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Wprowadzenie

C# wedtug Twojego mozgu. Siedzisz i probujesz sie czegos nauczy¢, ale mozg stale Ci powtarza, ze
cata ta nauka nie jest wazna. Twoj umyst mowi: ,Lepiej wyjdZ z pokoju i zajmij sie wazniejszymi sprawami
— dowiedz sie, ktorych dzikich zwierzat unikaé, a takze sprawdz, czy strzelanie z tuku nago to dobry
pomyst”. W jaki sposob mozesz oszukaé mozg, aby uznat, ze Twoje zycie naprawde zalezy od nauki C#?
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Zacznij pisac programy w jezyku C#
Utwérz cos wspaniatego... i to szybko

Chcesz tworzyc¢ fantastyczne aplikacje... od razu?

C# to nowoczesny jezyk programowania i cenne narzedzie, ktdre masz na wyciagniecie reki.

Ponadto w postaci Visual Studio otrzymujesz fantastyczne srodowisko programistyczne

z wysoce intuicyjnymi funkcjami, ktére sprawiaja, ze pisanie kodu jest tak fatwe, jak to
mozliwe. Visual Studio jest nie tylko znakomitym srodowiskiem do pisania kodu, ale tez bardzo
przydatnym narzedziem do nauki i eksplorowania jezyka C#. Brzmi niezle? Odwr6¢ strone

i zabieraj sie do programowania.

Dlaczego warto opanowaé C#?

Visual Studio jest narzedziem do pisania kodu oraz poznawania
jezyka C#

Utworz pierwszy projekt w Visual Studio
Napiszmy gre!

Proces tworzenia gry

Utwoérz projekt WPF w Visual Studio

Uzyj jezyka XAML do zaprojektowania okna
Zaprojektuj okno gry

Ustaw wielko$¢ okna i podaj nagléwek za pomoca wlasciwosci
w XAML-u

Dodaj wiersze i kolumny do siatki w XAML-u

Wyréwnaj wielkosci wierszy i kolumn

Dodaj kontrolki TextBlock do siatki

Teraz mozesz zaczaé pisac kod gry

Wygeneruj metode konfigurujaca gre

Dokonicz metode SetUpGame

Uruchom program

Dodaj nowy projekt do systemu kontroli wersji

Nastepny krok tworzenia gry to dodanie obstugi kliknie¢ mysza
Spraw, aby kontrolki TextBlock reagowaly na klikni¢cia mysza
Dodaj kod metody TextBlock_MouseDown

Spraw, aby pozostate kontrolki TextBlock wywotywaly te sama
procedure obstugi zdarzeh MouseDown

Ukoncz gre, dodajac zegar

Dodaj zegar do kodu gry

Uzyj debugera do znalezienia przyczyny wyjatku
Dodaj reszte kodu i dokoncz gre

Aktualizowanie kodu w systemie kontroli wersji
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Metoda 2
instrukcja
instrukcja
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Zanurz sie w C#
Instrukcje, klasy i kod
Nie jestes jedynie uzytkownikiem IDE. Jeste$ programista.

Za pomoca IDE mozesz wykonac wiele zadaf, ale nawet to srodowisko nie zrobi wszystkiego
za Ciebie. Visual Studio jest jednym z najbardziej zaawansowanych narzedzi programistycznych,
jakie kiedykolwiek stworzono, ale rozbudowane IDE to tylko punkt wyjscia. Pora zagtebi¢ sie
w kod C# i dowiedzie€ sie, jaka ma budowe, jak dziata i jak mozna przejaé nad nim kontrole.
Nie ma ograniczef w tym, co moga robic¢ Twoje aplikacje.

Przyjrzyj si¢ plikom aplikacji konsolowej

W jednej przestrzeni nazw (i jednym pliku!) moga si¢ znajdowaé
dwie klasy

Instrukcje sa cegietkami do tworzenia aplikacji
Programy uzywaja zmiennych do pracy z danymi
Generowanie nowej metody uzywajacej zmiennych
Dodaj do metody kod uzywajacy operatoréw

Uzywanie debugera do obserwowania zmian zmiennych
Uzywanie operatoréw do pracy ze zmiennymi
Instrukeje if stuza do podejmowania decyzji

Petle powtarzaja wykonywanie operacji

Uzywanie fragmentéw kodu do pisania petli

Mechanika interfejséw uzytkownika zalezy od kontrolek
Tworzenie aplikacji WPF do eksperymentowania z kontrolkami
Dodawanie kontrolki TextBox do aplikacji

Dodawanie kodu C# do obstugi kontrolki TextBlock

Dodawanie procedury obstugi zdarzen dopuszczajacej tylko
dane liczbowe

Dodawanie suwakéw w dolnym wierszu siatki

Dodawanie kodu C# do obstugi pozostatych kontrolek
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Cwiczenia
z Unity nr 1
Poznawaj C# z Unity

Witaj w pierwszych éwiczeniach z Unity w C#. Rusz glowg. Pisanie
kodu jest umiejetnoscig i, podobnie jak inne umiejetnosci, wymaga
praktyki i eksperymentowania, jesli chcesz robi¢ postepy. Unity
jest wartosciowym narzedziem, ktére Ci w tym pomoze.

Unity jest rozbudowanym narzedziem do projektowania gier 88
Pobieranie Unity Hub 89
Uzywanie Unity Hub do tworzenia nowego projektu 90
Przejmij kontrole nad uktadem Unity 91
Scena jest srodowisko 3D 92
Gry Unity sa tworzone za pomoca obiektow gry (GameObject) 93
Uzywanie narzedzia przenoszenia do przesuwania obiektow gry 94
Okno Inspector wyswietla komponenty obiektéw gry 95
Okre§l materiat kuli 96
Obracanie kuli 99
Badz kreatywny! 102
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Obiekty — orientuj sie!
Aby kod miat sens

Kazdy program, jaki piszesz, ma rozwigzywac problem.

Gdy tworzysz program, zawsze warto najpierw sie zastanowic, jaki problem ma rozwigzywac.
To dlatego obiekty sg tak przydatne. Umozliwiaja ustrukturyzowanie kodu zgodnie

z rozwigzywanym problemem, dzieki czemu mozesz skupic sie na nim, a nie na zawitosciach
pisania kodu. Gdy korzystasz z obiektéw we witasciwy sposdb i poswiecasz odpowiednia
ilo3¢ czasu na ich zaprojektowanie, otrzymujesz kod prosty do napisania, a takze tatwy do
zrozumienia i modyfikowania.

Jedli kod jest przydatny, mozna ponownie go wykorzystaé
Niektore metody przyjmuja parametry i zwracaja wartos¢
Napisz program, ktory wybiera karty

Utworz aplikacje konsolowa PickRandomCards

Dokoficz metode PickSomeCards

Gotowa klasa CardPicker

Ania pracuje nad nastepna gra

Przygotuj papierowy prototyp klasycznej gry

Nastepny krok: zbuduj wersje WPF aplikacji do wybierania kart
StackPanel to kontener rozmieszczajacy inne kontrolki jedna nad druga
Ponownie wykorzystaj klase CardPicker w nowej aplikacji WPF
Uzyj siatki i kontrolki StackPanel do okreslenia uktadu gtéwnego okna
Przygotuj uktad okna aplikacji desktopowej do wybierania kart
Ania moze uzy¢ obiektow do rozwiazania problemu

Klasa stuzy do tworzenia obiektéw

Gdy tworzysz nowy obiekt na podstawie klasy, jest on nazywany
jej instancja

Lepsze rozwigzanie dla Ani — wszystko dzigki obiektom
Instancja uzywa po6l do §ledzenia stanu

Dzickujemy za pamieé

Co program ma na mysli

Czasem kod jest mato czytelny

Uzywaj zrozumiatych nazw klas i metod

Zbuduj klase reprezentujaca ludzi

Istnieje tatwiejszy sposéb na inicjowanie obiektéw w C#

Uzyj okna C# Interactive do uruchamiania kodu C#

104
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Karta postaci

I Rzut obronny
Sita chronigcy

przed czarami

Zrgeznosé Rzut obronny

chroniaey
przed trucizna

Inteligencja
o B e

chronigcy

rzed magiczn:
Rzut obronny

przed strzatami

Utworzenie referencji
przypomina zapisanie nazwy
na karteczce samoprzylepnej

i przyklejenie jej do obiektu.
Referencji uzywasz do
nazywania obiektu, aby méc go
pozniej wskazac.

y

xiv
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Typy i referencie
Pobieranie referencji
Czym bytyby aplikacje bez danych?

Zastandw sie nad tym przez chwile. Bez danych programy sa... no c6z, trudno nawet wyobrazi¢
sobie pisanie kodu bez danych. Potrzebujesz informacji od uzytkownika i korzystasz z nich
do generowania nowych informacji do zwrécenia. Prawie wszystko, co robisz w trakcie
programowania, w jakis sposéb dotyczy pracy z danymi. W tym rozdziale poznasz tajniki typow
danych i referencji w jezyku C#, zobaczysz, jak pracowac z danymi w programach, a takze
dowiesz sie kilku nowych rzeczy na temat obiektow (i wiesz co — obiekty takze sq danymil).

Oskar potrzebuje naszej pomocy! 156
Karty postaci stuza do zapisywania réznych danych na kartce 157
Typ zmiennej okresla, jakiego rodzaju dane moze ona przechowywac 158
C# udostepnia kilka typow do przechowywania liczb catkowitych 159
Porozmawiajmy o faficuchach znakéw 161
Literal to warto$¢ bezposrednio zapisana w kodzie 162
Zmienne sa jak kubek na dane 165
Takze inne typy maja rézne rozmiary 166
10 kilograméw danych w 5-kilogramowej torbie 167
Rzutowanie umozliwia kopiowanie wartoSci, ktorych C#

nie potrafi automatycznie przeksztalci¢ na inny typ 168
C# niektoére konwersje przeprowadza automatycznie 171
Gdy wywolujesz metode, argumenty musza by¢ zgodne z typami

parametrow 172
Pomézmy Oskarowi w eksperymentach z punktami umiejgtnosci 176
Uzyj kompilatora C# do znalezienia btednego wiersza kodu 178
Uzywaj zmiennych referencyjnych, aby uzyska¢ dostep do obiektow 186
Wiele referencji i ich efekty uboczne 190
Obiekty komunikuja si¢ migdzy soba za pomoca referencji 198
Tablice przechowuja wiele wartosci 200
Tablice moga zawiera¢ zmienne referencyjne 201
null oznacza referencje, ktdra nic nie wskazuje 203
Witaj w Budzetowych Kanapkach Jarka Niechluja 208
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Cwiczenia
z Unity nr 2
Pisanie kodu C# w Unity

Unity nie jest tylko rozbudowanym, miedzyplatformowym

silnikiem i edytorem do budowania gier 2D i 3D oraz symulacji.

