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    O recenzencie


    Shivprasad Koirala ma tytuł Microsoft MVP oraz instruktora i jest autorem tekstów technicznych. Napisał ponad 80 książek, w tym kilka bestsellerów, takich jak: .NET interview questions oraz SQL Server interview questions. Zazwyczaj poświęca czas nagrywaniu instruktarzowych filmów wideo dostępnych na witrynie https://www.questpond.com.

  


  
    Wstęp


    Poznanie nowego języka programowania lub rozpoczęcie korzystania z nowej technologii jest często pojawiającym się wymaganiem. Każdy student powinien się przygotować do tego, by być na bieżąco z aktualnymi trendami rynkowymi, a jako profesjonalista, każdy powinien śledzić nowości pojawiające się wraz z nowymi technologiami. Abyśmy mogli sprostać tym wymaganiom, powstają dziesiątki książek liczących sobie tysiące stron, których celem jest wyczerpujące przedstawienie języka programowania C#.


    Ta książka jest całkowicie inna i została napisana w taki sposób, by osoby znające jedynie zupełne podstawy tego języka bądź profesjonaliści używający innych języków programowania mogli nauczyć się C#. Książka została zaprojektowana z założeniem, że Czytelnik powinien zaczynać od samych podstaw i stopniowo przechodzić do zagadnień coraz bardziej zaawansowanych. Niniejsza książka jest zwięzła, a wszystkie zagadnienia są w niej ilustrowane dobrze dobranymi przykładami.


    Ta książka oraz wiele jej fragmentów zachęca Czytelnika do dalszej nauki; zdobyta dzięki niej wiedza pozwoli zrobić duże wrażenie na współpracownikach, szefie lub kolegach. Znajdzie się w niej także kilka terminów, z którymi Czytelnik spotka się po raz pierwszy — na szczęście nie ma się czym przejmować, gdyż można w niej znaleźć także wszelkie niezbędne informacje i wyjaśnienia. Pod koniec każdego rozdziału zostały zamieszczone ćwiczenia praktyczne, które wzmocnią wiarę Czytelnika we własną wiedzę oraz zapewnią doświadczenia w rozwiązywaniu praktycznych problemów.


    Wszystkie kody do książki można pobrać z serwera FTP wydawnictwa Helion w formie pliku archiwum: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/jezc7d.zip. Wszystkie te przykłady z powodzeniem można uruchamiać w Visual Studio 2017 Update 3, postępując zgodnie z instrukcjami podanymi w tekście książki.


    Zagadnienia opisane w książce


    Rozdział 1., „Dzień 1. — Przegląd platformy .NET”, przedstawia język C# oraz platformy .NET Framework i .NET Core.


    Rozdział 2., „Dzień 2. — Zaczynamy poznawać C#”, zawiera wprowadzenie do języka C# i prezentuje takie zagadnienia jak: typy danych oraz różne konstrukcje języka. Oprócz tego opisano w nim także słowa kluczowe języka oraz ich znaczenie, instrukcje dostępne w C# oraz zagadnienie konwersji typów.


    Rozdział 3., „Dzień 3. — Co nowego w C#?”, omawia różne nowe i ważne zmiany wprowadzone w językach C# 7.0 oraz 7.1.


    Rozdział 4., „Dzień 4. — Prezentacja składowych klas w języku C#”, wyjaśnia podstawowe zagadnienia związane z klasami oraz ich składowymi; w rozdziale zostaną przedstawione także: indeksery, system plików, obsługa wyjątków oraz przetwarzanie łańcuchów znaków przy wykorzystaniu wyrażeń regularnych.


    Rozdział 5., „Dzień 5. — Przegląd informacji o odzwierciedlaniu i kolekcjach”, opisuje zagadnienia operacji na kodzie przy wykorzystaniu odzwierciedlania i zawiera wprowadzenie do kolekcji, delegatów i zdarzeń.


    Rozdział 6., „Dzień 6. — Dokładniejszy przegląd zagadnień zaawansowanych”, pokazuje, jak należy implementować atrybuty, używać preprocesora, wyjaśnia, czym są typy ogólne i jak można je stosować oraz czym jest programowanie synchroniczne i asynchroniczne.


    Rozdział 7., „Dzień 7. — Podstawy programowania obiektowego w C#”, zawiera szczegółowe informacje na temat wszystkich czterech paradygmatów programowania obiektowego i pokazuje, jak można je stosować w języku C# 7.0.


    Co będzie potrzebne przy lekturze tej książki?


    Wszystkie przykładowe kody dołączone do książki zostały przetestowane w .NET Core 2.0 i Visual Studio 2017 Update 3; zastosowaną bazą danych był SQL Server 2008 R2 lub nowszy uruchomiony na platformie Windows.


    Dla kogo jest przeznaczona ta książka?


