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    Wstęp


    Czy warto poznawać C#? Jeszcze kilka lat temu to pytanie zadawało sobie bardzo wielu programistów na całym świecie. Język ten był (i jest) mocno promowany przez firmę Microsoft, gdzie powstały jego pierwsze specyfikacje i implementacje, ale nawet osoby, które nie przepadają za tą firmą, przyznawały, że C# jest udanym produktem. Co więcej, jest na tyle podobny do C++ i Javy, że programiści znający oba te języki od razu go polubią. Z kolei wszyscy ci, którzy dopiero rozpoczynają swoją przygodę z programowaniem, dostaną do dyspozycji język prostszy do nauki niż wspomniane C++, przy czym w tym przypadku „prostszy” wcale nie oznacza „o mniejszych możliwościach”. Co więcej, jeśli ktoś nauczy się C# jako pierwszego języka, nie będzie miał trudności z późniejszym poznaniem C++ czy Javy.


    Czy zatem warto? Dziś już nie trzeba stawiać takiego pytania. Odpowiedź brzmi — na pewno tak. Minęły czasy, kiedy programista znał tylko jeden język programowania, więc niezależnie od tego, czy jest to dla nas pierwszy, czy kolejny język, warto się z nim zapoznać. Oczywiście trudno w tej chwili prorokować, czy osiągnie on tak dużą popularność jak wspomniani wyżej aktualni liderzy (choć wszystko na to wskazuje[1]), ale już teraz wiadomo, że w wielu zastosowaniach na pewno będzie wykorzystywany, choćby ze względu na wygodę i naprawdę duże możliwości. Dlatego też powstała niniejsza książka, która stanowi doskonały pierwszy krok do wyprawy w krainę C#, przydatny zarówno dla osób początkujących, jak i znających już inny język (bądź języki) programowania.


    W książce opisano standard C# 6.0 (dostępny wraz z platformą .NET Framework 4.6), choć większość ćwiczeń będzie poprawnie działać nawet w pierwotnych, powstałych wiele lat temu, a obecnie rzadko spotykanych wersjach 1.0 i 1.2. Przedstawiony materiał jest również w pełni zgodny ze standardami C# 4.0 (dostępny wraz z platformą .NET Framework 4.0) oraz 5.0 (dostępny wraz z platformą .NET Framework 4.5).


    
      
        [1] Wedle niektórych badań już na początku 2012 roku popularność C# zbliżyła się do C++, który systematycznie traci udziały w rynku.

      

    

  


  
    Część I

    Język programowania

  


  
    1

    Pierwsza aplikacja


    Język C#


    Język C# został opracowany w firmie Microsoft i wywodzi się z rodziny C/C++, choć zawiera również wiele elementów znanych programistom Javy, jak na przykład mechanizmy automatycznego odzyskiwania pamięci. Programiści korzystający na co dzień z wymienionych języków programowania będą się czuli doskonale w tym środowisku. Z kolei dla osób nieznających C# nie będzie on trudny do opanowania, a na pewno dużo łatwiejszy niż tak popularny C++.


    Głównym twórcą C# jest Anders Hejlsberg, czyli nie kto inny jak projektant produkowanego niegdyś przez firmę Borland pakietu Delphi, a także Turbo Pascala! W Microsofcie Hejlsberg rozwijał m.in. środowisko Visual J++. To wszystko nie pozostało bez wpływu na najnowszy produkt, w którym można dojrzeć wyraźne związki zarówno z C i C++, jak i Javą oraz Delphi, czyli Object Pascalem.


    C# jest w pełni obiektowy (zorientowany obiektowo), zawiera wspomniane już mechanizmy odzyskiwania pamięci i obsługę wyjątków. Jest też ściśle powiązany ze środowiskiem uruchomieniowym .NET, co oczywiście nie znaczy, że nie mogą powstawać jego implementacje przeznaczone dla innych platform. Oznacza to jednak, że C# doskonale sprawdza się w najnowszym środowisku Windows oraz w sposób bezpośredni może korzystać z udogodnień platformy .NET, co pozwala na szybkie i efektywne pisanie aplikacji.


    Jak właściwie nazywa się ten język?


    Pewne zamieszanie panuje w kwestii nazwy języka. Trzeba więc od razu podkreślić, że C# wymawiamy jako C-Sharp (czyli fonetycznie si-szarp lub ce-szarp) i jest to jedyna poprawna nazwa. To nie jest C-Hash, C-Number, C-Pound, C-Gate itp. Aby jednak zrozumieć, skąd wynikają te nieporozumienia, należy wrócić do genezy nazewnictwa języków z tej rodziny. Dlaczego np. tak popularny język C (1971) został oznaczony właśnie tą literę alfabetu? Otóż dlatego, że wywodzi się wprost z języka B (1969). Z kolei C++ to nic innego jak złożenie nazwy C i operatora ++, co oznacza, że jest to ulepszona wersja C.


