dzieki takiemu zapisowi dla kazdej osoby czytajacej kod zrodtowy,
bedzie zupelnie jasne, ze wszystkie zmienne muszg mie¢ taka samg wartosc:

myInt5 = myInt4 = myInt3 = myInt2 = myInt = 10;

Z powyzszego opisu mozna wywnioskowac, ze operator przypisania jest operatorem
podlegajacym tgczeniu od prawej do lewej (jest operatorem tgcznym prawostronnie).
Jako pierwsze wykonywane jest przypisanie wystepujace skrajnie z prawej strony,
a przypisana wartos¢ ulega propagacji na kolejne zmienne od prawej do lewej. Jesli
ktorakolwiek z tych zmiennych miala poprzednio jakas wartos¢, zostanie ona zasta-
piona wartoscig przypisywang.

Podobne konstrukeje nalezy jednak traktowac z pewng ostroznoscia. Jednym z cze-
stych bledow popetnianych przez poczatkujgcych programistow w jezyku C# jest
proba tgcznego zastosowania operatora przypisania wraz z deklaracjg zmiennej, np.
tak jak w pokazanym ponizej przyktadzie:

int myInt, myInt2, myInt3 = 10;

Jest to poprawny kod w jezyku C# (poniewaz zostanie skompilowany). Pokazany
fragment kodu powoduje zadeklarowanie zmiennych myInt, myInt2 oraz myInt3 i zai-
nicjowanie zmiennej myInt3 wartoscig 10. Zmienne myInt i myInt2 pozostana jednak
niezainicjowane. Jesli sprobujemy uzy¢ zmiennej mylnt lub myInt2 np. w wyrazeniu
myInt3 = myInt / myInt2;

kompilator wygeneruje nastgpujace komunikaty btedu:

Use of unassigned local variable 'myInt'

Use of unassigned local variable 'myInt2'

(Uzycie niezainicjowanej zmiennej lokalnej ‘myInt’
Uzycie niezainicjowanej zmiennej lokalnej ‘myInt2)

Postugiwanie sie operatorami arytmetycznymi 49
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Inkrementacja i dekrementacja
wartosci zmiennych

Chcac zwigkszy¢ wartos¢ zmiennej o 1, mozemy postuzy¢ sie operatorem
dodawania (+):

count = count + 1;

Operacja dodawania do zmiennej jednosci jest jednak na tyle powszechna, ze jezyk
C# oferuje specjalny operator stuzacy wtasnie do tego celu: jest to operator ++. W celu
zwiekszenia wartosci zmiennej count o 1, mozemy napisa¢ nastepujaca instrukcje:

count++;

Jezyk C# oferuje rowniez drugi, podobny operator (--) ktory pozwala na odjecie 1
od wartosci zmiennej, np.:

count--;

Operatory ++ i -- to tzw. operatory jednoargumentowe, co oznacza, ze majg one tylko
jeden argument. Operatory te majg taki sam priorytet (pierwszenstwo) oraz ten sam
rodzaj tgcznosci co jednoargumentowy operator !, ktory zostanie omowiony w roz-
dziale 4 zatytulowanym ,Instrukcje wyboru”.

Formy przyrostkowe i przedrostkowe

Operator inkrementacji ++ oraz operator dekrementacji -- sa o tyle niezwyklymi ope-
ratorami, ze mogg by¢ umieszczane zarowno przed, jak i za zmienng. Umieszczenie
symbolu operatora przed nazwg zmiennej nazywane jest formgq przedrostkowq tego
operatora, a umieszczenie go za nazwg zmiennej nazywane jest formq przyrostkowg.
Ponizej podano kilka przyktadow:

count++; // inkrementacja przyrostkowa

++count; // inkrementacja przedrostkowa

count--; // dekrementacja przyrostkowa
--count; // dekrementacja przedrostkowa

Uzycie formy przedrostkowej lub przyrostkowej operatorow ++ i -- nie ma znacze-
nia dla inkrementowanej lub dekrementowanej zmiennej. Przykltadowo zapis count++
spowoduje zwiekszenie wartosci zmiennej count o 1 i taki sam skutek bedzie miec¢
zapis ++count. Skoro tak, mozna postawi¢ pytanie, dlaczego istniejg dwa sposoby zapi-
sywania tego samego zadania. Aby zrozumie¢ odpowiedz na tak postawione pytanie,
musimy pamietac, ze symbole ++ i -- sg operatorami, a wszystkie operatory stuzg
do wyznacza wartosci jakiegos wyrazenia. Wartoscig wyrazenia count++ bedzie ta war-
tos¢ zmiennej count, jaka miata ona przed wykonaniem operacji inkrementacji, podczas
gdy wartoscia wyrazenia ++count bedzie ta wartos¢ zmiennej count, jaka bedzie ona
miata po wykonaniu operacji inkrementacji:
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int x;