    Niniejsza książka, „Język C# w 7 dni”, jest zwięzłym przewodnikiem napisanym pod kątem szybkiej nauki. Przyjęto w nim unikalne podejście do nauczania C# osób całkowicie początkujących, które będą w stanie poznać podstawy tego języka w siedem dni. Ta praktyczna książka przedstawia ważne pojęcia, stanowiące podstawę języka programowania C#. Stanowi ona odpowiedź na wyzwania i problemy, z którymi najczęściej stykają się początkujący programiści. Rozwiązuje takie problemy, jak konieczność nauki języka C#, wyzwania, jakimi mogą być operacje arytmetyczne, oraz bardzo wiele innych trudności powszechnie występujących podczas codziennego używania C#. Jej unikalny, zwięzły styl pozwala Czytelnikowi błyskawicznie zdobyć wiedzę i zastosować ją w praktyce. Kurs zaczyna się od absolutnych podstaw, opisanych w rozdziale 1. (zmiennych, składni, sterowania przepływem i tak dalej), następnie prezentowane są bardziej zaawansowane zagadnienia, takie jak instrukcje, tablice, operacje na łańcuchach znaków, metody, interfejsy, obsługa wejścia-wyjścia itd. Każdy rozdział kończy się zestawem ćwiczeń koncentrujących się na tym, by skłonić Czytelnika do praktycznego zastosowania języka. Ta książka jest przewodnikiem o szybkim tempie nauki, mającym błyskawicznie przygotować Czytelnika do korzystania z języka C#. Została napisana jako podręczny poradnik przedstawiający główne cechy C#. Czytelnik będzie potrafił szybko tworzyć kod bazujący na realnych scenariuszach. Po zakończeniu lektury będzie natomiast mógł przejść na wyższy poziom, dysponując przy tym solidną znajomością podstaw języka C#.


    Zastosowane konwencje


    W książce zastosowano kilka sposobów prezentowania tekstu, pozwalających rozróżniać odmienne rodzaje informacji. Poniżej przedstawione zostały ich przykłady wraz ze stosownymi wyjaśnieniami.


    Nazwy baz danych, katalogów, plików, rozszerzenia plików, adresy URL oraz dane wprowadzane przez użytkownika są oznaczane kursywą, jak w przykładzie: „W pliku Program.cs zostanie wygenerowany kod przedstawiony na poniższym przykładzie. Ten kod jest generowany domyślnie przez Visual Studio i można go dowolnie modyfikować”. Bloki kodu są prezentowane w następujący sposób:

    var class1 = newClassExample();

    var class2 = new Day02New.ClassExample();

    class1.Display();

    class2.Display();


    Nowe terminy oraz ważne słowa są oznaczane wytłuszczoną czcionką. Słowa, które pojawiają się na ekranie, takie jak opcje menu czy też nazwy okien dialogowych, są oznaczane kursywą, jak w następującym przykładzie: „Na karcie Workloads zaznaczyć elementy, które mają zostać zainstalowane. Do pracy z niniejszą książką potrzebne będą: .NET desktop development oraz .NET Core”.


    
      Ostrzeżenia, wskazówki i ważne uwagi oraz porady są prezentowane w ten sposób.

    

  


  
    Rozdział 1.

    Dzień 1.

    — Przegląd platformy .NET


    To pierwszy dzień naszej siedmiodniowej podróży po języku C#. Zaczniemy go od przedstawienia nowego świata programowania oraz opisania podstawowych pojęć niezbędnych do poznania języka C#. Przedstawimy także platformy .NET Framework oraz .NET Core, opisując przy tym kluczowe pojęcia z nimi związane. Oprócz tego poznamy podstawowe różnice pomiędzy kodem zarządzanym i niezarządzanym. A na sam koniec napiszemy prosty program Witaj, świecie.


    W tym rozdziale opisane zostaną następujące zagadnienia:


    
      	Czym jest programowanie?


      	Czym jest .NET Core?


      	Czym jest standard .NET?

    


    Czym jest programowanie?


    Może istnieć wiele różnych definicji słowa programowanie oraz wiele opinii, jak należy je zdefiniować. Według mnie programowanie to pisanie rozwiązania w taki sposób, by maszyna (komputer) mogła je zinterpretować i przedstawić, tak jak my to robimy ręcznie.


    W ramach przykładu załóżmy, że mamy następujący problem: odnaleźć wszystkie samogłoski występujące w tekście tej książki. Co zrobić, aby znaleźć rozwiązanie?


    Przypuszczalnie rozwiązanie tak postawionego problemu można by przedstawić w następujących krokach:


    
      	W pierwszej kolejności trzeba sięgnąć po odpowiednią książkę. Zakładam też, że Czytelnik wie, czym są samogłoski (to litery: a, e, i, o, u, y, ą oraz ę).