    Podobnie jest z C#, w którym pierwotnie za literą C stał znak [image: ] oznaczający w notacji muzycznej podwyższenie dźwięku o pół tonu[1] (znak o kodzie U+266f), co można interpretować jako kolejne, ulepszone C. Ponieważ jednak znak ten nie występuje na standardowej klawiaturze, podjęto decyzję, że będzie reprezentowany przez znak # (hash, znak o kodzie U+0023), niemniej wymawiany będzie jako sharp (fonetycznie: szarp). Czyli, podkreślmy raz jeszcze, nazwa tego języka powinna być wymawiana jako C-Sharp.


    Środowisko uruchomieniowe


    Programy pisane w technologii .NET niezależnie od zastosowanego języka wymagają specjalnego środowiska uruchomieniowego, tak zwanego CLR — Common Language Runtime. Próba uruchomienia takiego programu w czystym systemie Windows skończy się niepowodzeniem i komunikatami o braku odpowiednich bibliotek. Na szczęście począwszy od wersji XP, a więc obecnie praktycznie w każdym przypadku, platforma .NET jest instalowana standardowo wraz z systemem i nie trzeba podejmować dodatkowych czynności. Użytkownicy starszych wersji, o ile w XXI w. są tacy wśród czytelników tej książki, muszą wcześniej zainstalować pakiet .NET Framework (najlepiej w możliwie najnowszej wersji) dostępny na stronach Microsoftu (http:// www.microsoft.com/net).


    Skąd takie wymogi? Otóż program pisany w technologii .NET, czy to w C#, Visual Basicu czy innym języku, nie jest kompilowany do kodu natywnego danego procesora („rozumianego” bezpośrednio przez procesor), ale do kodu pośredniego[2] (przypomina to w pewnym stopniu byte-code znany z Javy). Ten kod pośredni jest wspólny dla całej platformy. Innymi słowy, kod źródłowy napisany w dowolnym języku zgodnym z .NET jest tłumaczony na wspólny język zrozumiały dla środowiska uruchomieniowego. Pozwala to między innymi na bezpośrednią i bezproblemową współpracę modułów i komponentów pisanych w różnych językach. Fragment prostego programu w tym wspólnym języku pośrednim widoczny jest na poniższym listingu.

    .method public hidebysig static void Main(string[] args) cil managed

    {

    .entrypoint

    // Code size   309 (0x135)

    .maxstack 3

    .locals init (int32 V_0, int32 V_1, int32 V_2, float64 V_3, float64 V_4, 
 ↳object[] V_5)

    IL_0000:  ldc.i4.1

    IL_0001:  stloc.0

    IL_0002:  ldc.i4.s   –5

    IL_0004:  stloc.1

    IL_0005:  ldc.i4.4

    IL_0006:  stloc.2

    IL_0007:  ldstr  bytearray (50 00 61 00 72 00 61 00 6D 00 65 00 74 00 72 ↳00 79 00 20 00 72 00 F3 00 77 00 6E 00 61 00 6E 00 69 00 61 00 3A 00 ↳0A 00)

    IL_000c:  call  void [mscorlib]System.Console::WriteLine(string)

    }


    Nie jest on może przy pierwszym spojrzeniu zbyt przejrzysty, ale osoby znające na przykład asembler z pewnością dostrzegą spore podobieństwa. Na szczęście, przynajmniej na początku przygody z C#, nie trzeba schodzić na tak niski poziom programowania. Możliwość obejrzenia kodu pośredniego może być jednak przydatna np. przy wyszukiwaniu błędów we współpracujących ze sobą komponentach.


    W tej chwili najważniejsze dla nas jest to, że aby uruchomić program napisany w C#, musimy mieć zainstalowany pakiet .NET Framework, który potrafi poradzić sobie z kodem pośrednim oraz zawiera biblioteki z definicjami przydatnych klas.


    Narzędzia


    Najpopularniejszym środowiskiem programistycznym służącym do tworzenia aplikacji C# jest oczywiście produkowany przez firmę Microsoft pakiet Visual C# — niegdyś dostępny jako oddzielny produkt, a obecnie jako część pakietu Visual Studio. Oczywiście wszystkie prezentowane w niniejszej książce przykłady mogą być tworzone przy użyciu tego właśnie produktu (a także niezależnych alternatyw takich jak Mono). Korzystać można z darmowej edycji Visual Studio Community dostępnej pod adresem https://www.visualstudio.com/ (lub podobnym, o ile w przyszłości zostanie zmieniony).