X = 42;

Console.WriteLine(x++); // x ma teraz warto$¢ 43, ale wypisana zostanie warto$¢ 42
X = 42;

Console.WriteLine(++x); // x ma teraz warto$¢ 43, i wypisana zostanie wartos$c 43

Sposob dziatania obydwu form operatoréw mozna tatwo zapamietac, patrzac na kolej-
nos¢ elementow (operatora i argumentu) wystepujacych w przyrostkowej i przedrost-
kowej formie operatora. W wyrazeniu x++ zmienna x wystepuje jako pierwsza, a wiec
wartoscia wyrazenia bedzie wartosc tej zmiennej przed jej inkrementacja. W wyraze-
niu ++x najpierw wystepuje operator, a wiec najpierw wykonane zostanie dzialanie
okreslone przez ten operator, a dopiero potem warto$¢ zmiennej x (juz zwiekszona
o 1) zostanie uzyta jako wartos¢ calego wyrazenia.

Operatory inkrementacji i dekrementacji sa najczesciej uzywane w instrukcjach
while oraz do, ktére zostang omowione w rozdziale 5 zatytulowanym ,Ztozone instruk-
cje przypisania oraz instrukcje iteracji”. Przy stosowaniu operatoréw inkrementacji
i dekrementacji w izolowany sposob nalezy przyjac raczej forme przyrostkowa i zacho-
wac konsekwencje w jej stosowaniu.

Deklarowanie zmiennych lokalnych
o niejawnie okreslonym typie danych

We wczesniejszej czesci tego rozdziatu pokazany zostat sposéb deklarowania zmien-
nych polegajacy na okresleniu typu danych i podaniu identyfikatora zmiennej, np. tak
jak to pokazano ponizej:

int mylInt;

Wspomnielismy rowniez, ze przed uzyciem zmiennej nalezy przypisac jej jakas wartosc.
Mozliwe jest zadeklarowanie i zainicjowanie zmiennej w tej samej instrukeji, np.:

int myInt = 99;

Zaktadajac, ze zmienna myOtherInt jest zainicjowang zmienng typu int, mozliwe jest
nawet zastosowanie nastepujgcego zapisu:

int myInt = myOtherInt * 99;

Jak pamietamy, wartos¢ przypisywana zmiennej, musi by¢ tego samego typu
co ta zmienna. Przykladowo wartos¢ typu int mozna przypisa¢ wylacznie zmiennej
typu int. Kompilator jezyka C# moze szybko ustali¢ typ wyrazenia uzytego do zainicjo-
wania zmiennej i poinformuje nas w razie stwierdzenia niezgodnosci typow. Zastepujac
typ danych stowem kluczowym var, mozemy rowniez zleci¢ kompilatorowi jezyka C#,
by sam ustalit typ zmiennej na podstawie wyrazania uzytego do jej zainicjowania. Na
przyklad:

var myVariable = 99;
var myOtherVariable = "Hello";

Deklarowanie zmiennych lokalnych o niejawnie okreslonym typie danych
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O wystepujacych w powyzszym przykladzie zmiennych myVariable i myOtherVariable
mowimy, ze s3 zmiennymi o niejawnie okreslonym typie danych. Stowo kluczowe var
powoduje, ze kompilator ustala typ zmiennej na podstawie typu danych wyrazenia
uzytego do zainicjowania tej zmiennej. W pokazanym powyzej przykladzie zmien-
na myVariable jest typu int, a zmienna myOtherVariable typu string. Nalezy tu jed-
nak podkresli¢, ze taki sposob deklarowania zmiennych to tylko wygodna konwencja
i po zadeklarowaniu zmiennej mozna przypisywac jej wyltacznie wartosci tego samego
typu, z jakim zostala ona niejawnie zadeklarowana tzn., ze nie mozna np. w dalszej
czesci programu przypisa¢ zmiennej myVariable wartosci typu float, double lub string.
Nalezy rowniez pamietac, ze stowo kluczowe var moze by¢ uzywane tylko wtedy,
gdy podane zostanie wyrazenie stuzace do zainicjowania wartosci zmiennej. Pokazana
ponizej deklaracja jest nieprawidtowa i spowoduje wystgpienie btedu kompilacj:

var yetAnotherVariable; // Btad — kompilator nie moze okres$li¢ typu danych

WazNe Osoby, ktore w przesziosci zetknety sie juz z jezykiem Visual Basic, moga
mie¢ w pamieci typ danych Variant pozwalajacy na przechowywanie w zmiennej war-
tosci dowolnego typu danych. Nalezy w tym miejscu stanowczo podkresli¢, ze pro-
gramujac w jezyku C#, nalezy zapomnie¢ o znanym z jezyka Visual Basic typie danych
Variant. Wprawdzie stowa kluczowe var i Variant wygladaja podobnie, ale oznaczaja
zupetnie cos innego. Deklarujgc zmienng w jezyku C# przy uzyciu stowa kluczowego
var typ wartosci, ktore bedzie mozna przypisywac tej zmiennej, nie bedzie mogt by¢
L inny niz typ danych uzyty do jej zainicjalizowania.

J

By¢ moze osoby bedgce purystami moga w tym miejscy zazgrzyta¢ zebami i zasta-
nawiac sie, jak projektanci tak uporzadkowanego jezyka, jakim jest jezyk C#, mogli
w ogole dopusci¢ do przenikniecia do niego takiej funkcjonalnosci jak deklarowanie
zmiennych przy uzyciu stowa kluczowego var. Ostatecznie ta funkcjonalnos¢ wydaje
sie niczym wiecej jak tylko wymowka dla wyjatkowego lenistwa ze strony programi-
sty, utrudniajgcg zrozumienie dziatania programu lub zlokalizowanie ewentualnych
btedow (a nawet z tatwoscig sama moze sta¢ sie zrodtem nowych btedoéw). Prosze
mi jednak uwierzy¢, ze stowo kluczowe var odgrywa bardzo wazna role w jezyku
C#, o czym przekonamy sie wkrotce w kolejnych rozdziatach tej ksigzki. Na razie
z wyjatkiem sytuacji, w ktorych niejawne okreslanie typu danych jest koniecznoscia,
pozostaniemy jednak przy jawnym deklarowaniu typu danych dla zmiennych.

Rozdziat 2 Zmienne, operatory i wyrazenia



W tym rozdziale pokazalismy, w jaki sposob tworzy¢ zmienne i postugiwac sie nimi,
a takze przedstawilismy kilka typow danych, jakich mozna uzywac do deklarowania
zmiennych w jezyku C#. Przedstawione zostato pojecie identyfikatorow, pokazany
zostal sposob tworzenia wyrazen przy uzyciu roznych operatorow, a takze omowiono
reguly pierwszenstwa (priorytety) i facznosci operatorow okreslajgce sposob obliczania
wartosci wyrazen.

B Jesli zamierzasz przejs¢ do kolejnego rozdziatu,
pozostaw uruchomiony program Visual Studio 2010 i przejdz do rozdziatu 3.
B Jesli chcesz na tym zakonczyc¢ prace z programem Visual Studio 2010,

wybierz z menu File (Plik) polecenie Exit (Wyjscie). Jesli spowoduje to wyswietle-
nie okna dialogowego z pytaniem o zapisanie otwartego projektu, nalezy zapisac
ten projekt i klikna¢ przycisk Yes.

Krétkie podsumowanie rozdziatu 2

W celu Wykonaj nastepujace czynnosci

Zadeklarowania zmiennej Wpisz nazwe typu danych, a po niej nazwe
zmiennej zakonczong znakiem srednika. Np.:

int outcome;

Zmiany wartosci zmiennej Whpisz nazwe zmiennej z lewej strony operatora
przypisania, a z prawej strony zakonczone
srednikiem wyrazenie wyznaczajace nowa wartosc
zmiennej. Np.:

outcome = 42;

Przeksztalcenia tancucha Wywotaj metode System.Int32.Parse. Np.:

znakowego (Wartosci typu string) - syctem. Int32.Parse("42");
na liczbe catkowita (wartos¢ typu

int)
Wymuszenia zastosowania Uzyj w wyrazeniu nawiaséw wymuszajacych
innej niz domyslna kolejnosci pozadang kolejnos¢ obliczen. Np.:
wykonywania operatorow (3 +4) %5
Przypisania tej samej wartosci Uzyj instrukcji przypisania, w ktorej wystepowac
kilku zmiennym beda wszystkie zmienne. Np.:

myInt94 = myInt3 = myInt2 = myInt = 10;
Zwiekszenia lub zmniejszenia Uzyj operatora ++ lub --. Np.:

wartosci zmiennej o jeden count++;

Krotkie podsumowanie rozdziatu 2
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ROZDZIAL 3

Tworzenie metod i stosowanie
zasiegow zmiennych

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B deklarowac i wywotywac metody,
przekazywac informacje do metody,
zwracac informacje z metody,

definiowac zasieg lokalny oraz zasieg klasy,

uzywac zinterowanego debugera do krokowego wykonywania metod.