      	Ile samogłosek udało się odnaleźć? Na razie: 0 (zero).


      	Należy otworzyć bieżącą stronę (początkowo jest to strona o numerze 1) i rozpocząć przeglądanie tekstu w poszukiwaniu samogłosek.


      	Jeśli udało się znaleźć jedną samogłoskę (należy przy tym zwrócić uwagę, że wielkość liter nie ma znaczenia), to liczbę samogłosek należy powiększyć o 1.


      	Czy analiza strony została zakończona?


      	Jeśli odpowiedź na pytanie z poprzedniego punktu jest twierdząca, to należy sprawdzić, czy była to ostatnia strona książki:

        
          	Jeżeli odpowiedź na to pytanie jest twierdząca, to udało się określić całkowitą liczbę samogłosek w tekście książki, która wynosi n. W takim przypadku należy przejść do punktu 8.


          	Jeśli odpowiedź na to pytanie jest przecząca, to należy przejść na następną stronę, dodając do jej numeru liczbę 1; a zatem 1+1 = 2 (po przeanalizowaniu strony 1., należy przejść na stronę 2.). Jeśli to była ostatnia strona rozdziału, to należy przejść do analizy następnego.

        

      


      	W następnym rozdziale należy powtórzyć czynności z punktów od 4. do 6. i tak aż do przeanalizowania wszystkich rozdziałów.


      	W ten sposób udało się określić liczbę samogłosek, która wynosi n (gdzie n jest liczbą odnalezionych samogłosek).

    


    Powyższa lista pokazuje, jak można znaleźć idealne rozwiązanie postawionego problemu. Opisane czynności prezentują, w jaki sposób można samodzielnie znaleźć odpowiedź na postawiony problem, polegający na zliczeniu wszystkich samogłosek w tekście książki.


    W świecie programowania taka lista czynności jest nazywana algorytmem.


    
      Algorytm to nic innego jak proces rozwiązywania problemu poprzez zdefiniowanie zestawu reguł.

    


    Zapisywanie takich czynności (algorytmu) w sposób pozwalający na ich zrozumienie i wykonanie przez maszynę (komputer) nazywamy programowaniem. Te instrukcje muszą być zapisywane w języku zrozumiałym dla komputera; takie języki są nazywane językami programowania.


    W niniejszej książce językiem programowania, którego będziemy używać, będzie C# 7.0, natomiast używanym frameworkiem będzie .NET Core.


    Czym jest .NET?


    W niniejszej książce pisząc o .NET (czytaj: „dot NET”), mam na myśli pełną wersję środowiska .NET, gdyż istnieje także .NET Core i to właśnie tego rozwiązania będziemy używać wraz z językiem programowania C# 7.0. Nim przejdziemy do dalszych zagadnień, Czytelnik powinien dowiedzieć się czegoś więcej o platformie .NET Framework, gdyż istnieje .NET Standard wraz z .NET Core oraz serwery API dla obu tych rozwiązań: .NET Framework oraz .NET Core. A zatem, jeśli projekt zostanie napisany w .NET Standard, to będzie on działał zarówno w .NET Framework, jak i .NET Core.


    .NET to połączenie języków, środowiska wykonawczego oraz bibliotek, które pozwala na tworzenie i wykonywanie oprogramowania zarządzanego (aplikacji zarządzanej). Oprogramowanie pisane w .NET jest zarządzane czy też działa w zarządzanym środowisku. Aby zrozumieć, czym są programy zarządzane, trzeba nieco dokładniej przyjrzeć się procesowi tworzenia i wykonywania programów w systemach operacyjnych. Ogólnie rzecz biorąc, proces ten składa się z trzech kroków:


    
      	Pisania kodu (nazywanego także kodem źródłowym).


      	Kompilowania kodu źródłowego przy użyciu kompilatora.


      	Wykonania pliku binarnego przez system operacyjny.

    


    Proces ten został zilustrowany na rysunku 1.1.
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    Rysunek 1.1. Ogólne kroki — jak są tworzone i uruchamiane binarne pliki wykonywalne?


    Powyższy schemat przedstawia standardowy proces, w ramach którego kompilator kompiluje kod źródłowy i tworzy binarny plik wykonywalny. Jednak w przypadku .NET kompilator (w naszym przypadku będzie to kompilator C#) nie tworzy bezpośrednio binarnego pliku wykonywalnego — tworzy zestaw (ang. assembly), który zawiera metadane oraz kod pośredni w języku nazywanym Microsoft Intermediate Language (MSIL) lub Intermediate Language (IL). MSIL to język wysokiego poziomu i jako taki nie jest rozumiany bezpośrednio przez komputer, gdyż nie jest językiem maszynowym. Aby kod zapisany w tym języku mógł zostać prawidłowo wykonany, trzeba go zinterpretować. Interpretacja, czyli przetłumaczenie kodu MSIL (lub IL) na język maszynowy, jest wykonywana przez specjalny kompilator nazywany kompilatorem JIT. Innymi słowy, kompilator JIT kompiluje kod MSIL (lub IL) do języka maszynowego; taki kod nazywany jest kodem rodzimym. Więcej informacji na ten temat można znaleźć na stronie https://msdn.microsoft.com/en-us/library/ht8ecch6(v=vs.90).aspx.