    Oprócz tego istnieje również darmowy kompilator C# (csc.exe) będący częścią pakietu .NET Framework (pakietu tego należy szukać pod wspomnianym już adresem http://www.microsoft.com/net/ lub http:// msdn.microsoft.com/netframework/), a w przypadku wersji 6.0 i wyższych występujący jako składowa zestawu Microsoft Build Tools (https://www.visualstudio.com/pl-pl/downloads). Jest to kompilator uruchamiany w wierszu poleceń, nie oferuje więc dodatkowego wsparcia przy budowaniu aplikacji tak jak Visual Studio, jednak do naszych celów jest całkowicie wystarczający.


    Co więcej, właśnie ten kompilator będzie prezentowany podczas wykonywania ćwiczeń. Będzie tak przede wszystkim dlatego, że nie korzystając z wizualnych pomocy (szczególnie przy tworzeniu aplikacji z interfejsem graficznym), łatwiej jest zrozumieć zależności występujące w kodzie oraz zobaczyć, w jaki sposób realizowanych jest wiele mechanizmów języka, takich jak np. zdarzenia. Oczywiście Czytelnicy, którzy wolą korzystać z pełnego Visual Studio, mogą posługiwać się tym narzędziem.


    Najprostszy program


    Na początku napiszmy najprostszy chyba program, którego zadaniem będzie wyświetlenie na ekranie dowolnego tekstu. Nie jest to skomplikowane zadanie, pewne rzeczy trzeba będzie jednak przyjąć „na słowo”, dopóki nie zostaną omówione definicje klas, każdy bowiem program napisany w C# składa się ze zbioru klas. Ogólna struktura programu powinna wyglądać następująco:

    using System;

    public class nazwa_klasy

    {

      public static void Main()

      {

        // tutaj instrukcje do wykonania

      }

    }


    Takiej właśnie struktury będziemy używać w najbliższych ćwiczeniach, przyjmując, że tak powinien wyglądać program. Kod wykonywalny, np. instrukcje wyprowadzające dane na ekran, umieszczać będziemy w oznaczonym miejscu tzw. funkcji Main(). Taką instrukcją jest:

    Console.WriteLine("Tekst do wyświetlenia");


    Ćwiczenie 1.1 Pierwszy program


    Napisz program wyświetlający na ekranie dowolny napis, np. Mój pierwszy program!.

    using System;

    public class Program

    {

      public static void Main(string[] args)

      {

          Console.WriteLine("Mój pierwszy program!");

      }

    }


    Plik ten można zapisać na dysku pod nazwą program.cs. Oczywiście możliwe jest również nadanie innej, praktycznie dowolnej nazwy (np. aplikacja.cs).
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            Wielkość liter w kodzie programu ma znaczenie. Jeśli się pomylimy, nie uda się utworzyć działającej aplikacji!
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    Kompilacja i uruchamianie


    Kod z ćwiczenia 1.1 należy teraz skompilować i uruchomić. Kompilacja to proces przetworzenia kodu symbolicznego widocznego na listingu na kod zrozumiały dla danego środowiska uruchomieniowego (systemu operacyjnego wraz z zainstalowanymi dodatkami). Korzystać będziemy z kompilatora uruchamianego w wierszu poleceń — csc.exe (dostępnego w systemach Windows z zainstalowanym pakietem .NET Framework, a także Visual Studio i Microsoft Build Tools). W systemie Windows wciskamy na klawiaturze kombinację klawiszy Windows+R[3], w polu Uruchom wpisujemy cmd lub cmd.exe[4] i klikamy przycisk OK lub wciskamy klawisz Enter (rysunek 1.1). (W systemach XP i starszych pole Uruchom jest też dostępne bezpośrednio w menu Start[5]). Można też w dowolny inny sposób uruchomić aplikację cmd.exe. Pojawi się wtedy okno wiersza poleceń (wiersza polecenia), w którym będzie można wydawać komendy. Jego wygląd dla systemów z rodziny Windows 10 został przedstawiony na rysunku 1.2 (w innych wersjach wygląda bardzo podobnie).


    [image: ]


    Rysunek 1.1. Uruchamianie polecenia cmd w Windows 7
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    Rysunek 1.2. Okno konsoli (wiersza poleceń) w systemie Windows 10


    Aby wykonać kompilację, w najprostszym przypadku jako parametr wywołania kompilatora csc.exe należy podać nazwę pliku z kodem źródłowym — wywołanie będzie więc miało postać:

    ścieżka dostępu do kompilatora\csc.exe ścieżka dostępu do pliku\program.cs


    Na przykład:

    c:\windows\Microsoft.NET\Framework\v4.0.30319\csc.exe c:\cs\program.cs


    lub:

    c:\Program Files\MSBuild\14.0\Bin\csc.exe c:\cs\program.cs


    przy założeniu, że kod programu znajduje się w pliku program.cs w katalogu c:\cs.