Jest tez doskonalym narzedziem do nabierania praktyki
w pisaniu kodu C#. W tych ¢wiczeniach nabierzesz wprawy
w pisaniu kodu C# w projekcie w Unity.

Skrypty C# odpowiadaja za dzialanie obiektow gry 214
Dodaj skrypt C# do obiektu gry 215
Napisz kod C# do rotowania kuli 216
Dodaj punkt przerwania i zdebuguj gre 218
Uzyj debugera, aby zrozumie¢ dzialanie wartosci Time.deltaTime 219
Dodaj walec, aby zobaczy¢, gdzie znajduje si¢ 0§ Y 220
Dodaj do klasy pola okreslajace kat i szybkos¢ rotacji 221
Uzyj wywotania Debug.DrawRay, aby zbadaé dziatanie wektoréw tréjwymiarowych 222
Uruchom gre, aby zobaczy¢ promiefi w widoku Scene 223
Rotowanie bili wzgledem punktu sceny 224
Uzyj Unity, aby przyjrze¢ si¢ rotacji i wektorom 225
Badz kreatywny! 226
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Hermetyzacja
Zapewnij prywatnos¢ swoich sekretow

Czy marzytes kiedys o odrobinie prywatnosci?

Obiekty czasem czuja sie podobnie. Tak jak Ty nie chcesz, aby osoby, ktérym nie ufasz, czytaty
Twoj dziennik lub przegladaty wyciagi bankowe, dobre obiekty nie pozwalaja innym obiektom
podgladac swoich pél. W tym rozdziale poznasz wartos¢ hermetyzacji. Jest to mechanizm
programistyczny pomagajacy pisa¢ kod fatwy do modyfikowania i stosowania oraz odporny
na préby niewtasciwego uzycia. Zapewnisz prywatnos¢ danym obiektow oraz dodasz
wiasciwosci zabezpieczajace dostep do tych danych.

Poméz Oskarowi w definiowaniu rzutéw obrazen 228
Napisz aplikacj¢ konsolowa do obliczania obrazen 229
Zaprojektuj kod XAML dla wersji WPF kalkulatora obrazen 231
Kod zaplecza kalkulatora obrazen 232
o . .
SwordDamage Rozmowy przy stole (a moze — dyskusja nad kostkami?) 233
Roll Sprébuj wyeliminowac btad 234
MagicMultiplier Uzy] metody Debug.WriteLine do wySwietlania informacji
. diagnostycznych 235
FlamingDamage
Damage Yatwo jest przypadkowo bltednie uzy¢ obiektow 238
Hermetyzacja oznacza utworzenie niektdrych danych klasy
CalculateDamage jako prywatnych 239
SEIMagK.: Uzyj hermetyzacji do kontrolowania dost¢pu do metod i p6l klasy 240
SetFlaming

Ale czy pole RealName NAPRAWDE jest chronione? 241
Prywatne pola i metody sa dostgpne tylko w instancjach tej samej klasy 242

Po co jest hermetyzacja? Potraktuj obiekt jak czarna skrzynke... 247
Zastosuj hermetyzacje, aby ulepszy¢ klas¢ SwordDamage 251
Hermetyzacja zapewnia bezpieczefistwo danych 252
Napisz aplikacje¢ konsolowa do testowania klasy PaintballGun 253
Wiasciwosci utatwiaja hermetyzacje 254
Zmodyfikuj metode Main, aby uzywata wtasciwosci Balls 255
Automatycznie implementowane wlasciwosci upraszczaja kod 256
Uzyj prywatnego settera, aby utworzy¢ wtasciwos¢ tylko do odezytu 257
Co zrobié, aby zmieni¢ pojemno$¢ magazynka? 258
Do inicjowania wtaSciwosci uzyj konstruktora z parametrami 259
Podaj argumenty, gdy uzywasz stowa kluczowego new 260

RealName: ,Henryk Janik"
Alias: ,Damian Marczuk"
Password: ,kruk Tata o pdtnocy"

&
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Dziedziczenie

Drzewo genealogiczne obiektow

Czasem CHCESZ byc taki jak Twoi rodzice.

Czy natrafites kiedys na klase, ktéra robi prawie doktadnie to, co ma robi¢ Twoja
klasa? Czy naszta Cie mysl, ze gdybys$ tylko mégt zmienic kilka rzeczy, klasa bytaby
idealna? Dzigki dziedziczeniu mozesz rozszerza¢ istniejace klasy. W ten sposdb nowa
klasa otrzyma wszystkie operacje starej, zachowujac swobode wprowadzania zmian,

a Ty bedziesz mogt dostosowac nowa klase do swoich potrzeb. Dziedziczenie jest jedna
z najwazniejszych koncepcji i technik w jezyku C#. Dzigki niemu mozesz uniknaé
powtorzen w kodzie, uzyska¢ doktadniejszy model rzeczywistego swiata i budowad
aplikacje, ktére sa tatwiejsze w konserwacji i mniej narazone na bledy.

Obliczanie obrazenh od DODATKOWYCH broni 274
Uzyj instrukcji switch do dopasowywania wartoSci 275
Jeszcze jedna sprawa — czy mozemy obliczy¢ obrazenia od sztyletu?

I od butawy? 277
Zastosowanie dziedziczenia pozwala napisaé kod tylko raz 278
Zbuduj model klas, zaczynajac od klas og6lnych i przechodzac

do bardziej wyspecjalizowanych 279
Jak zaprojektujesz symulator zoo? 280
Kazda podklasa rozszerza klase bazowa 285
Uzyj dwukropka, aby rozszerzy¢ klas¢ bazowa 290
W podklasie mozna przestania¢ metody, aby modyfikowaé

lub zastepowacé odziedziczone sktadowe 292
Niektdre skltadowe sa implementowane tylko w podklasie 297
Uzyj debugera, aby zrozumie¢ przestanianie 298
Zbuduj aplikacje, aby lepiej poznac stowa kluczowe virtual i override 300
Podklasa moze ukrywaé metody z klasy bazowej 302
Uzywaj stéw kluczowych override i virtual do dziedziczenia operacji 304

Gdy klasa bazowa zawiera konstruktor, w podklasie trzeba go wywota¢ 307

Pora ukonczy¢ zadanie dla Oskara 309
Zbuduj system zarzadzania rojem pszczot 316
Klasa Queen — jak krélowa zarzadza robotnicami? 318
Interfejs uzytkownika: dodaj kod XAML gléwnego okna 319
Sprzezenie zwrotne wplywa na gre w zarzadzanie rojem 328
Na podstawie niektérych klas nigdy nie nalezy tworzy¢ obiektow 332
Klasy abstrakcyjne celowo sa niekompletne 334
Jak wspominaliSmy, niektorych klas nie nalezy uzywaé do

tworzenia obiektow 336
Metoda abstrakcyjna nie ma ciata 337
Wiasciwosci abstrakcyjne dzialaja tak jak metody abstrakcyjne 338
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xviii
Kup ksigzke

Cwiczenia
z Unity nr 3

Instancje obiektow gry

C# jest jezykiem obiektowym, a poniewaz celem ¢wiczen z Unity
w ksigzce Rusz glowg. C# jest praktykowanie pisania kodu w C#,
zrozuimiale jest, ze w tych ¢wiczeniach skupisz sie na tworzeniu

obiektow.

Zbudujmy gre w Unity! 344
Utworz nowy material w katalogu Materials 345
Wygeneruj bile w losowym punkcie sceny 346
Uzyj debugera, aby zrozumie¢ wywolanie Random.value 347
Przeksztal¢ obiekt gry w obiekt prefab 348
Utworz skrypt do sterowania gra 349
Dotacz skrypt do gtéwnej kamery 350
Weisnij Play, aby uruchomié kod 351
Uzyj okna Inspector do pracy z instancjami obiektéw gry 352
Wykorzystaj silnik fizyki, aby unikna¢ pokrywania si¢ bil 353
Badz kreatywny! 354
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Interfejsy, rzutowanie i instrukcja ,is”

Speinianie obietnic przez klasy

Chcesz, aby obiekt wykonywat okreslone zadanie? Zastosuj interfejs.

Czasem programista chce pogrupowac obiekty na podstawie tego, co potrafig robic,

a nie na bazie klas, po jakich dziedziczg. Interfejsy to umozliwiaja. Mozesz uzy¢ interfejsu do
zdefiniowania okreslonego zadania. Kazda instancja klasy implementujacej dany interfejs
gwarantuje wykonanie tego zadania niezaleznie od tego, po jakich klasach dziedziczy. Aby ten
mechanizm dziatat, kazda klasa implementujgca interfejs musi zobowiaza¢ sie do spetnienia
wszystkich obietnic — w przeciwnym razie kompilator potamie jej kolana, rozumiesz?

Chrohcie

réj za wszelka cene. ROj zostat zaatakowany! 356

Mozna zastosowaé rzutowanie, aby wywota¢ metode DefendHive 357
Interfejs definiuje metody i wlasciwosci, jakie klasa musi implementowaé 358
Nabierz wprawy w uzywaniu interfejséw 360

Nie mozesz utworzy¢ obiektu typu interfejsu, ale mozesz utworzy¢
referencj¢ do interfejsu 366

Referencje typow interfejsowych sa zwyktymi referencjami do obiektéw 369
RoboPszczota 4000 potrafi wykonywac prace robotnic bez zuzywania

cennego miodu 370

Wrtasciwos¢ Job interfejsu IWorker to prowizorka 374

Tak j 9“’) Do sprawdzania typu obiektu uzyj instrukcji ,,is” 375
pani! Uzyj ,,is” do uzyskania dostepu do metod w podklasie 376

Co zrobi¢, jedli inne zwierzeta tez maja ptywac lub polowac w stadzie? 378

Uzywaj interfejséw do pracy z klasami, ktore wykonuja to samo zadanie 379

Bezpiecznie poruszaj si¢ po hierarchii klas za pomoca instrukgji ,,is” 380
C# udostepnia tez inne narzedzie do bezpiecznej konwersji typow:
stowo kluczowe ,,as” 381
Stosuj rzutowanie w gore i w dot, aby poruszac si¢ po hierarchii klas 382
Rzutowanie w gore przeksztatca obiekt typu CoffeeMaker w obiekt
typu Appliance 384
Rzutowanie w d6t zmienia obiekt typu Appliance ponownie
w obiekt typu CoffeeMaker 385
Rzutowanie w gore i w dot dziata takze dla interfejséw 386
Interfejsy moga dziedziczy¢ po innych interfejsach 388
Interfejsy moga zawieraé sktadowe statyczne 395
Domyslne implementacje zawieraja cialo metod interfejséw 396
Dodaj metode ScareAdults z implementacja domySlna 397
Wiazanie danych powoduje automatyczng aktualizacje kontrolek WPF 399
Zmodyfikuj system zarzadzania rojem, aby uzywal wigzania danych 400
Polimorfizm oznacza, ze jeden obiekt moze przyjmowac
wiele réznych postaci 403
xix
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Wyliczenia i kolekcje
Porzadkowanie danych

Dane nie zawsze sg tak uporzadkowane, jak bys sobie tego zyczyt.

