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¢zyk Microsoft Visual C# jest bardzo poteznym, a jednoczesnie prostym jezykiem

programowania, przeznaczonym glownie dla programistow, ktorzy tworza aplika-
cje oparte na platformie Microsoft .NET Framework. Visual C# odziedziczyt wiele
z najlepszych cech jezyka C++ oraz Microsoft Visual Basic i tylko kilka wystepuja-
cych w tych jezykach niespojnosci lub anachronizmoéw, co zaowocowato powstaniem
bardziej przejrzystego i bardziej logicznego jezyka programowania. Jezyk C# w wer-
sji 1.0 miat swo6j publiczny debiut w roku 2001. Pojawienie si¢ wersji C# 2.0 wraz
z programem Visual Studio 2005 oznaczato dodanie do tego jezyka kilku waznych
i nowych funkcji, takich jak ogolne typy wyliczeniowe i metody anonimowe. W wer-
sji C# 3.0, ktora pojawita sie wraz z opublikowaniem programu Visual Studio 2008,
dodana zostata obstuga metod rozszerzajacych, wyrazen lambda oraz najwazniejszej ze
wszystkich nowosci — obstugi zapytan w jezyku LINQ (Language Integrated Query).
Wprowadzona w roku 2010 wersja C# 4.0 zaoferowata kolejne udoskonalenia w zakre-
sie polepszenia mozliwosci wspotdziatania z innymi technologiami i jezykami progra-
mowania. Funkcje te obejmowaty obstuge argumentow nazwanych i opcjonalnych,
typ dynamic, ktorego uzycie wskazywato, ze srodowisko uruchomieniowe powinno
zastosowac dla danego obiektu tzw. pézne wigzanie (ang. late binding). Bardzo wazna
zmiana wprowadzong do wersji platformy .NET Framework, opublikowanej w tym
samym czasie co wersja C# 4.0, byty klasy i typy danych skfadajace si¢ na nowa
biblioteke rownoleglego realizowania zadan — TPL (Task Parallel Library). Korzystajac
z biblioteki TPL mozna tworzy¢ wysoko skalowalne aplikacje, ktore bedg w petni
wykorzystywa¢ mozliwosci wielordzeniowych procesorow. W najnowszej wersji jezyka
C# 5.0 dodano natywna obstuge dla przetwarzania zadan w sposob asynchroniczny
poprzez uzycie modyfikatora metody async oraz operatora await. Wersja C# 6.0 wpro-
wadza kolejne ulepszenia zaprojektowane z myslg o utatwianiu zycia programistom.
Te udoskonalenia to miedzy innymi interpolacja tancuchow (juz nigdy nie bedziemy
musieli korzystac z String. Format!), ulepszone sposoby implementacji wtasciwosci czy
metody wcielajgce wyrazenia. Funkcje te zostang opisane w niniejszej ksigzce.

Innym waznym wydarzeniem dla firmy Microsoft jest premiera systemu Windows
10. Ta nowa wersja systemu Windows taczy w sobie najlepsze (i najbardziej lubiane)
aspekty poprzednich wersji systemu operacyjnego z obstugg aplikacji o wysokim stop-
niu interaktywnosci, ktore mogg wspotdzieli¢c pomiedzy sobg dane i wspotpracowac
ze soba nawzajem lub tgczy¢ sie z ustugami dziatajagcymi w chmurze. Kluczowy ele-
ment wersji Windows 10 stanowig aplikacje Universal Windows Platform (UWP) —
zaprojektowane tak, aby mogly by¢ uruchamiane na dowolnym urzadzeniu Windows
10, poczawszy od w bogato wyposazonego komputera, po laptop, tablet, smartfon,
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a nawet urzadzenia IoT (Internet of Things) z ograniczonymi zasobami. Po opanowa-
niu podstawowych funkeji jezyka C#, wazne jest zdobycie umiejetnosci budowania
aplikacji, ktore moga by¢ uruchamiane na wszystkich wspomnianych platformach.

Aktywacja gtosowa to kolejna funkeja, ktora zyskata na popularnosci. System Win-
dows 10 oferuje Cortane, czyli osobista asystentke cyfrowa, ktéra moze by¢ aktywowa-
na za pomocg glosu’. Mozemy zintegrowac swoje aplikacje z Cortang, aby zapewni¢ im
mozliwos¢ uczestniczenia w wyszukiwaniu danych i innych operacjach. Mimo kom-
plikacji zwigzanych zazwyczaj z analiza mowy, przygotowanie aplikacji do reagowania
na zadania Cortany jest zaskakujaco proste i zostato oméwione w rozdziale 26. Ponad-
to chmura stata sie tak istotnym elementem architektury wielu systemow, poczawszy
od duzych systemow korporacyjnych po aplikacje mobilne dziatajgce na smartfonach
uzytkownikow, ze postanowilismy poswieci¢ temu aspektowi rozwoju oprogramowa-
nia ostatni rozdziat ksigzki.

Srodowisko programowania oferowane przez pakiet Visual Studio 2015 sprawia,
ze korzystanie ze wszystkich tych nowych i poteznych funkciji jest bardzo tatwe, a wie-
le nowych kreatorow i ulepszen wprowadzonych do najnowszej wersji Visual Studio
pozwala znaczaco podnies¢ produktywnos¢ programistow. Mamy nadzieje, ze korzy-
stanie z tej ksigzki bedzie rownie przyjemne, jak jej pisanie!

Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka

Ksiazka ta powstala przy zatozeniu, ze Czytelnik ma juz pewne doswiadczenie w pro-
gramowaniu i pragnie pozna¢ podstawy programowania w jezyku C# przy uzyciu
programu Visual Studio 2015 oraz platformy .NET Framework w wersji 4.6. Po prze-
czytaniu tej ksigzki jej Czytelnicy powinni dysponowac dobrg znajomoscia jezyka C#
i powinni umie¢ uzywac tego jezyka do tworzenia szybkich i skalowalnych aplikacji
dla systemu operacyjnego Windows 10.

Dla kogo nie jest przeznaczona ta ksigzka

Niniejsza ksigzka skierowana jest do osob, ktore dopiero uczg si¢ jezyka C#, ale nie
s3 nowicjuszami w programowaniu jako takim. Dlatego koncentruje sie ona glownie
na kwestiach zwigzanych z samym jezykiem C#. Celem tej ksigzki nie jest dostarczenie
wyczerpujacego omowienia rozlicznych technologii pozwalajacych na tworzenie apli-
kacji przeznaczonych do uzytku w duzych przedsiebiorstwach, takich jak ADO.NET,
ASPNET, Windows Communication Foundation lub Windows Work{low Foundation.
Czytelnicy oczekujacy wiekszej ilosci informacji na temat jednej z tych technologii
powinni rozwazy¢ lekture kilku innych tytutéw wydanych przez Microsoft Press.

* przyp. ttum. Funkcja Cortana nie jest jeszcze dostepna w polskiej wersji systemu Windows 10.
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Organizacja ksigzki
Niniejsza ksigzka zostata podzielona na nastepujace cztery czesci:

B (Czesc I, zatytutowana ,Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C# oraz progra-
mu Microsoft Visual Studio 2015” stanowi wprowadzenie do podstawowej sktadni
jezyka C# oraz srodowiska programowania Visual Studio.

B Czesc 11, zatytutowana ,Omowienie modelu obiektowego jezyka C#”, przedstawia
wiecej szczegotow zwiazanych z tworzeniem i zarzadzaniem w jezyku C# nowymi
typami danych, a takze wyjasnia, w jaki sposob nalezy zarzadza¢ zasobami wska-
zywanymi przez te typy danych.

B Czesc 111, zatytutowana ,Tworzenie rozszerzalnych typow danych w jezyku C#”,
zawiera poszerzone omowienie tych elementow oferowanych przez jezyk C#, kto-
re mozna wykorzystywac¢ do tworzenia typoéw danych nadajacych sie do uzywania
w wielu réznych aplikacjach.

B Czesc 1V, zatytutowana ,Tworzenie aplikacji Universal Windows Platform”, opi-
suje uniwersalny model programowania w systemie Windows 10 i wyjasnia, jak
uzywac jezyka C# do tworzenia interaktywnych aplikacji opartych na tym nowym
modelu.

Okreslenie najlepszego miejsca, od ktérego
nalezy rozpoczac lekture tej ksigzki

Niniejsza ksigzka ma za zadanie ulatwic jej Czytelnikom podniesienie swoich umie-
jetnosci w kilku podstawowych obszarach. Z ksigzki tej moga korzysta¢ zaré6wno
poczatkujacy programisci, jak rowniez programisci majacy juz pewne doswiadcze-
nie w innych jezykach programowania, takich jak C, C++, Java lub Visual Basic.
Zamieszczona dalej tabela powinna utatwic¢ kazdemu okreslenie najlepszego miejsca,
od ktorego nalezy rozpoczac lekture tej ksigzki.

Jezeli jestes Wykonaj nastepujace kroki

Poczatkujacym programista 1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
w dziedzinie programowania ¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
zorientowanego obiektowo czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody zrodtowe”.

2. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czesci |, Il
il

3. Przeczytaj odpowiednie rozdziaty z czesci IV, sto-
sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz
poziomu swoich potrzeb.
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Jezeli jestes

Wykonaj nastepujace kroki

Programista dobrze obeznanym
z proceduralnymi jezykami pro-
gramowania, takimi jak np. jezyk
C, ale nie znasz jeszcze jezyka C#

1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody zrodtowe”.

2. Zapoznaj sie pobieznie z trescig pierwszych pieciu
rozdziatow, aby uzyskac ogélny obraz jezyka C#
oraz mozliwosci programu Visual Studio 2015,

a nastepnie skoncentruj sie na rozdziatach od 6
do 22.

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

Programistg majgcym juz
doswiadczenie w innych zoriento-
wanych obiektowo jezykach pro-
gramowania, takich jak np. C++
lub Java, i pragnacym nauczy¢ sie
Jjezyka C#

1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksiazce
¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zrodtowe”.

2. Zapoznaj sie pobieznie z trescia pierwszych siedmiu
rozdziatow, aby uzyska¢ ogdlny obraz jezyka C#
oraz mozliwosci programu Visual Studio 2015,

a nastepnie skoncentruj sie na rozdziatach od 7
do 22.

3. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedziec sie,
w jaki sposob tworzy¢ aplikacje Universal Windows
Platform.

Programista znajacym jezyk Visu-
al Basic 6 i pragngcym nauczy¢
sie jezyka C#

1. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksiazce
¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zrodtowe”.

2. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czesci |, Il
il

3. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedziec sie,
w jaki sposéb tworzy¢ aplikacje Universal Windows
Platform.

4. Przeczytaj krotkie powtdrzenia, znajdujace sie
na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko uzy-
skac potrzebne informacje na temat konkretnych
konstrukdji jezyka C# oraz funkgji programu Visual
Studio 2015.

Zainteresowany znalezieniem
potrzebnych informacji, zwia-
zanych z prezentowanymi w tej
ksigzce cwiczeniami

1. Skorzystaj z indeksu lub spisu tresci, aby znalez¢
potrzebne informacje na konkretny temat.

2. Przeczytaj krotkie powtdrzenia, znajdujace sie
na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko zapoznac
sie z omawianymi w danym rozdziale technikami
oraz elementami sktadni.
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Wiekszos¢ rozdziatow tej ksiazki zawiera uzyteczne przyktady utatwiajace zrozumienie
omawianych koncepcji i poje¢. Kazdy Czytelnik, niezaleznie od tego, ktore czesci tej
ksigzki bedg dla niego najbardziej interesujace, powinien koniecznie pobrac i zainsta-
lowac na swoim komputerze omawiane aplikacje przyktadowe.

Konwencje i cechy charakterystyczne
stosowane w tej ksigzce

Zawarte w tej ksiazce informacje sa prezentowane przy uzyciu konwencji poprawiaja-
cych czytelnos¢ uraz utatwiajacych sledzenie toku narracji.

B Kazde ¢wiczenie sklada sie z serii zadan, prezentowanych jako seria ponumero-
wanych krokow (1, 2, itd.) zawierajacych opis wszystkich dziatan niezbednych
do ukonczenia danego ¢wiczenia.

B Elementy umieszczone w ramkach z ikong na marginesie i etykieta, taka jak np.
,Uwaga”, zawieraja dodatkowe informacje lub opis alternatywnego sposobu wyko-
nania danego kroku.

B Tekst, ktory powinien zosta¢ wpisany przez Czytelnika (poza blokami kodu),
wyrézniany jest za pomocg wytluszczonej czcionki.

B Znak plus (+) wystepujacy pomiedzy nazwami dwoch klawiszy oznacza, ze kla-
wisze te nalezy wcisng¢ rownoczesnie. Np. zdanie ,Wcisnij klawisze Alt+Tab”
oznacza, ze najpierw nalezy wcisng¢ klawisz Alt, a nastepnie trzymajac ten klawisz
wecisniety weisna¢ klawisz Tab.

Wymagania systemowe

Do wykonania prezentowanych w tej ksigzce ¢wiczen potrzebny bedzie komputer
spelniajacy nastepujace wymagania sprzetowe i programowe:
B System operacyjny Windows 10 edycja Professional (lub wyzsza).

B Edycja Visual Studio Community 2015, Visual Studio Professional 2015 lub Visual
Studio Enterprise 2015.

WazNe Trzeba zainstalowac narzedzie programistyczne Windows 10 w Visual Studio
2015.

B Komputer z procesorem 1.6 GHz lub szybszym (zaleca sie 2 GHz).

B 1 GB (w systemach 32-bitowych) lub 2 GB (w systemach 64-bitowych) pamiegci
RAM (w przypadku pracy na maszynie wirtualnej, wielkosci te nalezy powiekszy¢
o dodatkowe 512 MB).
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B 10 GB wolnego miejsca na dysku twardym.

Dysk twardy o predkosci obrotowej 5400 RPM lub szybszy.

B Karta graficzna kompatybilna ze standardem DirectX 9, o rozdzielczosci 1024 x
768 lub wyzszej.

B Naped optyczny DVD-ROM (w przypadku instalowania oprogramowania Visual
Studio z ptyty DVD).

B Pofgczenie z publiczng siecig Internet, wymagane do pobrania oprogramowania

lub przyktadow dla poszczegolnych rozdziatow.

W zaleznosci od konfiguracji uzywanego systemu Windows, zainstalowanie i skonfi-
gurowanie oprogramowania Visual Studio 2015 moze wymaga¢ posiadania uprawnien
lokalnego administratora.

Ponadto trzeba wlaczy¢ na komputerze tryb dewelopera, aby moc tworzy¢ i uru-
chamiac¢ aplikacje UWP. Dodatkowe informacje dotyczace osiggania tego celu znalez¢
mozna w artykule ,Enable Your Device for Development” (w jez. angielskim) o adresie
https://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/dn706236.aspx.

Przyktadowe kody zrodtowe

W wigkszosci rozdziatow tej ksigzki zamieszczone zostaly ¢wiczenia pozwalajgce
na interaktywne wyprobowanie nowych umiejetnosci, nabytych podczas lektury dane-
go rozdziatu. Wszystkie te przykladowe projekty mozna pobra¢ w wersji wyjsciowej
(4. takiej, od ktorej rozpoczyna sie dane ¢wiczenie) lub w wersji koncowej (tj. takiej,
jaka otrzymalibySmy po starannym wykonaniu calego ¢wiczenia) z nastgpujacej strony
webowej:

http://aka.ms/sharp8e/companioncontent

UwaGga Oprocz pobrania przyktadowych kodow zrédtowych, nalezy pamietac takze
o koniecznosci zainstalowania w systemie pakietu oprogramowania Visual Studio 2015.
Nalezy takze zainstalowac najnowsze wersje pakietdw serwisowych, ktére beda dostepne
dla oprogramowania Visual Studio oraz dla systemu operacyjnego Windows.
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Instalowanie przyktadowych kodéw zrédtowych

Aby zainstalowac¢ na komputerze przykladowe kody Zrodtowe, ktére umozliwig prak-
tyczne wykonywanie opisywanych w tej ksigzce ¢wiczen, nalezy wykonac nastepujace
kroki.

1. Rozpakuj plik CSharpSBS.zip pobrany ze strony web powigzanej z ksigzka do swo-
jego katalogu Dokumenty.

2. Zaakceptuj postanowienia licencyjne w wyswietlonym monicie.

Uwaea Jedli podczas wykonywania tych operadji nie zostanie wyswietlony tekst umowy li-
cencyjnej, to z trescig tej umowy mozna zapoznac sie na tej samej stronie webowej, z ktorej
pobrany zostat plik z przyktadowymi kodami zrédtowymi.

Korzystanie z przyktadowych kodow zrédtowych

Wszystkie rozdziaty tej ksigzki zawieraja doktadne instrukcje wyjasniajace, kiedy
i w jaki sposob nalezy korzysta¢ z przyktadowych kodow zrodtowych dla danego
rozdziatu. Gdy nadejdzie pora uzycia kolejnego przyktadu, podane zostang doktadne
instrukcje, w jaki sposob nalezy otworzy¢ odpowiednie pliki.

WazNe Niektore projekty sg zalezne od pakietéw NuGet, ktére nie zostaty dotgczone
do przyktadéw kodu. Te pakiety zostaja automatycznie pobrane w trakcie pierwszej kompi-
lagji projektu. W konsekwendji, jesli Czytelnik otworzy projekt i zacznie go analizowac przed
kompilacja, Visual Studio moze zgtaszac¢ wiele bteddw spowodowanych nierozwigzanymi
odwotaniami. Po skompilowaniu projektu problemy powinny zostac rozwiazane i btedy po-
winny zniknac.

Dla tych Czytelnikow, ktorzy chcieliby poznac¢ wiecej szczegotow, ponizej zamiesz-
czona zostata lista wszystkich przyktadowych projektow i rozwiazan programu Visual
Studio 2015, pogrupowanych wedtug katalogow, w ktorych sie one znajduja. W wielu
przypadkach przyktadowe projekty dostepne sa w wersji z plikami w stanie poczat-
kowym, umozliwiajgcym samodzielne przeprowadzenie danego ¢wiczenia zgod-
nie z podanym opisem oraz w wersji koncowej, ktorej mozna uzywac jako punktu
odniesienia. Gotowe wersje projektow z kazdego rozdziatu znajdujg sie w folderach
o0 nazwie uzupetnionej przyrostkiem ,-Complete” (Gotowe).
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Projekt Opis

Chapter 1

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

Hello Ten projekt otwiera okno, ktore prosi uzytkownika
0 podanie imienia, a nastepnie wyswietla spersonali-
zowane powitanie.

Chapter 2

PrimitiveDataTypes Projekt demonstrujacy sposéb deklarowania zmien-
nych kazdego z podstawowych typdw danych,
sposob przypisywania tym zmiennym wartosci
oraz sposoéb wyswietlania wartosci tych zmiennych
w oknie programul.

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

Chapter 3

Methods Projekt polegajacy na ponownym przeanalizowa-
niu kodu poprzedniego projektu MathsOperators
i wykorzystaniu metod do uporzadkowania kodu
Zrédtowego.

DailyRate Projekt demonstrujacy proces pisania wiasnych

metod, ich uruchamiania oraz krokowego $ledzenia
przy pomocy debugera z programu Visual Studio
2015.

DailyRate Using Optional
Parameters

Projekt demonstrujacy sposéb definiowania
metod akceptujacych parametry opcjonalne oraz
wywotywania tych metod przy uzyciu nazwanych
argumentow.

Chapter 4

Selection Projekt demonstrujacy kaskadowe uzycie instrukgji if
do zaimplementowania ztozonej logiki, polegajacej
np. na porownywaniu dwéch dat.

SwitchStatement Prosty program wykorzystujacy instrukcje switch
do przeksztatcania znakdw na ich reprezentacje
w formacie XML.

Chapter 5

WhileStatement

Projekt demonstrujgcy uzycie instrukcji while

do odczytywania kolejnych linii z pliku Zrédtowego

i wyswietlania kazdej z nich w umieszczonym na for-
mularzu, osobnym polu tekstowym.
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Projekt Opis

DoStatement Projekt wykorzystujacy instrukcje do do przeksztatce-
nia liczby dziesietnej na jej reprezentacje dsemkowa.

Chapter 6

MathsOperators Projekt pokazujacy na przyktadzie projektu Maths-
Operators z rozdziatu 2, zatytutowanego ,Zmienne,
operatory i wyrazenia’, jak rézne nieobstuzone
wyjatki moga doprowadzi¢ do przerwania dziata-
nia programu. Stabilnos$¢ dziatania aplikacji zostaje
poprawiona poprzez uzycie stow kluczowych try
i catch.

Chapter 7

Classes Projekt demonstrujacy podstawy definiowania wias-
nych klas, uzupetniania ich o publiczne konstruktory,
metody oraz pola prywatne. Projekt ten demonstruje
rowniez sposob tworzenia nowych instangji klasy
za pomoca stowa kluczowego new oraz sposob
definiowania statycznych pdl i metod.

Chapter 8

Parameters Program wyjasniajacy réznice pomiedzy parametra-
mi typu warto$ciowego a parametrami typu referen-
cyjnego. Program ten demonstruje takze uzycie stéw
kluczowych ref i out.