    Ścieżka dostępu do kompilatora to katalog, w którym został zainstalowany pakiet .NET Framework. Znajduje się on w lokalizacji:

    windows\Microsoft.NET\Framework\wersja


    gdzie windows oznacza katalog systemowy, a wersja określa wersję platformy .NET, np. v4.0.30319. W przypadku korzystania z narzędzi Microsoft Build Tools ścieżka dostępu to:

    dysk:\Program Files\MSBuild\wersja\Bin


    Na przykład:

    c:\Program Files\MSBuild\14.0\Bin


    Nie można przy tym zapomnieć o podawaniu nazwy pliku zawsze z rozszerzeniem. Typowym rozszerzeniem plików z kodem źródłowym C# jest cs, chociaż nie jest to obligatoryjne i kompilator przyjmie bez problemów również dowolny inny plik zawierający poprawny tekst programu. W celu ułatwienia pracy warto dodać do zmiennej systemowej path ścieżkę dostępu do pliku wykonywalnego kompilatora, np. wydając (w wierszu poleceń; rysunek 1.3) polecenie[6]:

    path=%path%;"c:\windows\Microsoft.NET\Framework\v4.0.30319\"


    lub:

    path=%path%;"c:\Program Files\MSBuild\14.0\Bin"


    Wtedy kompilacja będzie mogła być wykonywana za pomocą komendy:

    csc.exe c:\cs\program.cs


    a jeżeli jesteśmy w katalogu c:\cs, to za pomocą polecenia:

    csc.exe program.cs


    [image: ]


    Rysunek 1.3. Modyfikacja zmiennej systemowej path w wierszu poleceń


    Zmianę katalogu bieżącego można osiągnąć dzięki komendzie:

    cd ścieżka dostępu


    Na przykład:

    cd c:\cs


    Po kompilacji powstanie plik wynikowy program.exe, który można uruchomić w wierszu poleceń (w konsoli systemowej), czyli tak jak każdą inną aplikację, o ile oczywiście został zainstalowany wcześniej pakiet .NET Framework.


    Ćwiczenie 1.2 Skompilowanie i uruchomienie programu


    Skompiluj i uruchom program napisany w ćwiczeniu 1.1.


    Etap kompilacji oraz wynik działania programu widoczny jest na rysunku 1.4. O ile w kodzie źródłowym nie występują błędy, to ¾ jak widać ¾ kompilator nie wyświetla żadnych informacji oprócz noty copyright, generuje natomiast plik wykonywalny typu exe. Kompilator csc umożliwia stosowanie różnych opcji pozwalających na ingerencję w proces kompilacji. Są one pokazane w tabeli 1.1.
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    Rysunek 1.4. Kompilacja i uruchomienie pierwszego programu w C#
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    Tabela 1.1. Wybrane opcje kompilatora csc


    
      
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa opcji

          

          	
            Forma skrócona

          

          	
            Parametr

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            /out:

          

          	
            –

          

          	
            nazwa pliku

          

          	
            Nazwa pliku wynikowego, domyślnie jest to nazwa pliku z kodem źródłowym.

          
        


        
          	
            /target:

          

          	
            /t:

          

          	
            exe

          

          	
            Tworzy aplikację konsolową.

          
        


        
          	
            /target:

          

          	
            /t:

          

          	
            winexe

          

          	
            Tworzy aplikację okienkową.

          
        


        
          	
            /target:

          

          	
            /t:

          

          	
            library

          

          	
            Tworzy bibliotekę.

          
        


        
          	
            /platform:

          

          	
            /p:

          

          	
            x86, Itanium, x64, anycpu

          

          	
            Określa platformę sprzętowo-systemową, dla której ma być generowany kod. Domyślnie jest to każda platforma (anycpu).

          
        


        
          	
            /recurse:

          

          	
            –

          

          	
            maska

          

          	
            Komplikuje wszystkie pliki (z katalogu bieżącego oraz katalogów podrzędnych), których nazwy są zgodne z maską.

          
        


        
          	
            /win32icon:

          

          	
            –

          

          	
            nazwa pliku

          

          	
            Dołącza do pliku wynikowego podaną ikonę.

          
        


        
          	
            /debug

          

          	
            –

          

          	
            + lub –

          

          	
            Włącza (+) oraz wyłącza (–) generowanie informacji dla debugera.

          
        


        
          	
            /optimize

          

          	
            /o

          

          	
            + lub –

          

          	
            Włącza (+) oraz wyłącza (–) optymalizację kodu.

          
        


        
          	
            /incremental

          

          	
            /incr

          

          	
            + lub –

          

          	
            Włącza (+) oraz wyłącza (–) kompilację przyrostową.