W praktyce nie otrzymujesz danych w postaci uporzgdkowanych porcji i elementéw. Nic z tego
— dane beda trafia¢ do Ciebie w postaci rozmaitych fadunkow, stert i wigzek. Bedziesz
potrzebowac rozbudowanych narzedzi, aby je wszystkie uporzadkowac. Przydadza Ci sie do tego
wyliczenia i kolekcje. Wyliczenia to typy, ktére pozwalaja zdefiniowac poprawne wartosci do
kategoryzowania danych. Kolekgje sg specjalnymi obiektami przechowujacymi wiele wartosci.
Pozwalaja przechowywac i sortowac wszelkie dane, jakie program musi przetwarza¢, oraz
zarzadzac nimi. Dzieki temu mozesz przeznaczy¢ czas na zastanowienie sie nad programem
pracujagcym z danymi, a obstuga ich samych zajma sie kolekcje.

Yancuchy znakéw nie zawsze nadaja si¢ do przechowywania

kategorii danych 406
Wyliczenia umozliwiaja prace ze zbiorem poprawnych wartosci 407
Wyliczenia umozliwiaja reprezentowanie liczb za pomoca nazw 408
MoglibySmy uzy¢ tablicy do tworzenia talii kart... 411
Listy umozliwiaja fatwe przechowywanie kolekeji czegokolwiek 413
Listy daja wiecej mozliwosci niz tablice 414
Utwoérzmy aplikacje do przechowywania butéw 417
Generyczne kolekcje moga przechowywac wartos$ci dowolnego typu 420
Inicjalizatory kolekcji sa podobne do inicjalizatoréw obiektow 426
Utwoérzmy liste kaczek 427
Listy sa proste, ale SORTOWANIE bywa skomplikowane 428
Interfejs IComparable <Duck> pomaga liScie sortowac kaczki 429
Uzyj obiektu typu IComparer, aby poinformowac liste,

jak sortowac elementy 430
Utworz obiekt komparatora 431

Przestonienie metody ToString umozliwia obiektowi opisywanie
samego siebie 435

Zaktualizuj petle foreach, aby obiekty typéw Duck i Card

wySwietlaly informacje o sobie w konsoli 436
Mozesz zrzutowaé w gore cala liste, uzywajac interfejsu
6 7 A D IEnumerable<T> 440
\“. 3 I A 4 Uzyj stownika do przechowywania kluczy i wartosci 442
Przeglad mozliwosci stownikéw 443
Napisz program uzywajacy stownika 444
Jeszcze WIECEIJ typow kolekcji... 445
Kolejka to kolekeja typu FIFO (first in, first out) 446

v Stos to kolekcja typu LIFO (last in, last out) 447
(I Cwiczenie do pobrania — dwie talie 452

Rzadko uzywana karta .ksiqze bawotdw”.
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Cwiczenia
z Unity nr 4

Interfejsy uzytkownika

W poprzednich ¢wiczeniach z Unity zaczales pisa¢ gre, uzywajac
obiektow prefab do tworzenia obiektow gry, ktoére pojawiajg sie
w losowych punktach przestrzeni gry tréjwymiarowej i latajg

po ekranie. W tych éwiczeniach z Unity bedziesz kontynuowac te
prace, co pozwoli Ci wykorzysta¢ wiedze na temat interfejsow

z C# i inne informacje.

Dodaj wynik zwigkszany po kliknieciu bili przez gracza 454
Dodaj dwa rézne tryby gry 455
Dodaj tryb gry 456
Dodaj interfejs uzytkownika do gry 458
Skonfiguruj obiekt Text wySwietlajacy wynik w interfejsie uzytkownika 459
Dodaj przycisk, ktory wywotuje metode uruchamiajaca gre 460
Dodaj kod obstugi przycisku Zagraj ponownie i pola z wynikiem 461
Dokoncz kod gry 462
Wykaz si¢ kreatywnoscia! 466

Ten zrzut przedstawia gre w trybie Po dodaniu ostatniej bili gra przechodzi
rozgrywki. Bile sa dodawane, w tryb ,, Koniec gry”. Wyswietlany jest
a gracz moze je klika¢, aby przycisk ,,Zagraj ponownie”, a gra nie
poprawi¢ wynik. dodaje nowych bil.
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LINQ i lambdy
Kontroluj swoje dane

Swiat jest sterowany przez dane. Wszyscy musimy nauczy¢ sie w nim zy¢.

Minety juz dni, kiedy mozna byto dniami, a nawet tygodniami programowac¢ bez przetwarzania
duzych ilosci danych. Dzis wszystko kreci sie wokét danych. Tu wiasnie przydaje sie technologia
LINQ. Jest to mechanizm jezyka C# i platformy .NET, ktéry nie tylko pozwala w intuicyjny sposéb
pisac kwerendy danych z kolekdji platformy .NET, ale tez grupowac dane i scala¢ dane z réznych
zrodet. W tym rozdziale dodasz testy jednostkowe, aby mie¢ pewnos¢, ze kod dziata w oczekiwany
sposob. Gdy juz nauczysz sie przeksztatcaé dane na mozliwe do przetworzenia porcje, zastosujesz
wyrazenia lambda, aby zrefaktoryzowac kod C#, by byt jeszcze bardziej zwiezty.

Jacek jest wielkim fanem Kapitana Wspanialego 468
Uzyj technologii LINQ do pisania kwerend dotyczacych kolekcji 470
LINQ dziata dla kazdego obiektu z implementacjg interfejsu

IEnumerable<T> 472
Sktadnia kwerend LINQ 475
LINQ dziata dla obiektéw 477
Uzyj kwerendy LINQ do ukoficzenia aplikacji dla Jacka 478

Stowo kluczowe var powoduje, ze C# wywnioskowuje typy zmiennych 480

Kwerendy LINQ sa wykonywane dopiero, gdy chcesz uzy¢ ich wynikéw 487

Uzyj kwerendy grupujacej do rozdzielenia sekwencji na grupy 488
Klauzulanr 2 — Uzyj kwerend zlaczajacych do scalania danych z dwoch sekwencji 491
uwzglednianie
tylko Uzyj stowa kluczowego new do utworzenia typu anonimowego 492
okreslonych Klauzula nr 3 — Dodaj projekt z testami jednostkowymi do aplikacji zarzadzajacej
wartosci porzadkowanie kolekcja komiksow Jacka 502
elemgntow Napisz pierwszy test jednostkowy 503
2 v Napisz test jednostkowy metody GetReviews 505
0 12 36 13 8 | | 36 13 12 8 © Napisz testy jednostkowe uwzgledniajace przypadki brzegowe

i nietypowe dane 506
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazeni lambda 508
Jazda prébna z lambdami 509
Refaktoryzacja kodu dotyczacego klaunéw za pomoca lambd 510
Uzyj operatora ?: do podejmowania decyzji w lambdach 513
Wyrazenia lambda i LINQ 514
Kwerendy LINQ mozna zapisywac jako tafcuch metod LINQ 515
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazen switch 517
Omowienie klasy Enumerable 521
Reczne tworzenie sekwencji umozliwiajacej wyliczanie 522
Uzyj instrukc;ji yield return do tworzenia wlasnych sekwencji 523

Uzyj instrukcji yield return, aby zrefaktoryzowac klase
ManualSportSequence 524
Cwiczenie do pobrania: Go Fish 527
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Odczyt i zapis plikow
Zachowaj dla mnie ostatni bajt

Czasem opfaca sie by¢ (wy)trwatym.

Do tej pory wszystkie omawiane programy miaty krétki czas zycia. Byty uruchamiane, dziataty
przez pewien czas, po czym kofczyty prace. Jednak ten model nie zawsze wystarcza — zwtaszcza
gdy przetwarzasz wazne informacje. Potrzebna jest mozliwos¢ zapisywania pracy. W tym
rozdziale zobaczysz, jak zapisywaé dane w pliku, a takze jak wezytywaé informacje z pliku.
Poznasz tez strumienie, dowiesz sie, jak zapisywac obiekty w plikach z uzyciem serializaji,

i przyjrzysz sie bitom i bajtom w danych szesnastkowych, Unicode i dwojkowych.

W NET do odczytu i zapisu danych uzywane sa strumienie 530
Rézne strumienie wezytujg i zapisuja ré6zne dane 531
Klasa FileStream wczytuje i zapisuje bajty w plikach 532
Zapis tekstu w pliku w trzech prostych krokach 533
Kanciarz realizuje nastepny diaboliczny plan 534
Uzyj klasy StreamReader do odczytu pliku 537
Dane moga przechodzi¢ przez wigcej niz jeden strumien 538
Uzywanie statycznych klas File i Directory do pracy z plikami
i katalogami 542
IDisposable gwarantuje, ze obiekty zostang poprawnie zamknicte 545
Uzyj klasy MemoryStream do strumieniowania danych do pamieci 547
Co dzieje si¢ z obiektem w czasie serializacji? 553
@ & v Czym doktadnie JEST stan obiektu? Co trzeba zapisac? 554
Uzyj klasy JsonSerialization do serializacji obiektéw 556
’ ’ l ‘ Format JSON obejmuje tylko dane, a nie specyficzne typy jezyka C# 559
Nastepny krok — zanurzenie si¢ w dane 561
W ' ﬁ % Fancuchy znakow w C# sa kodowane w formacie Unicode 563
Visual Studio bardzo dobrze wspétdziata z Unicode 565

Platforma .NET uzywa formatu Unicode do przechowywania

znakéw i tekstu 566
C# moze wykorzystac tablice bajtéw do przenoszenia danych 568
Uzyj klasy BinaryWriter do zapisu danych binarnych 569
Uzyj klasy BinaryReader do wczytania danych 570
Przegladarka danych szesnastkowych pozwala zobaczy¢ bajty z pliku 572
Uzyj metody Stream.Read do wczytania bajtow ze strumienia 574
Zmodyfikuj przegladarke danych szesnastkowych, aby uzywata

argumentow z wiersza polecen 575
Cwiczenie do pobrania — zabawa w chowanego 576

69 117 114 101 107 97 33
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xxiv
Kup ksigzke

Cwiczenia
z Unity nr 5
Ray casting

Gdy konfigurujesz scene w Unity, tworzysz wirtualny

trojwymiarowy swiat, w ktorym postacie z gry mogg sie poruszac.
Jednak w wiekszosci gier wiele wydarzen nie jest bezposrednio

kontrolowanych przez gracza. W jaki wiec sposob obiekty

poruszajg sie po scenie? W tych ¢wiczeniach zobaczysz, jak C#

moze w tym pomoc.