    Jeśli chodzi o kompilację kodu 64-bitowego, to firma Microsoft zapowiedziała udostępnienie kompilatora RyuJIT (https://blogs.msdn.microsoft.com/dotnet/2014/02/27/ryujit-ctp2-getting-ready-for-prime-time/). Kolejne wersje tego narzędzia będą także obsługiwać kompilację kodu 32-bitowego (https://github.com/dotnet/announcements/issues/10). Po jego udostępnieniu można będzie używać jednej bazy kodu dla obu wersji CoreCLR.


    
      Język pośredni jest bazującym na komponentach językiem assemblera wysokiego poziomu.

    


    W trakcie siedmiu dni nauki nie będziemy jednak koncentrować się na frameworku, lecz raczej na samym języku C# korzystającym z .NET Core. W kolejnych podrozdziałach istotne elementy .NET Core zostaną opisane w taki sposób, by podczas pracy nad programami pisanymi w języku C# Czytelnik rozumiał, jak komunikują się one z systemem operacyjnym.


    Czym jest .NET Core?


    .NET Core jest nowym środowiskiem programistycznym ogólnego przeznaczenia, udostępnionym przez firmę Microsoft jako odpowiedź na potrzeby pisania oprogramowania działającego na wielu platformach. Działa w systemach operacyjnych Windows, Linux oraz OSX.


    .NET Core jest frameworkiem programistycznym udostępnianym jako oprogramowanie otwarte, na warunkach licencji MIT i rozwijanym przez firmę Microsoft oraz społeczność .NET w serwisie GitHub (https://github.com/dotnet/core).


    Cechy .NET Core


    Poniżej przedstawione zostały ważne cechy .NET Core, które czynią to środowisko istotnym krokiem w ewolucji wytwarzania oprogramowania:


    
      	Wieloplatformowość: Obecnie .NET Core można uruchamiać w systemach Windows, Linux oraz macOS; w przyszłości liczba obsługiwanych systemów operacyjnych może jeszcze wzrosnąć. Więcej informacji na ten temat można znaleźć w planach rozwojowych dostępnych na stronie https://github.com/dotnet/core/blob/master/roadmap.md.


      	Łatwe narzędzia wiersza poleceń: Do poznawania i obsługi .NET Core można używać prostych w obsłudze narzędzi uruchamianych z poziomu wiersza poleceń. Więcej informacji na temat tych programów, nazywanych także narzędziami CLI[1], można znaleźć na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/articles/core/tools/index.


      	Zgodność: W razie stosowania standardowej biblioteki .NET, platforma .NET Core jest zgodna z innymi frameworkami .NET: Xamarin oraz Mono.


      	Oprogramowanie otwarte: Platforma .NET Core jest udostępniana na warunkach licencji MIT i jest projektem prowadzonym przez .NET Foundation (https://dotnetfoundation.org).

    


    Z czego składa się .NET Core?


    Głównymi elementami platformy .NET Core są: coreclr, corefx oraz cli and roslyn (patrz rysunek 1.2).
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    Rysunek 1.2. Główne elementy platformy .NET Core


    
      	Coreclr: To środowisko wykonawcze .NET, które zapewnia wczytywanie zestawów, obsługę oczyszczania pamięci i wiele innych możliwości. Więcej informacji na jego temat można znaleźć na stronie https://github.com/dotnet/coreclr.


      	Corefx: To biblioteka frameworka, więcej informacji na jej temat można znaleźć na stronie https://github.com/dotnet/corefx.


      	CLI: To zestaw narzędzi obsługiwanych z poziomu wiersza poleceń, a Roslyn to kompilator języka (w naszym przypadku — kompilator C#). Więcej informacji na temat narzędzi CLI można znaleźć pod adresem https://github.com/dotnet/cli, a na temat Roslyn, na stronie https://github.com/dotnet/roslyn.

    


    Czym jest .NET Standard?