          
        


        
          	
            /warnaserror

          

          	
            –

          

          	
            –

          

          	
            Włącza tryb traktowania ostrzeżeń jako błędów.

          
        


        
          	
            /warn:

          

          	
            /w:

          

          	
            od 0 do 4

          

          	
            Ustawia poziom ostrzeżeń.

          
        


        
          	
            /nowarn:

          

          	
            –

          

          	
            lista ostrzeżeń

          

          	
            Wyłącza generowanie podanych ostrzeżeń.

          
        


        
          	
            /help

          

          	
            /?

          

          	
            –

          

          	
            Wyświetla listę opcji.

          
        


        
          	
            /nologo

          

          	
            –

          

          	
            –

          

          	
            Nie wyświetla noty copyright.

          
        

      
    


    Visual Studio


    Do wykonywania ćwiczeń zawartych w książce z powodzeniem wystarczy opisany wyżej kompilator uruchamiany w wierszu poleceń (csc.exe), dostępny w pakietach .NET Framework i Microsoft Build Tools. Dla osób, które wolałby jednak wykorzystać do nauki pakiet Visual Studio (może to być z powodzeniem darmowa wersja Community), zostało zamieszczonych kilka poniższych ćwiczeń pokazujących, w jaki sposób stworzyć projekt i dokonać kompilacji.


    Ćwiczenie 1.3 Pierwszy projekt w Visual Studio


    Uruchom Visual Studio, utwórz pusty projekt, a następnie dodaj do niego przygotowany plik program.cs. Dokonaj kompilacji kodu.


    Po uruchomieniu pakietu należy utworzyć nowy projekt, klikając odpowiednią ikonę, wybierając z menu Plik (File) pozycję Nowy projekt (New Project) lub wciskając kombinację klawiszy Ctrl+Shift+N. Następnie należy wybrać opcję Pusty projekt (Empty Project) i zatwierdzić wybór przyciskiem OK (rysunek 1.5). W polu Nazwa (Name) można podać nazwę projektu, a w polu Lokalizacja (Location) — katalog projektu. Następnie (po utworzeniu pustego projektu) korzystając z menu Projektowanie (Project) i opcji Dodaj istniejący element (Add Existing Item), należy dodać do projektu plik program.cs. Jeżeli zawartość dodanego pliku nie pojawi się na ekranie, można ją wyświetlić, klikając dwukrotnie jego nazwę w oknie Eksplorator rozwiązań (Solution Explorer; rysunek 1.6).


    [image: ]


    Rysunek 1.5. Wybór szablonu projektu Visual Studio


    [image: ]


    Rysunek 1.6. Plik program.cs dodany do projektu w pakiecie Visual Studio


    Projekt najlepiej następnie zapisać, wybierając z menu Plik (File) opcję Zapisz wszystko (Save all). Plik wynikowy tworzy się, wybierając z menu Kompilowanie (Build) pozycję Kompiluj rozwiązanie (Build Solution) lub wciskając klawisze Ctrl+Shift+B. Plik wykonywalny zostanie zapisany w katalogu projektu (tam gdzie został zapisany projekt), w podkatalogu nazwa projektu/Bin/Release lub nazwa projektu/Bin/Debug (w zależności od tego, jaki został wybrany typ generowanego kodu; lista rozwijana z pozycjami Debug i Release widoczna na rysunku 1.6). Będzie to aplikacja konsolowa i należy ją uruchamiać w wierszu poleceń.


    [image: ]


    Jeżeli kod miałby być pisany bezpośrednio w edytorze Visual Studio, należałoby postąpić inaczej niż w ćwiczeniu 1.3. Do wyboru są dwa sposoby — można napisać cały kod od zera lub też kazać wygenerować pakietowi szkielet aplikacji i dopiero ten szkielet wypełnić instrukcjami. Do ćwiczeń z niniejszej książki lepszy jest sposób pierwszy, jako że kod generowany automatycznie będzie się nieco różnił od prezentowanych dalej przykładów. Niemniej w dwóch kolejnych ćwiczeniach zostanie pokazane, jak zastosować oba sposoby.


    Ćwiczenie 1.4 Dodawanie nowego pliku do istniejącego projektu


    W Visual Studio utwórz pusty projekt (Empty Project), dodaj do projektu nowy plik i zapisz w nim kod ćwiczenia 1.1.


    Po utworzeniu projektu należy ¾ analogicznie jak w ćwiczeniu 1.3 ¾ z menu Projektowanie (Project) wybrać pozycję Dodaj nowy element (Add New Item). W kolejnym oknie zaznaczamy Kod (Code) i Plik kodu (Code file), w polu Nazwa (Name) wpisujemy nazwę pliku, w którym chcemy umieścić kod programu, i klikamy Dodaj (Add) (rysunek 1.7). Następnie w edytorze wprowadzamy instrukcje z ćwiczenia 1.1. Utworzony w ten sposób projekt kompilujemy w sposób opisany w ćwiczeniu 1.3.