Utworz nowy projekt w Unity i zacznij przygotowywac sceng
Przygotuj kamere

Utworz obiekt gry reprezentujacy gracza

Wprowadzenie do systemu nawigowania w Unity
Przygotowanie siatki nawigacyjnej

Spraw, aby posta¢ automatycznie poruszala si¢ po obszarze gry

Kamera jest skierowana u
dlatego ten prostokqt to okno
robocze. Symbol X to punkt
kliknigty przez uzytkownika
na ekranie.

" Metoda ", wypuszcza™ p
I’ 0 dfugosci 100 jednostek
wychodzqcy z kamery
4= i przechodzqcy przez punkt

klikniety przez uzytkownika.

578
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C#. Rusz glowa

Rozdziat
4zt 1
Zycie i $mier¢ obiektu 590
Uzywaj (ostroznie) klasy GC do wymuszania od§miecania pamigci 591
Finalizator obiektu — Twoja ostatnia szansa, by co§ ZROBIC 592
Kiedy DOKEADNIE uruchamiany jest finalizator? 593
Finalizatory nie moga zaleze¢ od innych obiektow 595
Struktura wyglada jak obiekt... 599
Wartosci sa kopiowane; referencje sg przypisywane 600
Struktury sg typami bezposrednimi; klasy sa typami referencyjnymi 601
Stos a sterta — wiecej o pamieci 603
ZA KILKA MINUT TY . . "y S s
| MOJA ARMIA ZOSTANIECIE Uzywaj parametréw out, aby zwrdci¢ z metody wigcej niz jedng wartos¢ 606
USUNIECI (PRZEZ MECHANIZM Przekazywanie przez referencje z uzyciem modyfikatora ref 607
ODQMIECANIA} Uzywaj parametréw opcjonalnych do podawania wartosci domyslnych 608
Referencja null nie wskazuje zadnego obiektu 609
Typy referencyjne niedopuszczajace null pomagaja unikac
wyjatkow NRE 610
Operator ?? pomaga radzi¢ sobie z null 611
Typy bezposrednie dopuszczajace null moga réwnacé si¢ null i by¢
bezpiecznie obstugiwane 612
Kapitan Wspanialy — ale nie do kofica 613
Metody rozszerzajace dodaja nowe operacje do ISTNIEJACYCH klas 617
Rozszerzanie typu podstawowego — string 619

MUSZE... ZROBIC... — WZDYCHA -
JEDNA... OSTATNIA... RZECZ
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Obstuga wyjatkow
Gaszenie pozarow staje si¢ nudne

Programisci nie powinni by¢ strazakami.

Ciezko pracowates, przedzierajac sie przez podreczniki techniczne i kilka wciggajacych ksigzek

z serii Rusz gfowg, i dotartes$ na sam szczyt swojej profesji. Ale spanikowani wspdtpracownicy nadal
dzwonig do Ciebie w $rodku nocy, poniewaz Twéj program sie zawiesza lub nie dziata tak, jak
powinien. Nic nie wybija programistow z rytmu tak, jak koniecznos¢ wyeliminowania dziwnego
btedu. Jednak dzieki obstudze wyjatkdw mozesz pisaé kod radzacy sobie z problemami, ktére
sie pojawiaja. Jeszcze lepsze jest to, ze mozesz nawet zaplanowaé dziatania na wypadek takich
probleméw, aby program kontynuowat dziatanie po ich wystgpieniu.

Niezle, program

ost do stabilny! Przegladarka danych szesnastkowych wczytuje nazwe pliku
jest naprawde stabilny!

z wiersza poleceni 624
OQ - . Gdy program zgtasza wyjatek, CLR generuje obiekt wyjatku 628
o “e(a-,_\'wm program jest bardzie, stap, Wszystkie obiekty wyjatkow dziedzicza po klasie System.Exception 629
iln,

! Istnieja pliki, ktére nie umozliwiaja wykonania zrzutu szesnastkowego 632
Co si¢ dzieje, gdy wywolywana metoda jest ryzykowna? 633
Obstuga wyjatkéw za pomoca blokow try-catch 634
: Uzyj debugera do przesledzenia przeptywu sterowania w bloku try-catch 635

Twoja klasa, teraz z . ) L. .
Uzytkownik obstuga wyjatkéw Jesli masz kod, ktory trzeba ZAWSZE uruchamiac, uzyj bloku finally 636
Ogolny blok catch obstuguje wyjatki typu System.Exception 637
Uzywaj wyjatku odpowiedniego do sytuacji 642
Filtr jatkow pomagaja tworzy¢ precyzyjne bloki do ich obstugi 646

o No pieknie! Co . y wyja pomagaja yC precyzy) 8

0 sie, do diabta Najgorszy blok catch W HISTORII — ogdlny blok catch
stato? ’ z komentarzami 648
<. Tymczasowe rozwiazania sa akceptowalne (tymczasowo) 649
,eh

int[] anArray = {3, 4, 1, 11};
int aValue = anArray[15];

I3
L2
=
o
%'ékf ng
Wyszukiwanie (Ctri+E) P - & > Giebokot wysnukivania: 3 - i |fig
Nazwa Wartoét Ty
s % G e ., - —
v Jo Data [System.Collections.ListDictionaryinternal System.Collecti.
& HResult -2146233080 int
& Helplink wll string
» Jo InnesException mull System.Excepti..
F Message “Index was outside the bounds of the amay.” O, = string
& Source “ConsoleApp3™ Q, = string
& StackTrace " at ConsoleApp3.Program.Main(String[] ar_. &, = string
v Jo TargetSite [Void Main(System.String(1}] Systemn.Reflecti...

* * Static members
* @ Non-Public members
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Cwiczenia
z Unity nr 6

Nawigowanie po scenie

W poprzednich ¢wiczeniach z Unity utworzyles scene z podiogg
(plaszczyzng) i gracza (kule powigzang z walcem). Ponadto uzyles
siatki nawigacyjnej, obiektu NavMesh Agent i ray castingu,

aby gracz podgzal w miejsca klikniecia myszg na scenie.

W tych éwiczeniach dodasz elementy do sceny, uzywajac C#.

Zacznijmy od miejsca, w ktérym zakoficzyliSmy poprzednie ¢wiczenia z Unity 652
Dodaj platforme do sceny 653
Uzyj opcji wstepnego obliczania, aby umozliwi¢ chodzenie po platformie 654
Dodaj schody i rampe do siatki nawigacyjnej 655
Rozwiaz problem z wysokoS$cia w siatce nawigacyjne;j 657
Dodaj komponent NavMesh Obstacle 658
Dodaj skrypt do przesuwania przeszkody w gore i w dot 659
Wykaz sie kreatywnoscia! 660

Komponent NavMesh Obstacle tworzy poruszajaca sie luke w siatce
nawigacyjnej, co czasowo uniemozliwia graczowi wej$cie po rampie.
Dodasz skrypt, ktéry umozliwi uzytkownikowi przesuwanie tej
przeszkody w gore i w dét, aby zablokowa¢ lub odblokowaé rampe.
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Projekty ASPNET Core Blazor

Przewodnik ucznia po Visual Studio for Mac

Twaj Mac jest petnoprawnym obywatelem w Swiecie C# i .NET.

Dlaczego powiniene$ opanowaé C#? 664
Utworz pierwszy projekt w Visual Studio 666
Napiszmy gre! 670
Utworz projekt WebAssembly platformy Blazor w Visual Studio 672
Uruchom aplikacje sieciowa Blazor w przegladarce 674
L3 ! Teraz jeste$ gotowy, by zaczaé pisac kod aplikacji 676
Dokoficz tworzenie listy emoji i wySwietl ja w aplikacji 680
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1. Zacanij pisac programy w jezyku (# % %

Utworz cos wspaniatego...
* * ito szybko! ~

JESTEM GOTOW NA
JAZDE BEZ TRZYMANKI!

.O_O_ iy _ — =

*

Chcesz tworzy¢ fantastyczne aplikacje... od razu?
C# to nowoczesny jezyk programowania i cenne narzedzie, ktére masz na
wyciaggniecie reki. Ponadto w postaci Visual Studio otrzymujesz fantastyczne
Srodowisko programistyczne z wysoce intuicyjnymi funkcjami, ktére sprawiaja,
ze pisanie kodu jest tak fatwe, jak to mozliwe. Visual Studio jest nie tylko
znakomitym Srodowiskiem do pisania kodu, ale tez bardzo przydatnym

* narzedziem do nauki i eksplorowania jezyka C#. Brzmi niezle? Odwrd¢ strone
i zabieraj sie do programowania.

to jest nowy rozdziat » 1
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Mnéstwo powodéw do nauki jezyka C#

Dlaczego warto opanowaé C#?