Chapter 9

StructsAndEnums Projekt definiujacy strukturalny typ danych (przy
uzyciu stowa kluczowego struct), stuzacy do repre-
zentowania daty kalendarzowe;j.

Chapter 10

Cards Projekt demonstrujacy zastosowanie tablic do zamo-
delowania puli kart w grze karcianej.

Chapter 11

ParamsArray Projekt demonstrujgcy uzycie stowa kluczowego
params do tworzenia pojedynczej metody mogacej
akceptowac dowolna liczbe argumentow typu int.

Chapter 12

Vehicles Projekt wykorzystujacy interfejsy do utworzenia pro-
stej hierarchii klas pojazdéw. Projekt ten demonstruje
takze sposéb definiowania metod wirtualnych.

ExtensionMethod Projekt demonstrujacy sposéb tworzenia metody

rozszerzajacej dla typu int, ktérej zadaniem bedzie
przeksztatcanie dziesietnej liczby catkowitej w jgj
reprezentacje w innym systemie liczenia.
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Projekt Opis
Chapter 13
Drawing Projekt implementujacy czes$¢ pakietu graficznego.

Projekt ten wykorzystuje interfejsy do zdefiniowania
metod udostepnianych i implementowanych przez
rozne figury geometryczne.

Drawing Using Interfaces

Projekt stanowi wstep do rozszerzania projektu
Drawing poprzez utworzenie klas abstrakcyjnych,
oferujacych funkcjonalno$¢ wspdlng dla roznych figur
geometrycznych.

Chapter 14

GarbageCollectionDemo

Projekt demonstrujgcy sposob bezpiecznego
zwalniania zasobdw w Srodowisku wielowgtkowym
poprzez odpowiednie uzywanie wzorca Dispose.

Chapter 15

Drawing Using Properties

Projekt rozszerzajacy aplikacje w projekcie Drawing
opracowanym w rozdziale 13 poprzez hermetyza-
¢je wybranych danych wewnatrz klasy przy uzyciu

whasciwosci.

AutomaticProperties Projekt demonstrujacy sposéb tworzenia automa-
tycznych wiasciwosci klas oraz wykorzystywania ich
do inigjalizowania nowych instancji klasy.

Chapter 16

Indexers Projekt demonstrujacy zastosowanie dwdch obiek-
téw indeksujacych (indeksatorow): jednego stuzace-
go do wyszukiwania numeru telefonu osoby o poda-
nym nazwisku i drugiego stuzacego do wyszukiwania
nazwiska osoby o podanym numerze telefonu.

Chapter 17

BinaryTree Rozwigzanie demonstrujgce sposdb uzywania
ogdlnych typdw danych do utworzenia struktury
bezpiecznej pod wzgledem typu, mogacej zawierac
elementy dowolnego typu.

BuildTree Projekt demonstrujgcy sposob uzycia ogolnych
typdw danych do zaimplementowania metody bez-
piecznej pod wzgledem typu, mogacej akceptowac
parametry dowolnego typu.

Chapter 18

Cards Projekt zawierajacy zmodyfikowang wersje kodu

z rozdziatu 10, demonstrujacy sposob uzycia kolekgji
do zamodelowania puli kart rozdanych pomiedzy
graczy w grze karcianej.




Wstep

Projekt Opis
Chapter 19
BinaryTree Projekt demonstrujacy sposéb zaimplementowania

0gdlnego interfejsu typu IEnumerator<T>, ktory
umozliwia utworzenie obiektu wyliczeniowego dla
0golngj klasy Tree.

[teratorBinaryTree

Rozwigzanie wykorzystujace iterator do wygenero-
wania typu wyliczeniowego dla ogdlnej klasy Tree.

Chapter 20

Delegates Projekt demonstrujacy sposéb wykorzystania dele-
gadji do oddzielenia metody od logiki korzystajacej
7 tej metody aplikacji. Nastepnie projekt zostaje roz-
szerzony, aby zademonstrowac sposob wykorzysta-
nia zdarzen do powiadamiania obiektow o waznych
wydarzeniach oraz sposdb przechwytywania tego
typu zdarzen i wykonywania zwigzanych z nimi akdji.

Chapter 21

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

Chapter 22

ComplexNumbers

Projekt definiujacy nowy typ danych, modelujacy
liczby ztozone i implementujacy klika typowych ope-
ratorow uzywanych dla tego typu danych.

Chapter 23

GraphDemo

Projekt generujacy skomplikowany wykres i wyswiet-
lajacy go na formularzu UWP W tym projekcie
niezbedne obliczenia wykonywane sg przez jeden
watek.

Parallel GraphDemo

Jest to wersja projektu GraphDemo, w ktérym
do wyodrebnienia procesu tworzenia i zarzadzania
zadaniami uzyta zostata klasa Parallel.

GraphDemo With Cancellation

Projekt pokazujacy, jak zaimplementowac¢ mozliwos¢
zatrzymywania zadan w kontrolowany sposob, zanim
same zakoncza swoje dziatanie.

ParallelLoop

Przyktadowa aplikacja pokazujaca, kiedy nie nalezy
uzywac klasy Parallel do tworzenia i uruchamiania
kilku zadan rownoczesnie.
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Projekt

Opis

Chapter 24

GraphDemo

Jest to wersja projektu GraphDemo z rozdziatu
23, w ktorej w celu asynchronicznego wykonania
obliczen potrzebnych do wygenerowania wykresu
zastosowano stowo kluczowe async oraz operator
await.

PLINQ

Projekt demonstrujacy kilka przyktadow wykorzysty-
wania technologii PLINQ do pobierania danych, przy
uzyciu zadan rownolegtych.

CalculateP!

Projekt wykorzystujacy algorytm probkowania staty-
stycznego do obliczenia przyblizonej wartosci liczby
pi. Projekt ten wykorzystuje zadania rownolegte.

Chapter 25

Customers

Ten projekt implementuje skalowalny interfejs
uzytkownika, ktéry poddaje sie skalowaniu dla
roznych rozdzielczosci ekranu i roznych ksztattow
formularza. Interfejs uzytkownika wykorzystuje style
XAML do zmiany czcionki oraz wyswietlanego przez
aplikacje obrazu tta.

Chapter 26

DataBinding

Ta wersja projektu Customers wyswietla informacje

o klientach, pobierajac je ze Zrodta danych przy
uzyciu mechanizmu wiazania danych. Projekt ten
demonstruje rowniez sposob implementadji interfej-
su INotifyPropertyChanged, pozwalajacego na aktu-
alizowanie informacji o kliencie z poziomu interfejsu
uzytkownika i odsytanie wykonanych zmian z powro-
tem do Zroédta danych.

ViewModel

W tej wersji projektu Customers zaimplementowano
metodologie programowania MVVM (Model-View-
-ViewModel), co pozwolito na oddzielenie interfejsu
uzytkownika od logiki pobierajacej dane ze zrédta
danych.

Cortana

Ten projekt integruje aplikacje Customers z funkcja
Cortana. Uzytkownik bedzie mogt przy pomocy
polecen gtosowych wyszukiwac klientow wedtug ich
nazwiska.




Wstep

Projekt Opis
Chapter 27
Web Service Rozwigzanie obejmujace aplikacje web dostarczajaca

ustugi typu ASPNET Web Service, uzywanej przez
aplikacje Customers do pobierania danych klien-
téw z bazy danych serwera SQL Server. Podczas
dostepu do bazy danych ustuga web uzywa modelu
endji utworzonego przy uzyciu technologii Entity
Framework.

Podziekowania

Pomimo faktu, ze na oktadce tej ksigzki figuruje moje nazwisko, to stworzenie tego
rodzaju ksigzki z pewnoscig nie jest zadaniem dla jednego cztowieka. Chciatbym w tym
miejscu podziekowa¢ wymienionym ponizej osobom za ich bezgraniczne wsparcie
i pomoc w realizacji tego zadania.

W pierwszej kolejnosci swoje podziekowania kieruje do Devona Musgrave
w wydawnictwie Microsoft Press, ktory przebudzil mnie z pisarskiego letargu (w rze-
czywistosci bytem dos¢ zajety przygotowywaniem materiatow dla Microsoft Patterns &
Practices, ale udato mi sie wzia¢ przedtuzony urlop na czas pracy nad ta edycja ksiaz-
ki). Zaczepial mnie, przekabacal i uswiadamiat rychte nadejscie wersji Windows 10
i Visual Studio 2015, przygotowatl kontrakt z uzgodnionymi terminami i nie spoczat,
dopoki nie podpisatem go wiasng krwig!

Chciatbym podziekowa¢ rowniez Jasonowi Lee, mojemu bylemu podwtadnemu,
a teraz przetozonemu w firmie Content Master (to dos¢ skomplikowana historia, ale
wyglada na to, ze znalazt on pewne interesujace negatywy, ktore nieopatrznie zosta-
witem na wierzchu). Jason zajgl si¢ mozolnym zadaniem generowania nowych zrzu-
tow ekranu i sprawdzaniem, czy kod okoto dwudziestu pierwszych rozdzialow zostat
zaktualizowany (i poprawiony). Jesli w tej edycji pojawia sie jakies btedy, chetnie
zrzucitbym wine na niego, ale oczywiscie jako osoba dokonujgca koncowej redakeji
ponosze pelna odpowiedzialnos¢.

Podziekowania naleza sie takze Marcowi Young, ktéremu w udziale przyszto dos¢
zmudne zadanie analizowania mojego kodu w celu upewnienia sie, ze moze on zosta¢
skompilowany i uruchomiony. Jego porady okazaly si¢ bardzo pomocne.

Oczywiscie, podobnie jak u wielu programistow, pomimo znajomosci opisywanych
technologii méj jezyk zapewne nie zawsze jest tak ptynny i przejrzysty, jak mozna
by oczekiwaé. Dlatego chcialem podziekowa¢ Johnowi Pierce za korekte btedow gra-
matycznych i ortograficznych oraz za ogélng poprawe czytelnosci prezentowanego
materiatu, dzieki ktorej stat sie on bardziej zrozumiaty.
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Na zakonczenie, musze podziekowa¢ mojej biednej zonie Dianie, ktora obawiata
sie, ze powoli trace rozum (co moglo by¢ prawda), gdy zaczatem mamrota¢ pod nosem
rozne dziwne frazy do laptopa, aby przekona¢ Cortane do wspotpracy z mojg apli-
kacja. Diana myslata, ze non stop dzwonie do ,Orlanda Gee”, poniewaz dos¢ gtosno
wykrzykiwalem to imie i nazwisko (przyktadowe dane klienta wykorzystywane przeze
mnie w ¢wiczeniach tej ksigzki). Niestety ze wzgledu na moj akcent, Cortana myslata,
ze chodzi mi o Orlanda T, Orlanda Key lub nawet Orlanda Quay, co zmusito mnie
w koncu do zmiany imienia i nazwiska stosowanego w ¢wiczeniach na Brian Johnson.
Zastyszatem nawet fragment rozmowy Diany z Jasonem, dekoratorem zajmujacym sie
malowaniem naszego holu, w ktorej rozwazata ona mozliwos¢ przeksztatcenia jednego
z pokoi w izolatke obitg poduszkami, tak bardzo niepokoit jg moj stan psychiczny! Ale
to juz ,water under the bridge” (uptyneto, jak woda pod mostem) lub ,water under
the breach” (woda pod wylomem), wedtug Cortany interpretujacej moj specyficzny
akcent, ktory wywodzi si¢ czesciowo z Gloucester i czesciowo z Kent.

Konczac zakonczenie, musze wspomnie¢ moja corke Francesce — w przeciwnym
przypadku poczutaby sie ona ogromnie urazona. Chociaz nadal mieszka z nami, jest
juz catkiem dorosta i pracuje dla firmy programistycznej w Cam, Gloucestershire (nie
wspominam ich nazwy, poniewaz jeszcze nie otrzymatem od nich zadnych gratisow).

Errata i wsparcie techniczne

Dotozono wszelkich staran, majacych na celu zapewnienie doktadnosci tej ksigzki oraz
towarzyszacych jej tresci. Informacje o wszelkich btedach, ktore zostaty dostrzezone
i zgloszone juz po opublikowaniu tej ksigzki, dostepne sa na stronie wydawnictwa
Microsoft Press:

http://aka.ms/sharp8e/errata

W przypadku wykrycia nowego btedu mozna go zglosi¢ za pomoca tej samej, wymie-
nionej powyzej strony.

W razie potrzeby uzyskania dodatkowej pomocy technicznej zwigzanej z tg ksiazka
prosimy o skontaktowanie sie z dzialem pomocy technicznej wydawnictwa Microsoft
Press Book Support poprzez wystanie wiadomosci email na adres mspinput@microsoft.
com.

Prosimy pamietac, ze pod podanymi adresami nie jest oferowana pomoc techniczna
dla oprogramowania firmy Microsoft.


mailto:mspinput@microsoft.com
mailto:mspinput@microsoft.com

Wstep

Oczekujemy na uwagi Czytelnikow

Satysfakcja Czytelnikow jest najwyzszym priorytetem wydawnictwa Microsoft Press
i dlatego komentarze Czytelnikow sa dla nas niezwykle cenne. Prosimy o dzielenie sie
swoimi opiniami na temat tej ksigzki pod adresem:

http://aka.ms/tellpress

Pod podanym powyzej adresem dostepna jest krotka ankieta i zapewniamy, ze czyta-
my wszystkie komentarze i pomysty naszych Czytelnikow. Z gory dziekujemy za czas
poswiecony na jej wypelnienie!

Pozostanmy w kontakcie

Pozostan w kontakcie z nami! Wydawnictwo Microsoft Press obecne jest na Twitterze
pod nastepujacym adresem: http://twitter.com/MicrosoftPress
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CZESC |
Wprowadzenie do jezyka

Microsoft Visual C# oraz

programu Microsoft
Visual Studio 2015

tej poczatkowej czes¢ ksiazki przedstawione zostang kluczowe aspekty jezy-
ka C# i zademonstrowane podstawowe techniki budowania aplikacji w Visual
Studio 2015.

Z czesci | bedzie sie mozna dowiedzie¢, jak tworzy¢ nowe projekty w Visual Stu-
dio oraz jak deklarowa¢ zmienne, wykorzystywac operatory do tworzenia wartosci,
wywotywac¢ metody i pisa¢ wiele instrukcji przydatnych w procesie implementowania
programow C#. Bedzie sie mozna rowniez dowiedzie¢, jak obstugiwac¢ wyijatki i sto-
sowac debuger Visual Studio do przechodzenia przez kod i wykrywania problemow,
ktore moga uniemozliwia¢ prawidlowe dziatanie aplikacji.






ROZDZIAL 1

Wprowadzenie do jezyka C#

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B Korzystac¢ ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2015.
B Utworzy¢ aplikacje konsolowa w jezyku C#.

B Wyjasnic¢ cel stosowania przestrzeni nazw.
u

Utworzy¢ prostg aplikacje graficzng w jezyku C#.

Rozdziat ten stanowi wprowadzenie do tematyki zwigzanej z programem Visual Studio
2015, srodowiskiem programowania oraz zestawem narzedzi stworzonych z mysla
o ulatwieniu programiscie tworzenia aplikacji przeznaczonych dla systemu Microsoft
Windows. Program Visual Studio 2015 jest idealnym narzedziem do tworzenia kodu
w jezyku C# i oferuje wiele roznorodnych funkeji, o ktorych dowiemy sie wigcej
w trakcie lektury tej ksigzki. W tym rozdziale uzyjemy programu Visual Studio 2015
do utworzenia kilku prostych aplikacji w jezyku C#, ktore bedg stanowi¢ wstep
do tworzenia wysoko funkcjonalnych rozwiazan dla systemu Windows.

Rozpoczynamy programowanie przy
uzyciu Srodowiska Visual Studio 2015

Visual Studio 2015 to rozbudowane srodowisko programowania, oferujgce funkcjo-
nalnos¢ potrzebna przy tworzeniu zaréwno matych, jak i duzych projektow w jezyku
C#, przeznaczonych dla systemu Windows. Mozliwe jest nawet konstruowanie pro-
jektow, ktore w gtadki i bezproblemowy sposob tacza ze sobg moduly napisane przy
uzyciu réznych jezykow programowania, takich jak np. C++, Visual Basic lub F#.
Nasze pierwsze ¢wiczenie polega¢ bedzie na uruchomieniu srodowiska programowa-
nia Visual Studio 2015 i utworzeniu aplikacji konsolowe;.

UwaGa Aplikacja konsolowa to aplikacja, ktéra nie oferuje graficznego interfejsu uzytkow-
nika (GUI - ang. Graphical User Interface), lecz jest uruchamiana w oknie wiersza polecen.

Tworzenie aplikacji konsolowej przy uzyciu Visual Studio 2015

1.W pasku zadan systemu Windows kliknij Start, wpisz Visual Studio 2015, a nastep-
nie nacisnij klawisz Enter.
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Spowoduje to uruchomienie programu Visual Studio 2015 i wyswietlenie przez
ten program strony Start, takiej jak ta pokazana ponizej (w zaleznosci od uzywa-
nej edycji programu Visual Studio 2015, strona Start na komputerze uzytkownika
moze wygladac nieco inaczej):
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UwaGa Przy pierwszym uruchomieniu programu Visual Studio 2015 moze zostac

wyswietlone okno dialogowe umozliwiajgce wybdr domysinych ustawien srodowiska
programowania. Program Visual Studio 2015 dopasowuije sie do preferowanego przez
uzytkownika jezyka programowania. Wybdr jezyka programowania spowoduje zmiane
domyslnych ustawien w roznych oknach dialogowych i narzedziach srodowiska IDE (Inte-
grated Development Environment — zintegrowane $rodowisko programowania). Nalezy
wybrac z listy pozycje Visual C#, a nastepnie klikna¢ przycisk Start Visual Studio (Uru-
chom Visual Studio). Spowoduje to wyswietlenie po chwili okna srodowiska IDE Visual

Studio 2015.

2. 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 mogg zostac uzyte jako punkt wyjscio-
wy przy tworzeniu nowej aplikacji. Szablony widoczne w tym oknie dialogowym
podzielone sg na kategorie zalezne od uzywanego jezyka programowania oraz
rodzaju tworzonej aplikacji.

3. W panelu po lewej stronie rozwin wezet Installed (Zainstalowane), rozwin wezet
Templates (Szablony), a nastepnie kliknij element Visual C#. Sprawdz, czy w polu
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rozwijanej listy, znajdujacym sie w gornej czesci sSrodkowego panelu, wybrana jest
opcja .NET Framework 4.6, a nastgpnie kliknij znajdujaca si¢ w tym panelu ikone
Console Application (Aplikacja konsolowa).

Mew Project ?
b Recent NET Framework 4.6 - Sotby: Default - s Search Installed Templates (Ctrl+E) P
4 |nstalled cn - :
R otankapp indows Universa) Visual G Type: Visual C
4 Templates & A project for creating a command-line
4 Visual G2 K‘J Blank App (Windaws 8.1 Universal) Visual C2 application
b Windows .
Web C] Windows Farms Application Visual C8
Android
Cloud r:] WEF Application Visual €
0% -
Repeding ﬁ Console Application Visual C&
Sibvaslight
e
Test FJ Hub App (Windows 8.1 Universal) Visual €5
wick =
s i'i] ASP.NET Web Application Visual C2
© Other Languages ©
) i s
b Other Project Types F_] Shared Project Visual G5
Samples B
e
b Online 5“:1! Class Library (Package) Visual =
=
E Conscle Application (Package) Visual C&
cn
las Library Visual €2
ONE Class Li e v
Clik here to go onling and find templates.
Marne: TestHello
Location: Ci\Users\hn\Documents\Microsaft Press\VCS85\Chapter 1\ -
Salution name: [TestHello | [w] Create directory for solution
[] Add to source control

4. W polu Location (Lokalizacja) wpisz C:\Users\TwojaNazwa\Dokumenty\
Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1. Wystepujacg w tej Sciezce fraze TwojaNazwa
zastap wlasng nazwa uzytkownika w systemie Windows.

UwaeAa Dla skrocenia zapisu, w dalszej czesci tej ksiazki, zamiast odwotywac sie
do sciezki C:\Users\TwojaNazwa\Dokumenty, bedziemy pisa¢ po prostu o folderze Do-
kumenty uzytkownika.

Wskazowka Jesli okreslony folder nie istnieje, zostanie stworzony przez Visual
Studio 2015.

5. W polu Name (Nazwa) wpisz tekst TestHello, nadpisujac znajdujaca sie w tym
polu nazwe ConsoleApplicationl.

6. Upewnij sie, ze pole wyboru opcji Create Directory for Solution (Utworz katalog
dla rozwigzania) jest zaznaczone oraz ze pole wyboru Add To Source Control
(Dodaj do kontroli Zrédta) jest odznaczone, a nastepnie kliknij przycisk OK.
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Program Visual Studio utworzy nowy projekt korzystajac z szablonu Console
Application (Aplikacja konsolowa). Wyswietlenie nastepujacego okna dialogo-
wego monitujacego o wybranie mechanizmu kontroli zrodla do uzycia oznacza,
ze pomytkowo zaznaczone zostato pole wyboru Add To Source Control (Dodaj
do kontroli zrodta). W takiej sytuacji wystarczy klikng¢ przycisk Cancel (Anuluj)
i projekt zostanie utworzony bez kontroli Zrédta.

