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  Od autora


  Wielu programistów nie chce się uczyć kolejnego języka programowania. Czasami jednak życie zmusza nas do tego. Jak więc opanować solidnie podstawy nowego języka programowania?


  Postawiłem sobie za cel opracowanie takiej strategii dydaktycznej w nauce popularnych języków programowania, w której wysiłek uczących się będzie niewielki i szybko zaowocuje nowymi umiejętnościami programistycznymi.


  C#. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami to czwarty zbiór zadań opublikowanych przez wydawnictwo Helion z cyklu "Zadania z programowania"[1]. Zbiór ten, tak jak i poprzednie, został zaadresowany do osób zainteresowanych programowaniem, które w krótkim czasie, poprzez analizę rozwiązanych typowych programów, chcieliby nauczyć się solidnych podstaw nowoczesnego, obiektowego języka programowania C#.


  C#. Zadania z programowania... można również wykorzystać jako uzupełnienie wiedzy zaczerpniętej z innych książek do nauki programowania. Zakres i stopień trudności zadań pokrywa się z tradycyjnym procesem nauczania tego języka. Książka może również pełnić rolę podręcznej pomocy dla początkujących programistów, w której szybko znajdą potrzebne rozwiązanie.


  Zbiór ten adresowany jest do maturzystów, studentów, nauczycieli informatyki, programistów oraz osób zainteresowanych programowaniem lub rozpoczynających naukę programowania w języku C#.


  W trakcie pisania tej książki korzystałem z tzw. aplikacji konsolowych (ang. console application) i kompilatora firmy Microsoft.


  Mirosław J. Kubiak


  Instrukcja dla Czytelników, którzy nie korzystają z tzw. aplikacji konsolowych (ang. console application) i kompilatora firmy Microsoft (C#).


  IDEONE.COM — jest to bardzo ciekawy projekt adresowany do osób zainteresowanych programowaniem — http://www.ideone.com/.


  Ten darmowy kompilator online i narzędzie do debuggowania pozwala kompilować i uruchamiać kod w ponad 40 językach programowania, w tym również C#.


  Obsługa tego narzędzia, bardzo prosta i intuicyjna, nie wymaga specjalnych objaśnień i jest po polsku. Inny niż w kompilatorze firmy Microsoft (C#) jest mechanizm wprowadzania danych do programu, ale Czytelnicy nie powinni mieć z tym problemu, analizując przykładowy program.


  Wzorzec kodu programu dla kompilatora online jest następujący:

  using System;
public class Test
{
   public static void Main()
   {
   }
}


  Poniżej zamieszczono trochę zmodyfikowany kod źródłowy programu Zadanie 1 obliczającego pole prostokąta i wyświetlającego wynik w określonym formacie, który skompiluje online kompilator C#.

  using System;
namespace Zadanie11 // Zadanie 1.1 
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            double a, b, pole;
            Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");
            Console.WriteLine("Podaj bok a.");
            a = double.Parse(Console.ReadLine());
            Console.WriteLine("Podaj bok b.");
            b = double.Parse(Console.ReadLine());
            pole = a*b;
            Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = {1}", a, b);
            Console.Write(" wynosi {0}.", pole);
            //Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Następującą wytłuszczoną linijkę kodu:

  //Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter


  usuwamy z programu.


  Życząc owocnego kompilowania, zachęcam Czytelników do eksperymentowania z kompilatorem C# w wersji online.

  


  
    [1]  Zobacz:

    1. M. J. Kubiak, Turbo Pascal. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami, ISBN: 978-83-246-2942-8, Helion, 2011.


    2. M. J. Kubiak, C++. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami,

    ISBN: 978-83-246-2943-5, Helion, 2011.


    3. M. J. Kubiak, Java. Zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami,

    ISBN: 978-83-246-2944-2, Helion, 2011.

  


  Rozdział 1.

  Jak język C# komunikuje się z użytkownikiem


  W tym rozdziale zamieszczono proste zadania, wraz z przykładowymi rozwiązaniami, ilustrujące, w jaki sposób komputer komunikuje się z użytkownikiem w języku C#.