C# jest prostym, nowoczesnym jezykiem, ktory umozliwia uzyskanie niezwyktych efektow. srﬁmﬁéﬁ Q\'/.iié/" fst? e
W trakcie nauki C# poznasz nie tylko sam jezyk. C# otworzy przed Toba caly Swiat platformy @ nie Visual Studio (L:lilfg

NET i da Ci dostep do otwartej platformy o wielkich mozliwosciach, ktora pozwala na pisanie  Visual Studio Code jest
aplikacji réznego rodzaju. Swietnym otwartym édyforem

kodu dziatgqj P
acym w
Systemach, Ja le oo e

. . o . . nie jest
Vicual Studio ject Twojg przepustks do jezyka C# o proewary do pregramowania
.. . . ’ s . . . sz H ‘e -
Jesli jeszeze nie zainstalowate$ Srodowiska Visual Studio 2019, pora to zrobic. Jak \(isua/ Studio. T?ZIZ?‘ZF?
Otworz strone visualstudio.microsoft.com i pobierz wersje Visual Studio Community. zj ;e-? ksigzce to Visyqy Studio
edzie uzywane jako narzedzie

Jezeli masz ja juz zainstalowang, uruchom instalator §rodowiska Visual Studio, do nauki i poznawaniq C#
aby zaktualizowaé zainstalowane komponenty. ’

Jeéli uzywacez eyetemu Windowe...

Koniecznie zaznacz opcje umozliwiajace programowanie dla wielu platform w §rodowisku
.NET Core i programowanie aplikacji desktopowych na platform¢ .NET. Nie zaznaczaj jednak
opcji Opracowywanie gier za pomocq aparatu Unity. W dalszych rozdziatach ksiazki zajmiesz si¢
programowaniem gier 3D z uzyciem silnika Unity, ale zainstalujesz go osobno.

m] Programowanie aplikacji klasycznych dla platformy .NET
Tworz aplikage WPF | Windows Forms oraz aplikage
konsolowe przy uzyciu jezykow C#, Visual Basic i F# za

Core

.D Programowanie dla wielu platform w srodowisku .NET

Twérz aplikacje dla wielu platform przy uzyciu technologii

Jeéli uzywaez eyetemu Mac...

Pobierz i uruchom instalator §rodowiska Visual Studio for Mac.
Upewnij si¢, ze zaznaczona jest docelowa platforma .NET Core.

W systemie Windows mozesz
tez tworzy¢ projekty ASP.NET!
Visual Studio dla komputeréw Mac Wysfarczy zaznaczyé opcje

Twirz aplikacje i gry dziatajace w Internecie, na urzadzeniach ,,OPracowywanie zawar’(‘os‘ci dla .

przenognych | komputerach przy uzyciu platformy .MET. Obstuga latformy ASP.NET i sieci Web

platform Unity, Azure i| Docker jest domysinie wigczona. ﬁ) trakcie insfalowam'a érodowiska
Visual Studio.

Docelowe (/| &) .MET Core
Wieloplatformowy zestaw SDK platformy .NET typu open source.

Wiekszos¢ aplikacji z tej ksiazki to aplikacje konsolowe na platforme .NET Core, ktére dziataja w systemach
Windows i Mac. W niektdérych rozdziatach opisane s3 projekty dla systemu Windows, na przyktad gra

w dopasowywanie zwierzat, o ktérej mowa w dalszej czesci tego rozdziatu. W przypadku takich projektow
zajrzyj do dodatku ,,Przewodnik ucznia po Visual Studio for Mac”. Znajdziesz tam kompletny zastepnik kodu
Z rozdziatu 1. i wersje innych projektow WPF bazujace na platformie ASP.NET Core Blazor.

2
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Zacznij pisac programy w jezyku C#
Vicual Studio jeet narzedziem do picania kodu oraz poznawania jezyka C#

Do pisania kodu w jezyku C# mozesz uzywac notatnika lub innego edytora tekstu, jednak istnieje lepsze

rozwigzanie. Zintegrowane Srodowisko programistyczne (ang. integrated development environment — IDE)
to edytor tekstu, narzedzie do projektowania wizualnego, menedzer plikow, debuger — jest jak scyzoryk
szwajcarski do wykonywania wszystkich zadafi zwigzanych z pisaniem kodu.

Oto tylko kilka wybranych operacji, w jakich Visual Studio Ci pomoze:

a SZYBKIE tworzenie aplikacji. Jezyk C# ma duze mozliwosci i jest fatwy w nauce,
a IDE Visual Studio upraszcza prace, automatycznie wykonujac wiele zmudnych zadan.
Oto kilka czynnosci, ktore Visual Studio wykonuje za programiste (lub w ktérych
bardzo mu pomaga):

* zarzadzanie wszystkimi plikami projektu,
* ulatwianie edycji kodu projektu,
* zarzadzanie grafika, plikami dZwigkowymi, ikonami i innymi zasobami projektu,

* wsparcie w debugowaniu kodu przez wykonywanie go wiersz po wierszu.

9 Projektowanie atrakcyjnego interfejsu uzytkownika. Narzedzie do projektowania gfigoxfg&as{/z;sua,
wizualnego w IDE Visual Studio jest jednym z najtatwiejszych w uzyciu narzedzi tego typu. Studio for Mac,
Wykonuje za programiste tyle pracy, ze przekonasz si¢, iz tworzenie interfejsow uzytkownika Z‘;iii;jmoﬁzg :;3232;
bedzie jednym z najbardziej satysfakcjonujacych aspektow tworzenia aplikacji w C#. Mozesz aplikacje, ale zamiast
tworzy¢ kompletne profesjonalne programy bez koniecznoSci poswigcania wielu godzin na uzywaé jezyka XAML,

# TML-em.
dopracowywanie interfejsu uzytkownika (chyba ze bedziesz miat na to ochotg). potacz C* z H o

e Tworzenie znakomicie wygladajacych programéw. Gdy potaczysz C# z XAML-em, Visu al Stu dl o
jezykiem znacznikéw stuzacym do projektowania interfejséw uzytkownika dla aplikacji
desktopowych WPE, uzyskasz jedno z najwydajniejszych narzedzi do tworzenia programow to (anfa s‘tyczne
z interfejsem graficznym. Mozesz wykorzystaé je do tworzenia oprogramowania, ktore , .
wyglada réwnie dobrze, jak dziata. SVOdOWISkO

— : — : programistyczne,
Interfejs uzytkownika aplikacji WPF jest tworzony w jezyku
XAML (eXtensible Application Markup Language). W Visual ale tu P05+uiy
Studio praca z jezykiem XAML jest naprawde prosta. .
takze do

e Nauka i eksplorowanie jezyka C# oraz platformy .NET. Visual Studio jest najwyzszej klasy ek splorowania
narzedziem programistycznym, ale — na szczeécie dla nas — takze znakomitym narzedziem
wspomagajacym nauke. Uzyjemy tu tego srodowiska IDE do eksplorowania jezyka C#, IQZYka CH#.
co pozwoli szybko przenie$¢ wazne zagadnwrogramistyczne do Twojego mbzgu.

W tej ksiqzce Visual Studio czasem bq,z’:(zie
nazywane po prostu JSrodowiskiem IDE”.

3
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Skok na gtebokg wode

Utworz pierwszy projekt w Vieual Studio

Najlepszy sposob na nauke jezyka C# polega na rozpoczeciu pisania kodu. Dlatego uzyjesz ZI’Ob tol
Visual Studio do utworzenia nowego projektu... i od razu zaczniesz pisa¢ kod!

0 Tworzenie nowego projektu dla aplikacji konsolowej na platforme .NET Core.

4

‘EE" Utworz nowy projekt

Wybierz szablon projektu z tworzeniem szkieletu

kodu, aby rozpoczac prace

Wybierz projekt typu Aplikacja konsoli (.NET Core), klikajac go. Nastepnie
kliknij przycisk Dalej.

Uruchom $rodowisko Visual Studio 2019. Po uruchomieniu pojawi si¢ okno Utwérz nowy
projekt z kilkoma réznymi opcjami. Wybierz opcje¢ Utwérz nowy projekt. Nie martw sie,
jesli zamknate$ okno — zawsze mozesz do niego wrdcic, wybierajac w menu opcje Plik/
Nowy/Projekt.

Gdy natrafisz na tekst
Iréb to! (lub Iréh to teraz!,
Debuguj to! itd.),
otworz Visual Studio
i wykonaj opisane kroki.
Doktadnie wyjasniamy,
co nalezy zrobi¢,

i pokazujemy, na co
zwroci¢ uwage, aby jak
najbardziej skorzystac¢

z danego przyktadu.

E‘” Aplikacja konsoli ((MET Core}

Projekt stuzacy do tworzenia aplikacji wiersza polecenia, ktdra mozna uruchomic w
srodowisku .NET Core w systemach Windows, Linux i MacOS.

# Linux macs

Windows

Konsola

Nazwij projekt MyFirstConsoleApp i kliknij przycisk Utworz.

Konfiguruj nowy projekt

Aplikacja konsoli (NET Core) c#  linux  macos

Mazwa projektu

‘Windows

Konsola

.--.« stConsoleApp

¢ Jesli uzywasz Visual Studio for Mac, kod tego projektu

* (i wszystkich projektow aplikacji konsolowych dla .NET Core)
: bedzie wyglgda¢ identycznie, ale niektére funkcje IDE bedq

: inne. Wersje tego rozdziatu dla komputerow Mac znajdziesz

. w dodatku ,,Przewodnik ucznia po Visual Studio for Mac”.

Odwotania: 0
class Program
1

Odwotania: 0

static void Main(string[

{
}

Console.WriteLine("Hello World!™);

Kup ksigzke

Przyjrzyj sie kodowi nowej aplikacji.

Gdy Visual Studio tworzy nowy projekt, generuje punkt wyjscia, od ktérego mozesz zaczac.
Zaraz po zakoficzeniu tworzenia nowych plikéw aplikacji Srodowisko powinno otworzy¢ plik
Program.cs z nastgpujacym kodem:

Gdy Visual Studio tworzy nowy projekt aplikacji konsolowe;j,
automatycznie dodaje klasg o nazwie Program.

1 args)

Ta klasa rozpoczyna sig od metody Main,

ktéra zawiera jednq i j i j
vier instrukcje, wyswietla

w konsoli wiersz tekstu. Klasy i rgle!‘ody sJ:;m

doktadnie opisane w rozdziale 2.
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Zacznij w jezyku C#

e Uruchom nowg aplikacje.
Aplikacja, ktora Visual Studio utworzylo za Ciebie, jest gotowa do uruchomienia.
W gérnej czesci IDE Visual Studio znajdz przycisk z zielonym trdjkatem i nazwa
aplikacji, po czym kliknij go:

b MyFirstConsolefpp ~

e Przyjrzyj si¢ danym wyjSciowym programu.
Gdy uruchomisz aplikacje, pojawi si¢ okno Konsola debugowania programu
Microsoft Visual Studio z danymi wyjSciowymi programu:

Gdy
uruchomisz
aplikacje,

ta wykona
metode
Main, ktéra
wyéwieﬂa
ten wiersz
tekstu

w konsoli.