    [image: ]


    Rysunek 1.7. Tworzenie nowego pliku z kodem źródłowym w Visual Studio


    [image: ]


    Ćwiczenie 1.5 Tworzenie projektu konsolowego


    W Visual Studio utwórz projekt konsolowy C# (Console Application) i zapisz w nim kod realizujący zadanie z ćwiczenia 1.1.


    Tym razem po uruchomieniu Visual Studio z menu Plik (File) również wybieramy pozycje Nowy i Projekt (New i Project), jednak zamiast opcji Pusty projekt szukamy opcji Aplikacja konsolowa (Console Application) i po jej zaznaczeniu klikamy przycisk OK. Utworzony zostanie szkielet aplikacji (rysunek 1.8). Pomiędzy znakami nawiasu klamrowego występującego za frazą static void Main(string[] args) wpisujemy instrukcję:

    Console.WriteLine("Mój pierwszy program!");
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    Rysunek 1.8. Wygenerowany przez Visual Studio szkielet aplikacji konsolowej


    Kompilacji i uruchomienia programu dokonujemy w sposób identyczny jak w poprzednich dwóch ćwiczeniach.
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    Dyrektywa using


    We wszystkich dotychczasowych ćwiczeniach na początku kodu programu pojawiała się dyrektywa using System. Oznacza ona, że program będzie korzystał z klas zdefiniowanych w przestrzeni nazw System. Przypomina to nieco instrukcję import znaną z Javy. Taki zapis wskazuje kompilatorowi, gdzie ma szukać klasy Console i metody WriteLine, które wykorzystaliśmy do wyświetlenia napisu na ekranie. (Wyróżnione pojęcia zostaną bliżej wyjaśnione w dalszej części książki).


    W C# od wersji 6.0 w dyrektywie using można także użyć klasy statycznej, tak aby nie było konieczne powtarzanie nazwy tej klasy przy korzystaniu z metod. Dodatkowo należy wtedy użyć słowa static. W związku z tym program z ćwiczenia 1.1 w C# 6.0 i wyższych wersjach może również wyglądać tak jak w ćwiczeniu 1.6. Po użyciu zapisu using static Console w treści metody Main zamiast pisać Console.WriteLine można użyć samego zapisu WriteLine. Sposób działania kodu wcale się przez to nie zmieni.


    Ćwiczenie 1.6 Dyrektywa using w C# 6.0


    Napisz taką wersję programu z ćwiczenia 1.1 (dla C# w wersji 6.0 i wyższych), aby wewnątrz kodu zamiast zapisu Console.WrtieLine można było stosować zapis WriteLine.

    using System;

    using static Console;

    public class Program

    {

      public static void Main(string[] args)

      {

          WriteLine("Mój pierwszy program!");

      }

    }


    [image: ]


    
      
        [1] Stąd zapewne to nieszczęsne C-Cis, pojawiające się w niektórych polskich tłumaczeniach.

      


      
        [2] Kompilacja kodu pośredniego do kodu natywnego procesora jest wykonywana przez kompilator just-in-time w momencie uruchomienia aplikacji. Środowisko uruchomieniowe może też przechowywać gotowe do uruchomienia prekompilowane i zoptymalizowane fragmenty kodu aplikacji.

      


      
        [3] Klawisz funkcyjny Windows jest też opisywany jako Start.

      


      
        [4] W starszych systemach (Windows 98, Me) należy uruchomić aplikację command.exe (Start/Uruchom/command.exe).

      


      
        [5] W systemach Vista i 7 pole Uruchom standardowo nie jest dostępne w menu startowym, ale można je do niego dodać, korzystając z opcji Dostosuj.

      


      
        [6] Oczywiście należy samodzielnie dostosować numer wersji platformy .NET. Użyty w poleceniu ciąg v4.0.30319 jest przykładowy.

      

    

  


  
    2

    Zmienne i typy danych


    Typy danych


    Zmienna to miejsce w programie, w którym można przechowywać jakieś dane, np. liczby czy ciągi znaków (napisy). Każda zmienna ma swoją nazwę, która ją jednoznacznie identyfikuje, oraz typ określający, jakiego rodzaju dane może ona przechowywać. Przykładowo zmienna typu int może przechowywać liczby całkowite, a zmienna typu float — liczby rzeczywiste.


    Typy danych możemy podzielić na typy wartościowe (ang. value types), do których zaliczymy typy proste (inaczej podstawowe, ang. primitive types, simple types), wyliczeniowe (ang. enum types) i strukturalne (ang. struct types) oraz typy odnośnikowe (referencyjne, ang. reference types), do których zaliczamy typy klasowe, interfejsowe, delegacyjne oraz tablicowe. Ta mnogość nie powinna jednak przerażać. Na początku nauki wystarczy zapoznać się z podstawowymi typami: prostymi arytmetycznymi, typem boolean oraz string.