Visual Studio wyswietli poczgtkowy kod aplikacji tak, jak to zostato pokazane
na ponizszym rysunku:

Pasek menu Pasek narzedzi
D TestHello - Microsoft Visual Studio
File Edit View Project Build Debug Tesm Tools Test Analyze Window Help
i@ -2 |0 - © | Debug - AnycPU b stat-| g =R =

Program.cs = X

- | %%, TestHello.Program - | @, Main(string[] args)

.Collections.Generic;

.Threading. Tasks;

Elnamespace TestHello

B class Program

{

F static void Main(string[] args)

i
1
i

Okno edytora kodu i tekstu

Pasek menu, znajdujacy sie w gornej czesci ekranu, zapewnia dostep do réznych
funkcjonalnosci uzywanych w srodowisku programowania. Wszelkie polecenia
oraz rézne pozycje menu mozna uruchamiac przy pomocy klawiatury lub myszy,
doktadnie w taki sam sposob, w jaki odbywa sie to we wszystkich programach
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opartych na systemie Windows. Ponizej paska menu znajduje sie pasek narze-
dziowy, ktory zawiera przyciski bedace skrotami umozliwiajacymi uruchamianie
najczesciej uzywanych komend.

W oknie edytora kodu i tekstu, zajmujacym gtowna czes¢ ekranu, wyswietlana
jest zawartos¢ plikow zrodlowych. Jesli podczas pracy z projektami ztozonymi
z kilku plikow edytowany jest wiecej niz jeden plik Zrodlowy, to kazdy z tych
plikow posiada¢ bedzie swoja wlasna zaktadke oznaczong nazwa danego pliku.
W celu przywotania wybranego pliku Zrodtowego na pierwszy plan okna edytora
kodu i tekstu wystarczy klikna¢ zaktadke z nazwg tego pliku.

Po prawej stronie okna wyswietlany jest panel Solution Explorer (Eksplorator
rozwigzan), obok edytora kodu i tekstu:

“oarbusinen Bxgebower e by

W panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) wyswietlane s miedzy inny-
mi nazwy zwigzanych z projektem plikéw. Przywolanie wybranego pliku zrodto-
wego na pierwszy plan okna edytora kodu i tekstu jest rowniez mozliwe poprzez
dwukrotne klikniecie tego pliku Zrodtowego w panelu eksploratora rozwigzan.

Zanim przystgpimy do pisania kodu zrodtowego, zapoznajmy si¢ najpierw
z plikami wyswietlanymi w panelu eksploratora rozwigzan, ktore zostaly utwo-
rzone przez program Visual Studio 2015 jako czes¢ nowego projektu:

O Solution (Rozwigzanie) ‘TestHello’ Jest to plik lezacy na najwyzszym pozio-
mie hierarchii rozwigzania. Kazde rozwigzanie moze zawiera¢ jeden lub wigce;
projektow, a program Visual Studio 2015 tworzy plik rozwigzania, aby utatwic
organizowanie projektow. Jesli sprawdzimy za pomocg Eksploratora zawartos¢
swojego katalogu Dokumenty\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello,
to przekonamy sie, ze faktycznie plik ten nosi nazwe TestHello.sln.

0 TestHello Jest to plik projektu w jezyku C#. Kazdy plik projektu zawiera
odwotania do jednego lub kilku plikéw zawierajacych kod zrédtowy lub inne
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elementy projektu, np. takie jak obrazy graficzne. Catos¢ kodu zrodtowego
uzywanego w jednym projekcie musi by¢ napisana w tym samym jezyku pro-
gramowania. W programie Eksplorator Windows plik ten jest widoczny pod
swoja faktyczna nazwg TestHello.csproj i znajduje sie w katalogu uzytkownika
\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello\TestHello.

O Properties (Wihasciwosci) Jest to folder bedacy czescia projektu TestHello.
Po rozwinieciu tego folderu (w tym celu nalezy klikng¢ strzatke znajduja-
cg sie obok nazwy Properties) przekonamy sie, ze zawiera on plik o nazwie
AssemblyInfo.cs. Plik AssemblyInfo.cs to specjalny plik, ktory umozliwia doda-
wanie do programu réznych atrybutéw, takich jak np. nazwa autora, data utwo-
rzenia programu itp. Mozliwe jest takze okreslenie dodatkowych atrybutow,
zmieniajgcych sposob dziatania programu. Omowienie sposobow korzystania
z tych atrybutow wykracza jednak poza ramy tej ksigzki.

0 References (Odwotania) Ten folder zawiera odwolania do bibliotek skom-
pilowanego kodu, ktére moga by¢ uzywane przez tworzona aplikacje. Podczas
kompilacji kodu zrodtowego napisanego w jezyku C# nastepuje konwersja
tego kodu na biblioteke, ktorej zostanie nadana unikalna nazwa. W srodowi-
sku Microsoft .NET Framework biblioteki te nazywane sa zestawami wykony-
walnymi (ang. assembly). Programisci mogg uzywac zestawow wykonywalnych
do umieszczania w nich napisanych przez siebie uzytecznych fragmentow kodu
w sposob umozliwiajacy ich dystrybuowanie i uzywanie przez innych progra-
mistow we wlasnych aplikacjach. Jesli rozwiniemy folder References, to prze-
konamy sie, ze zawiera on zestaw domyslnych odwotan, dodanych do projektu
przez program Visual Studio 2015. Te zestawy wykonywalne zapewniajg dostep
do wielu powszechnie wykorzystywanych funkeji platformy .NET Framework
i zostaly dostarczone przez firme Microsoft wraz z oprogramowaniem Visual
Studio 2015. Podczas wykonywania zamieszczonych w tej ksigzce ¢wiczen
bedziemy mieli okazje zapozna¢ sie¢ dokladniej z wieloma z tych zestawow
wykonywalnych.

O App.config Jest to plik konfiguracyjny aplikacji. Plik ten jest plikiem opcjo-
nalnym i nie zawsze musi wystepowac. Plik konfiguracyjny umozliwia okresla-
nie ustawien, ktore bedg mogly by¢ wykorzystywane przez uruchomiong apli-
kacje do modyfikowania sposobu jej dziatania, takich jak np. wersja platformy
NET Framework uzywana do uruchamiania danej aplikacji. Wigcej informacji
na temat tego pliku zostanie podanych w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

O Program.cs Jest to plik zrodtowy w jezyku C#, ktory jest wyswietlany
w oknie edytora kodu i tekstu 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 2015,
a ktory wkrotce doktadniej przeanalizujemy.
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Piszemy pierwszy program

Plik Program.cs definiuje klase o nazwie Program, ktéra zawiera metode o nazwie
Main. W jezyku C# caly kod wykonywalny musi by¢ zdefiniowany wewnatrz metody,
a wszystkie metody muszg naleze¢ do pewnej klasy lub struktury. Wiecej informacji
na temat klas znajduje si¢ w rozdziale 7, zatytulowanym , Tworzenie i zarzadzanie
klasami oraz obiektami”, natomiast wiecej informacji na temat struktur znalez¢ mozna
w rozdziale 9, zatytulowanym ,Tworzenie typow wartosci przy uzyciu wyliczen oraz
struktur”.

Metoda Main okresla tzw. punkt wejscia do programu. Metoda ta musi by¢ zdefi-
niowana w sposéb okreslony w klasie Program, tj. jako metoda statyczna, gdyz w prze-
ciwnym razie srodowisko .NET Framework mogtoby nie rozpoznac tej metody jako
punktu wejscia do programu. (Szczegoty budowy metod zostang oméwione w rozdzia-
le 3, zatytutowanym , Tworzenie metod i stosowanie zasiegow zmiennych”, a wiecej
informacji na temat metod statycznych znajduje sie we wspomnianym juz rozdziale 7).

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

W kolejnych ¢wiczeniach napiszemy kod wyswietlajacy w oknie konsoli komunikat
»Hello World!” (Witaj swiecie!); zbudujemy i uruchomimy nasza aplikacje konsolowsa
Hello World oraz poznamy sposob wykorzystywania przestrzeni nazw do dzielenia
kodu na rozne elementy.

=) Pisanie kodu przy uzyciu funkgcji Microsoft IntelliSense

1. W oknie edytora kodu i tekstu, wyswietlajgcym zawartos¢ pliku Program.cs,
umies¢ kursor wewngtrz metody Main, bezposrednio za otwierajacym nawiasem
klamrowym, {, a nastepnie nacisnij klawisz Enter, aby utworzy¢ nowa linie.

2. W nowej linii wpisz stowo Console; jest to nazwa jeszcze jednej klasy zawarte;j
w jednym z zestawow wykonywalnych dotaczonych automatycznie do naszej apli-
kacji. Klasa ta oferuje metody pozwalajace na wyswietlanie komunikéw w oknie
konsoli oraz na odczytywanie danych wprowadzanych z klawiatury.

Po wpisaniu litery C, bedacej pierwsza litera stowa Console, wyswietlona zostanie
lista funkeji IntelliSense.

Lista ta zawiera¢ bedzie wszystkie stowa kluczowe jezyka C# oraz typy danych,
ktore sg poprawne w danym kontekscie. Mozesz albo kontynuowaé¢ wpisywa-
nie stowa, albo odszukac je na liscie i dwukrotnie klikng¢ mysza. Po wpisaniu
liter Cons funkcja IntelliSense automatycznie podswietli na liscie element Console
i wowczas do jego wybrania wystarczy wcisniecie klawisza Tab lub Enter.
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Metoda Main powinna teraz wygladac nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console

}

UwaGa Klasa Console jest klasg wbudowana.

. Wpisz znak kropki, bezposrednio po stowie Console.

Spowoduje to wyswietlenie nowej listy funkgeji IntelliSense, na ktorej wyswietlane
bedg nazwy metod, wlasciwosci oraz pol klasy Console.

. Przewin w dot zawartosc tej listy, zaznacz na niej metode WriteLine, a nastepnie

wcisnij klawisz Enter. Mozesz rowniez wpisywac kolejne litery, W, 1, i, t, e, L,
az do zaznaczenia na liScie metody WriteLine, a nastepnie wcisng¢ klawisz Enter.

Okienko z listg funkgji IntelliSense zostanie wowczas zamkniete, a do pliku zrod-
towego zostanie dodane stowo WriteLine. Metoda Main powinna teraz wygladac¢
nastepu;jgco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine

}

5. Wpisz znak nawiasu otwierajacego, (. Spowoduje to wyswietlenie kolejnej pod-

powiedzi funkeji IntelliSense.

Podpowiedz ta zawiera¢ bedzie liste parametrow akceptowanych przez meto-
de WriteLine. W rzeczywistosci metoda WriteLine jest tzw. metodq przecigzong,
co oznacza, ze klasa Console zawiera wiecej niz jedng metode o nazwie WriteLine —
faktycznie klasa ta zawiera az 19 roznych wers;ji tej metody. Kazda z wersji metody
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WriteLine pozwala na wyswietlanie na ekranie roznych typow danych. (Metody
przecigzone zostang omowione dokladniej w rozdziale 3). Metoda Main powinna
teraz wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(

}

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

6. Wpisz znak nawiasu zamykajacego, ), a po nim znak srednika, ;.

Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)
{
Console.WriteLine();

}

. Przesun kursor i wpisz pomiedzy znakami nawiaséw wystepujacych po nazwie
metody WriteLine, tekst "Hello World!", wlacznie ze znakami cudzystowow.

Metoda Main powinna teraz wygladac nastepujaco:

static void Main(string[] args)
{

Console.WriteLine("Hello World!");
}

Wskazowka Warto wyrobi¢ sobie nawyk, by znaki takie jak nawiasy zwykte (i) oraz Q
klamrowe { i } wpisywac parami, jeszcze przed wypetnieniem ich trescia. Jesli odtozymy

wpisanie znaku nawiasu zamykajacego do chwili wprowadzenia tresci, ktora powinna by¢

ujeta w te nawiasy, mozna tatwo zapomnie¢ o wpisaniu znaku zamykajacego.

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 sie ikona okreslajaca jego rodzaj. Ponizej
pokazane zostaly typowe ikony wraz z ich znaczeniem:

J

Cigg dalszy na stronie nastgpnej
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Cigg dalszy ze strony poprzedniej
4 2

lkona Znaczenie

Metoda (zostanie omoéwiona w rozdziale 3)

Whasciwos¢ (zostanie omdwiona w rozdziale 15)

Klasa (zostanie omowiona w rozdziale 7)

Struktura (zostanie omdwiona w rozdziale 9)

Zmienna wyliczeniowa (zostanie oméwiona w rozdziale 9)

Metoda rozszerzajgca (zostanie omdwiona w rozdziale 12)

Interfejs (zostanie omdwiony w rozdziale 13)

B E D %S| YD

Delegacja (zostanie omodwiona w rozdziale 17)

Zdarzenie (zostanie omoéwione w rozdziale 17)

w1

} Przestrzen nazw (zostanie omowiona w nastepnej czesci tego rozdziatu)

Podczas wpisywania kodu w innym kontekscie mozna spotkac sie takze z innymi
ikonami funkcji IntelliSense.

N J

W kodzie zrodtowym czgsto mozna spotkac linie zawierajace dwa znaki ukosnika,
/1, po ktorych nastepuje zwykly tekst. Sg to komentarze — sg one ignorowane przez
kompilator, ale sa bardzo uzyteczne dla programistow, poniewaz ulatwiaja dokumen-
towanie faktycznego sposobu dziatania programu. Przyktadowo:

Console.ReadlLine(); // Czekaj, az uzytkownik nacis$nie klawisz Enter

Kompilator pomija caly tekst, poczawszy od dwoch znakéw ukosnika az do kon-
ca danej linii. Mozliwe jest takze dodawanie komentarzy skladajacych sie z wielu
linii, ktore rozpoczynajg si¢ od znaku ukosnika i gwiazdki — /*. Po napotkaniu tych
znakow kompilator pomija wszystko, az do napotkania sekwencji znakow gwiazdki
i ukosnika */, ktora moze znajdowac sie w pliku zrodtowym nawet o wiele linii dale;.
Zdecydowanie zachecamy do dokumentowania wlasnego kodu zrodlowego przy uzy-
ciu niezbednej liczby wyczerpujacych komentarzy.
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=» Budowanie i uruchamianie aplikacji konsolowej

1. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluyj
rozwigzanie).

Wykonanie tej akeji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utworzenie

wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wyswietlone zosta-
nie okno Output (Dane wyjsciowe).

Wskazowka Wykonanie tej akgji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utwo-
rzenie wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wy$wietlone zosta-
nie okno Output (Dane wyjsciowe).

W oknie Output (Dane wyjsciowe) powinien wowczas zosta¢ wyswietlony komu-
nikat podobny do tego, ktory zostat pokazany ponizej, informujgcy o przebiegu
procesu kompilacji programu:

1>------ Build started: Project: TestHello, Configuration: Debug Any CPU ------
1> TestHello -> C:\Users\John\Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step
By Step\Chapter

1\TestHello\TestHello\bin\Debug\TestHello.exe
Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========

Frengeann.cy

Fruengnann.ey
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Jesli w kodzie zrodlowym popetnione zostaly jakies bledy, to zostana one wymie-
nione w oknie Error List (Lista bledow). Zamieszczony na nast¢pnej stronie przy-
ktad pokazuje, co by sie stato, gdybysmy w instrukeji WriteLine zapomnieli wpisac
zamykajacego znaku cudzystowu po tekscie Hello World! Nalezy zwroci¢ uwage

na fakt, ze czasami jedna pomytka moze prowadzi¢ do wygenerowania kilku bfe-
dow kompilacji.

Q Wskazowka Dwukrotne klikniecie wybranego elementu w oknie Error List (Lista bfe-
doéw) spowoduje umieszczenie kursora w linii, ktora spowodowata dany btad. Nalezy
takze zauwazy¢, ze w kodzie Zrodtowym program Visual Studio podkresla czerwong

falistg linig wszystkie wiersze, ktore nie beda mogty zosta¢ poprawnie skompilowane.

Jesli wszystkie poprzednie instrukcje zostaty wykonane doktadnie i z nalezytg sta-
rannoscig, to nie powinnismy otrzymac zadnych bledéw ani ostrzezen, a proces
tworzenia programu powinien zakonczy¢ sie sukcesem.

Q Wskazéwka Nie ma potrzeby jawnego zapisywania pliku zrodtowego przed rozpo-
czeciem procesu budowy/kompilacji, poniewaz polecenie Build Solution (Kompiluj roz-
wigzanie) powoduje automatyczne zapisanie pliku zrodtowego.

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

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

Spowoduje to otwarcie okna wiersza polecen i uruchomienie programu.
Uruchomiony program wyswietli komunikat Hello World! i bedzie oczekiwac

na wcisniecie przez uzytkownika dowolnego klawisza, tak jak to zostato pokaza-
ne na ponizszym rysunku:
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UwaeAa Tekst monitu ,Press any key to continue..” (Wcisnij dowolny klawisz, aby kon-
tynuowac...) zostat wygenerowany przez program Visual Studio; w naszym projekcie nie
ma zadnego kodu powodujgcego wypisanie tego komunikatu. Jesli program zostatby
uruchomiony przy uzyciu polecenia Start Debugging (Rozpocznij debugowanie) z menu
Debug, to aplikacja réwniez zostataby uruchomiona, ale jej okno wyjsciowe zostatoby
natychmiast zamkniete, bez oczekiwania na wcisniecie przez uzytkownika dowolnego
klawisza.

. Upewnij sie, ze okno wiersza polecen, w ktorym wyswietlane sg rezultaty dziata-
nia programu, jest aktywnym oknem (ma tzw. fokus), a nastgpnie wcisnij klawisz
Enter.

Spowoduje to zamknigcie okna wiersza polecen i powrét do srodowiska progra-
mowania Visual Studio 2015.

. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) kliknij projekt TestHello (pro-
jekt, a nie rozwigzanie o tej samej nazwie), a nastepnie kliknij przycisk Show All
Files (Pokaz wszystkie pliki) znajdujacy sie na pasku narzedziowym eksplorato-
ra rozwigzan. Nalezy pamieta¢, ze wyswietlenie tego przycisku moze wymagac
klikniecia przycisku >>, znajdujacego sie po prawej stronie paska narzedziowego
eksploratora rozwiazan.

. >>Przycisk
@ o-2nd i Y
Search Solution Bp\ol@% Przycisk

fad Solution 'TestHello (1 project] Show All Files

(P wszysie
& Properties pliki)

=B References
bin
21 obj
9 App.config
b Program.cs

b
3
4
b

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

. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) rozwin gataz bin.

Ukaze si¢ wowczas kolejny folder o nazwie Debug.

15
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Uwaea W gatezi tej moze réwniez znajdowac sie folder o nazwie Release.

6. Korzystajac z okna Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) rozwin folder
Debug.

Po rozwinieciu tego folderu pojawi sie w nim kilka kolejnych elementow, wsrod
ktorych znajdowac sie bedzie plik o nazwie TestHello.exe. Plik ten to skompilo-
wany program i to wlasnie ten plik jest uruchamiany po wybraniu z menu Debug
polecenia Start Without Debugging (Uruchom bez debugowania). Pozostale trzy
pliki zawieraja informacje, ktore sg uzywane przez program Visual Studio 2015
podczas uruchamiania programu w trybie debugowania — po wybraniu z menu
Debug (Debugowanie) polecenia Start Debugging (Rozpocznij debugowanie).

Przestrzenie nazw

Prezentowany dotychczas przykiad to bardzo maty program. Mate programy moga
jednak bardzo szybko rozrosnac sie do duzo wigkszych rozmiarow. Wraz z powiek-
szaniem sie rozmiarow programu pojawiaja sie dwa gtowne problemy. Po pierwsze,
w przypadku duzych programow utrzymywanie ich kodu oraz zrozumienie sposobu
dziatania staje si¢ trudniejsze niz w przypadku matych programow. Po drugie, wigksza
ilos¢ kodu zwykle oznacza wigksza liczbe klas, zawierajacych wiekszg liczbe metod,
to z kolei oznacza koniecznos¢ postugiwania sie wiekszg liczba nazw. Wraz ze wzro-
stem liczby nazw rosnie réwniez prawdopodobienstwo niepowodzenia procesu budo-
wy projektu, spowodowane konfliktem dwoch lub wiecej nazw; np. na skutek proby
utworzenia dwoch klas o takiej samej nazwie. Sytuacja komplikuje sie jeszcze bardziej,
gdy tworzony program odwotuje sie do zestawow wykonywalnych stworzonych przez
innych programistow, ktérzy rowniez postuguja sie wieloma roznymi nazwami.

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 ciggtym odczy-
tywaniu coraz bardziej niezrozumiatych nazw.