    .NET Standard jest zestawem API, czyli interfejsów programowania aplikacji, zapewniających możliwość rozwiązania problemu udostępniania kodu podczas pisania programów wieloplatformowych. Obecnie firma Microsoft pracuje nad wersją .NET Standard 2.0, która ma ułatwić te zadania, a opracowywane standardy zostaną zaimplementowane w .NET Framework, .NET Core oraz Xamarin. Dzięki stosowaniu API wchodzących w skład .NET Standard można uzyskać pewność, że tworzone programy oraz biblioteki klas będą prawidłowo działać we wszystkich systemach obsługiwanych przez .NET Framework oraz .NET Core. Innymi słowy, .NET Standard zastąpi Portable Class Libraries (PCL). Więcej informacji na ten temat można znaleźć na stronie https://blogs.msdn.microsoft.com/dotnet/2016/09/26/introducing-net-standard/.


    
      Repozytorium .NET Standard 2.0 jest dostępne na stronie https://github.com/dotnet/standard.

    


    Obecnie Czytelnik ma już ogólne pojęcie, czym jest .NET Core, oraz zdobył kilka informacji, które okażą się pomocne podczas pisania wieloplatformowych aplikacji. W następnym podrozdziale zajmiemy się przygotowaniem środowiska, które umożliwi nam rozpoczęcie poznawania języka C# przy wykorzystaniu zintegrowanego środowiska programistycznego (IDE) Visual Studio 2017 (najlepiej w wersji Community).


    Dostępne środowiska programistyczne i edytory do pisania kodu w C#


    Zintegrowane środowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment, w skrócie: IDE) to nic innego jak oprogramowanie ułatwiające proces pisania aplikacji. Jeśli chodzi o edytory, to są one przeznaczone jedynie do dodawania predefiniowanych lub nowych treści. Mówiąc o edytorze C#, mamy na myśli aplikację, która pomaga w pisaniu programów w języku C#. Niektóre edytory są wyposażone w wiele dodatków lub wtyczek i potrafią także kompilować kod i uruchamiać skompilowane programy.


    W tej książce preferowanym IDE do pisania programów w języku C# będzie Visual Studio 2017; choć dostępnych jest także kilka innych IDE oraz edytorów, których można używać:


    
      	Visual Studio Code: VS Code jest edytorem, który można pobrać z witryny https://code.visualstudio.com/. Aby rozpocząć korzystanie z VS Code do pisania programów w języku C#, należy zainstalować rozszerzenie C# ze strony https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=ms-vscode.csharp.


      	Cloud9: To IDE działające w przeglądarce WWW. Można go używać bezpłatnie, rejestrując się na stronie https://c9.io/signup.


      	JetBrain Rider: To IDE firmy JetBrains działające w wielu systemach operacyjnych. Więcej informacji na jego temat można znaleźć na stronie https://www.jetbrains.com/rider/.


      	Zeus IDE: To IDE jest przeznaczone dla systemu Windows, informacje o nim można znaleźć na stronie https://www.zeusedit.com/index.html.


      	Edytor tekstów: Sięgnięcie po edytor pozwala rozpocząć pisanie programów bez konieczności instalowania czegokolwiek. Ja używam programu Notepad++ (https://notepad-plus-plus.org/download/v7.5.4.html) oraz narzędzi Command Line Interface (CLI) do budowania kodu. Więcej informacji o tym, jak rozpocząć korzystanie z narzędzi CLI, można znaleźć na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/articles/core/tools/index.

    


    Dostępnych jest znacznie więcej IDE oraz edytorów pozwalających na pisanie programów w C#, jednak nie mają one dla nas większego znaczenia.


    Przygotowywanie środowiska


    W tym punkcie rozdziału krok po kroku pokażemy, jak należy rozpocząć instalowanie Visual Studio 2017 (najlepiej w wersji Community) w systemie Windows 10:


    
      	W przeglądarce wyświetl stronę https://www.visualstudio.com/pl/downloads/ (dodatkowe korzyści można uzyskać dzięki programowi Dev Essentials — https://www.visualstudio.com/pl/dev-essentials/).


      	Pobierz wersję Visual Studio Community 2017 (patrz rysunek 1.3).
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        Rysunek 1.3. Pobieranie Visual Studio Community 2017

      


      	Uruchom program instalacyjny Visual Studio.


      	Na karcie Pakiety robocze zaznacz elementy, które mają zostać zainstalowane. Do pracy z niniejszą książką potrzebne będą: Programowanie aplikacji klasycznych dla platformy .NET oraz Programowanie dla wielu platform w środowisku .NET Core (patrz rysunek 1.4).
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        Rysunek 1.4. Wybór instalowanych komponentów Visual Studio 2017

      


      	Kliknij przycisk Zainstaluj, by rozpocząć proces instalacji (patrz rysunek 1.5).
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        Rysunek 1.5. Instalowanie Visual Studio 2017

      


      	Po zakończeniu instalacji kliknij przycisk Uruchom.


      	Zarejestruj się w Visual Studio, używając swojego Live ID.


      	Jako ustawienia IDE wybierz Visual C#.