  Informacje ogólne


  Każda aplikacja powinna mieć możliwość komunikowania się z użytkownikiem. Za pomocą prostych przykładów zostanie pokazane, w jaki sposób program napisany w języku C# komunikuje się z użytkownikiem poprzez standardowe operacje wejścia-wyjścia.


  Operacje wejścia-wyjścia w języku C# są realizowane przez strumienie. Strumień jest pojęciem abstrakcyjnym. Może on wysyłać i pobierać informacje i jest połączony z fizycznym urządzeniem (np. klawiatura, ekran) poprzez system operacji wejścia-wyjścia.


  W języku C# zdefiniowano dwa typy strumieni: bajtowe i znakowe. Trzy predefiniowane strumienie są osiągalne przez właściwości Console.In, Console.Out i Console.Error i dostępne są dla wszystkich programów korzystających z przestrzeni nazw System. Strumień Console.Out odwołuje się do standardowego strumienia wyjściowego, którym domyślnie jest konsola. Podczas wywołania w programie Console.WriteLine() informacje są automatycznie wysyłane do Console.Out. Polecenie Console.In odwołuje się do standardowego wejścia, którym domyślnie jest klawiatura.


  Standardowe strumienie są strumieniami znakowymi i umożliwiają zapis i odczyt znaków.


  Zadanie 1.1. Napisz program, który oblicza pole prostokąta. Wartości boków a i b wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne a, b oraz pole są typu double (typu rzeczywistego).


  Listing 1.1. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie11 // Zadanie 1.1
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            double a, b, pole;
            Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");
            Console.WriteLine("Podaj bok a.");
            a = double.Parse(Console.ReadLine());
            Console.WriteLine("Podaj bok b.");
            b = double.Parse(Console.ReadLine());
            pole = a*b;
            Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = {1}", a, b);
            Console.Write(" wynosi {0}.", pole);
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Wyjaśnienia wymaga następująca linijka kodu:

  using System;


  Dyrektywa using pozwala na skorzystanie z przestrzeni nazw System. Dyrektywa using musi się znaleźć na początku pliku, przed innymi deklaracjami. W programie może być wiele dyrektyw using.


  Następująca linijka kodu:

  namespace Zadanie11 // Zadanie 1.1


  informuje, że przestrzeń nazw namespace będzie nazywała się Zadanie11. Komentarze w języku C# oznaczany dwoma ukośnikami //. To jest komentarz: // Zadanie 1.1.


  Linijka kodu:

  double a, b, pole;


  umożliwia deklaracje zmiennych a, b i pole w programie, w którym wszystkie zmienne są typu double (typu rzeczywistego).


  Następująca linijka kodu:

  Console.WriteLine("Program oblicza pole prostokąta.");


  wyświetla na ekranie komputera komunikat: Program oblicza pole prostokąta.


  Czytanie z klawiatury liczby rzeczywistej a umożliwia linijka kodu:

  a = double.Parse(Console.ReadLine());


  gdzie korzystając z metody statycznej Parse, zamieniliśmy wczytany łańcuch na liczbę typu rzeczywistego — typu double. Przez analogię możemy do programu wczytywać liczby innych typów.


  Pole prostokąta zostaje obliczone w instrukcji:

  pole = a*b;


  Za wyświetlenie wartości zmiennych a i b oraz zmiennej pole, wraz z odpowiednim opisem, odpowiedzialne są następujące linijki kodu:

  Console.Write("Pole prostokąta o boku a = {0} i boku b = {1}", a, b);
Console.Write(" wynosi {0}.", pole);


  Do formatowania danych numerycznych będziemy korzystali z drugiej formy funkcji WriteLine():

  WriteLine("łańcuch formatujący", arg0, arg1, arg2, ..., argN);


  Łańcuch formatujący zawiera dwa elementy: zwykłe znaki, które są wyświetlone na ekranie, oraz specyfikatory formatu. Elementy te mają następującą formę:

  {numer argumentu, szerokość: fmt} 


  gdzie numer argumentu oznacza liczony od zera numer argumentu, który ma zostać wyświetlony. Minimalną szerokość pola określa szerokość, zaś format jest określony przez fmt[1].


  Instrukcja:

  Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter


  czeka na wciśnięcie klawisza Enter. Kiedy ten zostanie wciśnięty, program zostanie zakończony.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.1.