Przestrzenie nazw pomagaja w rozwigzaniu tego problemu poprzez stworzenie kon-
tenera dla innych identyfikatorow, takich jak np. nazwy klas. Dwie klasy o takiej samej
nazwie nie zostang ze sobg pomylone, jesli beda naleze¢ do roznych przestrzeni nazw.
Przyktadowo, utworzenie klasy Pozdrowienia w przestrzeni nazw TestHello przy uzyciu
stowa kluczowego namespace moze wyglada¢ nastgpujaco:

namespace TestHello

{

class Pozdrowienia
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}

Do utworzonej w ten sposob klasy Pozdrowienia mozemy odwolywac sie w swo-
ich programach przy uzyciu nazwy TestHello.Pozdrowienia. Jesli inny programista
réwniez utworzy klase Pozdrowienia w innej przestrzeni nazw, np. w przestrzeni
NowaPrzestrzenNazw i zestaw wykonywalny zawierajacy te klase zostanie zainstalowa-
ny na naszym komputerze, to nasze programy nadal beda dziata¢ zgodnie z oczekiwa-
niami, poniewaz uzywajg one klasy TestHello. Pozdrowienia. Jesli zechcemy odwotac sie
do klasy Pozdrowienia utworzonej przez tego innego programiste, to bedziemy musieli
postuzy¢ sie nazwa NowaPrzestrzennNazw.Pozdrowienia.

Dobre praktyki programowania wymagaja, aby wszystkie tworzone klasy byty defi-
niowane przy uzyciu przestrzeni nazw, do ktorej naleza i srodowisko Visual Studio
2015 stosuje sie do tego zalecenia, uzywajac nazwy projektu jako nazwy przestrzeni
nazw najwyzszego poziomu. Do zalecen tych stosuje sie rowniez biblioteka klas plat-
formy NET Framework; kazda zdefiniowana przez te platforme klasa istnieje w pew-
nej przestrzeni nazw. Przyktadowo, klasa Console istnieje w przestrzeni nazw System.
Oznacza to, ze faktyczna pelna nazwa tej klasy to System.Console.

Oczywiscie, jesli korzystajac z klasy musielibysmy za kazdym razem wpisywac jej
pelng nazwe, to sytuacja nie bytaby wcale lepsza niz wowczas, gdybysmy stosowali
jedynie jakas forme przedrostkow lub po prostu uzywali globalnie unikalnych nazw,
takich jak np. SystemConsole. Na szczescie problem ten mozna rozwigza¢ stosujac
w swoich programach dyrektywe using. Jesli cofniemy sie do otwartego w srodowisku
Visual Studio 2015 projektu TestHello i przyjrzymy sie widocznej w oknie edytora
kodu i tekstu zawartosci pliku Program.cs, to zauwazymy na poczatku tego pliku naste-
pujace linie:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

Linie te to dyrektywy using. Dyrektywa using powoduje wiaczenie wskazanej przestrze-
ni nazw do aktualnego zasiegu (ang. scope). W dalszej czesci kodu, znajdujacej sie
w tym samym pliku zrodlowym, nie ma juz potrzeby jawnego kwalifikowania nazw
obiektow nazwami przestrzeni nazw, z ktorych pochodza te obiekty. Pie¢ przestrzeni
nazw pokazanych w tym przykladzie zawiera klasy, ktoére sg uzywane na tyle czgsto,
ze program Visual Studio 2015 dodaje je automatycznie przy uzyciu dyrektywy using
do kazdego nowo tworzonego projektu. Jesli zachodzi potrzeba korzystania takze
z innych przestrzeni nazw, to oczywiscie mozliwe jest dodanie na poczatku pliku
zrodtowego kolejnych dyrektyw using.
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Koncepcja przestrzeni nazw zostanie zaprezentowana dokladniej w ponizszym

¢wiczeniu.

=) Reczne wpisywanie dtugich nazw

1. W wyswietlanym w oknie edytora kodu i tekstu pliku Program.cs oznacz jako

komentarz znajdujaca si¢ na poczatku pliku pierwszg dyrektywe using, tak jak
to zostato pokazane ponizej:

//using System;

. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj

rozwigzanie).
Proces kompilacji zakonczy sie niepowodzeniem, a w oknie Error List (Lista bte-
dow) wyswietlony zostanie nastepujacy komunikat btedu:

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

. Kliknij dwukrotnie komunikat btedu wyswietlany w oknie Error List.

Spowoduje to zaznaczenie w pliku zrodtowym Program.cs identyfikatora, ktory
spowodowat wystapienie tego bledu.

. Popraw w oknie edytora kodu i tekstu tres¢ metody Main tak, by uzywata ona

w pelni kwalifikowanej nazwy metody System.Console.

Metoda Main powinna wygladac nastepujgco:

static void Main(string[] args)

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

}

Uwaea Po wpisaniu znaku kropki po stowie System, funkdja IntelliSense wyswietli na-
zwy wszystkich elementow istniejacych w przestrzeni nazw System.

. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj

rozwigzanie).

Tym razem proces budowania projektu zakonczy sie powodzeniem. Jesli tak sie nie
stanie, to nalezy sprawdzi¢, czy metoda Main wyglada doktadnie tak jak w poka-
zanym wczesniej fragmencie kodu, a nastepnie ponowi¢ probe kompilacji kodu.

. Uruchom aplikacje, wybierajac z menu Debug (Debugowanie) polecenie Start

Without Debugging (Uruchom bez debugowania), aby przekonac¢ sie, ze nadal
dziata ona poprawnie.
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7. Po uruchomieniu programu i wypisaniu przez niego w oknie konsoli tekstu Hello

World! wcisnij klawisz Enter, aby powrdci¢ do programu Visual Studio 2015.

Przestrzenie nazw a wykonywalne zestawy binarne

Dyrektywa using powoduje po prostu wilaczenie elementow ze wskazanej
przestrzeni nazw do biezgcego zasiegu (ang. scope), uwalniajgc programiste
od koniecznosci uzywania w swoim kodzie w petni kwalifikowanych nazw klas.
Klasy sg kompilowane w tzw. binarne zestawy wykonywalne (ang. assemblies).
Binarny zestaw wykonywalny to plik, ktory zwykle ma rozszerzenie .dll, ale Sci-
sle rzecz biorac, sg 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.Console,
sa dostarczane w zestawach binarnych instalowanych na komputerze razem
z programem Visual Studio. Jak wkrotce si¢ przekonamy, biblioteka klas plat-
formy NET Framework zawiera tysiagce roznych 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 jedna meto-
de pojedynczej klasy, musiataby na nowo rozdystrybuowac¢ calg biblioteke klas
do wszystkich programistow!).

Z tego wzgledu biblioteka klas platformy .NET Framework zostata podzie-
lona na kilka mniejszych zestawow wykonywalnych, odpowiadajacych réznym
obszarom funkcjonalnym, z ktorymi zwigzane sg zawarte w nich klasy. Istnieje
np. ,zasadniczy” zestaw wykonywalny (zestaw ten nosi nazwe mscorlib.dll), ktory
zawiera wszystkie typowe klasy, takie jak np. System.Console, a takze inne zesta-
wy wykonywalne, zawierajace klasy stuzace do manipulowania bazami danych,
korzystania z ustug webowych, tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika
itd. Jesli zamierzamy skorzysta¢ z klasy zawartej w binarnym zestawie wyko-
nywalnym, konieczne jest dodanie we wlasnym projekcie odwotania do takiego
zestawu. Nastepnie mozna doda¢ w kodzie zrodlowym dyrektywe using, ktora
spowoduje 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 przestrzenig nazw niekoniecznie musi by¢ relacjg typu 1:1.
Pojedynczy zestaw wykonywalny moze zawiera¢ klasy zdefiniowane w wielu
roznych przestrzeniach nazw, a pojedyncza przestrzen nazw moze rozciagac
sie na kilka zestawow wykonywalnych. Przyktadowo, klasy oraz inne elementy
z przestrzeni nazw System zostaly faktycznie zaimplementowane w formie kilku
roznych zestawow wykonywalnych, miedzy innymi mscorlib.dll, System.dll, oraz

J

Cigg dalszy na stronie nastgpnej
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4 )
System.Core.dll. Wszystko to moze poczatkowo wydawac sie bardzo zagmatwane,
ale szybko mozna sie do tego przyzwyczaic.

Szablon wybrany podczas tworzenia nowej aplikacji za pomocg programu
Visual Studio powoduje automatyczne dotgczenie odwotan do wilasciwych
zestawOw binarnych. Rozwinmy np. folder References (Odwotania), widocz-
ny w oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) dla otwartego pro-
jektu TestHello. Zobaczymy wowczas, ze uzycie szablonu Console application
(Aplikacja konsolowa) spowodowato dotaczenie odwotan do zestawow binar-
nych o nazwach: Microsoft. CSharp, System, System.Core, System.Data, System.Data.
DataSetExtensions, System.Net.Http, System.Xml oraz System.Xml.Linq. Pewnym
zaskoczeniem moze by¢ brak na tej liscie zestawu mscorlib.dll. Wynika to z fak-
tu, ze zestaw ten zawiera pewne podstawowe funkcje i musi by¢ uzywany przez
wszystkie aplikacje korzystajace z platformy .NET Framework. Folder References
zawiera bowiem tylko opcjonalne zestawy wykonywalne i jesli zachodzi taka
potrzeba, to mozliwe jest dodawanie nowych i usuwanie istniejgcych zestawow
wykonywalnych z tego folderu.

Dodatkowe odwotania do zestawow wykonywalnych mozna doda¢ do pro-
jektu klikajac prawym klawiszem myszy folder References i wybierajac polecenie
Add Reference (Dodaj odwotanie) — zadanie to zostanie wykonane podczas ¢wi-
czen zamieszczonych w dalszej czesci tego rozdzialu. Operacja usuniecia zesta-
wu wykonywalnego polega na kliknieciu prawym klawiszem myszy wybranego
zestawu wyswietlanego w folderze References, a nastepnie wybraniu z menu kon-

L tekstowego polecenia Remove (Usun).
J

Tworzenie aplikacji graficznej

Dotychczas uzyliSmy programu Visual Studio 2015 do utworzenia i uruchomienia
prostej aplikacji konsolowej. Srodowisko programowania Visual Studio 2015 zawie-
ra takze wszystko, czego bedziemy potrzebowac do tworzenia graficznych aplikacji
dla systemu Windows 10. Udostepnia szablony nazywane uniwersalnymi aplikacjami
systemu Windows (Universal Windows Platform — UWP), poniewaz umozliwiajg two-
rzenie aplikacji, ktére moga by¢ uruchamiane na dowolnym urzadzeniu z systemem
Windows, takim jak komputer, tablet czy telefon. Graficzny interfejs uzytkownika
dla systemu Windows mozna projektowa¢ w sposob interaktywny. Oprogramowanie
Visual Studio 2015 wygeneruje nast¢pnie odpowiednie instrukcje programu, imple-
mentujgce zaprojektowany interfejs uzytkownika.

Srodowisko Visual Studio 2015 oferuje dwa rodzaje widokéw dla aplikacji graficz-
nych: widok projektowy (Design view) oraz widok kodu (Code view). Okno edytora kodu
i tekstu pozwala na modyfikowanie i utrzymywanie kodu oraz logiki tworzonej apli-
kacji graficznej, a widok projektowy pozwala na graficzne rozmieszczanie elementow
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interfejsu uzytkownika. Mozliwe jest swobodne przeltgczenie sie pomiedzy tymi dwo-
ma widokami.

Zamieszczony ponizej zestaw ¢wiczen demonstruje sposob tworzenia aplikacji gra-
ficznej przy uzyciu Visual Studio 2015. Program ten wyswietla¢ bedzie prosty for-
mularz zawierajacy pole tekstowe, w ktorym mozna bedzie wpisa¢ swoje imig oraz
przycisk stuzacy do wyswietlania spersonalizowanego tekstu pozdrowienia w oknie
komunikatu.

Wiecej wskazowek oraz informacji dotyczacych specyfiki procesu tworzenia apli-
kacji UWP znalez¢ mozna w czesci IV tej ksigzki.

=» Tworzenie aplikacji graficznej w srodowisku Visual Studio 2015

1. Uruchom program Visual Studio 2015, jesli nie jest on jeszcze uruchomiony.

2. 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 projekt).

3. Rozwin wezet Installed (jesli nie jest on juz rozwiniety), rozwin wezet Templates
(Szablony), rozwin folder Visual C#, rozwin element Windows, a nastepnie kliknij
Universal.

4. Kliknij znajdujaca si¢ w srodkowym panelu ikone Blank App (Windows Universal)
(Pusta aplikacja (aplikacja uniwersalna)).

UwaGa Skrot XAML oznacza Extensible Application Markup Language (Rozszerzalny
Jjezyk znacznikow aplikadji). Jezyk XAML jest uzywany przez aplikacje Universal Windows
Platform do definiowania wygladu graficznego interfejsu uzytkownika. Wiecej informagji
na temat jezyka XAML zawiera¢ beda opisy zamieszczonych w tej ksiazce ¢wiczen.

5. Upewnij sie, ze sciezka podana w polu Location (Lokalizacja) wskazuje katalog
\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1 w folderze Dokumenty.

6. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst Hello.

7. Upewnij sie, ze zaznaczone zostalo pole wyboru opcji Create Directory For
Solution (Utworz katalog dla rozwigzania), a nastepnie kliknij przycisk OK.

Jesli aplikacja UWP jest tworzona po raz pierwszy, to w tym miejscu moze poja-
wic sie monit o wlgczenie trybu dewelopera dla systemu Windows 10. Mozliwosc¢
wlaczenia trybu dewelopera za posrednictwem interfejsu uzytkownika zalezy
od urzadzenia oraz wersji systemu Windows 10. Wskazowki dotyczace wiaczania
trybu dewelopera znalez¢ mozna w artykule , Enable your device for development”
dostepnym (w jez. angielskim) pod adresem: https://msdn.microsoft.com/library/win-
dows/apps/xaml/dn706236.aspx.
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Uwaea To okno dialogowe moze pojawic sie podczas tworzenia nowej aplikacji UWP
lub pierwszej proby uruchomienia aplikacji UWP w Visual Studio.

. Po utworzeniu aplikacji przejrzyj zawartos¢ okna Solution Explorer (Eksplorator

rozwigzan).

Nazwa uzytego szablonu aplikacji jest nieco mylacg — wprawdzie Blank App
oznacza ,pusta aplikacje”, ale faktycznie szablon ten dostarcza kilku gotowych
plikow, zawierajacych catkiem pokazna ilos¢ kodu zrédtowego. Jesli na przyktad
otworzymy folder MainPage xaml, znajdziemy w nim plik z kodem w jezyku C#
o nazwie MainPage.xaml.cs. To wlasnie w tym pliku zapisywany bedzie nasz kod,
ktory bedzie wykonywany po wyswietleniu interfejsu uzytkownika zdefiniowane-
go za pomocg pliku MainPage xaml.

. Korzystajac z okna Solution Explorer kliknij dwukrotnie plik MainPage.xaml.

Plik ten zawiera informacje o ukfadzie interfejsu uzytkownika. W oknie wido-
ku projektowego wyswietlone zostang dwie reprezentacje tego pliku (ilustracja
na stronie nastepne;j).

W gornej czesci wyswietlany jest widok graficzny domyslnie odzwierciedlajgcy
wyglad 5-calowego ekranu telefonu, a w dolnej czesci znajduje sie opis zawartosci
tego ekranu, zapisany w jezyku XAML. Jezyk XAML jest podobny do jezyka XML
i jest uzywany przez aplikacje UWP oraz aplikacje WPF do definiowania graficz-
nego uktadu formularzy oraz ich zawartosci. Dla osob znajacych jezyk XML kod
w jezyku XAML powinien wyglada¢ znajomo.
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W nastepnym ¢wiczeniu postuzymy sie oknem widoku projektowego do roz-
mieszczenia elementow interfejsu uzytkownika tworzonej aplikacji, a nastepnie
zapoznamy sie z wygenerowanym w ten sposob kodem w jezyku XAML.

WskazowkAa Jesli potrzebne bedzie wiecej miejsca do wyswietlania okna widoku projek- Q
towego, to mozna zamknac¢ okna Output (Dane wyjsciowe) oraz Error List (Lista btedow).

UwaGa Zanim przejdziemy dalej, warto wyjasni¢ pewne kwestie zwiazane z uzywang ter-
minologia. W typowych aplikacjach Windows interfejs uzytkownika sktada sie z jednego

lub z kilku okien, ale w aplikacjach Universal Windows Platform elementy odpowiadaja-

ce oknom nazywane sg stronami. Dla uproszczenia oba te elementy bedziemy nazywac

po prostu ogdlnym terminem formularz. Stowo okno nadal jednak bedzie uzywane, ilekro¢

mowa bedzie o elementach srodowiska IDE oprogramowania Visual Studio 2015, takich jak

np. okno widoku projektowego.

W kolejnych ¢wiczeniach postuzymy sie oknem widoku projektowego, za pomoca
ktorego dodamy do wyswietlanego przez aplikacje formularza trzy nowe kontrolki oraz
zapoznamy sie z kodem implementujacym funkcjonalnos¢ tych kontrolek w jezyku
C#, wygenerowanym automatycznie przez program Visual Studio 2015.
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=» Tworzenie interfejsu uzytkownika

1. Kliknij zaktadke Toolbox (Przybornik), znajdujaca sie w oknie widoku projekto-

wego po lewej stronie formularza.

Spowoduje to wyswietlenie panelu narzedziowego Toolbox zawierajacego rézne
komponenty oraz skladniki, ktére mozna dodawac do tego formularza.

. Rozwin sekcje 0 nazwie Common XAML Controls (Typowe kontrolki XAML).

W sekcji tej znajduje sie lista kontrolek uzywanych przez wigkszos¢ aplikacji
graficznych.

Wskazowka Bardziej obszerng liste kontrolek mozna znalez¢ w sekcji All XAML Con-
trols (Wszystkie kontrolki XAML).

. Kliknij ikone kontrolki TextBlock (Blok tekstu), znajdujaca si¢ w sekcji Common

XAML Controls, a nastgpnie przeciggnij t¢ kontrolke do formularza wyswietlanego
w oknie widoku projektowego.

Wskazowka Nalezy koniecznie upewnic sie, ze zaznaczona zostata kontrolka TextBlock
(Blok tekstu), a nie kontrolka TextBox (Pole tekstowe). Jesli na formularzu zostata niechca-
cy umieszczona niewfasciwa kontrolka, to mozna ja tatwo usuna¢ poprzez kliknigcie tej
kontrolki i wcisniecie klawisza Delete.

Spowoduje to dodanie do formularza kontrolki TextBlock (za chwile przeniesiemy
ja we wiasciwe polozenie) oraz ukrycie panelu Toolbox.

Wskazowka Jesli chcesz, by panel Toolbox pozostat widoczny, lecz nie przestaniat
zadnej czesci formularza, kliknij przycisk Auto Hide (Autoukrywanie), znajdujacy sie
po prawej stronie paska tytutowego panelu Toolbox. (Przycisk ten wyglada jak pinez-
ka). Spowoduje to zakotwiczenie panelu Toolbox po lewej stronie okna programu Visual
Studio 2015 oraz odpowiednie zmniejszenie rozmiaréw okna widoku projektowego tak,
by panel ten mogt zmiescic sie na ekranie. (W przypadku korzystania z monitora o niskiej
rozdzielczosci moze to oznaczac utrate bardzo duzego obszaru roboczego). Ponowne
klikniecie przycisku Auto Hide spowoduje ponowne ukrycie panelu Toolbox.

. Umieszczona na formularzu kontrolka TextBlock prawdopodobnie nie znajduje

sie we wilasciwym miejscu. Potozenie dodanych do formularza kontrolek mozesz
zmieniac poprzez ich klikniecie i przeciggniecie w zgdane miejsce. Postugujac sie
ta technikg przesun kontrolke TextBlock w okolice gornego, lewego naroznika for-
mularza. (W tym konkretnym przypadku doktadne umiejscowienie tej kontrolki
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nie jest wazne). Nalezy pamietac, ze przesuniecie tej kontrolki moze wymagac
uprzedniego klikniecia w inne miejsce okna widoku projektowego, a nastgpnie
ponownego klikniecia tej samej kontrolki.

Opis formularza w jezyku XAML, ktory jest wyswietlany w dolnym panelu, zawiera
teraz opis kontrolki TextBlock, wraz z jej wlasciwosciami, takimi jak np. potozenie
kontrolki w obrebie formularza, okreslane przez witasciwos¢ Margin (Margines),
tekst wyswietlany domyslnie przez kontrolke, zapisany we wtasciwosci Text,
sposob wyréwnywania tekstu wyswietlanego przez kontrolke, okreslany przez
wiasciwosci HorizontalAlignment (Wyréwnanie w poziomie) i VerticalAlignment
(Wyréwnanie w pionie) oraz to, czy tekst wykraczajacy poza szerokos¢ kontrolki
powinien by¢ zawijany czy nie.

Kod w jezyku XAML dla kontrolki TextBlock bedzie wyglada¢ podobnie jak
w pokazanym ponizej przykladzie (konkretne wartosci wlasciwosci Margin moga
by¢ nieco inne w zaleznosci od miejsca, w ktérym umieszczona zostata na formu-
larzu kontrolka TextBlock):
<TextBlock x:Name="textBlock" HorizontalAlignment="Left" Margin="10,10,0,0"

TextWrapping="Wrap"
Text="TextBlock" VerticalAlignment="Top"/>

Panel kodu w jezyku XAML oraz okno widoku projektowego sg ze sobg nawza-
jem powigzane. Mozliwe jest edytowanie wartosci w panelu XAML, a wszelkie
wykonane w tym panelu zmiany zostang odzwierciedlone w oknie widoku pro-
jektowego. Mozliwa jest na przyktad zmiana potozenia kontrolki TextBlock poprzez
odpowiednia modyfikacje wartosci zapisanych we wlasciwosci Margin.