Z rozdziatu 2 zatytutowanego ,Zmienne, operatory i wyrazenia” dowiedzielismy sie,
jak deklarowa¢ zmienne, jak tworzy¢ wyrazania przy uzyciu operatoréw oraz jak
reguly pierwszenstwa i facznosci operatorow wplywajg na kolejnos¢ operacji wyko-
nywanych podczas wyznaczania wartosci wyrazenia. Z tego rozdzialu dowiemy sie
wiecej na temat metod. Pokazemy, w jaki sposéb za pomocg argumentow i parametrow
mozna przekazywac¢ informacje do metod oraz w jaki sposob metody mogg zwracac
informacje za pomocg instrukeji return. Na zakonczenie pokazemy, w jaki sposéb moz-
na sledzi¢ wykonywanie metod przy uzyciu zintegrowanego debugera ze srodowiska
Microsoft Visual Studio 2010. Informacje te moga by¢ przydatne w razie koniecznosci
przesledzenia sposobu wykonywania utworzonych metod, gdy ich dziatanie nie jest
doktadnie takie, jak oczekiwano.

Tworzenie metod

Metoda to nazwana sekwencja instrukeji. Osoby majace juz doswiadczenie w progra-
mowaniu w takich jezykach programowania jak C lub Microsoft Visual Basic przeko-
naja sie wkrotce, ze metody sa bardzo podobne do funkeji lub podprocedur. Metoda
sktada sie z nazwy oraz z ciata. Nazwa metody powinna by¢ identyfikatorem wskazu-
jacym ogolne przeznaczenie danej metody (np. metoda obliczPodatekDochodowy). Ciato
metody sktada sie z instrukeji, ktore beda wykonywane po wywotaniu danej metody.
Ponadto metody moga otrzymywac pewne dane do przetworzenia i moga rowniez
zwraca¢ pewne informacje, ktore zwykle sg rezultatem tego przetwarzania. Metody
to podstawowy i zarazem bardzo potezny mechanizm.
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Deklarowanie metody

W jezyku C# skfadnia deklaracji metody wyglada nastepujaco:

typZwracany nazwaMetody (listaParametréw)

{

}

// w tym miejscu nalezy umie$ci¢ instrukcje tworzace ciato metody

B [dentyfikator typZwracany jest nazwg typu danych i okresla rodzaj informacji,

jaki zostanie zwrocony jako rezultat dziatania metody. Moze to by¢ dowolny typ
danych, np. int lub string. W przypadku metody, ktéra nie zwraca zadnej wartosci,
zamiast typu danych konieczne jest uzycie stowa kluczowego void.

Identyfikator nazwaMetody to nazwa, ktora bedzie uzywana do wywotywania meto-
dy. Nazwy metod podlegaja takim samym regutom tworzenia identyfikatorow jak
nazwy zmiennych. Przyktadowo nazwa dodajWartosci jest poprawng nazwg metody,
ale dodaj$Wartosci juz nie. Tworzac nazwy metod, nalezy stosowac tzw. konwencje
wielblqdzig (ang. camelCase), np. wyswietlKlienta.

Element listaParametréw jest opcjonalny i opisuje typy oraz nazwy argumentow,
za pomocg ktorych przekazywane sg do metody informacje, ktore majg zostac prze-
tworzone przez t¢ metode. Lista parametréw zapisywana jest pomiedzy znakiem
nawiasu otwierajacego i znakiem nawiasu zamykajacego w taki sam sposob, w jaki
deklaruje si¢ zmienne, podajgc najpierw nazwe typu danych, a po niej nazwe para-
metru. Jesli tworzona metoda ma mie¢ dwa parametry lub wiecej, nalezy oddzieli¢
je od siebie znakiem przecinka.

Instrukcje tworzace cialo metody to linie kodu, ktére zostana wykonane po wywo-
taniu danej metody. Instrukcje te umieszczone sg pomiedzy znakami nawiasow
klamrowych ({ D).