  
    
      	
        Program oblicza pole prostokąta.
Podaj bok a.
1,02
Podaj bok b.
2
Pole prostokąta o boku a = 1,02 i boku b = 2 wynosi 2,04. 

      
    

  


  Rysunek 1.1. Efekt działania programu Zadanie 1.1


  Zadanie 1.2. Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera wartość predefiniowanej stałej p = 3,14...; należy przyjąć format wyświetlania tej stałej z dokładnością do pięciu miejsc po przecinku.


  Listing 1.2. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie12 // Zadanie 1.2
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            Console.WriteLine("Program wyświetla stałą pi z zadaną dokładnością.");
            Console.WriteLine("Pi = {0:#.#####}", Math.PI);
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  W programie zapis:

  Console.WriteLine("Pi = {0:#.#####}", Math.PI);


  oznacza, że na wyświetlenie liczby p przeznaczono 6 pól (#.#####), w tym 5 na część ułamkową. Klasa Math jest standardową klasą języka C#, która umożliwia obliczenia matematyczne.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.2.


  
    
      	
        Program wyświetla stałą pi z zadaną dokładnością.
Pi = 3,14159

      
    

  


  Rysunek 1.2. Efekt działania programu Zadanie 1.2


  Zadanie 1.3. Napisz program, który wyświetla na ekranie komputera pierwiastek kwadratowy z wartości predefiniowanej p = 3,14... z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


  Listing 1.3. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie13 // Zadanie 1.3
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
           Console.WriteLine("Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z liczby pi");
           Console.WriteLine("z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.");
           Console.WriteLine("Sqrt(pi) = {0:#.##}", Math.Sqrt(Math.PI));
           Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Metoda Sqrt() pozwala na obliczenie pierwiastka kwadratowego. Jest ona metodą standardowej klasy Math.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.3.


  
    
      	
        Program wyświetla pierwiastek kwadratowy z liczby pi
z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.
Sqrt(pi) = 1,77

      
    

  


  Rysunek 1.3. Efekt działania programu Zadanie 1.3


  Zadanie 1.4. Napisz program, który oblicza objętość kuli o promieniu r. Wartość promienia r wprowadzamy z klawiatury. W programie należy przyjąć, że zmienne promień r i objetosc są typu double (typu rzeczywistego). Dla tych zmiennych należy przyjąć format wyświetlania ich na ekranie z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


  Listing 1.4. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie14 // Zadanie 1.4
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            double r, objetosc;
            Console.WriteLine("Program oblicza objętość kuli o promieniu r.");
            Console.WriteLine("Podaj promień r.");
            r = double.Parse(Console.ReadLine());
            objetosc = 4.0*Math.PI*r*r*r/3;
            
            Console.WriteLine("Objętość kuli o promieniu r = {0:##.##} wynosi 
                                {1:##.##}.", r, objetosc);
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Objętość kuli o promieniu r oblicza następująca linijka kodu:

  objetosc = 4.0*Math.PI*r*r*r/3;


  w której potęgowanie zamieniono na mnożenie.


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.4.


  
    
      	
        Program oblicza objętość kuli o promieniu r.
Podaj promień r.
1
Objętość kuli o promieniu r = 1 wynosi 4,19. 

      
    

  


  Rysunek 1.4. Efekt działania programu Zadanie 1.4


  Zadanie 1.5. Napisz program, który oblicza wynik dzielenia całkowitego bez reszty dla dwóch liczb całkowitych a = 37 i b = 11.


  W języku C# w przypadku zastosowania operatora dzielenia / dla liczb całkowitych reszta wyniku jest pomijana (tak samo jest w językach C, C++ oraz Java).

  


  Listing 1.5. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie15 // Zadanie 1.5
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            int a = 37; int b = 11;
            Console.WriteLine("Program wyświetla wynik dzielenia całkowitego");
            Console.WriteLine("bez reszty dla dwóch liczb całkowitych.");
            Console.WriteLine();
            Console.WriteLine("Dla liczb a = " + a + " i b = " + b);
            Console.WriteLine(a + "/" + b + " = " + a/b + ".");
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.5.


  
    
      	
        Program wyświetla wynik dzielenia całkowitego
bez reszty dla dwóch liczb całkowitych.
Dla liczb a = 37 i b = 11
37/11 = 3. 