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

Polecenie to spowoduje wyswietlenie okna Properties (Wlasciwosci) w dolne;
prawej czesci ekranu, ponizej panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan),
o ile okno to nie bylo wyswietlane juz wczesniej. Wiasciwosci kontrolek mozna
okresla¢ takze za pomocg panelu XAML, znajdujacego sie ponizej okna z wido-
kiem projektowym. Okno Properties (Wtasciwosci) oferuje jednak wygodniejszy
sposob modyfikowania wlasciwosci umieszczonych na formularzu elementow,
a takze innych elementow projektu.

Zawartos¢ okna Properties zalezna jest od kontekstu, co oznacza, ze wyswiet-
lane sg w nim wiasciwosci aktualnie zaznaczonego elementu. Klikniecie w oknie
widoku projektowego dowolnego miejsca formularza poza kontrolka TextBlock
spowoduje wyswietlenie w oknie Properties wlasciwosci elementu typu Grid
(Siatka). Jesli sprawdzimy zawartos¢ panelu XAML, to przekonamy sie, ze kon-
trolka TextBlock znajduje si¢ wewngtrz elementu typu Grid. Wszystkie formularze
zawierajg element typu Grid, ktory zawiera rozktad wyswietlanych elementow; np.
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dodanie do elementu Grid nowych wierszy i kolumn pozwala na rozmieszczenie
elementow formularza w sposob tabelaryczny.

6. Kliknij kontrolke TextBlock, widoczng w oknie widoku projektowego. Spowoduje

to ponowne wyswietlenie w oknie Properties wtasciwosci kontrolki TextBlock.

7. Korzystajgc z okna Properties rozwin gataz wlasciwosci Text (Tekst). Zmien war-

tos¢ wlasciwosci FontSize (Rozmiar czcionki) na 20 pt, a nastepnie weisnij klawisz
Enter. Wlasciwos¢ ta znajduje sie obok rozwijanej listy zawierajacej nazwe czcion-
ki, ktorg bedzie Segoe UT:

Properties »* O X
Mame | textBlock | 5
Type TextBlock
P
Arrange by: Category ™
o Text a
A T =
Segos Ul ‘o [z0p -} wiasciwo$é FontSize
Bo | O
-~
CharacterSpacing | 0 |D
FontStretch | Mormal '|D
FontStyle | Mormal '|D
FontWeight | Mormal '|D
IsColorFontEna... u}
LineStackingStr... ||'»"Ia><—<eight '|D hd

Uwaea Przyrostek pt oznacza, ze wielkos¢ czcionki mierzona jest w punktach, gdzie 1
punkt to 1/72 cala.

. Korzystajac z panelu XAML, wyswietlanego ponizej okna widoku projektowego,

przeanalizuj tekst definiujacy kontrolke TextBlock. Na koncu linii powinien znaj-
dowac sie tekst FontSize="26.667". Reprezentuje on przyblizong konwersje roz-
miaru czcionki z punktow do pikseli (3 punkty stanowig mniej wiecej 4 piksele,
cho¢ doktadna konwersja zalezy od rozmiaru i rozdzielczosci ekranu). Wszelkie
zmiany wykonywane za pomocg okna Properties s3 automatycznie odzwiercied-
lane w definicji zapisanej w jezyku XAML i na odwrot.

Przywr6¢ poprzednig wartos¢ atrybutu FontSize, nadpisujac jej biezaca wartosc
w panelu XAML wartoscig 24. Spowoduje to ponowng zmiane wielkosci tekstu
wyswietlanego przez kontrolke TextBlock w oknie widoku projektowego, a takze
odpowiednig zmiane wartosci wyswietlanej w oknie Properties.

. Korzystajac z okna Properties zapoznaj sie z pozostatymi wlasciwosciami kontrolki

TextBlock. Wyprobuj, jakie efekty daja zmiany tych wlasciwosci.
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Nalezy pamieta¢, ze zmiany wartosci wlasciwosci powoduja dodawanie tych wtas-
ciwosci do definicji kontrolki TextBlock wyswietlanej w panelu XAML. Kazda kon-
trolka dodana do formularza ma zestaw domyslnych wartosci swoich wtasciwosci
i te domyslne wartosci nie beda wyswietlane w panelu XAML, dopoki nie zostang
zmienione.

Zmien wartos¢ wlasciwosci Text dla kontrolki TextBlock z TextBlock na Please
enter your name (Prosze poda¢ swoje imie). Mozesz to zrobi¢ edytujgc element
Text w panelu XAML lub zmieniajgc wartos¢ wtasciwosci w oknie Properties
(ta wlasciwosc znajduje sie w sekcji Common [Wspolne] okna Properties).

Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze zmiana tej wlasciwosci spowoduje takze zmiane
tekstu wyswietlanego przez kontrolke TextBlock w oknie widoku projektowego.

Kliknij formularz znajdujacy sie w oknie widoku projektowego, a nastepnie
wyswietl ponownie panel Toolbox.

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

Wskaz6wKkA Jesli podczas przeciggania kontrolki na formularzu jej chwilowe poto-
Zenie staje sie wyréwnane w pionie lub w poziomie z innymi kontrolkami, nastepuje
automatyczne wyswietlanie wskaznikow wyréwnywania. Wskazniki te stanowig szybka,
wizualng podpowiedz, utatwiajaca doktadne wyrdwnywanie wzgledem siebie potozenia
roznych kontrolek.

W oknie widoku projektowego umies¢ kursor myszy nad prawa krawedzig kon-
trolki TextBox. Ksztatt wskaznika myszy powinien si¢ wowczas zmieni¢ na skiero-
wang w dwie strony strzatke, oznaczajacg mozliwos¢ zmiany rozmiaru kontrolki.
Kliknij te krawedz i przeciggnij ja w prawa strone tak dtugo, az wyréwna sie ona
z prawa krawedzig znajdujgcej sic powyzej kontrolki TextBlock; w chwili, gdy obie
krawedzie bedg prawidlowo wyréwnane, pojawia sie wskazniki wyréwnywania.
Przy zaznaczonej kontrolce TextBox, zmien wartos¢ wlasciwosci Name (Nazwa),
wyswietlanej w gornej czesci okna Properties, z textBox na userName (nazwa
uzytkownika):
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15.

16.

Properties

Mamel[uservame | — wihasciwo$é Name
Type TextBox
P
Arrange by: Category ~
b Brush -
P Appearance
4 Common
Text | TextBox |l
AcceptsRetum [ u}
InputScope | '|D
IsReadCinly [ u}
PlaceholderText | |D
ToolTipSenvice.T... | |D
DataContext D
hd -

UwaGca Konwencje tworzenia nazw dla kontrolek i zmiennych zostang omowione
w rozdziale 2, zatytutowanym ,Zmienne, operatory i wyrazenia”.

Wyswietl ponownie panel Toolbox (Przybornik), a nastepnie kliknij znajdujaca si¢
w tym panelu kontrolke Button (Przycisk) i przeciggnij ja na formularz. Umies¢
kontrolke przycisku po prawej stronie kontrolki pola tekstowego (TextBox) w taki
sposob, by dolna krawedz przycisku byta wyréwnana w poziomie z dolng krawe-
dzig pola tekstowego.

Korzystajac z okna Properties zmien dla kontrolki Button wartos¢ jej wilasciwo-
$ci o nazwie Name (Nazwa) na ok. Zmien rowniez wartos¢ wlasciwosci Content
(Zawartosc) (wlasciwosc ta znajduje sie w sekcji Common) z Button na OK.
Upewnij sie, ze dzialanie to spowodowato réwniez zmiane tekstu wyswietlanego
na znajdujacej sie na formularzu kontrolce przycisku.

Gotowy formularz powinien wyglada¢ podobnie to pokazanego ponizej:

UwaGAa Menu rozwijane w lewym gornym rogu okna Design View (Projektuj) umozliwia
sprawdzanie, w jaki sposob formularz bedzie wygladat dla réznych rozmiaréw i roz-
dzielczosci ekranu. W tym przyktadzie wybrany jest domysiny widok 5-calowego ekranu
telefonu o rozdzielczosci 1920 x 1080. Po prawej stronie menu rozwijanego znajduja sie
dwa przyciski, ktore umozliwiajg przetaczanie sie miedzy orientacja pionowa a pozioma.
Prezentowane w kolejnych rozdziatach przyktady beda wykorzystywaty widok projekto-
wy 13.3-calowego ekranu, ale w tym przyktadzie mozna pozostawi¢ widok 5-calowego
ekranu telefonu.
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MainPagexaml & >

| 5" Phone (1920 x 1080) 300% scale

Please enter your name

=
(14

TextBox

OK

50%  ~| & EEE4-|d

17. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj roz-
wigzanie) i upewnij sie, czy proces budowy przebiegt bez btedow.

18.

Sprawdz, czy na liscie rozwijanej Debug Target wybrana jest opcja Local Machine
(Maszyna lokalna), jak pokazano ponizej (pozostawienie domyslnej opcji Device
mogtoby wigzac¢ sie z proba nawigzania potgczenia z telefonem Windows,
co mogtoby skutkowa¢ niepowodzeniem kompilacji). Nastepnie z menu Debug
(Debugowanie) wybierz opcje Start Debugging (Rozpocznij debugowanie).

Debug  Team  Design  Format  Tools Test  Analyze  Window  Help

i —| Debug -~ x86

I

_ im=

- P Local Machine v| M

J

Local Machine I
Simulator

Local Machine

Remote Machine

Device

Emulator 10,0.1.0 WVGA 4 inch 512MB
Emulator 10,0.1.0 WVGA 4 inch 1GB
Emulator 10,0.1.0 WXGA 4.5 inch 1GB
Ermulator 10.0.1.0 720p 5 inch 1GE
Emulator 10.0.1.0 1080p & inch 2GB

Download Mew Emulators..,
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Powinno to spowodowac uruchomienie aplikacji i wyswietlenie przez nig przygo-
towanego formularza. Formularz bedzie wyglada¢ nastepujaco:

UwaGa Uruchomienie aplikacji Universal Windows Platform w trybie debugowania po-
woduje wyswietlenie dwdch par liczb w lewym gérnym rogu formularza. Liczby te po-
daja czestotliwos¢ odswiezania (wyswietlania klatek) i programisci moga je wykorzystac
do ustalenia, czy aplikacja nie reaguje wolniej niz powinna (co moze sygnalizowac prob-
lem z wydajnoscia). Wartosci te sa widoczne tylko w trybie debugowania. Petne omo-
wienie znaczenia poszczegodlnych liczb wykracza poza zakres tej ksigzki, zatem obecnie
mozemy je zignorowac.

W polu tekstowym mozesz nadpisac istniejacy tekst swoim imieniem, a nastepnie
klikng¢ przycisk OK, ale nic si¢ jeszcze nie stanie. Konieczne bedzie jeszcze doda-
nie kodu, ktory bedzie okresla¢, co ma sie sta¢ po kliknieciu przez uzytkownika
przycisku OK, co uczynimy w nastgpnym kroku.

19. Powrdc do programu Visual Studio 2015 i wybierz z menu Debug polecenie Stop
Debugging (Zatrzymaj debugowanie).

UwaGca Mozna réwniez kliknac przycisk zamykania (symbol X znajdujacy sie w gérnym
prawym narozniku formularza), aby zamkna¢ formularz, zakonczy¢ debugowanie i powré-
ci¢ do programu Visual Studio.

Dotychczas zdotalismy utworzy¢ aplikacje graficzna bez koniecznosci pisania nawet
jednej linii kodu w jezyku C#. Na razie aplikacja ta nie robi jeszcze niczego szcze-
golnego (aby to zmieni¢, bedziemy musieli wpisa¢ nieco kodu), ale w rzeczywistosci
program Visual Studio 2015 wygenerowat dla nas catkiem sporo kodu zajmujacego
sie obstuga rutynowych dziatan, ktére musza by¢ wykonywane przez kazda aplikacje
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graficzna, takich jak np. uruchomienie sie i wyswietlenie formularza. Zanim dodamy
do aplikacji swoj wlasny kod, dobrze bedzie zaznajomic si¢ z kodem wygenerowanym
dla nas automatycznie przez program Visual Studio, ktory zostanie opisany w kolejnej
czesel rozdziatu.

Analiza aplikacji Sklepu Windows

W panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) rozwin wezet MainPage.xaml.
Gdy pojawi sie plik MainPage.xaml.cs, kliknij go dwukrotnie. W oknie edytora kodow
i tekstu zostanie wowczas wyswietlony nastepujacy kod formularza:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.IO;

using System.Ling;

using System.Runtime.InteropServices.WindowsRuntime;
using Windows.Foundation;

using Windows.Foundation.Collections;
using Windows.UI.Xaml;

using Windows.UI.Xaml.Controls;

using Windows.UI.Xaml.Controls.Primitives;
using Windows.UI.Xaml.Data;

using Windows.UI.Xaml.Input;

using Windows.UI.Xaml.Media;

using Windows.UI.Xaml.Navigation;

// The Blank Page item template is documented at

// http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=402352&c1cid=0x409
// Szablon elementu Blank Page jest udokumentowany pod adresem
// http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=234238 */

namespace Hello

{
/// <summary>
/// An empty page that can be used on its own or navigated to within a Frame.
/// Pusta strona, ktéra moze by¢ uzywana samodzielnie
/// lub do ktérej mozna nawigowac wewngtrz ramki.
/// </summary>
public sealed partial class MainPage : Page
{
public MainPage()
{
this.InitializeComponent();
}
}
}

Oprocz sporej liczby dyrektyw using, powodujacych wiaczenie do zasiggu przestrze-
ni nazw uzywanych przez wigkszos¢ aplikacji UWP, plik ten zawiera definicje klasy
o nazwie MainPage i prawie nic poza tym. W pliku tym istnieje pewna niewielka ilos¢
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kodu dla klasy MainPage, bedaca konstruktorem (constructor) tej klasy i zawieraja-
ca wywolanie metody o nazwie InitializeComponent (Zainicjuj sktadnik). Konstruktor
to specjalna metoda, ktora ma takg samg nazwe jak klasa, ktorej dotyczy. Metoda ta jest
wykonywana podczas tworzenia nowego egzemplarza danej klasy i moze zawiera¢ kod
stuzgcy do inicjowania nowej instancji klasy. Wiecej informacji na temat konstrukto-
réw podanych zostanie w rozdziale 7.

Faktycznie klasa MainPage zawiera znacznie wiecej kodu niz te kilka linijek widocz-
nych w pliku MainPage.xaml.cs, ale wiekszos¢ tego kodu 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.

Wskazowka Wybranie z menu View polecenia Code, w czasie gdy aktywne jest okno
widoku projektowego, pozwala takze na wyswietlenie pliku z kodem w jezyku C# dla strony
aplikagi UWP

W tym miejscu czes¢ z Czytelnikow by¢ moze zaczyna sie zastawiac¢, gdzie znajduje
sie metoda Main i w jaki sposob nastepuje wyswietlenie formularza po uruchomieniu
aplikacji. Jak zapewne pamietamy, w aplikacjach konsolowych to wtasnie metoda Main
definiuje punkt, od ktorego rozpoczyna sie wykonywanie aplikacji. Aplikacje graficzne
roznig si¢ nieco pod tym wzgledem.

W panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) powinien by¢ widoczny
jeszcze jeden plik zrodtowy o nazwie App.xaml. Jesli rozwiniemy wezet tego pliku,
to zobaczymy kolejny plik o nazwie App.xaml.cs. Plik App.xaml dostarcza punkt
wejscia do uruchamianej aplikacji UWP Jesli klikniemy dwukrotnie plik App.xaml.cs
w oknie panelu Solution Explorer, to spowoduje to wyswietlenie kodu, ktéry powinien
by¢ podobny do tego zamieszczonego ponizej:

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.IO;

using System.Ling;

using System.Runtime.InteropServices.WindowsRuntime;
using Windows.ApplicationModel;

using Windows.ApplicationModel.Activation;
using Windows.Foundation;

using Windows.Foundation.Collections;
using Windows.UI.Xaml;

using Windows.UI.Xaml.Controls;

using Windows.UI.Xaml.Controls.Primitives;
using Windows.UI.Xaml.Data;

using Windows.UI.Xaml.Input;

using Windows.UI.Xaml.Media;

using Windows.UI.Xaml.Navigation;
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// The Blank Application template is documented at
// http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=402347&clcid=0x409

// Szablon elementu Pusta strona jest udokumentowany na stronie
// http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=402352&clcid=0x409

namespace Hello

{

/17
/17
/17

/17
/17
/17

<summary>
Provides application-specific behavior to supplement
the default Application class.

Zapewnia zachowanie specyficzne dla aplikacji,
aby uzupetnié domy$lng klase aplikacji.
</summary>

sealed partial class App : Application

{

/// <summary>

/// Allows tracking page views, exceptions and other telemetry

/// through the Microsoft Application Insights service.

/// </summary>

public static Microsoft.ApplicationInsights.TelemetryClient TelemetryClient;

/// <summary>

/// Initializes the singleton application object.

/// This is the first line of authored code

/// executed, and as such is the logical equivalent of main() or WinMain().

/// Inicjuje pojedynczy obiekt aplikacji.

/// Jest to pierwszy wiersz napisanego kodu

/// wykonywanego i jest logicznym odpowiednikiem metod main() lub WinMain().
/// </summary>

public App()

{
Microsoft.ApplicationInsights.WindowsAppInitializer.InitialzeAsync(
Microsoft.ApplicationInsights.WindowsCollectors.Metadata |
Microsoft.ApplicationInsights.WindowsCollectors.Session);
this.InitializeComponent();
this.Suspending += OnSuspending;
}

/// <summary>

/// Invoked when the application is launched normally by the end user.
/// Other entry points

/// will be used such as when the application is launched

/// to open a specific file.

/// Wywoltywane, gdy aplikacja jest uruchamiana normalnie
/// przez uzytkownika koricowego. Inne punkty wejscia

/// beda uzywane, kiedy aplikacja zostanie uruchomiona
/// w celu otworzenia okreslonego pliku.

/// </summary>

/// <param name="e">Details about the launch request and process.
///(Szczegbéty dotyczgce zadania uruchomienia i procesu)</param>
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protected override void OnLaunched(LaunchActivatedEventArgs e)

{
#if DEBUG
if (System.Diagnostics.Debugger.IsAttached)
{
this.DebugSettings.EnableFrameRateCounter = true;
}

#endif
Frame rootFrame = Window.Current.Content as Frame;

// Do not repeat app initialization when the Window already has content,
// just ensure that the window is active

// Nie powtarzaj inicjowania aplikacji,

// gdy w oknie znajduje sie juz zawartosc,

// upewnij sie tylko, ze okno jest aktywne.

if (rootFrame == null)

{
// Create a Frame to act as the navigation context
// and navigate to the first page

// Utwérz ramke, ktéra bedzie petnic¢ funkcje kontekstu nawigacji
// 1 przejdZz do pierwszej strony
rootFrame = new Frame();

rootFrame.NavigationFailed += OnNavigationFailed;

if (e.PreviousExecutionState == ApplicationExecutionState.Terminated)
{
//TODO: Load state from previously suspended application
//(Zataduj stan z wstrzymanej wczesniej aplikacji)

}

// Place the frame in the current Window
// Umies¢ ramke w biezacym oknie
Window.Current.Content = rootFrame;

}

if (rootFrame.Content == null)

{
// When the navigation stack isn’t restored navigate to the
// first page, configuring the new page by passing required
// information as a navigation parameter
// Kiedy stos nawigacji nie jest przywrdécony, przejdz do pierwszej
// strony, konfigurujgc nowg strone przez przekazanie
// wymaganych informacji jako parametr
rootFrame.Navigate(typeof(MainPage), e.Arguments);

}

// Ensure the current window is active
// Upewnij sie, Ze biezace okno jest aktywne
Window.Current.Activate();
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/// <summary>

/// Invoked when Navigation to a certain page fails

/// Wywotywane, gdy nawigacja do konkretnej strony nie powiedzie sie
/// </summary>

/// <param name="sender">The Frame which failed navigation
/// (Ramka, do ktdérej nawigacja nie powiodta sie)</param>
/// <param name="e">Details about the navigation failure
/// (Szczegdéty dotyczace niepowodzenia nawigacji)</param>
void OnNavigationFailed(object sender, NavigationFailedEventArgs e)
{
throw new Exception("Failed to load Page " + e.SourcePageType.FullName);

}

/// <summary>

/// Invoked when application execution is being suspended.

/// Application state is saved without knowing whether the application will
/// be terminated or resumed with the contents of memory still intact.

/// Wywotywane, gdy wykonanie aplikacji jest wstrzymywane.

/// Stan aplikacji jest zapisywany bez wiedzy o tym, czy aplikacja zostanie
/// zakonczona, czy wznowiona z niezmieniong zawartoscig pamieci.