      	Po zakończeniu instalacji i uruchomieniu Visual Studio zostanie wyświetlone okno IDE przedstawione na rysunku 1.6.
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        Rysunek 1.6. Visual Studio Community 2017

      

    


    Teraz jesteśmy już gotowi, by rozpocząć naukę języka C#.


    Ćwiczenia praktyczne


    Odpowiedz na pytania dotyczące zagadnień opisanych w tym rozdziale:


    
      	Czym jest programowanie? Napisz algorytm wyszukujący wszystkie samogłoski w tekście książki „Język C# w 7 dni”.


      	Czym są .NET Core oraz .NET Standard?


      	Co sprawia, że .NET Core jest oprogramowaniem ewolucyjnym?

    


    Podsumowanie dnia 1.


    W tym rozdziale przedstawiliśmy istotne pojęcia zawiązane z .NET Core oraz .NET Standard. Czytelnik dowiedział się w nim, czym w świecie programowania są programy oraz algorytmy.


    
      
        [1] CLI to skrót angielskich słów Command Line Interface — interfejs wiersza poleceń — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 2.,

    Dzień 2.

    — Zaczynamy poznawać C#


    To już drugi dzień naszego siedmiodniowego kursu języka C#. Wczoraj Czytelnik zdobył podstawową wiedzę na temat .NET Core oraz jego ważnych aspektów. Dziś zajmiemy się językiem programowania C#. Zaczniemy od pojęć podstawowych, które pozwolą zrozumieć typowy program napisany w C#, a następnie zajmiemy się kolejnymi zagadnieniami, przedstawiając: słowa kluczowe, typy oraz operatory. Pod koniec tego rozdziału, po przyswojeniu zagadnień z poniższej listy, Czytelnik będzie już mógł napisać w C# kompletny program. Oto, czym zajmiemy się w tym rozdziale:


    
      	przedstawienie C#;


      	wyjaśnienie struktury podstawowych programów w języku C#;


      	prezentacja słów kluczowych, typów oraz operatorów dostępnych w C#;


      	ogólne informacje o konwersji typów;


      	przedstawienie instrukcji;


      	operacje na tablicach i łańcuchach znaków;


      	struktury a klasy.

    


    Przedstawienie języka C#


    Najprościej rzecz ujmując, C# (wymawiane jako „si-szarp”) to język programowania opracowany przez firmę Microsoft. Został on zaakceptowany przez International Standards Organization (w skrócie: ISO — Międzynarodowa Organizacja Normalizacyjna) oraz European Computer Manufacturers Association[1] (ECMA).


    Zamieszczoną poniżej definicję języka można znaleźć na jego oficjalnej stronie WWW (https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/tour-of-csharp/index):


    C# jest prostym, nowoczesnym językiem obiektowym uwzględniającym bezpieczeństwo typów. Jego korzenie wywodzą się z rodziny języka C i od razu wyda się znajomy wszystkim programistom znającym język C, C++, Java oraz JavaScript.


    Język C# został zaprojektowany tak, by był zgodny z Common Language Infrastructure (CLI), opisaną w poprzednim rozdziale książki.


    Ze względu na cechy wymienione na poniższej liście, C# jest najpopularniejszym językiem do zastosowań profesjonalnych:


    
      	C# jest językiem obiektowym.


      	Jest językiem bazującym na komponentach.


      	To język strukturalny.


      	Jest on elementem .NET Framework, co czyni go najbardziej popularnym językiem.


      	C# ma zunifikowany system typów, co oznacza, że wszystkie typy w tym języku dziedziczą po jednym obiekcie typu (nazywanym także typem matką, ang. mother type).


      	Wykorzystuje solidne rozwiązania, takie jak odzyskiwanie pamięci (ang. garbage collection).


      	Zapewnia możliwość reagowania na nieprzewidziane zdarzenia, przy wykorzystaniu mechanizmu obsługi zdarzeń (którym zajmiemy się w czwartym dniu kursu).


      	Dysponuje solidnym wsparciem dla odzwierciedlania (ang. reflection), co pozwala na stosowanie programowania dynamicznego (także to zagadnienie zostanie przedstawione w czwartym dniu kursu).

    


    Historia języka C#


    Język C# został opracowany przez zespół działający pod kierownictwem Andersa Hejlsberga. Nazwa języka pochodzi od krzyżyka (#, ang. sharp) — zapisu muzycznego oznaczającego, że zapisane nuty mają być o pół tonu wyższe.


    Pierwsza wersja tego języka, C# 1.0, została udostępniona w styczniu 2002 roku; obecnie dostępna jest już wersja C# 7.0.