    Typy arytmetyczne


    Typy arytmetyczne, będące podzbiorem typów prostych, można podzielić na typy całkowitoliczbowe (ang. integral types) oraz typy zmiennoprzecinkowe (zmiennopozycyjne, ang. floating-point types). Pierwsze służą do reprezentacji liczb całkowitych, drugie — liczb rzeczywistych (z częścią ułamkową). Typy całkowitoliczbowe w C# to:


    
      	sbyte,


      	byte,


      	char,


      	short,


      	ushort,


      	int,


      	uint,


      	long,


      	ulong.

    


    Zakresy możliwych do przedstawiania za ich pomocą liczb oraz ilość bitów, na których są one zapisywane, przedstawione zostały w tabeli 2.1. Określenie „ze znakiem” odnosi się do wartości, które mogą być dodatnie lub ujemne, natomiast „bez znaku” — do wartości nieujemnych.


    Tabela 2.1. Typy całkowitoliczbowe w C#


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa typu

          

          	
            Zakres reprezentowanych liczb

          

          	
            Znaczenie

          
        


        
          	
            sbyte

          

          	
            od –128 do 127

          

          	
            8-bitowa liczba ze znakiem

          
        


        
          	
            byte

          

          	
            od 0 do 255

          

          	
            8-bitowa liczba bez znaku

          
        


        
          	
            char

          

          	
            U+0000 to U+FFFF

          

          	
            16-bitowy znak Unicode

          
        


        
          	
            short

          

          	
            od –32 768 (–215) do 32 767 (215–1)

          

          	
            16-bitowa liczba ze znakiem

          
        


        
          	
            ushort

          

          	
            od 0 do 65 535 (216–1)

          

          	
            16-bitowa liczba bez znaku

          
        


        
          	
            int

          

          	
            od –2 147 483 648 (–231)

            do 2 147 483 647 (231–1)

          

          	
            32-bitowa liczba ze znakiem

          
        


        
          	
            uint

          

          	
            od 0 do 4 294 967 295 (232–1)

          

          	
            32-bitowa liczba bez znaku

          
        


        
          	
            long

          

          	
            od –9 223 372 036 854 775 808 (–263)

            do 9 223 372 036 854 775 807 (263–1)

          

          	
            64-bitowa liczba ze znakiem

          
        


        
          	
            ulong

          

          	
            od 0 do 18 446 744 073 709 551 615 (264–1)

          

          	
            64-bitowa liczba bez znaku

          
        

      
    


    Typ char służy do reprezentacji znaków, przy czym w C# jest on 16-bitowy i zawiera znaki Unicode (Unicode to standard pozwalający na zapisanie znaków występujących w większości języków świata). Ponieważ kod Unicode to nic innego jak 16-bitowa liczba, został zaliczony do typów arytmetycznych całkowitoliczbowych.


    Typy zmiennoprzecinkowe występują tylko w trzech odmianach:


    
      	float,


      	double,


      	decimal.

    


    Zakres oraz precyzja liczb, jakie można za ich pomocą przedstawić, zestawione są w tabeli 2.2. Typ decimal służy do reprezentowania wartości, dla których ważniejsza jest precyzja, a nie maksymalny zakres reprezentowanych wartości (np. danych finansowych).


    Tabela 2.2. Typy zmiennoprzecinkowe w C#


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Nazwa typu

          

          	
            Zakres reprezentowanych liczb

          

          	
            Precyzja

          
        


        
          	
            float

          

          	
            od –3,4 × 1038 do +3,4 × 1038

          

          	
            7 miejsc po przecinku

          
        


        
          	
            double

          

          	
            od ±5,0 × 10–324 do ±1,7 × 10308

          

          	
            15 lub 16 cyfr

          
        


        
          	
            decimal

          

          	
            (od –7,9 × 10−28 do +7.9 × 1028) / 100 do 28

          

          	
            28 lub 29 cyfr

          
        

      
    


    Typ bool (Boolean)


    Zmienne tego typu mogą przyjmować tylko dwie wartości: true i false (prawda i fałsz). Są one używane przy konstruowaniu wyrażeń logicznych, porównywaniu danych oraz wskazywaniu, czy dana operacja zakończyła się sukcesem. Uwaga dla osób znających C albo C++: wartości true i false nie mają przełożenia na wartości liczbowe, tak jak w wymienionych językach. Oznacza to, że poniższy fragment kodu jest niepoprawny.

    int zmienna = 0;

    if(zmienna){

      // instrukcje

    }


    W takim przypadku błąd zostanie zgłoszony już na etapie kompilacji, bo nie istnieje domyślna konwersja z typu int na typ bool wymagany przez instrukcję if.