L] Konsola debugowania programu Microsoft Visual Studio = B

Najlepszy sposob na nauke jezyka polega na pisaniu w nim duzej iloSci kodu. Dlatego w tej ksiazce
bedziesz pisa¢ wiele programéw. Liczne z nich beda projektami aplikacji konsolowych na platforme
.NET Core, warto wigc przeanalizowac to, co wladnie zrobites.

W gornej czesci okna znajduja si¢ dane wyjSciowe programu:
Hello World!

Dalej znajduje si¢ pusty wiersz, a nastepnie dodatkowy tekst:

C:\<Sciezka-do-katalogu-projektu>\MyFirstConsoleApp\MyFirstConsoleApp\bin\Debug\
netcoreapp3.1\MyFirstConsoleApp.exe (proces #####) zakonczono z kodem 0.

Aby automatycznie zamknaC konsole po zatrzymaniu debugowania, wtgcz opcje Narzedzia->
opcje->Debugowanie->Automatycznie zamknij konsole po zatrzymaniu debugowania.
Nacisnij dowolny klawisz, aby zamkna¢ to okno.

Ten sam komunikat zobaczysz w dolnej czgéci kazdego okna Konsoli debugowania. Omawiany
program wyswietla wiersz tekstu (Hello World!), po czym konczy prace. Visual Studio pozostawia
okno otwarte do czasu wcisni¢cia klawisza, co powoduje zamknigcie go. Dzigki temu mozesz
zobaczy¢ dane wyjSciowe przed znikni¢ciem okna.

Weciénij klawisz, aby zamkna¢ okno. Nastepnie ponownie uruchom program. W ten sposob bedziesz
uruchamiad wszystkie projekty aplikacji konsolowych na platforme¢ .NET Core, jakie napiszesz
w trakcie lektury tej ksiazki.

5
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/cshr4v
https://helion.pl/rt/cshr4v

Abc projektowania gier

Napiezmy gre!

Zbudowates swoja pierwsza aplikacje w C# — Swietnie! Teraz pora utworzy¢
co$ troche bardziej skomplikowanego. Teraz zbudujesz gre w dopasowywanie
zwierzat, w ktorej gracz widzi zestaw 16 zwierzakow i musi klikaé pasujace pary,

aby te zniknely.

Gra w dopasowywanie
zwierzqt, jakq zbudujesz.

{

Gra wyswietla osiem par
zwierzqt rozmieszczonych

B Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat -

T

f

@ (&
H

6.7s

O

‘A

D (@ b

®

x

losowo w oknie. Gracz
klika dwa zwierzeta;
jesli te pasujq do siebie,
znikajq z okna.

Zegar odmierza czas
ukoniczenia gry. Celem jest
[ dopasowanie wszystkich par
w jak najkrétszym czasie.

Gra w dopacowywanie zwierzat jest aplikacja WPF

Tworzenie projektéw réznego
rodzaju jest waznym aspektem
nauki jezyka C#. W niektorych
projektach w tej ksigzce uzywana
jest technologia WPF (ang.
Windows Presentation Foundation),
poniewaz zapewnia narzedzia do
projektowania zaawansowanych
interfejsow uzytkownika
dziatajacych w réznych wersjach
systemu Windows (nawet tak
dawnych jak Windows XP).

Jednak C# jest przeznaczony nie
tylko dla systemu Windows!

Uzywasz komputeréw Mac? Masz
szczescie! Specjalnie dla Ciebie
dodalismy materiaty dotyczace

Visual Studio for Mac. W dodatku

+Przewodnik ucznia po Visual Studio

for Mac" na koricu ksiazki znajdziesz

kompletny zastepnik tego rozdziatu
i wersje wszystkich projektow

WPF z tej ksiazki dostosowane do

komputeréw Mac.

|

W wersjach projektéw WPF dla komputeréw
Mac uzywana jest technologia ASP.NET
Core. Projekty ASP.NET Core mozesz

budowac takze dla systemu Windows.

Aplikacje konsolowe $wietnie si¢ sprawdzaja, jesli chcesz wprowadzac i wyswietla¢ sam

tekst. Jezeli potrzebujesz wizualnej aplikacji wySwietlanej w oknie, musisz zastosowaé
inng technologi¢. To dlatego gra w dopasowywanie zwierzat bedzie aplikacja WPF.

WPF umozliwia tworzenie aplikacji desktopowych na rézne wersje systemu Windows.

W wigkszosci rozdziatéw z tej ksigzki opisywana bedzie jedna aplikacja WPE Celem
tego projektu jest przedstawienie technologii WPF i zapewnienie Ci narzedzi do

tworzenia atrakcyjnych wizualnie aplikacji desktopowych (obok aplikacji konsolowych).

6
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Do czasu zakoriczenia pracy nad tym projektem
duzo lepiej poznasz narzedzia, z ktérych
bedziesz korzystac w tej ksigzce do uczenia sie
i eksplorowania jezyka C#.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Procee tworzenia gry

W dalszej czeSci rozdziatu opisany jest proces budowania gry w dopasowywanie zwierzat.
Proces ten jest podzielony na kilka odrebnych etapow:

1. Najpierw utworzysz nowy projekt aplikacji desktopowej w Visual Studio. Realizacja tego projektu moze
zajqé od 15 minut do godziny
(w zaleznosci od tego, jak szybko

2. Nastepnie uzyjesz jezyka XAML do zbudowania okna.

3. Potem napiszesz kod w C#, aby doda¢ do okna losowe emoji ze zwierzetami. piszesz kod). Nauka ddje lepsze
. . S . .. efekty, gdy sig nie spieszysz,
4. Gra wymaga od uzytkownika klikania par pasujacych emoji. dlatego zapewnij sobie

. ‘ L . .. . odpowiednio duz
5. Na zakoficzenie trzeba dodac zegar, dzieki czemu gra bedzie bardziej ekscytujaca. P “zo czasu.

EiEiiaE QOO B
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Zwrdé uwage na zamieszczone w ksiqzce ramki ,Projektowanie gier... i nie tylko”.

Zasady projektowania gier postuzq d ii ji waz ji i i
i q do nauki i eksploracji waznych koncepcji i dniert
\/- z obszaru programowania, ktére majq zastosowanie w kazdym grojekcie P—Jniezgﬁ:omen

w grach komputerowych.

' Bzym jest gra? Projekiowsnie gieer... i aie tylko

: Moze sie wydawac, ze oczywiste jest, czym jest gra. Zastanow sie jednak nad tym przez chwile — sprawa wcale nie jest

I taka prosta.
1

+ Czy wszystkie gry maja zwyciezce? Czy zawsze sie koficza? Niekoniecznie. Jak to wyglada w symulatorze lotu,
w grze w projektowanie parku rozrywki lub w grach takich jak The Sims?

« Czy gry zawsze sa ciekawe? Nie dla kazdego. Niektorzy gracze lubig ,grind”, czyli powtarzanie w kétko tych samych
czynnosci. Inni nie cierpia takich gier.

+ Czy w grach zawsze wystepuje podejmowanie decyzji, konflikt lub rozwigzywanie probleméw? Nie we
wszystkich. W grach typu walking simulator (dostownie ,symulator chodzenia”) gracz jedynie eksploruje otoczenie.
Czesto nie ma w nich zadnych zagadek ani konfliktow.

+ Okazuije sie, ze dos¢ trudno jest precyzyjnie okresli¢, czym jest gra. Jesli zajrzysz do podrecznikéw projektowania gier,
znajdziesz rozmaite definicje. Dlatego na potrzeby tej ksiazki zdefiniujmy znaczenie sfowa ,,gra” tak:

Gra jest programem, ktérego uzywanie daje (miejmy nadzieje) przynajmniej tyle przyjemnosci, co jego pisanie.

7
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Pliki, pliki, wszedzie pliki

Utwérz projekt WPF w Vicual Studio

Uruchom nowa instancje Srodowiska Visual Studio 2019 i utwdrz nowy projekt:

f"lj" Utworz nowy projekt
Wybierz szablon projektu z tworzeniem szkieletu
kodu, aby rozpoczad prace

Gre zbudujesz jako aplikacje desktopowa za pomoca technologii WPE.
Wybierz wigc WPF App (.NET Core) i kliknij Dalej:

i.’l’ WPF App (MET Core)
<m>— Aplikacja kliencka Windows Presentation Foundation

# HAML Windows Klasyzny

Visual Studio wyswietli proS§b¢ o skonfigurowanie projektu. Jako nazwe
wpisz MatchGame (jesli chcesz, mozesz tez zmienic lokalizacje, w ktorej
projekt zostanie utworzony):

Konfiguruj nowy projekt

WPF App (NET Core) ©  XAML  Windows  Klasyczny

MNazwa projektu

‘ MatchGame

Kliknij przycisk Utworz. Visual Studio utworzy nowy projekt o nazwie
MatchGame.

Vicual Studio utworzyto dla Ciebie katalog peten plikéw

W momencie tworzenia nowego projektu Visual Studio dodato nowy
katalog MatchGame i zapehito go plikami oraz katalogami potrzebnymi
w tym projekcie. Tu bedziesz modyfikowac¢ dwa z tych plikéw:
MainWindow.xaml i MainWindow.xaml.cs.

Skorczyte$ juz pracg nad
O\— projektem aplikacji konsolowej
z pierwszej czgsci rozd?lafu,
dlatego mozesz zamknqg
instancjg $rodowiska Visual
Studio z tamtym programem.

Ten plik zawiera kod

w jezyku XAML definiujacy Cvindons

inferfejs uzytkownika <grid>
w gtéwnym oknie.
</grid>
</window>

MainWindow.xaml

Tu znajduje si

¢ kod
w C# odpowiadajqcy
za dziatanie gry.

MainWindow.xaml.cs

Jesli natrafisz na problemy z tym projektem, otworz nasza stron¢ w serwisie GitHub i poszukaj odsytacza
do filmu z instruktazem: https://github.com/head-first-csharp/fourth-edition.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Prezentowane w ksiqzce cwiczenia z uzyciem kartki )
i oféwka nie_sg opcjonalne. Stanowiq wazny aspekt nauki,
praktyki i podnoszenia umiejgtosci z zakresu jezyka C#.