      
    

  


  Rysunek 1.5. Efekt działania programu Zadanie 1.5


  Zadanie 1.6. Napisz program, który oblicza resztę z dzielenia całkowitego dwóch liczb całkowitych a = 37 i b = 11.

  


  
    Należy zastosować operator reszty z dzielenia całkowitego modulo, który oznaczamy w języku C# jako %. Podobnie jak w językach C, C++ oraz Java operator ten umożliwia uzyskanie tylko reszty z dzielenia, wartość całkowita zaś jest odrzucana.

  

  


  Listing 1.6. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie16 // Zadanie 1.6
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            int a = 37; int b = 11;
            Console.WriteLine("Program oblicza resztę z dzielenia całkowitego");
            Console.WriteLine("dwóch liczb całkowitych.");
            Console.WriteLine();
            Console.WriteLine("Dla liczb a = " + a + " i b = " + b);
            Console.WriteLine(a + "%" + b + " = " + a%b + ".");
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.6.


  
    
      	
        Program oblicza resztę z dzielenia całkowitego
dwóch liczb całkowitych.
Dla liczb a = 37 i b = 11
37%11 = 4.

      
    

  


  Rysunek 1.6. Efekt działania programu Zadanie 1.6


  Zadanie 1.7. Napisz program, który oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury. W programie przyjmujemy, że zmienne x i y są typu double (typu rzeczywistego). Wszystkie zmienne należy wyświetlić z dokładnością do dwóch miejsc po przecinku.


  Listing 1.7. Przykładowe rozwiązanie

  using System;
namespace Zadanie17 // Zadanie 1.7
{
    class Program
    {
        static void Main(string[] args)
        {
            double x, y, suma, roznica, iloczyn, iloraz;
            Console.WriteLine("Program oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz");
            Console.WriteLine("dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury.");
            Console.WriteLine("Podaj x.");
            x = double.Parse(Console.ReadLine());
            Console.WriteLine("Podaj y.");
            y = double.Parse(Console.ReadLine());
            suma = x+y; 
            roznica = x-y; 
            iloczyn = x*y; 
            iloraz = x/y;
            Console.WriteLine("Dla x = {0:##.##} i y = {1:##.##}", x, y);
            Console.WriteLine("suma = {0:##.##},", suma);
            Console.WriteLine("różnica = {0:##.##},", roznica);
            Console.WriteLine("iloczyn = {0:##.##},", iloczyn);
            Console.WriteLine("iloraz = {0:##.##}.", iloraz);
            Console.Read(); // naciśnij klawisz Enter
        }
    }
}


  Rezultat działania programu można zobaczyć na rysunku 1.7.


  
    
      	
        Program oblicza sumę, różnicę, iloczyn i iloraz
dla dwóch liczb x i y wprowadzanych z klawiatury.
Podaj x.
12
Podaj y.
5
Dla x = 12 i y = 5
suma = 17,
różnica = 7,
iloczyn = 60,
iloraz = 2,4.

      
    

  


  Rysunek 1.7. Efekt działania programu Zadanie 1.7

  


  
    [1] Zobacz zadanie 1.2.

  


  Rozdział 2.

  Instrukcje sterujące przebiegiem programu

  — instrukcje wyboru


  W tym rozdziale przedstawiono typowe zadania, wraz z przykładowymi rozwiązaniami, z wykorzystaniem instrukcji wyboru.


  Instrukcje wyboru


  Instrukcje sterujące przebiegiem programu są jednym z najważniejszych elementów w każdym języku programowania. Instrukcje te, w połączeniu z wyrażeniami, pozwalają na zapisanie dowolnego algorytmu działania programu.


  Instrukcje sterujące w języku C# można podzielić na:


  
    	instrukcje wyboru,


    	instrukcje iteracyjne (znane jako 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  Rozdział 3.

  Instrukcje sterujące przebiegiem programu

  — instrukcje iteracyjne
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 4.

  Tablice i kolekcje
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 5.

  Elementy programowania obiektowego
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6.

  Pliki tekstowe oraz pliki o dostępie swobodnym
Dostępne w wersji pełnej.

  Polecana literatura
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
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