/// </summary>

/// <param name="sender">The source of the suspend request

/// (Zréd%o zgdania wstrzymania).</param>

/// <param name="e">Details about the suspend request

/// (Szczegdly zadania wstrzymania).</param>

private void OnSuspending(object sender, SuspendingEventArgs e)

{
var deferral = e.SuspendingOperation.GetDeferral();
//TODO: Save application state and stop any background activity
//Zapisz stan aplikacji i zatrzymaj wszelkie aktywnosSci w tle
deferral.Complete();

}

}

Wiegkszos¢ pokazanego powyzej kodu to komentarze (linie rozpoczynajace si¢ od zna-
kow ///)" oraz inne instrukcje, ktorych na razie nie musimy jeszcze rozumiec, ale klu-
czowe elementy znajduja si¢ w ciele metody OnLaunched i zostaty wyrdznione poprzez
uzycie pogrubionej czcionki. Metoda ta jest wykonywana po uruchomieniu aplikacji,
a kod tej metody powoduje utworzenie przez aplikacje nowego obiektu klasy Frame
(Ramka), wyswietlenie w tej ramce formularza MainPage, a nastepnie jego aktywowa-
nie. Na tym etapie nie ma potrzeby, by w petni rozumie¢ sposéb dziatania tego kodu
oraz sktadnie uzytych w nim instrukeji. Wystarczy nam po prostu wiedzie¢, ze to wtas-
nie w ten sposob nastepuje wyswietlenie formularza aplikacji po jej uruchomieniu.

* W oryginalnym pliku wystepuja komentarze tylko w jezyku angielskim. Zdecydowalismy si¢
na przettumaczenie ich w tym miejscu, gdzyz zawieraja wiele wartosciowych informacji. Trzeba
jednak pamietac, ze gdy Czytelnik wyswietli ten plik, znajdzie w nim tylko oryginalne, angielskie
komentarze (przyp. ttum.).
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Dodawanie kodu do aplikacji graficznej

Teraz, gdy poznalismy juz troche strukture aplikacji graficznej, nadszedt czas na napi-
sanie kodu, ktory sprawi, ze nasza aplikacja zacznie faktycznie cos robic.

=» Pisanie kodu do obstugi przycisku OK
1. Otworz w oknie widoku projektowego plik MainPage.xaml (poprzez dwukrotne
klikniecie pliku MainPage.xaml w oknie panelu Solution Explorer).

2. Kliknij przycisk OK znajdujacy sie na formularzu wyswietlanym w oknie widoku
projektowego, aby go zaznaczyc.

3. W oknie Properties kliknij przycisk Event Handlers (Procedury obstugi zdarzen)
dla wybranego elementu.

Przycisk ten jest oznaczony ikong wygladajgcg jak mata btyskawica:

Properties > o x
MName [ ok | ﬁ— Obstuga zdarzen zaznaczonego elementu
Type Button

Click

b

DataContextChang...
DoubleTapped

DragEnter

Dragleave

DragOver

Crop

CropCompleted

GotFocus

Holding

|
|
|
|
|
|
DragStarting |
|
|
|
|
|
[

IsEnabledChanged

KenDinmn

=

Okno Properties wyswietla liste z nazwami zdarzen dla kontrolki typu Button.
Zdarzenie oznacza istotng akcje, ktora zwykle wymaga jakiejs odpowiedzi i pro-
gramista ma mozliwos¢ napisania wlasnego kodu, ktory zrealizuje te odpowiedz.

4. W polu znajdujacym si¢ obok zdarzenia typu Click wpisz nazwe okClick, a nastep-
nie wcisnij klawisz Enter.

Spowoduje to wyswietlenie pliku w oknie edytora kodu i tekstu oraz dodanie
nowej metody o nazwie okClick do klasy MainPage. Metoda ta bedzie wygladac
nastepu;jgco:

private void okClick(object sender, RoutedEventArgs e)

{
}
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Nie nalezy przyktadac¢ zbyt duzej uwagi do sktadni tego kodu, ktora na razie
moze by¢ niezrozumiata — metody i ich budowa zostang doktadnie omowione
w rozdziale 3.

. Dodaj do listy znajdujacej sie na poczatku pliku dyrektywe using wyrézniong poni-
zej za pogrubiong czcionkg (znak wielokropka oznacza, ze cze$¢ wierszy zostata
pominieta dla zachowania zwieztosci wydruku):

using System;

using Windows.UI.Xaml.Navigation;
using Windows.UI.Popups;

. Dodaj do metody okClick kod wyrézniony ponizej za pomoca pogrubione;
czcionki:

private void okClick(object sender, RoutedEventArgs e)

{
MessageDialog msg = new MessageDialog("Hello " + userName.Text);
msg.ShowAsync();

}

Kod ten bedzie wykonywany po kliknieciu przez uzytkownika przycisku OK.
Rowniez w tym przypadku nie nalezy na razie przejmowac sie sktadnia tego kodu.
Nalezy jedynie zadbac o to, by pokazany kod zostal przepisany doktadnie tak,
jak to zostato pokazane powyzej. Na razie wystarczy, jesli bedziemy wiedziec,
ze pierwsza z tych instrukeji tworzy obiekt klasy MessageDialog, zawierajacy tekst
komunikatu ,Hello <Twojelmi¢>", gdzie <Twojelmi¢> oznacza¢ bedzie imie wpisane
do znajdujacej sie na formularzu kontrolki typu TextBox. Druga z tych instrukcji
wyswietla obiekt MessageDialog, powodujac pojawienie si¢ komunikatu na ekra-
nie. Klasa MessageDialog zdefiniowana jest w przestrzeni nazw Windows. UL Popups
i dlatego konieczne byto dodanie tej przestrzeni w kroku 5.

UwaGa Jak mozna zauwazy¢, Visual Studio 2015 dodaje zielona falista linie pod ostat-
nim wpisanym wierszem kodu. Jesli umiescimy kursor nad tym wierszem kodu, program
Visual Studio wyswietli ostrzezenie “Because this call is not awaited, execution of the
current method continues before the call is completed. Consider applying the ‘await’
operator to the result of the call” (Poniewaz to wywotanie nie jest oczekiwane, wykony-
wanie biezacej metody bedzie kontynuowane bez oczekiwania na ukohczenie wywota-
nia. Rozwaz mozliwo$¢ zastosowania operatora await do wyniku wywotania). Zasadniczo
ostrzezenie to sygnalizuje, ze nie wykorzystujemy petnych mozliwosci funkgji asynchro-
nicznosci oferowanych przez .NET Framework. Mozna zignorowac to ostrzezenie.

. Kliknij zakladke MainPage.xaml znajdujaca si¢ nad oknem edytora kodu i tekstu,
aby ponownie wyswietli¢ formularz w oknie widoku projektowego.
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8. Korzystajgc z dolnego panelu wyswietlajacego opis formularza w jezyku XAML,
zapoznaj sie z elementem o nazwie Button (Przycisk), ale zachowaj ostroznosc,
by niczego nie zmieni¢ w tym kodzie. Zwro¢ uwagg, ze teraz element ten zawiera
atrybut o nazwie Click, ktory wskazuje na metode okClick.

<Button x:Name="ok" ... Click="okClick" />

9. Wybierz z menu Debug polecenie Start Debugging.

10. Po wyswietleniu formularza zastap istniejacy tekst znajdujacy sie w polu teksto-
wym, wpisujac w jego miejsce swoje imie, a nastepnie wcisnij klawisz OK.

Spowoduje to wyswietlenie komunikatu pozdrawiajacego Cie po imieniu:

Hella: - o x
004 000
Fledse efiter your name

| Jason oK

Hello Jason

Close

11. Kliknij przycisk Close (Zamknij) znajdujacy si¢ w oknie komunikatu.

12. Powrdc do programu Visual Studio 2015 i wybierz z menu Debug polecenie Stop
Debugging.

Podsumowanie

W tym rozdziale pokazalismy, jak za pomocg programu Visual Studio 2015 moz-
na tworzy¢, budowac i uruchamia¢ aplikacje graficzne. UtworzyliSmy prostg aplika-
cje konsolowa, ktora wyswietlata wyniki w oknie konsoli oraz aplikacje Universal
Windows Platform z prostym graficznym interfejsem uzytkownika.

B Jesli zamierzasz przejs¢ do kolejnego rozdzialu, pozostaw uruchomiony program
Visual Studio 2015 i przejdz do rozdziatu 2.

B Jesli chcesz na tym zakonczy¢ prace z programem Visual Studio 2015, wybierz
z menu File (Plik) polecenie Exit (Zakoncz). Jesli spowoduje to wyswietlenie okna
dialogowego z pytaniem o zapisanie otwartego projektu, nalezy zapisa¢ ten pro-
jekt, klikajac przycisk Yes (Tak).
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Krotki przeglad rozdziatu 1

W celu Wykonaj nastepujace czynnosci

Utworzenia nowej aplikacji konso- W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New
lowej przy uzyciu programu Visual (Nowy), a nastepnie kliknij polecenie Project (Pro-
Studio 2015 jekt), co spowoduje otwarcie okna dialogowego

New Project (Nowy projekt). W lewym panelu rozwin
Installed (Zainstalowane), rozwin Templates (Szablony),
a nastepnie kliknij element Visual C#. W Srodkowym
panelu kliknij ikone Console Application (Aplikacja
konsolowa). Okresl w polu Location (Lokalizacja) kata-
log, w ktérym nalezy umiesci¢ pliki projektu. Wpisz
nazwe projektu i kliknij przycisk OK.

Utworzenia przy uzyciu programu W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New
Visual Studio 2015 nowej aplikacji (Nowy), a nastepnie kliknij polecenie Project (Projekt),
Uwp co spowoduje otwarcie okna dialogowego New Pro-

ject (Nowy projekt). W lewym panelu rozwin Installed
(Zainstalowane), rozwih Templates (Szablony), rozwin
Visual C#, rozwin Windows, a nastepnie kliknij ele-
ment Universal (Aplikacja uniwersalna). W srodkowym
panelu kliknij ikone Blank App (Windows Universal)
(Pusta aplikacja). Okresl w polu Location (Lokaliza-
gja) katalog, w ktérym nalezy umiescic¢ pliki projektu.
Whpisz nazwe projektu i kliknij przycisk OK.

Zbudowania aplikagji Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build
Solution (Kompiluj rozwigzanie).

Uruchomienia aplikacji w trybie Wybierz z menu Debug (Debugowanie) polecenie
debugowania Start Debugging (Rozpocznij debugowanie).
Uruchomienia aplikacji bez Wybierz z menu Debug polecenie Start Without

debugowania Debugging (Uruchom bez debugowania).
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ROZDZIAL 2

Zmienne, operatory
| wyrazenia

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B Wyjasnic, co to sg instrukgje, identyfikatory i stowa kluczowe.
B Uzywac zmiennych do przechowywania informacji.

B Postugiwac sie prostymi typami danych.

B Uzywac operatorow arytmetycznych, takich jak znak plus (+) i minus (-).
B Dokonywac¢ inkrementacji i dekrementacji zmiennych.

W rozdziale 1, zatytutowanym ,Wprowadzenie do jezyka C#” pokazalismy, w jaki
sposob, korzystajac ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2015, moz-
na zbudowac¢/skompilowac i uruchomic¢ program konsolowy oraz aplikacje graficzna.
W tym rozdziale przedstawione zostang elementy sktadni i semantyka jezyka Microsoft
Visual C#, obejmujaca instrukgcje, stowa kluczowe i identyfikatory. Omowione 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 uzywac zmien-
nych lokalnych (zmiennych istniejacych tylko wewnatrz okreslonej metody lub innej,
niewielkiej sekcji kodu), zapoznamy si¢ z oferowanymi przez jezyk C# operatorami
arytmetycznymi, dowiemy sie, w jaki sposob uzywac tych operatorow do manipulo-
wania wartosciami, a takze poznamy sposob kontrolowania wyrazen zawierajacych
dwa lub wiecej operatorow.

Instrukcje

Instrukcja to polecenie wykonujace okreslone dziatanie, takie jak np. obliczenie pew-
nej wartosci i zapisanie rezultatu lub wyswietlenie komunikatu dla uzytkownika.
Instrukcje mozna taczy¢ ze sobg tworzac metody. Wiecej informacji na temat metod
zostanie podanych w rozdziale 3, zatytutowanym , Tworzenie metod i stosowanie zasie-
gow zmiennych”, ale na razie mozemy traktowa¢ metody jako nazwane sekwencje
instrukeji. Przyktadem metody moze by¢ metoda Main, z ktora zetkneliSmy sie juz
w poprzednim rozdziale.
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Instrukeje jezyka C# podlegaja dobrze okreslonemu zbiorowi regut, definiujacych
ich format oraz konstrukcje. Reguly te nosza zbiorczg nazwe skladni (dla poréwna-
nia, specyfikacja opisujaca, co robig poszczegdlne instrukeje, okreslana jest mianem
semantyki). Jedna z najprostszych, a zarazem najwazniejszych regut sktadni jezyka C#
jest reguta nakazujaca konczenie wszystkich instrukeji znakiem srednika. Przyklado-
wo, bez umieszczonego na koncu srednika pokazana ponizej instrukcja nie zostanie
skompilowana:

Console.WritelLine(,Hello, World!”);

WsKAzOWKA Jezyk C# nalezy do jezykdw o tzw. ,swobodnym formatowaniu’, co ozna-
cza, ze wszelkie tzw. biate znaki, takie jak spacja lub znak nowej linii, traktowane sa jako
separator i nie maja zadnego innego znaczenia. Inaczej méwiac, programista ma petna
dowolnos¢ w zakresie stylu zapisywania instrukgji. Nalezy jednak przyjac jakis$ prosty styl
i konsekwentnie stosowac go podczas pisania wiasnych programow, co znacznie utatwi ich
odczytywanie i zrozumienie sposobu dziatania.

Kluczem do dobrego programowania w dowolnym jezyku jest poznanie jego skladni
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 instrukcji jezyka C#.

Identyfikatory

Identyfikatory to nazwy uzywane do identyfikowania roznych elementow programu,
takich jak przestrzenie nazw, klasy, metody lub zmienne (wiecej na temat zmiennych
dowiemy sie wkrotce). W jezyku C# identyfikatory muszg spetniac¢ nastepujgce reguty:

B Identyfikatory moga sktadac si¢ wylgcznie z liter (matych i duzych), cyfr oraz
znakow podkreslenia.

B Identyfikator musi rozpoczynac sie od litery lub od znaku podkreslenia.

Przyktadowo, result, _score, footballTeam i plan9 to przyktady poprawnych identyfika-
torow, natomiast nie sg nimi result%, footballTeam$ i 9plan.

WazNe W jezyku C# sa rozrozniane mate i duze litery: np. footballTeam i FootballTeam
nie sa tymi sami identyfikatorami.




Stowa kluczowe
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Jezyk C# rezerwuje na swoje wlasne potrzeby 77 identyfikatorow, ktore nie moga by¢
uzywane przez programistow do swoich wlasnych celow. Te zarezerwowane iden-
tyfikatory nazywane sa stowami kluczowymi i kazdy z nich ma okreslone znaczenie.
Przyktady stow kluczowych to class, namespace oraz using. W trakcie lektury tej ksiazki
zapoznamy sie ze znaczeniem wiekszosci stow kluczowych jezyka C#. Ponizej przed-

stawiona zostala pelna lista stow kluczowych jezyka C#:

abstract
as

base
bool
break
byte
case
catch
char
checked
class
const
continue
decimal
default
delegate

do
double
else
enum
event
explicit
extern
false
finally
fixed
float
for
foreach
goto

if

implicit

in

int
interface
internal
is

lock
long
namespace
new

null
object
operator
out
override
params
private

protected
public
readonly
ref

return
sbyte
sealed
short
sizeof
stackalloc
static
string
struct
switch
this
throw

true
try
typeof
uint
ulong
unchecked
unsafe
ushort
using
virtual
void
volatile

while

Jezyk C# wykorzystuje takze wymienione ponizej identyfikatory. Nie sa one zarezer-
wowane przez jezyk C#, co oznacza, ze mozna ich uzywac jako nazw swoich wtasnych
metod, zmiennych lub klas, ale jesli to tylko mozliwe, nalezy tego unikac.

add

alias
ascending
async
await
descending
dynamic

from

get
global
group
into
Join

let
orderby
partial

remove
select
set
value
var
where

yield
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Wskazowka Podczas wpisywania stow kluczowych w oknie edytora kodu i tekstu sg one
oznaczane przez program Visual Studio 2015 kolorem niebieskim.

Zmienne

Zmienna to miejsce stuzace do przechowywania wartosci. Zmienne mozna postrzegac
jako wycinek pamieci komputera, stuzacy do przechowywania tymczasowych informa-
cji. Kazda istniejgca w programie zmienna musi posiada¢ wtasng, unikalng nazwe, jedno-
znacznie identyfikujgca te zmienng w kontekscie, w ktorym zostata uzyta. Nazwa zmiennej
stuzy do odwotywania sie do wartosci przechowywanej przez te zmienna. Przyktadowo,
jesli zechcemy zapamieta¢ wartos¢ pewnego elementu znajdujacego sie w magazy-
nie, mozemy utworzy¢ zmienng o nazwie koszt i zapisa¢ w niej koszt tego elementu.
Jesli pozniej odwotamy si¢ do zmiennej koszt, to odczytang wartoscig tej zmienne;
bedzie zapisany w niej wczesniej koszt elementu.

Nazywanie zmiennych

Dobrze jest przyja¢ pewng konwencje nazewniczg, ktora eliminowac bedzie niejas-
nosci zwigzane z definiowanymi w programie zmiennymi. Jest to szczegélnie wazne
w przypadku osob pracujacych w wiekszych zespotach, w ktorych kilku programistow
pracuje nad roznymi czesciami aplikacji. Zachowanie spojnej konwencji nazewniczej
pomaga wowczas w unikaniu pomytek i ograniczenie zakresu ewentualnych bledow.
Ponizsza lista zawiera pewne ogdlne rekomendacje w tym zakresie:

B Nie nalezy rozpoczynac identyfikatorow od znaku podkreslenia. Wprawdzie jest
to dozwolone w jezyku C#, ale moze ogranicza¢ mozliwosci wspotdziatania two-
rzonego kodu z aplikacjami tworzonymi przy uzyciu innych jezykoéw programo-
wania, takich jak np. Microsoft Visual Basic.

B Nie nalezy tworzy¢ identyfikatorow rozniacych sie jedynie wielkoscig liter.
Przykladowo, nie nalezy tworzy¢ jednej zmiennej o nazwie mojaZmienna i dru-
giej, o nazwie MojaZmienna, jesli zmienne te miatyby by¢ uzywane jednoczesnie,
poniewaz mozna je tatwo ze sobg pomyli¢. Ponadto, stosowanie identyfikato-
16w roznigeych sie jedynie wielkoscig liter moze ogranicza¢ mozliwosci uzywania
we whasnych aplikacjach klas utworzonych w innych jezykach programowania,
w ktorych male i duze litery nie sg rozrozniane, takich np. jak Microsoft Visual
Basic.

B Nazwy powinny rozpoczynac sie od matej litery.

B W przypadku identyfikatorow bedacych zlozeniem kilku stow, drugie i kazde
kolejne stowo powinno rozpoczynac sie z duzej litery (taka notacja nazywana jest
notacjg wielbladzia — ang. camelCase).
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B Nie nalezy stosowac tzw. notacji wegierskiej. (Notacja ta jest prawdopodobnie
dobrze znana programistom uzywajgcym jezyka Microsoft Visual C++. Pozostate
osoby, ktore nie znajg notacji wegierskiej, nie majg si¢ czym przejmowac!)

Przyktadowo, score, footballTeam, _score i FootballTeam s3 poprawnymi nazwami zmien-
nych, ale tylko dwie pierwsze sg zgodne z podanymi zaleceniami.

Deklarowanie zmiennych

Zmienne stuzg do przechowywania wartosci. W jezyku C# istnieje wiele réznych
typow wartosci, ktore moga by¢ przechowywane i przetwarzane — liczby catkowite,
liczby zmiennoprzecinkowe lub tancuchy znakowe, by wymieni¢ tylko trzy z nich.
Deklarujac 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 zmienng o nazwie wiek, ktéra przechowywac bedzie
wartosci typu int (liczby catkowite). Jak zawsze, taka instrukcja musi by¢ zakonczona
znakiem $rednika.

int wiek;

Typ zmiennej int to nazwa jednego z podstawowych (primitive) typow danych jezyka
C#, oznaczajaca liczby catkowite. (W dalszej czesci tego rozdziatu poznamy wiecej
podstawowych typow danych).

UwaGa Programisci uzywajacy jezyka Microsoft Visual Basic powinni pamietac, ze jezyk
C# nie dopuszcza niejawnych deklaracji zmiennych. Wszystkie zmienne musza zostac jaw-
nie zadeklarowane, zanim beda mogty zosta¢ uzyte.

Po zadeklarowaniu zmiennej mozliwe jest przypisanie jej pewnej wartosci. Pokazana
ponizej instrukcja przypisuje zmiennej wiek wartos¢ 42. Ponownie przypominam
o koniecznosci zakonczenia instrukeji znakiem srednika.

wiek = 42;

Wystepujacy w tej instrukeji znak rownosci (=) to tzw. operator przypisania, ktory przy-
pisuje zmiennej wartos¢ znajdujaca sie z prawej strony tego operatora. Po przypisaniu
wartosci, zmiennej wiek mozna uzywa¢ w kodzie do odwotywania si¢ do przecho-

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

Console.WritelLine(wiek);
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WSsKAzOWKA Zatrzymanie wskaznika myszy nad nazwa zmiennej w oknie edytora kodu
i tekstu programu Visual Studio 2015 powoduje wyswietlenie podpowiedzi informujacej
o typie danej zmiennej.