    Historia wersji języka C# została zestawiona w poniższej tabeli:


    
      
        
        
        
      

      
        
          	
            Wersja C#

          

          	
            Rok wydania

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            1.0

          

          	
            Styczeń 2002

          

          	
            wraz z Visual Studio 2002 — .NET Framework 1.0

          
        


        
          	
            1.2

          

          	
            Kwiecień 2003

          

          	
            wraz z Visual Studio 2003 — .NET Framework 1.1

          
        


        
          	
            2.0

          

          	
            Listopad 2005

          

          	
            wraz z Visual Studio 2005 — .NET Framework 2.0

          
        


        
          	
            3.0

          

          	
            Listopad 2007

          

          	
            Visual Studio 2008, Visual Studio 2010 — .NET Framework 3.0 oraz 3.5

          
        


        
          	
            4.0

          

          	
            Kwiecień 2010

          

          	
            Visual Studio 2010 — .NET Framework 4

          
        


        
          	
            5.0

          

          	
            Sierpień 2012

          

          	
            Visual Studio 2012, 2013 — .NET Framework 4.5

          
        


        
          	
            6.0

          

          	
            Czerwiec 2015

          

          	
            Visual Studio 2015 — .NET Framework 4.6

          
        


        
          	
            C# 7.0

          

          	
            Marzec 2017

          

          	
            Visual Studio 2017 — .NET Framework 4.6.2

          
        


        
          	
            C# 7.1

          

          	
            Sierpień 2017

          

          	
            Visual Studio 2017 update 3 — .NET Framework 4.7

          
        

      
    


    W następnym podrozdziale przedstawimy ten język dokładniej i zaprezentujemy przykładowe fragmenty kodu — przedstawimy słowa kluczowe języka C#, typy, operatory i tak dalej.


    Przedstawienie typowego programu C#


    Zanim zaczniemy pisać program w C#, cofnijmy się do poprzedniego rozdziału, w którym zostały przedstawione różne zintegrowane środowiska programistyczne oraz edytory, wspomagające pisanie programów i aplikacji w języku C#. Warto tam zajrzeć, przypomnieć sobie dostępne IDE i edytory oraz sprawdzić, dlaczego warto wybrać jeden z nich. W tej książce do tworzenia wszystkich przykładowych programów będziemy używać Visual Studio 2017 update 3.


    
      Czynności, jakie należy wykonać w celu zainstalowania Visual Studio 2017, zostały opisane na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/visualstudio/install/install-visual-studio.

    


    Aby utworzyć prosty program w języku C# (w naszym przypadku będzie to aplikacja konsolowa), należy wykonać poniższe czynności:


    
      	Uruchomić Visual Studio.


      	Wybrać opcje Plik/Nowy/Projekt (lub nacisnąć kombinację klawiszy Ctrl+Shift+N).


      	Na liście z lewej strony okna dialogowego rozwinąć opcję Visual C#, następnie opcję .NET Core i zaznaczyć opcję Aplikacja konsoli (.NET Core).


      	W polu Nazwa wpisać nazwę aplikacji: Dzien02 i kliknąć przycisk OK (wszystkie te opcje zostały wyróżnione na rysunku 2.1).
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    Rysunek 2.1. Tworzenie nowego projektu w Visual Studio 2017


    W efekcie zostanie utworzony plik Program.cs zawierający poniższy kod — to domyślny kod generowany przez Visual Studio; można go dowolnie zmieniać i dostosowywać do własnych potrzeb (na przykład zmienić tekst "Hello World!" na "Witaj, świecie!"):

    using System;

    namespace Dzien02

    {

        class Program

        {

            static void Main(string[] args)

            {

                Console.WriteLine("Hello World!");

            }

        }

    }


    Teraz wystarczy nacisnąć klawisz F5, aby uruchomić program w trybie Debug.


    
      Standardowo każdy program dysponuje dwiema odrębnymi konfiguracjami czy też trybami: Debug (tryb debugowania) oraz Release (tryb produkcyjny). W trybie debugowania podczas uruchamiania aplikacji wczytywane będą wszystkie skompilowane pliki i symbole ułatwiające rozwiązywanie problemów, jakie wystąpią podczas wykonywania programu. Z drugiej strony, w trybie produkcyjnym wczytywane będą wyłącznie pliki binarne bez symboli do debugowania. Więcej informacji na temat tych trybów można znaleźć na stronie https://stackoverflow.com/questions/933739/what-is-the-difference-between-release-and-debug-modes-in-visual-studio.

    


    Po uruchomieniu programu zostaną wyświetlone wyniki przedstawione na rysunku 2.2.
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    Rysunek 2.2. Wyniki wykonania przykładowego programu


    Nim przejdziemy do kolejnych zagadnień, warto przeanalizować poniższy rysunek przedstawiający naszą aplikację konsolową wyświetloną w Visual Studio (patrz rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.3. Aplikacja konsolowa wyświetlona w Visual Studio


    Rysunek 2.3 przedstawia typowy program napisany w języku C#; w tej książce używamy Visual Studio, jednak aplikacje konsolowe będą takie same niezależnie od używanego IDE lub edytora. Przyjrzyjmy się nieco dokładniej strukturze tej aplikacji.