Dostosuj swoje srodowisko IDE do zrzutu ponizej. Najpierw otwérz plik MainWindow.xaml, klikajac go dwukrotnie

w oknie Eksplorator Rozwigzari. Nastepnie otwérz okna Przybornik i Lista bfedéw, wybierajac je w menu Widok.
Przeznaczenie wielu okien i plikéw mozesz okresli¢ na podstawie ich nazw i intuicji! Poswie¢ chwile na uzupetnienie
pustych miejsc. Postaraj sie opisa¢, do czego stuzg poszczegdlne elementy IDE Visual Studio. Pierwsze pole wypetnilismy
juz za Ciebie. Sprawdz, czy potrafisz odgadna¢ funkcje innych komponentéw.

-0 -4 @d Q- Debug - AnpCPU b Machbame - 5 H . g
§ P <o [T oneonnic
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£ § CemboBier
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A lake
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Tltpledutor parmers  Prryhoosc 8 Intanitivn [B4-58) | Licta Bhickde | D widciows Tele Masritfindcrn

Czy zauwazytes, ze okno Przybornik
zniknegto? Kliknij ikong pinezki,
aby pozostato otwarte.

Eksplorator rozwiazan
fay & -

Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;)

-saoBmH M-
P -
m Rozwiazanie ,MatchGame” (liczba projektow: 1z 1)
4 [c#] MatchGame
b @ Zaleznosci
B DN Appxaml
c# Assemblylnfo.cs
4 Y MainWindow.xaml
P o MainWindow.xaml.cs
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Uzywamy tu motywu
koloréw ,,Jasny”,
aby zrzuty byty
bardziej czytelne.
Aby zmieni¢ motyw,
wybierz opcje
Narzedzia/Opcje/
Srodowisko.
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Poznaj swoje IDE

\Z\aos’crz otéwek
b\ Rozwiazanie

Opisates dziatanie r6znych komponentéw IDE Visual Studio dla jezyka C#. Mozliwe, ze napisates
0§ innego niz my, ale mamy nadzieje, iz udato Ci sie domysli¢ podstawowych funkdji kazdego okna
i komponentu w IDE. Nie martw sie, jesli Twoje odpowiedzi nieco réznig sie od naszych! Bedziesz
mie¢ MNOSTWO okazji do praktyki w uzywaniu IDE.

Krétkie przypomnienie: w tej ksigzce (takze na tej stronie) okreslenia ,Visual Studio” i ,IDE”
5q stosowane wymiennie.

-8 K = | Debug = AnyCPU b MatchGame - & @, ko
% s =0 SRR et
5 o Typewe kontrol WPF -
§ e | s Okno Projektant
i g o= umozliwia
o modyfikowanie
R MEsEEEEEE D hUEEE ol el SR )] mocyTTwane ...
8 o o S .interfejsu ...
To jest ... oo N = oo G e e i pa— = uzytkownika przez
ik = o i D — » iqqani
Przybornik. . i, e e et ey .przecigganie .
Zawiera wigle ||Vt 3 [" S ontrolek. ...
izualnych ol i = e
wazuany ......... ; ey m’::u”. e R Bl e ! oo -
_kontrolek, ... . i e = T T i e
Bl ComtmiControl =
ktdre mozesz . s . R
........... gk | b TR e BB | Lt Mt Do ungiciond == e —
_przeciagngg. ...
do okna. ...

Okno Lista ,‘?fﬁdé‘f’..'..'.‘f.Q'fW."‘je
o bfedach w kodzie: ...

....... S S, _
Znajdziesz, tu informac)C.. Klikniecie ikony
.diagnostyczne na temat pinezki powoduje
............ wiaczenie lub
aP“.ka.c‘.J.': ....................... wylaczenie
o automatycznego

A krywania okna.
Eksplorator rozwigzan =+ e w [ u .
P ? Okno Przybornik
ME- o-5dFH S - domysinie jest
Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;) 2 a::tomatyczn'e
. : . : . ukrywane.
Pliki C# i XAML 4] Rozwiazanie ,MatchGame" (liczha projektdw: 1z 1) yw
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4 [c#] MatchGame

b & Zaleznodci Za pomocq Eksploratora
b oM oAppemt /|| SoRemece tieploratora |

c* Aszemblyinfo.cs
I MainWindow.aml

P c* MainWindowaxaml.cs
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Nie jstniej

upie p

(P: Skoro Visual Studio generuje
za mnie caty kod, to czy nauka

jezyka C# sprowadza si¢ do nauki
obstugi srodowiska Visual Studio?

U: Nie. IDE Swietnie sobie radzi

z generowaniem fragmentdéw kodu, ale

ma swoje ograniczenia. Niektore zadania
wykonuje bardzo dobrze — na przykfad
przygotowuije solidny punkt wyjscia dla
programisty i automatycznie zmienia
wiasciwosci kontrolek w interfejsie
uzytkownika. Nie potrafi jednak
najwazniejszego — ustali¢, co program ma
robié, i sprawi¢, by to robit. Cho¢ Visual Studio
jest jednym z najbardziej zaawansowanych
Srodowisk programistycznych, ma ograniczone
mozliwosci. To Ty (nie IDE) musisz napisa¢
kod, ktéry wykonuje najwazniejsze zadania.

G’: Co zrobic, jesli IDE wygeneruje kod,
ktérego nie potrzebuje w projekcie?

U: Mozesz zmodyfikowac lub usunac ten
kod. IDE generuje kod zgodnie z tym, w jaki
sposdb przeciagniete lub dodane elementy sg
zwykle uzywane. Jednak czasem potrzebujesz
czegos innego. Wszystko, co IDE zrobi dla
Ciebie (kazdy wiersz kodu, kazdy dodany
plik), mozna zmodyfikowaé — albo recznie,
edytujac pliki, albo za pomoca wygodnego
interfejsu z IDE.

(P: Dlaczego miatem zainstalowac
wersje Visual Studio Community?

Na pewno nie bede potrzebowac jednej
z ptatnych wersji, aby wykona¢
wszystkie zadania z tej ksigzki?

U: W tej ksigzce nie ma niczego, czego
nie da sie wykonac za pomoca bezpfatnej
wersji Visual Studio (kt6rg pobrate$

z witryny Microsoftu). Roznice miedzy
wersjag Community i innymi edycjami

nie przeszkadzaja w pisaniu kodu

w C# i tworzeniu w petni funkcjonalnych,
kompletnych aplikacji.

Kup ksigzke

Zacznij pisac programy w jezyku C#

Zwré¢ uwage na sekcje pytar

i odpowiedzi. Czesto pomoze Ci ona
rozwia¢ nurtujqce Cie watpliwosci.
Znajdziesz tu tez kwestie interesujqce
inne osoby. Liczne z tych pytait zostaty
rzeczywiscie zadane przez czytelnikéw
wczesniejszych wydan ksiqzki!

v

ania

(P: Pisaliscie o faczeniu jezykéw C#
i XAML. Czym jest XAML i jak t3czy¢
go z C#?

U: XAML jest jezykiem znacznikow
uzywanym do budowania interfejséw aplikacji
WPF. XAML bazuje na XML-u, dlatego jesli
kiedykolwiek uzywates HTML-a, nauka bedzie
fatwiejsza. Oto przyktadowy znacznik XAML
generujacy szarg elipse:

Visual Studio
generuje kod,
ktory mozesz
wykorzystac jako
punkt wyjscia do
tworzenia aplikaciji.

<El1Tipse Fill="Gray"
Height="100" Width="75"/>

Jesli w kodzie XAML projektu wpiszesz

ten znacznik zaraz po znaczniku <Grid>,
posrodku okna pojawi sie szara elipsa.
Znaczniki rozpoznasz po znaku <, po ktérym
nastepuje stowo (tu E1Tipse). Jest to
poczatek znacznika. Ten konkretny znacznik
E111pse ma trzy wiasciwosci: jedna
ustawia kolor elipsy na szary, a dwie pozostate
okreslaja wysokos¢ i szerokos¢ figury. Koficzy
sie on sekwencjg />, ale niektére znaczniki
XAML mogg obejmowac inne znaczniki.
Mozesz przeksztatci¢ go w znacznik
kontenerowy, zastepujac sekwencje />
znakiem >, dodajac inne znaczniki (ktore
mogg zawiera¢ dodatkowe znaczniki)

i zamykajac go znacznikiem koAcowym,
ktory wyglada tak: </E111ipse>.

W trakcie lektury dowiesz sie wiecej

0 dziataniu XAML-a i poznasz liczne znaczniki
z tego jezyka.

Sprawienie,

by aplikacja robita
to, co ma robi¢,
nalezy catkowicie
do Ciebie.

a’: Mdj ekran wyglada inaczej niz na
zrzutach! U mnie brakuje niektorych
okien, a inne znajduja si¢ w odmiennych
miejscach. Czy zrobitem co$ nie tak?

Jak moge przywréci¢ ustawienia? Okno Przybornik domysinie
Jest zwijane. Zg pomocq
lkf)ng pinezki w prawym
gornym rogu Przybornika
mozesz spowodowag, ze okno
to pozostanie otwarte.

U: Jesli wybierzesz opcje Resetuj uktad
okna z menu Okno, IDE przywréci domysiny

ukfad okna. Nastepnie uzyj opcji Widok/Inne
okna, aby otworzy¢ okna Przyborniki Lista
bfedéw.

n
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Xaml rymuje sie z kamel

/? ZNAJDWESZ SIE TUTAJ
Na poczqtku kazdego ‘l

etapu projektu zamiescimy

tego rodzaju mapg, aby BIEEEEIE o & & % @
pomdc Ci $ledzi¢ ogdlny S E e L oa 5 B
C. == ERREERERE S AE a B & & e t L e
obraz pra —p HERE ;Ezv-) R & = i\i
S
Urworz Zaprosekty  Naricz kop Dooas oesruer Dooas
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZA ZEGAR

Uzyj jezyka XAML do zaprojektowania okna

Teraz, gdy Visual Studio utworzyto projekt WPE, pora zaczac prace z jezykiem XAML.

XAML (od ang. Extensible Application Markup Language) to dajacy duze mozliwoSci jezyk znacznikéw, uzywany
przez programistow jezyka C# do projektowania interfejsow uzytkownika. Bedziesz tworzy¢ aplikacje z uzyciem
dwoch rodzajow kodu. Przede wszystkim bedziesz projektowac interfejs uzytkownika za pomoca jezyka XAML.
Nastepnie dodasz kod w jezyku C# odpowiedzialny za dziatanie gry.