Podstawowe typy danych

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

Typ Rozmiar Przyktadowe
danych  Opis (w bitach) Zakres wartosci zastosowanie
int Liczby catkowite 32 -23tdo 2311 int count;
count = 42;
long Liczby catkowite 64 —25 do 2631 long wait;
(0 wiekszym zakresie) wait = 42L;
float Liczby 32 -3.4x 10738 float away;
zmiennoprzecinkowe do 3.4 x 10% away = 0.42F;
double Liczby zmiennoprze- 64 +5.0 x 107 double trouble;
cinkowe o podwdjnej do +1.7 x 10°%® trouble = 0.42;
precyzji (bardziej
doktadne)
decimal ~ Wartosci finansowe 128 28 znaczacych cyfr - decimal coin;
coin = 0.42M,
string Sekwencja znakow 16 bitow Nie dotyczy string vest
na kazdy znak vest = "forty two';
char Pojedynczy znak 16 O0do2¥-1 char grill;
grill = 'x;
bool Wartos¢ logiczna 8 true lub false bool teeth;
teeth = false;

Zmienne lokalne bez przypisanej wartosci

Po zadeklarowaniu zmiennej, dopdki nie zostanie jej przypisana jakas wartosc,
zmienna zawiera wartos¢ przypadkows. Takie zachowanie bylo zrodtem wielu bte-
dow w programach napisanych w jezyku C i C++, gdy utworzona zmienna zosta-
ta przypadkowo uzyta jako zrodlo informacji, zanim jeszcze zostata jej przypisana
jakakolwiek wartos¢. Jezyk C# nie pozwala na uzywanie zmiennych bez przypisania
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im wartosci. Kazdej zmiennej, zanim bedzie ona mogta by¢ uzyta, musi zosta¢ przy-
pisana wartos¢ — w przeciwnym razie program nie zostanie skompilowany. Wymog
ten nosi nazwe reguly przypisania okreslonej wartosci (ang. definite assignment rule).
Przyktadowo, poniewaz w pokazanym ponizej przykladzie zmiennej wiek nie przypi-
sano zadnej wartosci, to podczas proby jego skompilowania otrzymamy nastepujacy
komunikat btedu ,Use of unassigned local variable ‘wiek’ ” (Uzycie zmiennej 'wiek'
bez przypisania jej wartosci):

int wiek;
Console.WritelLine(wiek); // btad 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 typéw danych

1. Jesli program Visual Studio 2015 nie zostal uruchomiony juz wczesniej, to uru-
chom go teraz.

2. Wskaz w menu File (Plik) menu podrzedne Open (Otwoérz), a nastepnie wybierz
z niego polecenie Project/Solution (Projekt/Rozwigzanie).
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego Open Project (Otworz projekt).

3. Przejdz do katalogu \Microsoft Press\VCSBS\Chapter 2\PrimitiveDataTypes w fol-
derze Dokumenty.

4. Zaznacz plik rozwigzania PrimitiveDataTypes i nacisnij przycisk Open (Otworz).

Nastgpi wowczas zatadowanie rozwigzania, a w panelu Solution Explorer wyswiet-
lony zostanie projekt PrimitiveDataTypes.

UwaGa Pliki rozwiazan maja rozszerzenie .sin, np. PrimitiveDataTypes.sIn. Rozwigzanie
moze zawierac jeden lub wiecej projektow. Pliki projektow Visual C# majg rozszerzenia
.csproj. Jesli zamiast pliku rozwigzania otwarty zostanie plik projektu, to program Visu-
al Studio 2015 automatycznie utworzy dla niego nowy plik rozwiazania. Taka sytuacja
moze by¢ dezorientujaca dla 0séb nieswiadomych istnienia tej funkcjonalnosci, ponie-
waz moze ona prowadzi¢ do niezamierzonego wygenerowania wielu rozwiazan dla tego
samego projektu.

5. Wybierz z menu Debug (Debugowanie) polecenie Start Without Debugging
(Uruchom bez debugowania).
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W tym miejscu program Visual Studio moze wyswietli¢ kilka ostrzezen, ktore
na razie mozna jednak zignorowac. (Ich przyczyny zostang poprawione w nastep-
nym ¢wiczeniu).

PrimitrveDataTypes = (m ] X

Primitive Data Types

Choose a data type Sample value

lang
float
double
decimal

string

. Wybierz z listy Choose a Data Type (Wybierz typ danych) typ danych string (fan-

cuch znakowy).

W polu Sample value (Przyktadowa wartos¢) zostanie wowczas wyswietlony tekst
forty two (czterdziesci dwa).

. Wybierz z listy typ danych int.

W polu Sample value (Przyktadowa wartos¢) zostanie wowczas wyswietlony tekst
"to do" (do zrobienia) oznaczajgcy, ze instrukcja wyswietlajgca wartosc typu int
musi dopiero zosta¢ napisana.

. Wybierz po kolei kazdy, dostepny na liscie typ danych. Upewnij sie, ze kod wyswiet-

lajacy wartosci typu double oraz bool réwniez nie zostat jeszcze zaimplementowany.

. Powro¢ do programu Visual Studio 2015 1 wybierz z menu Debug polecenie Stop

Debugging (Zatrzymaj debugowanie).

Mozesz réwniez zatrzymac debugowanie, zamykajac okno.
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=» Uzywanie podstawowych typéw danych w kodzie zrédtowym

1. Korzystajac z okna Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan), rozwin wezet pro-
jektu PrimitiveDataTypes (o ile nie zostal on rozwinigty juz wczesniej), a nastgpnie
kliknij dwukrotnie plik MainPage.xaml.

Spowoduje to wyswietlenie formularza aplikacji w oknie widoku projektowego.

Wskazowka Jesli ekran posiadanego urzadzenia nie jest wystarczajgco duzy, by wy-
Swietli¢ caty formularz, mozliwe jest powiekszanie i pomniejszanie skali uzywanej w oknie
widoku projektowego za pomocg kombinadji klawiszy Ctrl+Alt+= i Ctrl+Alt+-, albo po-
przez wybranie zadanego rozmiaru z rozwijanej listy skali powiekszenia, znajdujacej sie
w dolnym lewym rogu okna widoku projektowego.

2. Przewin w dot zawartos¢ panelu XAML i odszukaj w nim znacznik dla kontrolki
ListBox. Kontrolka ta wyswietla po lewej stronie formularza liste typow danych,
a jej opis w jezyku XAML wyglada nastepujaco (z ponizszego wydruku usunieto
niektore z wlasciwosci):
<ListBox x:Name="type" ... SelectionChanged="typeSelectionChanged">

<ListBoxItem>int</ListBoxItem>
<ListBoxItem>long</ListBoxItem>
<ListBoxItem>float</ListBoxItem>
<ListBoxItem>double</ListBoxItem>
<ListBoxItem>decimal</ListBoxItem>
<ListBoxItem>string</ListBoxItem>
<ListBoxItem>char</ListBoxItem>
<ListBoxItem>bool</ListBoxItem>
</ListBox>

Kontrolka ListBox wyswietla kazdy typ danych jako osobny element typu
ListBoxItem. Po uruchomieniu aplikacji kliknigcie przez uzytkownika wybranego
elementu z tej listy spowoduje wygenerowanie zdarzenia typu SelectionChanged
(zdarzenie to jest troche podobne do zdarzenia typu Click, z ktorym zetknelismy
sie juz w rozdziale 1). Jak widac¢, wystgpienie tego zdarzenia powoduje wywolanie
przez kontrolke ListBox metody typeSelectionChanged. Metoda ta zdefiniowana jest
w pliku MainPage.xaml.cs.

3. Wybierz z menu View (Widok) polecenie Code (Kod).

Spowoduje to otwarcie okna edytora kodu i tekstu i wyswietlenie w nim pliku
MainPage.xaml.cs.
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UwaGa Nalezy pamieta¢, ze do wyswietlenia kodu Zrédtowego mozna wykorzystac
takze Eksplorator rozwigzan. W tym celu nalezy rozwina¢ wezet pliku MainPage xaml po-
przez klikniecie symbolu strzatki znajdujgcego sie po lewej stronie tego pliku, a nastepnie
klikna¢ dwukrotnie plik MainPage.xaml.cs.

4. W oknie edytora kodu i tekstu odszukaj metode typeSelectionChanged.

Q Wskazéwka Chcac zlokalizowac okreslony element projektu, mozna wskaza¢ w menu
Edit (Edycja) menu podrzedne Find and Replace (ZnajdzZ i zamien), a nastepnie wybrac
z niego polecenie Quick Find (Szybkie wyszukiwanie). Spowoduje to otwarcie menu wy-
szukiwania w gornym prawym narozniku okna edytora kododw i tekstow. Nalezy wpisac
wyszukiwany tekst w polu tekstowym tego okna, a nastepnie klikna¢ przycisk Find Next
(ZnajdZ nastepny) (przycisk ten znajduje sie po prawej stronie pola wyszukiwania i jest

oznaczony strzatka skierowang w prawa strone):

Menu wyszukiwania  Przycisk Znajdz nastepny

MainPagesaml.cs & X p
& PrimitiveDataTypes -I‘t:Pnm\twaDataTypes.MamPage ~| @, typeSeleftionChanged(object sender, SelectionCh ~
Elusing System;

using System.Collections.Generics
using System.I0; . Aa EH * Current Document -
using System.Ling; -
using System.Runtime.InteropServices.WindowsRuntime;
using Windows.Foundation;

using Windows.Foundation.Collections;

using Windows.UI.Xaml;

using Windows.UT.Xaml.Controls;

~  typeSelectionChanged 3 - x

using .UL.Xaml.Controls.Primitives;
using UI.Xaml.Data;
using UL.Xaml.Input;
using Windows.UI.Xaml.Media;

using Windows.UI.Xaml.Navigation;

// The Blank Page item template is documented at http://go.microsoft.com/fwlink/?LinkId=482352&c]lcid=8x489

Elnamespace PrimitiveDataTypes

[t
a <summarys
An empty page that can be used on its own or navigated to within a Frame
E ic sealed partial class MainPage : Page
= public MainPage()
this.InitializeComponent();
)
= private void [ypeSelectionChanged(object sender, SelectionChangedEventirgs e)
{
ListBoxItem selectedType = (type.SelectedItem as ListBoxItem);
switch (selectedType.Content.ToString())
{
case "int": -
100% ~ 4 »

Domyslinie funkcja wyszukiwania nie rozréznia matych i wielkich liter. Jesli chcemy, by mate
i wielkie litery byty rozrdzniane, to nalezy klikna¢ przycisk Aa (Match Case, Uwzglednij
wielkos¢ liter) pod tekstem do wyszukania.
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Zamiast korzysta¢ z menu Edit mozna réwniez wcisna¢ kombinacje klawiszy Ctrl+F, aby
wyswietli¢ okno dialogowe Quick Find (Szybkie wyszukiwanie). Podobnie, wcisniecie
kombinadji klawiszy Ctrl+H spowoduje otwarcie okna dialogowego Quick Replace (Szyb-
kie zamienianie).

Oproécz korzystania z funkcji Quick Find (Szybkie wyszukiwanie), alternatywnym sposo-
bem wyszukiwania metod klasy jest uzycie rozwijanej listy cztonkow klasy, znajdujacej sie
z prawej strony, nad oknem edytora kodu i teksow.

MainPagexaml.cs & X
£5] PrimitiveDataTypes -] #z PrimitiveDataTypes MainPage -] @ MainPagen -

@ GetBindingConnectariint connectionld, object target) -

ections.Generic; o
B InitializeComponent()

@ MainPage()
s.WindowsRuntime; @, showBoolValue()
@, showCharValue()
@, showDecimalValue()
&, showDoubleValue()
@, showFloatValue()
@, showlntValue()

B, showlongValue()
@, showstringValue()
/i The Blank Page item template is documented at h;;;:{gm.-isr,? S smsmmpamsane: (T
3, typ C ject sender, SelectionChang gse)|
“namespace PrimitiveDataTypes @ alue =

mpty page that can be used en its own or navigated te within a Frame.
public sealed partial class MainPage : Page

public MainPage()
{

this,InitializeComponent();

}

,;rlvate void typeSelectionChanged(object sender, Selectio

istBoxItem selectedType = (type.SelectedItem as List
switch (selectedType.Content.ToString())

case "int": >

Na rozwijanej liscie elementow cztonkowskich klasy wyswietlane sa wszystkie metody tej
klasy, wraz ze zmiennymi oraz innymi nalezacymi do niej elementami. (W dalszej czesci
tej ksiazki dowiemy sie wiecej na temat tych elementow). Np. wybranie z rozwijanej listy
pozydji typeSelectionChanged spowoduje przeniesienie kursora bezposrednio do meto-
dy typeSelectionChanged z biezacej klasy.

Osoby posiadajgce pewne doswiadczenie w programowaniu przy uzyciu innych
jezykow programowania zapewne domyslaja sie juz, jak dziata metoda typeSelec-
tionChanged; dla pozostatych os6b powinno to stac sie jasne po lekturze rozdziatu
4, zatytutowanego ,Instrukcje wyboru”. Na razie wystarczy, jesli bedziemy wie-
dzie¢, ze klikniecie przez uzytkownika elementu listy wyswietlanej przez kontrol-
ke ListBox spowoduje przekazanie do tej metody szczegdtowych danych wybrane-
go elementu, a informacje te zostang uzyte przez metode do okreslenia dalszych
dziatan. Przyktadowo, jesli uzytkownik kliknie wartosc typu float, to nasza metoda
wywola inna metode o nazwie showFloatValue.
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5. Przewin w dot kod zrodtowy i odszukaj w nim metode showFloatValue, ktora

powinna wygladac¢ nastepujaco:

private void showFloatValue()
{

float floatVar;

floatVar = 0.42F;

value.Text = floatVar.ToString();
}

Cialo tej metody sklada sie z trzech instrukeji. Pierwsza z tych instrukeji deklaruje
zmienng typu float, o nazwie floatVar.
Druga instrukcja powoduje przypisanie tej zmiennej wartosci 0.42E

WazNe Litera £ jest w tym przypadku tzw. okresinikiem typu danych mowigcym, ze war-
to$¢ 0.42 nalezy traktowac jako wartosc typu float. Gdybysmy zapomnieli o wpisaniu lite-
ry F, wartos¢ 0.42 zostataby zinterpretowana jako wartos¢ typu double i nastgpitby btad
kompilacji, poniewaz bez wpisania dodatkowego kodu nie mozna przypisywac wartosci
Jjednego 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 wyma-
ga poswiecenia jej nieco wiecej uwagi. Jak pamietamy z rozdziatu 1, wyswietle-
nie elementu w polu tekstowym polega na przypisaniu odpowiedniej wartosci
do wtasciwosci Text tego pola (w rozdziale 1 zrobilismy to przy uzyciu jezyka
XAML). Zadanie to moze by¢ réwniez wykonane w sposob programowy tak,
jak ma to miejsce w tym przypadku. Nalezy zwroci¢ uwage na fakt, ze dostep
do wtasciwosci obiektu realizowany jest przy uzyciu tej samej notacji ,,kropko-
wej”, ktorej uzywalismy juz wczesniej do uruchamiania metody (w programie
Console.WriteLine z rozdziatu 1). Ponadto, dane przypisywane do wtasciwosci Text
musza by¢ tancuchem znakowym, a nie liczbg. Jesli sprobujemy przypisac liczbe
do wiasciwosci Text, to program si¢ nie skompiluje. Na szczescie platforma .NET
Framework ulatwia nam realizacje tego zadania, oferujac metode ToString.

Kazdy typ danych w srodowisku .NET Framework ma swoja metode ToString.
Metoda ta stuzy do konwersji danego obiektu na jego reprezentacje znakowa.
Metoda showFloatValue uzywa metody ToString wobec zmiennej floatVar klasy float
do wygenerowania znakowej wersji wartosci tej zmiennej. Otrzymany w ten spo-
sob fancuch znakowych mozna juz bez przeszkod przypisa¢ do wlasciwosci Text
pola tekstowego value. Tworzac wlasne typy danych i klasy mozna rowniez zde-
finiowac swojg wlasna implementacje metody ToString okreslajaca sposob, w jaki
obiekty tej klasy powinny by¢ reprezentowane za pomocg fancuchow znakowych.
Wiecej informacji na temat tworzenia wiasnych klas znajduje sie w rozdziale 7,
zatytutowanym , Tworzenie i zarzadzanie klasami oraz obiektami”.
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Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstu metode showIntValue:

private void showIntValue()

{

value.Text = "to do";

}

Metoda showIntValue jest wywotywana, gdy z listy typow danych zostanie wybrany
typ int.

. Na poczatku metody showIntValue w nowej linii po klamrowym nawiasie otwiera-

jacym wpisz nastepujace dwie instrukcje pokazane pogrubiong czcionka:

private void showIntValue()

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

Pierwsza z tych instrukeji tworzy zmienng o nazwie intVar, w ktorej moga by¢
przechowywane wartosci typu int. Druga instrukcja przypisuje tej zmiennej war-
tosc 42.

. W oryginalnej instrukcji tej metody, zmien tekst ,to do” na intVar. ToString();

Zmieniona metoda powinna teraz wyglada¢ doktadnie tak jak pokazano ponizej:

private void showIntValue()

{

int intVar;

intVar = 42;

value.Text = intVar.ToString();
}

. Wybierz z menu Debug polecenie Start Debugging (Rozpocznij debugowanie).

Spowoduje to ponowne wyswietlenie formularza.

Wybierz z listy Choose A Data Type (Wybierz typ danych) typ danych int. Sprawdz,
czy w polu tekstowym Sample Value (Wartos¢ przykladowa) zostata wyswietlona
wartosc 42.

Powrd¢ do programu Visual Studio i wybierz z menu Debug polecenie Stop
Debugging.
Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstu metode showDoubleValue.

Zmien tres¢ metody showDoubleValue doktadnie tak, jak na pokazanym ponizej
fragmencie kodu zostato to pokazane pogrubiong czcionka:

private void showDoubleValue()
{
double doubleVar;
doubleVar = 0.42;
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14.
15.

16.
17.

18.

value.Text = doubleVar.ToString();
}

Kod tej metody jest podobny do kodu metody showIntValue z ta tylko roznica,
ze tworzy on zmienng o nazwie doubleVar, ktora moze przechowywac wartosci
typu double i przypisuje tej zmiennej wartos¢ 0.42.

Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstu metode showBoolValue.
Zmien tres¢ metody showBoolValue doktadnie tak, jak to zostalo pokazane ponizej:

private void showBoolValue()

{

bool boolVar;

boolVar = false;

value.Text = boolVar.ToString();
}

Ta metoda rowniez jest podobna do poprzednich dwoch przyktadow z ta tyl-
ko réznicy, ze zmienna boolVar moze przechowywac wyltacznie wartosci logiczne
(Boolean) true (prawda) lub false (falsz). W tym przypadku zostata przypisana
wartosc false.

Wybierz z menu Debug polecenie Start Debugging.

Wybierz z listy Choose a Data Type po kolei nastepujace typy danych: float, double
i bool. Za kazdym razem sprawdz, czy w polu tekstowym Sample Value wyswiet-
lana jest wilasciwa wartosc.

Powré¢ do programu Visual Studio i wybierz z menu Debug polecenie Stop
Debugging.

Postugiwanie sie¢ operatorami arytmetycznymi

Jezyk C# obstuguje zwykle operatory matematyczne, o ktorych jako dzieci uczylismy

sie

w szkole: znak plus + dla dodawania, znak minus — dla odejmowania, gwiazdke

* dla mnozenia i znak ukosnika / dla dzielenia. Symbole +, -, * i / nazywane sg ope-
ratorami , poniewaz ,operuja” na wartosciach, tworzac nowg wartos¢. W ponizszym
przykladzie koncowa wartoscig zmiennej wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta bedzie

ilo

czyn liczby 750 (stawki dziennej) i liczby 20 (liczby dni, przez ktére konsultant

byt zatrudniony):

long wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta;
wysokoscWynagrodzeniaKonsultanta = 750 * 20;

UwaGa Wartosci, na ktorych operuje operator, nazywane sa argumentami (lub operanda-
mi). W wyrazeniu 750 * 20, znak * jest operatorem, a liczby 750 i 20 s3 jego argumentami.
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Operatory i typy danych

Nie wszystkie operatory mozna stosowac ze wszystkimi typami danych. To, jakich
operatorow 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 +, operatoréw tych nie
mozna jednak stosowac np. wobec wartosci typu string, a wobec wartosci typu bool nie
mozna uzy¢ zadnego z nich. Tak wiec pokazana ponizej instrukcja jest nieprawidto-
wa, poniewaz typ string nie obstuguje operatora minus (wynik odejmowania jednego
tancucha znakowego od drugiego bytby nieokreslony):

// btad 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 ostroznosc,
poniewaz rezultat jego dziatania moze by¢ rozny od naszych oczekiwan. 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 potrze-
ba wykonania operadji arytmetycznych na wartosciach przechowywanych jako tahcuchy
znakowe.