    Deklarowanie zmiennych


    Aby w programie użyć jakiejś zmiennej, wpierw trzeba ją zadeklarować, tzn. podać jej typ oraz nazwę. Ogólna deklaracja wygląda następująco:

    typ_zmiennej nazwa_zmiennej;


    Po takim zadeklarowaniu zmienna jest już 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  
    3

    Instrukcje

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część II

    Programowanie obiektowe

Dostępne w wersji pełnej.

  
    4

    Klasy i obiekty

Dostępne w wersji pełnej.

  
    5

    Tablice

Dostępne w wersji pełnej.

  
    6

    Wyjątki i obsługa błędów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    7

    Interfejsy

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Część III

    Programowanie w Windows

Dostępne w wersji pełnej.

  
    8

    Pierwsze okno

Dostępne w wersji pełnej.

  
    9

    Delegacje i zdarzenia

Dostępne w wersji pełnej.

  
    10

    Komponenty

Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/cwcsh4_m.jpg





OEBPS/Images/Obraz35140.png





OEBPS/Images/Obraz35302.png





OEBPS/Images/Obraz35345.png






OEBPS/Images/Obraz35034.png







OEBPS/Images/Obraz35132.png
c:\cs>csc.exe program.cs
icrosoft (R) Visual C# Compiler version 1.0.0.50411
opyright (C) Microsoft Corporation. All rights reserved.

c: \cs>program. exe
65 pierwszy program!

c:\es>o








OEBPS/Images/Obraz35293.png
PE—

Sortuj wedhug: Domysiny =
4 lement Viswal C= s Elementy Visual C#
ot 0 et [R——
Ogéine :
| N Po———
WindowsFoms
wer
Feporing
Workon
" onine
o
T e ——

Prssuko; Zantal Ssblony (Ct1eE) P -

Ty Blementy Viusl C=
pusy plkkodu C2

ot | [ Anui






OEBPS/Images/Obraz35042.png
Uruchamianie

Wpisz nazwe programu, folderu, dokumentu lub zasobu
intemetowego, a zostanie on otwarty przez system
Windows,

Otwérz v

oK Anulyj Preeglads),






OEBPS/Images/Obraz35337.png
ie uruchamianie (Ct1+Q) P = B X

) Consoleappication - icrosot Visual Stucio Y: 0
Uk B Widok Boowanie Komplowms Dsbigowmis Zepdl Nemsdie Tt A Omo  Zioguise
Pamec

0| B [ 9 - ] Dug - U - b Ropecmi - 5, b | 5 5[ "

isplortor
& Comsptcion +| % Consipinin | Sptantiosos) | 6 6 3] =% @@ 0 £ =)
sing Syten Collections Gerers
Vring Syatem.Lina; 3 R Comosppictiont (1 prok)
Ueing Syecem Text;  Conlehppliationt
UEEnE Syeken o cading Tasks:

Prasaues Eplontr romviaan (Ct

Cnssespace Consolespplicationt

G Class progran m Eplrer Widok ks

5 e void itutng] se)






OEBPS/Images/Obraz35057.png
@

Microsoft Windows [Version 10.0.10240]1
(c) 2015 Microsoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzezone.

i :\Users\main>path=Xpath%; "c: \Program Files\MSBuild\14.0\8in"
lc:\Users\main>cd c:\cs

c:\es>n





OEBPS/Images/Obraz35391.png





OEBPS/Images/Obraz35049.png
Microsoft
(©) 2015 u

dows [Version 10.0.102401
rosoft Corporation. Wszelkie prawa zastrzeZone.

c:\Users\main>.





OEBPS/Images/Obraz35233.png
D Pierwazaapikacs - Micosof VisulStucio Y3 @ sobiiecunchomione -0 Pl = B X

Pk Eha Widok Prjekowsnie Komplowie Debugowsnie Zepsl Nomsdia Tet Amim Oimo  Zeogujse E]
Pomoc.

<0132l C | oy Ay | b Rospoami<| B .

E QT @lo-5¢om o s-

vine Systens ke Ehsplortor sz (Cul)

Spublic class progran
& public static votd Main(string(] args)

)

b









OEBPS/Images/Obraz35225.png
= NETFomevork46 - ot wed: Doy 5

Sactog £+

O oot vaice e Ve
+ Sy ' eyt
e R

4 Sy indows
© SystemWindows s

] st e

oty
s
poviy R ———
o
s e
L .
. T

0] Rodsj do ooz

[ o [ |







OEBPS/Images/Obraz35241.png





OEBPS/Images/Obraz35020.png





OEBPS/Images/Obraz34859.png