    1 (System)


    W tym miejscu zdefiniowaliśmy przestrzenie nazw, które będą używane w tworzonym programie lub aplikacji. Ogólnie rzecz biorąc, są one określane przy użyciu instrukcji pozwalającej na stosowanie zewnętrznych, wewnętrznych oraz dowolnych innych przestrzeni nazw.


    System to typowa przestrzeń nazw, zawierająca wiele kluczowych klas. Więcej informacji na jej temat można znaleźć na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/api/system?view=netcore-2.0.


    2 (Dzien02)


    To przestrzeń nazw tworzonej aplikacji konsolowej.


    Przestrzeń nazw to sposób pozwalający na oddzielanie jednego zestawu nazw od innych; oznacza to, że można utworzyć dowolnie wiele przestrzeni nazw, a umieszczone w nich klasy będą traktowane jako inne, nawet jeśli będą miały takie same nazwy. Innymi słowy, jeśli w przestrzeni nazw Dzien02 zadeklarujemy klasę ClassExample, a następnie klasę o tej samej nazwie zadeklarujemy w przestrzeni nazw Dzien02Nowa, to obie klasy będą traktowane jako różne i nie wystąpią żadne konflikty nazw.


    Oto typowy przykład prezentujący dwie klasy o tej samej nazwie zdefiniowane w dwóch różnych przestrzeniach nazw:

    namespace Dzien02

    {

        public class ClassExample

        {

            public void Display()

            {

                Console.WriteLine("To jest klasa 'ClassExample' z przestrzeni 

                    nazw 'Dzien02'. ");

            }

        }

    }

    namespace Dzien02Nowa

    {

        public class ClassExample

        {

            public void Display()

            {

                Console.WriteLine("To jest klasa 'ClassExample' z przestrzeni 

                    nazw 'Dzien02Nowa'. ");

            }

        }

    }


    Powyższych klas można użyć w następujący sposób:

    static void SameClassDifferentNamespacesExample()

    {

        var class1 = new ClassExample();

        var class2 = new Dzien02Nowa.ClassExample();

        class1.Display();

        class2.Display();

    }


    Wykonanie powyższego kodu wygeneruje wyniki przedstawione na rysunku 2.4:
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    Rysunek 2.4. Wyniki wywołania klas z dwóch różnych przestrzeni nazw


    3 (Program)


    To jest nazwa klasy zdefiniowanej w przestrzeni nazw Dzien02.


    Klasy w języku C# to szablony, na podstawie których są tworzone obiekty. Obiekty to dynamicznie tworzone instancje klas. W naszej przykładowej aplikacji zdefiniowaliśmy na przykład klasę Program z metodą Main.


    4 (Main)


    To punkt wejścia do naszego programu. W każdym programie C# musi istnieć przynajmniej jedna metoda Main, która dodatkowo powinna być zdefiniowana jako statyczna. Słowem kluczowym static zajmiemy się w dalszej części rozdziału, w podrozdziale pt. „Przegląd słów kluczowych, typów i operatorów języka C#”. Main to także zarezerwowane słowo kluczowe.


    Punkt wejścia to sposób pozwalający na informowanie CLR o funkcjach dostępnych w danej bibliotece DLL. Na przykład za każdym razem, gdy uruchamiamy naszą aplikację konsolową, CLR będzie wiedzieć, że Main jest punktem wejścia do programu. Więcej informacji na temat punktów wejścia można znaleźć na stronie https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/framework/interop/specifying-an-entry-point.


    5 (Dzien02)


    To nazwa rozwiązania, do którego należy tworzona aplikacja konsolowa.


    Rozwiązanie może zawierać wiele bibliotek, aplikacji, projektów i tak dalej. Na przykład nasze rozwiązanie, Dzien02, mogłoby zawierać inny projekt, o nazwie Dzien03 lub Dzien04. Nazwa rozwiązania Visual Studio dla naszej aplikacji konsolowej to Dzien02.sln.


    Informacje pomocne w zrozumieniu, czym są rozwiązania Visual Studio, można znaleźć na stronie https://stackoverflow.com/questions/30601187/what-is-a-solution-in-visual-studio.


    
      Aby przejrzeć plik rozwiązania, należy wyświetlić katalog, w którym jest umieszczony plik Dzien02.sln. Plik rozwiązania można otworzyć bezpośrednio przy użyciu dowolnego edytora lub nawet programu Notatnik. Ja użyłem do tego celu programu Notepad++ (https://notepad-plus-plus.org/).

    


    Zawartość pliku rozwiązania została przedstawiona na poniższym rysunku.
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