Nalezy rowniez mie¢ swiadomosé, ze typ danych rezultatu dziatania operatora
arytmetycznego zalezny jest od typu danych uzytych argumentoéw tego operatora.
Przyktadowo, wartoscig wyrazenia 5.0/2.0 jest 2.5; obydwa argumenty sg w tym przy-
padku typu double, a wiec rezultat rowniez jest typu double. (W jezyku C# literaty
liczbowe, w ktorych wystepuje kropka” zawsze sg 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 réwniez jest typu
int. W takich sytuacjach jak ta, jezyk C# zawsze zaokragla wartosci w dot (a Scislej
mowige zaokragla czes¢ w dot wartos¢ bezwzgledng rezultatu). Sytuacja staje sie nieco
bardziej ztozona, jesli uzywamy argumentow roznych typow. Przyktadowo, wyrazenie
5/2.0 zawiera kombinacje typow int i double. Kompilator wykryje takie niedopasowa-
nie typow i przed wykonaniem operacji przeksztalci wartos¢ typu int do typu double.
Wynikiem tej operacji bedzie wiec wartos¢ typu double (2.5). Wprawdzie mieszanie

* W jezykach programowania, a takze w jezyku angielskim czes¢ dziesietna liczb od czesci catkowitej
oddziela si¢ znakiem kropki, a nie znakiem przecinka.
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typow danych w jednym wyrazeniu nie jest bledem, ale jest to uznawane za zlg prak-
tyke w programowaniu.

-

N

Interpolacja fancuchow

W ostatniej wersji jezyka C# wprowadzona zostata nowa funkcja nazywana inter-
polacja tancuchow, ktora sprawia, ze niektore techniki konkatenacji tancuchow
przy uzyciu operatora + staja sie przestarzate.

Konkatenacja fancuchow jest czesto wykorzystywana do generowania tancu-
chow, ktére zawierajag wartosci zmiennych. Przyklad tego zastosowania zostat
przedstawiony w rozdziale 1 w ¢wiczeniu, w ktorym tworzylismy aplikacje gra-
ficzng. Do metody okClick dodalismy nastepujacy kod:

MessageDialog msg = new MessageDialog(,Hello ,, + userName.Text);
Interpolacja tancuch6éw umozliwia uzycie ponizszej alternatywnej techniki:
MessageDialog msg = new MessageDialog($”Hello {userName.Text}”);

Symbol $ znajdujacy sie na poczatku tancucha sygnalizuje, ze jest to fancuch
interpolowany oraz ze wszystkie wyrazenia znajdujace sie miedzy nawiasami
klamrowymi { } musza zosta¢ przetworzone, a nastepnie zastapione wynikiem.
Bez poczatkowego symbolu $ tancuch {username.Text} zostatby potraktowany
dostownie.

Interpolacja fancuchow jest efektywniejsza niz uzycie operatora + (konka-
tenacja tancuchow przy pomocy operatora + moze wymaga¢ duzo pamieci ze
wzgledu na sposob przetwarzania fancuchow w .NET Framework). Ponadto
interpolacja tancuchow jest czytelniejsza i mniej podatna na bledy.

J

Jezyk C# oferuje rowniez jeden mniej znany operator arytmetyczny: jest to reprezen-
towany przez znak procentu (%) operator reszty z dzielenia lub tzw. dzielenia modulo.
Wynikiem operacji x % y jest reszta pozostata z dzielenia wartosci x przez wartosc y.
Przyktadowo 9 % 2 jest rowne 1, poniewaz 9 podzielone na 2 réwna sie 4 z resztg 1.

UwaGa Osoby znajace jezyk C lub C++ wiedza, ze w tych jezykach nie mozna stosowac
operatora dzielenia modulo na wartosciach typu float lub double. Jednak jezyk C# znosi
to ograniczenie. Operator reszty z dzielenia mozna stosowac ze wszystkimi numerycznymi
typami danych, a rezultatem jego dziatania wcale nie musi by¢ liczba catkowita. Przyktado-
wo wartoscig wyrazenia 7.0 % 2.4 jest 2.2.
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Numeryczne typy danych a wartosci nieskonczone

W jezyku C# istniejg takze inne cechy liczb, o ktérych nalezy wiedziec.
Przykladowo, rezultatem dzielenia dowolnej liczby przez zero jest nieskonczo-
nos¢, czyli wartos¢ wykraczajaca poza zakres typow danych int, long lub deci-
mal; w konsekwencji proba wyznaczenia wartosci wyrazenia takiego jak np. 5/0
zakonczy si¢ btedem. Typy double i float oferujg jednak specjalng wartos¢, ktora
moze reprezentowac nieskonczonosc i wartoscia wyrazenia 5.0/0.0 jest Infinity
(nieskonczonos¢). Wyjatkiem od tej reguly jest wartos¢ wyrazenia 0.0/0.0.
Zwykle wynikiem dzielenia zera przez dowolng liczbe jest zero, a wynikiem
dzielenia dowolnej liczby przez zero jest nieskonczonos¢. Wyrazenie 0.0/0.0
prowadzi wiec do paradoksu — jego wartoscia musi by¢ jednoczesnie zero i nie-
skonczonosé. W jezyku C# istnieje jeszcze jedna specjalna wartos¢ przewidziana
wlasnie na te sytuacje — jest to tak zwana wartos¢ NaN, co oznacza skrot od stow
“not a number” (to nie jest liczba). Tak wiec wartoscig wyrazenia 0.0/0.0 jest
wartos¢ NaN.

Wartosci NaN i Infinity uzyte jako argumenty wyrazenia ulegajg propagacji
na wynik tego wyrazenia. Wartoscig wyrazenia 10 + NaN jest wartos¢ NaN,
a wartoscig wyrazenia 10 + Infinity jest wartos¢ Infinity. Wartoscig wyrazenia
Infinity * 0 jest wartos¢ NaN.

N J

Poznajemy operatory arytmetyczne

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

=» Uruchamianie projektu MathsOperators
1. Jesli program Visual Studio 2015 nie zostal uruchomiony juz wczesniej, to uru-
chom go teraz.

2. Otworz projekt MathsOperators znajdujacy sie w katalogu \Microsoft Press\VCSBS\
Chapter 2\MathsOperators.

3. Wybierz z menu Debug polecenie Start Debugging.
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Zostanie wyswietlony nastepujacy formularz:

| MathsOpenators - o x

Left Operand Right Operand

O . subtraction
O« Multiplication
O / Division

O % Remainder

Calculate
Expression:

Result:

. Wpisz liczbe 54 w polu tekstowym Left Operand (Lewy argument).
. Wpisz liczbe 13 w polu tekstowym Right Operand (Prawy argument).

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

. Kliknij przycisk — Subtraction (Odejmowanie), a nast¢pnie kliknij przycisk

Calculate (Oblicz).

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie)
na 54 — 13, ale w polu Result (Wynik) wyswietlona zostanie wartos¢ 0, ktora
oczywiscie nie jest poprawng wartoscig tego wyrazenia.

. Kliknij przycisk / Division (Dzielenie), a nastepnie kliknij przycisk Calculate.

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie)
na 54/13, ale w polu Result (Wynik) nadal wyswietlana bedzie wartosc 0.

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

Spowoduje to zmiane tekstu wyswietlanego w polu Expression (Wyrazenie) na 54
% 13, lecz w polu Result (Wynik) po raz kolejny wyswietlona zostanie wartos¢
0. Przetestuj inne kombinacje liczb i operatorow. Wszystkie te proby powinny
na razie dawac¢ wynik 0.

UwaGa Jedli w polu tekstowym ktoregokolwiek z argumentéw zostanie wpisana war-
to$¢ niebedaca liczba catkowita, to aplikacja wykryje to jako btad i wyswietli komunikat
,Input string was not in a correct format”. (Znakowy fancuch wejsciowy uzywa nieprawid-
towego formatu). Sposéb przechwytywania i obstugiwanie bteddw i wyjatkow zostanie
omowiony w rozdziale 6, zatytutowanym ,Obstuga btedow i wyjatkow”.
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9. Po zakonczeniu tych testow wro¢ do programu Visual Studio 2015 i wybierz
z menu Debug polecenie Stop Debugging.

Jak mozna sie domysli¢, w aplikacji MathsOperators nie zaimplementowano jeszcze
zadnego z tych obliczen. Implementacja tych operacji bedzie bowiem przedmiotem
nastepnego ¢wiczenia.

=» Wykonywanie obliczen w aplikacji MathsOperators

1. Wyswietl w oknie widoku projektowego formularz MainPage xaml. (Kliknij dwu-
krotnie plik MainPage xaml, znajdujacy w panelu Solution Explorer (Eksplorator
rozwigzan) w gatezi projektu MathsOperators).

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

Spowoduje to wyswietlenie okna Document Outline, w ktérym wyswietlane beda
nazwy i typy danych dla wszystkich znajdujacych sie na formularzu kontrolek.

E‘ Document Outline b o

T

ER L [Page]

5 @&

% 4 [ [Page]

E = BottomAppBar

é 4 E [Grid] = o

2 4 3 [Grid] e
& Ihs & 0
@ rhs & o
&= |hsOperand = o
& rhsOperand & 0

b B operators = o

O calculate & o
[T [TextBlock] = 0
[ expression @ o
[T [TextBlock] & o
[T result ® o

Okno Document QOutline zapewnia mozliwos¢ fatwego wyszukiwania i zaznacza-
nia kontrolek, znajdujacych sie na ztozonym formularzu WPE Wszystkie kontrolki
sa uporzadkowane w hierarchi¢ rozpoczynajaca si¢ od elementu Page, reprezen-
tujacego sam formularz. Jak juz wspomniano w poprzednim rozdziale, strona
aplikacji Universal Windows Platform (UWP) zawiera kontrolke typu Grid, w kto-
rej umieszczane sg pozostate kontrolki. Rozwiniecie w oknie Document Outline
wezta Grid spowoduje wyswietlenie pozostatych kontrolek, a pierwsza z nich
bedzie kolejna kontrolka typu Grid (zewnetrzna kontrolka typu Grid petni funk-
cje ramki [frame], a wewnetrzna kontrolka Grid zawiera kontrolki umieszczane
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na formularzu). Po rozwinieciu wewnetrznej kontrolki Grid wyswietlone zostang
wszystkie kontrolki umieszczone na formularzu.

Klikniecie ktorejkolwiek z tych kontrolek spowoduje zaznaczenie odpowied-
niego elementu w oknie widoku projektowego. Podobnie, zaznaczenie kontrolki
w oknie widoku projektowego spowoduje rowniez zaznaczenie odpowiedniej kon-
trolki w oknie Document Outline (zaobserwowanie tego dziatania moze wymagac
przypiecia okna Document Outline poprzez odznaczenie przycisku Auto Hide
[Autoukrywanie], znajdujacego si¢ w prawym gornym rogu tego okna).

. Kliknij po kolei, znajdujace si¢ na formularzu dwie kontrolki typu TextBox, stuzace

do wprowadzania wartosci liczbowych. Korzystajac z okna Document Outline
sprawdz, czy nazwy tych kontrolek to lhsOperand oraz rhsOperand.

Po uruchomieniu formularza wprowadzone przez uzytkownika wartosci prze-
chowane sa we wlasciwosciach Text tych kontrolek.

. Sprawdz, czy znajdujace si¢ w dolnej czesci formularza dwie kontrolki typu

TextBlock, stuzace do wyswietlania obliczanego wyrazenia oraz wyniku obliczen,
majg odpowiednio nazwy expression (wyrazenie) oraz result (wynik).

. Zamknij okno Document Outline.

. Wybierz z menu View polecenie Code (Kod), aby wyswietli¢ w oknie edytora kodu

i tekstu zawartos¢ pliku MainPage.xaml.cs.

. Odszukaj w oknie edytora kodu i tekstu metode addValues (dodaj wartosci).

Metoda ta wyglada nastepujaco:

private void addValues()
{
int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);
int rhs = int.Parse(rhsOperand.Text);
int outcome = 0;
// TODO: Add rhs to lhs and store the result in outcome
// TODO: doda¢ rhs do lhs i zapisal wynik w zmiennej outcome
expression.Text = $"{lhsOperand.Text} + {rhsOperand.Text}";
result.Text = outcome.ToString();

}

Pierwsza instrukeja tej metody deklaruje zmienng typu int o nazwie lhs i inicja-
lizuje ja, przypisujac jej liczbe catkowita odpowiadajaca liczbie wpisanej przez
uzytkownika w polu tekstowym lhsOperand. Nalezy pamietac, ze wlasciwos¢ Text
kontrolki typu TextBox zawiera tancuch znakowy typu string, a zmienna Ihs jest
typu int, a wiec przed przypisaniem tego fancucha do zmiennej lhs konieczne jest
jego przeksztalcenie na liczbe catkowita. Typ danych int oferuje metode int. Parse,
ktéra wykonuje wiasnie te operacje.

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

Kolejna linia zawiera komentarz informujacy, ze nalezy doda¢ do siebie war-
tosci zmiennych rhs i lhs, a wynik zapisa¢ w zmiennej outcome. Jest to wlasnie
ta brakujaca czes¢ kodu, ktorg mamy zaimplementowa¢ w kolejnym kroku.

Pigta instrukcja wykorzystuje interpolacje tancuchow do skonstruowania tancu-
cha okreslajacego rodzaj wykonywanej operacji i przypisuje rezultat do wlasciwo-
sci expression. Text. Powoduje to wyswietlenie wynikowego ancucha znakowego
w znajdujgcym si¢ na formularzu polu tekstowym Expression (wyrazenie).

Ostatnia instrukcja wyswietla rezultat obliczen poprzez przypisanie go do wilas-
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 wiasciwosci Text konieczne jest przeprowadzenie konwersji do typu string.
Jak pamigtamy, zadanie to realizuje metoda typu danych int o nazwie ToString
(na tancuch znakowy).

. Ponizej linii z komentarzem, znajdujacej sie w potowie metody addValues, dodaj
instrukcje wyrozniong ponizej za pomoca pogrubionej czcionki:

private void addValues()
{
int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);
int rhs = int.Parse(rhsOperand.Text);
int outcome = 0;
// TODO: Add rhs to lhs and store the result in outcome
// TODO: dodac¢ rhs do lhs i zapisac wynik w zmiennej outcome
outcome = lhs + rhs;
expression.Text = $"{lhsOperand.Text} + {rhsOperand.Text}";
result.Text = outcome.ToString();

}

Instrukeja ta wyznacza wartos¢ wyrazenia lhs + rhs i zapisuje rezultat w zmiennej
outcome.

. Zapoznaj sie z trescig metody subtractValues. Metoda ta jest zbudowana w podob-
ny sposob jak poprzednia i nalezy do niej dodac instrukeje obliczajaca rezultat
odejmowania wartosci zmiennej rhs od lhs i zapisujacg rezultat w zmiennej outco-
me. Dodaj do tej metody instrukcje wyr6zniong ponizej za pomoca pogrubionej
czcionki:

private void subtractValues()
{
int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);
int rhs = int.Parse(rhsOperand.Text);
int outcome = 0;
// TODO: Subtract rhs from lhs and store the result in outcome
// TODO: odjac¢ rhs od lhs i zapisacC wynik w zmiennej outcome
outcome = lhs - rhs;
expression.Text = $"{lhsOperand.Text} — {rhsOperand.Text}";
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}

result.Text = outcome.ToString();

10. Zapoznaj sie z trescig metod multiplyValues, divideValues oraz remainderValues.
We wszystkich tych metodach rowniez brakuje decydujacej instrukeji, wykonuja-
cej odpowiednie obliczenia. Dodaj odpowiednie instrukcje do kazdej z tych metod
(wyréznione ponizej za pomocg pogrubionej czcionki).

private void multiplyValues()

{

}

int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);

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

int outcome = 0;

// TODO: Multiply lhs by rhs and store the result in outcome

// TODO: pomnozy¢ rhs przez lhs i zapisa¢ wynik w zmiennej outcome
outcome = lhs * rhs;

expression.Text = $"{lhsOperand.Text} * {rhsOperand.Text}";
result.Text = outcome.ToString();

private void divideValues()

{

}

int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);

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

int outcome = 0;

// TODO: Divide lhs by rhs and store the result in outcome

// TODO: podzielic¢ lhs przez rhs i zapisac wynik w zmiennej outcome
outcome = lhs / rhs;

expression.Text = $"{lhsOperand.Text} / {rhsOperand.Text}";
result.Text = outcome.ToString();

private void remainderValues()

{

int lhs = int.Parse(lhsOperand.Text);

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

int outcome = 0;

// TODO: Work out the remainder after dividing lhs by rhs and store

// the result in outcome

// TODO: Wyznaczy¢ reszte z dzielenia lhs przez rhs i zapisac rezultat
outcome = lhs % rhs;

expression.Text = $"{lhsOperand.Text} % {rhsOperand.Text}";
result.Text = outcome.ToString();

=) Testowanie aplikacji MathsOperators

1. Wybierz z menu Debug polecenie Start Debugging, aby zbudowac i uruchomi¢
poprawiong aplikacje.

2. Wpisz liczbe 54 w polu Left Operand (Lewy argument), wpisz liczbe 13 w polu
Right Operand (Prawy argument), kliknij opcje + Addition (Dodawanie),
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a nastepnie kliknij przycisk Calculate (Oblicz). W polu Result (Wynik) powinna
wowczas zosta¢ wyswietlona wartos¢ 67.

3. Kliknij przycisk Subtraction (Odejmowanie), a nastepnie kliknij przycisk Calculate.
Sprawdz, czy wynik jest teraz rowny 41.

4. Kliknij przycisk Multiplication (Mnozenie), a nastepnie kliknij przycisk Calculate.
Sprawdz, czy wynik jest teraz rowny 702.

5. Kliknij przycisk Division (Dzielenie), a nastgpnie kliknij przycisk Calculate.
Sprawdz, czy wynik jest teraz rowny 4.

W rzeczywistosci wynikiem dzielenia 54/13 jest utamek okresowy 4.(153846), ale
tu mamy do czynienia z jezykiem C#, wykonujacym dzielenie catkowitoliczbowe.
Jak juz wyjasnialisSmy wczesniej, wynikiem dzielenia jednej liczby catkowitej przez
inng liczbe catkowita jest rowniez liczba catkowita.

6. Kliknij przycisk Remainder (Reszta), a nastgpnie kliknij przycisk Calculate.
Sprawdz, czy wynik jest teraz rowny 2.

W przypadku liczb catkowitych, resztg pozostala z dzielenia 54 przez 13 jest wlas-
nie 2; (54 — ((54/13) * 13)) jest rowne 2. Jest to skutek tego, ze wszystkie wyniki
posrednie sg zaokrgglane w dot (moj nauczyciel matematyki bytby przerazony
styszac, ze (54/13) * 13 nie rowna sie 54!).

7. Powrdc¢ do programu Visual Studio i zatrzymaj debugowanie.

Kontrolowanie pierwszenstwa

Kolejnoscig stosowania wystepujacych w wyrazeniu operatorow rzadza reguly pierw-
szenstwa (tzw. priorytet 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 Jesli najpierw wykonamy dodawanie, a potem mnozenie, to rezultat operacji doda-
wania (2 + 3) stanie sie lewym argumentem operatora * i w rezultacie otrzymamy
wyrazenie 5 * 4, ktorego wartoscig jest liczba 20.

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

W jezyku C# tzw. operatory multiplikatywne (*, /1 %) majg pierwszenstwo przed
operatorami addytywnymi (+ i —), a wiec w wyrazeniach takich jak 2 + 3 * 4, najpierw
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wykonane zostanie mnozenie, a dopiero potem dodawanie. Wartoscig wyrazenia 2 +
3 * 4 jest wigc liczba 14.

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

(2 +3) *4

UwaGa W tej ksigzce termin nawiasy lub nawiasy zwykte oznacza znaki (). Termin nawia-
sy klamrowe oznacza nawiasy { }, a termin nawiasy kwadratowe oznacza nawiasy [ .

Stosowanie zasad tgcznosci 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?
Wowczas do glosu dochodzg zasady tacznosci. Zasady tgcznosci 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

Juz na pierwszy rzut oka wyrazenie to jest potencjalnie niejednoznaczne. Czy najpierw
nalezy wykona¢ dzielenie, czy mnozenie? W tym przypadku obydwa operatory maja
takie samo pierwszenstwo (obydwa sg operatorami multiplikatywnymi), ale kolejnos¢
stosowania tych operatorow do wyznaczenia wartosci calego wyrazenia jest wazna,
poniewaz mozemy otrzymac dwa rozne rezultaty:

B Jesli najpierw wykonamy dzielenie, a potem mnozenie to rezultat operacji dzie-
lenia (4 / 2) stanie si¢ lewym argumentem operatora * i w rezultacie otrzymamy
wyrazenie (4 /2) * 6, ktérego wartoscia jest liczba 12.

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

W tym przypadku kolejnos¢ wyznaczania wartosci wyrazenia dyktowana jest przez
reguly facznosci operatorow. Operatory * i/ sg operatorami tgcznymi lewostronnie,
co oznacza, ze ich argumenty sg wyznaczane od lewej do prawej strony. W podanym
przykladzie najpierw zostanie wyznaczany rezultat wyrazenia 4/2, ktéry nastgpnie
zostanie pomnozony przez 6, dajac wynik koncowy 12.