WAZ2ZNE Programisci znajacy jezyk C, C++ lub Microsoft Visual Basic powinni zwrd-
ci¢ uwage na fakt, ze jezyk C# nie obstuguje metod globalnych. Wszystkie tworzone
metody musza by¢ zapisane wewnatrz pewnej klasy, gdyz w przeciwnym wypadku
zostanie zgtoszony btad kompilacji.

Ponizej podana zostala definicja metody o nazwie dodajWartosci, ktora zwra-
ca wynik typu int i ma dwa parametry, rowniez typu int o nazwach lewyParamter
1 prawyParametr:

int dodajWartosci(int lewyParamter, int prawyParametr)

{

/] ...
// w tym miejscu znajduja sie instrukcje tworzgce ciato metody
/] ...
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UwaGa Typ wartosci zwracanej przez metode oraz typy jej parametrow musza zo-
sta¢ okreslone w sposéb jawny. Nie mozna w tym celu postuzy¢ sie stowem kluczo-
wym var.

Ponizej pokazana zostala definicja metody o nazwie pokazWynik, ktéra nie zwraca
zadnej wartosci i ma tylko jeden parametr typu int o nazwie odpowiedz:

void pokazWynik(int odpowiedz)
{

// ...
}

Nalezy tu zwrdci¢ uwage na uzycie stowa kluczowego void oznaczajgcego, ze dana
metoda nie zwraca zadnego rezultatu.

WazNe Programisci znajacy jezyk Visual Basic powinni zauwazyc, ze jezyk C# nie
uzywa réznych stow kluczowych do rozrézniania metod zwracajacych pewna warto$¢
(funkgji) i metod nie zwracajacych zadnej wartosci (procedur lub podprocedur). W je-
zyku C# konieczne jest zawsze okreslenie typu zwracanej wartosci lub uzycie stowa
kluczowego void.

Zwracanie danych przez metode

Jesli chcemy, by metoda zwracata jakas informacje (tzn. gdy typem danych tej meto-
dy jest typ rozny od void), konieczne jest umieszczenie w ciele tej metody instrukcji
return (instrukcji powrotu), ktora konczy proces przetwarzania danych przez metode.
Instrukeja powrotu sktada sie ze stowa kluczowego return, po ktérym nastepuje wyra-
zenie okreslajace zwracana wartos¢ zakonczone znakiem srednika. Typ danych tego
wyrazenia musi by¢ taki sam jak typ danych okreslony w deklaracji metody. Przykta-
dowo jesli metoda zwraca wartos¢ typu int, instrukcja return rowniez musi zwraca¢
wartos¢ typu int, gdyz w przeciwnym razie dojdzie do btedu podczas kompilacji pro-
gramu. Ponizej pokazany zostat przyklad metody zawierajacej instrukcje return:

int dodajWartosci(int lewyParamter, int prawyParametr)
{

/] ...

return lewyParamter + prawyParametr;

}

Instrukcja return zwykle znajduje sie na koncu metody, poniewaz powoduje zakon-
czenie jej dzialania i zwrécenie kontroli do instrukeji, ktéora wywolata dang metode,
co zostanie omowione doktadniej w dalszej czesci tego rozdziatu. Wszelkie instrukeje
znajdujace si¢ za instrukejg return nie zostang wykonane (ale umieszczenie instruk-
cji po instrukcji return spowoduje wygenerowanie przez kompilator odpowiedniego
ostrzezenia).

Tworzenie metod
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Jesli nie chcemy, by tworzona metoda zwracata jakiekolwiek informacje (tzw. jesli

jej typem jest typ void), mozemy postuzy¢ sie odmiang instrukeji return powodujaca

natychmiastowe zakonczenie dziatania metody. W tym celu nalezy wpisa¢ zakonczone
znakiem srednika samo stowo kluczowe return. Np.:

void pokazWynik(int odpowiedz)
{
// WysSwietlenie odpowiedzi (warto$ci zmiennej odpowiedz)

return;

}

Jesli metoda nie zwraca zadnej wartosci, mozliwe jest rowniez catkowite pominiecie

instrukeji return, poniewaz dziatanie metody zakonczy sie automatycznie po napotka-
niu znaku klamrowego nawiasu zamykajacego konczacego ciato metody. Wprawdzie
takie postgpowanie jest dos¢ powszechne, ale nie zawsze stanowi przejaw dobrej prak-
tyki w programowaniu. W zamieszczonym ponizej ¢wiczeniu zapoznamy sie ze zmie-
niong wersja projektu MathsOperators (Operatory arytmetyczne), z ktorym zetknelismy
sie juz wczesniej w rozdziale 2. Obecna wersja zostata ulepszona poprzez staranne
dobranie kilku niewielkich metod.

Analizowanie definicji metod
1.Jesli program Visual Studio 2010 nie zostat uruchomiony juz wczesniej, uruchom
go teraz.

2. Otworz projekt Methods znajdujacy sie w katalogu Dokumenty\Microsoft Press\Visual
CSharp Step By Step\Chapter 3\Methods.

3. Wybierz z menu Debug polecenie Start Without Debugging.

Spowoduje to zbudowanie aplikaciji i jej uruchomienie przez program Visual Stu-
dio 2010.

4.Zapoznaj sie z aplikacjg i przypomnij sobie sposob jej dziatania, a nastepnie kliknij
przycisk Quit (Wyjscie).

5. Wyswietl w oknie edytora kodu i tekstow zawartos¢ pliku MainWindow.xaml.cs.

6. Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstow metode addValues (dodaj wartosci).
Metoda ta wyglada nastepujaco:

private int addValues(int leftHandSide, int rightHandSide)
{
expression.Text = leftHandSide.ToString() + " + " + rightHandSide.ToString();
return leftHandSide + rightHandSide;
}
Metoda addValues zawiera dwie instrukcje. Pierwsza z nich wyswietla w znajdujacym
sie na formularzu polu tekstowym expression (wyrazenie) tres¢ wyrazenia, ktorego
wartosc zostanie obliczona w drugiej instrukeji. Wartosci parametrow leftHandSide
i rightHandSide zostaja przeksztalcone na tancuchy znakowe (przy uzyciu metody
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ToString, z ktora zetkneliSmy sie juz w rozdziale 2) i potaczone ze soba oraz
z umieszczong w srodku, znakowg reprezentacja operatora dodawania (+).

Druga instrukcja dodaje do siebie za pomoca operatora + wartosci typu int prze-
chowywane w zmiennych leftHandSide i rightHandSide i zwraca rezultat tej operacji.
Jak pamietamy, w wyniku dodawania dwoch wartosci typu int otrzymamy réwniez
wartos¢ typu int, a wiec typem danych metody addValues jest typ int.

Jesli przyjrzymy sie metom subtractValues, multiplyValues, divideValues oraz rema-
inderValues przekonamy sie, ze sg one zbudowane w podobny sposob.

7.Odszukaj w oknie edytora kodu i teksow metode showResult (pokaz wynik).
Metoda showResult wyglada nastepujaco:

private void showResult(int answer)

{

result.Text = answer.ToString();
}
Metoda ta sktada sie z jednej instrukeji, wyswietlajacej w polu tekstowym result
(wynik) znakowsa reprezentacje wartosci parametru answer (odpowiedz) Metoda
ta nie zwraca zadnej wartosci, a wiec jej typem jest typ void.

Wskazowka Nie ma zadnej minimalnej dtugosci metody. Jesli utworzenie metody )

pomoze w uniknieciu powtdrzen i sprawi, ze kod zrodtowy stanie sie bardziej zrozu-
miaty, taka metoda bedzie uzyteczna, niezaleznie od tego jak bedzie ona krotka.
Nie istnieje takze maksymalna dtugos¢ metody, ale zwykle nalezy dazy¢ do tego, by
metody byty na tyle mate, zeby realizowaty jakie$ jedno, proste zadanie. Jesli kod
metody nie miesci sie w catosci na ekranie komputera, warto rozwazy¢ podzielenie
L jej na kilka mniejszych metod w celu poprawienia czytelnosci kodu.

Wywotywanie metod

Metody istnieja po to, by je wywotywac! Robi sie to za pomocg ich nazw, powierzajac
im wykonanie zadan. Jesli metoda wymaga do dziatania pewnych informacji (okreslo-
nych za pomoca parametrow), konieczne jest podanie tych informacji. Jesli metoda
zwraca pewng informacje (okreslona przez jej typ danych), nalezy zadbac o to, by
w jakis$ sposob odebra¢ te informacje.

Okreslanie sktadni wywotania metody
W jezyku C# skladnia wywotania metody ma nastepujaca postac:

rezultat = nazwaMetody(listaArgumentdw)

B [dentyfikator nazwaMetody musi mie¢ doktadnie takg sama forme jak nazwa wywo-
tywanej metody. Nalezy przy tym pamigtac, ze w jezyku C# sg rozrézniane mate
i wielkie litery.

Tworzenie metod
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