Jesli uzywates kiedys jezyka HTML do projektowania stron internetowych, dostrzezesz duzo podobienstw
w jezyku XAML. Oto krotki przyktad ilustrujacy uklad okna zdefiniowany w jezyku XAML:

<Window x:Class="MyWPFApp.MainWindow"
xmins="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml/presentation" Dodalismy liczby
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2006/xaml" do fragmentéw kodu
. o . . definiujacych tekst.
Title="To okno aplikacji WPF" Height="100" Width="400"> (@)
<StackPanel HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center">
<TextBlock FontSize="18px" Text="XAML pomaga projektowaé Swietne interfejsy. "/>9
<Button Width="50" Margin="5,10" Content="Zgoda!"/>@®
</StackPanel> ®—— Poszukaj analogicznych
</Mindow> liczb na zrzucie ponizej.
Ponizej pokazano, jak platforma WPF renderuje (wySwietla na ekranie) to okno. Platforma generuje okno z dwoma
widocznymi kontrolkami: kontrolka TextBTock, ktéra wySwietla tekst, i kontrolka Button, ktéra uzytkownik moze
kliknaé. Te elementy sa umieszczone w niewidocznej kontrolce StackPaneT, ktéra powoduje wySwietlanie kontrolek

jedna pod druga. Przyjrzyj si¢ kontrolkom na zrzucie, a nastepnie wro¢ do kodu w jezyku XAML i znajdZ w nim
znaczniki TextBlock i Button.

trolka TextBlock — —
Egrafr: zgodnie L O To okno aplikacji WPF - O
0jqg nazwq, - — . .
—zewsyu;uJ;(ileﬂa blok XAML pomaga projektowac swietne interfejsy. @
tekstu.

[2goca! | @

f

Liczby na zrzucie to czesci interfejsu uzytkownika
odpowiadajqce analogicznym liczbom z kodu w jezyku XAML.

12
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Zaprojektuj okno gry

Bedziesz potrzebowac aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika, obiektéw odpowiedzialnych za dzialanie gry i pliku
wykonywalnego do uruchamiania. Wydaje si¢, ze wymaga to duzo pracy, ale w pozostalej cze¢éci rozdziatu przygotujesz
wszystkie elementy. W efekcie tego opanujesz na nieztym poziomie projektowanie atrakcyjnie wygladajacych aplikacji WPE.

Oto uktad okna aplikacji, jaka utworzysz:

| ZnajdZ wszystkie pary pasujacych zwierzat — O X

| I 1 ! !
Uktad okna bazuje | ! ! : :
na siatce z czterema -1 | 1 : @ 1
kolumnami i piecioma | | | 1 |
wierszami. :' ----- ': """"" r """" r ______ H
o | Q|
I NN - Y
1 | | | |
| | | 1 |
1 1 | 1 |
pm==—==-= 7= S it B 4
! | | | | Kazde zwierze
| I | @ < ; | jest wyswietlane
H | ! i I w kontrolce
S— oo [ b ! TextBlock.
] ] |
! ! I I
! ! I I
| W
! : | |
| U i !

Zegar jest wyswietlany w kontrolce TextBlock w dolnym
wierszu, rozciagajacym sie na wszystkie cztery kolumny.

2wl

P PP Qe reesesesstseste sttt sttt b AR AR E e R AR A SRR E SRR AR AR e AR SRR AR e R e R AR A e RS R R R b e bR bbbttt ;
f Relaks Znajomos¢ jezyka XAML jest wazna dla programistow jezyka C#.

Mozesz sobie my§lec tak: ,,Chwileczke! To ksiazka C#. Rusz glowq. Po co przeznaczac tyle czasu na
XAML? Nie lepiej skupi¢ sie na C#?”.

W aplikacjach WPF (a takze innych projektach w jezyku C#) do projektowania interfejsu uzytkownika uzywany jest jezyk
XAML. XAML stosuje sie nie tylko w aplikacjach desktopowych; w aplikacjach mobilnych dla systeméw Android i i0S
uzywana jest platforma Xamarin Forms, ktéra uzywa odmiany jezyka XAML (z odrobine innym zestawem kontrolek).

To dlatego umiejetno$¢ tworzenia interfejsow uzytkownika w jezyku XAML jest wazna dla kazdego programisty jezyka C#
i dlatego w tej ksigzce dowiesz si¢ o wiele wigcej na temat XAML-a. Zobaczysz krok po kroku, jak pisa¢ kod XAML.
Mozesz tez uzy¢é XAML-owego Projektanta z Visual Studio 2019, aby przygotowac interfejs uzytkownika bez pisania
duzej iloéci kodu. A zatem, aby wszystko bylo jasne:

XAML to jezyk do definiowania interfejsu uzytkownika. C# stuzy do definiowania dziatania programu.

13
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Zacznij projektowac interfejs uzytkownika

Uctaw wielkoéé okna i podaj nagtéwek za pomocg wasciwoéei w XAML-y

Zacznij tworzenie interfejsu uzytkownika gry w dopasowywanie zwierzat. W pierwszej kolejnosci zmniejsz szeroko$¢
i nagltéwek okna. Zaznajomisz si¢ tez z XAML-owym Projektantem — rozbudowanym narz¢dziem do projektowania
atrakcyjnych interfejséw uzytkownika swoich aplikacji.

Q Wybierz plik MainWindow.
Kliknij dwukrotnie plik MainWindow.xaml w Eksploratorze rozwiqzar.

o-5a@ K-

Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;) P~

Kliknij dwukrotnie plik
w Eksploratorze rozwiqzan,
2] Rozwiazanie ,MatchGame" (liczba projektéw: 1z 1) aby OfWOFZyé go w odpowiednim
4 [&] MatchGame edytorze. Pliki z kodem C#
b =R Zalemnotc (rozszerzenie .cs) sq otwierane
b [ Appsxami w edytorze kodu. Pliki XAML
Ct Assemblyinfo.cs (rozszerzenie .xaml) sq otwierane

4 [ MoinW £ — w XAML-owym projektancie.

- i
800% ! Fainiingow i |
400% i
Al B izeh skupic| si .
200% Heg] e F)rzy'bllizen;(nzb%b ngaczygé Projektant
150% na matym. wycinkd o wydwietla
100% je w catodgi. - - podglad
66,67% modyﬁ kowanego
50% Za pomocq tych czterech przyciskéw mozesz . | okna. Kazda
33,33% wiqczyc linie siatki, wyréwnywanie (kontrolki sq wprowadzona
5o wtedy automatycznie wyréwnywane wzgledem tu zmiana
o : . v siebie);~zmieni¢ tfo-obszaru kompozycji I ' ' powoduje
= /1 I przyciqganie dol|linii siatki (kontrolki sq wtedy aktualizacje
Dopasuj wszystko wyréwnywane wzgledem siatki). kodu XAML.
Dopasuj zaznaldnie
it - -
s0,44% - o [ me @ [ h@] ¢ ’
GProjekt 1 ExaMmL F OE®
[ Window - [ Window -+
1 El<Window x:Class="MatchGame.MainWindow" -
2 xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx,/2886/xaml/presentation™
3 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2666/xaml" Moz
4 smlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2668™ 0zesz
5 xmlns:mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibility/2066" WP{'OWadzac
6 xmlns:local="clr-namespace:MatchGame” Z"“ﬂny'
7 mc:Ignorable="d" w kOdzt? XAML,
8 Title="MainWindow™ Height="45@" width="88@"> a modyfikacje
s g <Grid> zostang
10 natychmiast
1 | </Grid> odzwierciedlone
12 | </window> v w oknie
100% =~| @ Nieznaleziono zadnych probleméw 4 b W:1 Zn:1 SPACIE  CRIF powyzej.

14 Rozdziat 1.
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© zmien wielkosé okna.

Przenie$ kursor do edytora kodu XAML i kliknij dowolny z pierwszych o§miu wierszy kodu.
W oknie z wha$ciwoSciami powiniene$ zobaczy¢ wtedy wlasciwosci okna.

Zacznij pisac programy w jezyku C#

Rozwin sekcje Ukfad i zmien szerokos$¢ na 400. Okno na panelu Projektanta natychmiast
stanie si¢ wezsze. Spojrz na kod XAML — wiasciwo$¢ Width jest teraz réwna 400.

T

=

B xamL B

- M Width

Fl<Window x:Class="MatchGame.MainWindow™
xmlns="http://schemas.microsoft.com/winfx/26686/xaml/presentati

Kiedy zmienisz
Sszerokos¢ z 800
na 400 w edyf-orze

¥mlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2086/xaml" kodu XAML,
xmlns:d="http://schemas.microsoft.com/expression/blend/2688" okno wtasciwosci

wxmlns :mc="http://schemas.openxmlformats.org/markup-compatibili

xmlns:local="clr-namespace:MatchGame™

mc :Ignorable="d"

Title="MainWindow™ Height="458" Width="488">

<arids»

<faridz>

Zzostanie

| — natychmiast
/_\/ zaktualizowane.

e Zmien nagtowek okna.
Znajdz w kodzie XAML ten wiersz (znajduje si¢ on na koncu znacznika Window):

4 Uktad

v

400 “m

Wigdth

i i L. 2 m

Pobiera lub ustawia szeroko$¢ elementu, [
Horil gyctem.Double Width o
VartiralAlinnmnant |01 | LL T Te TH0 1 ]

Title="MainWindow" Height="450" Width="400">

Zmien tytul (wlasciwo$¢ Title) na Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat:

Title="Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat" Height="450" Width="400">

Zobaczysz zmiang w sekcji Wspdlne okna Wiasciwosci, jednak wazniejsze jest to,
ze na pasku tytutu w oknie widoczny jest nowy tekst.

Title

4 Wspaolne
Content (Grid)
lcon
ResizeMode CanResize

ShowlnTaskbar

SizeToContent Manual

[Nowy|m
'I:l']
Mi=

o

=

Znajdz wszystkie pary pasuja... ® 1(—

Kup ksigzke

Gdy modyfikujesz whasciwosci

w znacznikach XAML, zmiany s3
natychmiast odzwierciedlane w oknie
Wiasciwosci. Gdy uzywasz okna
Wiasciwosci do zmiany interfejsu
uzytkownika, IDE aktualizuje kod XAML.

—r Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat
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Zacznij projektowac interfejs uzytkownika

Dodaj wiereze i kolumny do ciatki w XAML-u

Moze si¢ wydawad, ze gtéwne okno jest puste. Przyjrzyj sie jednak doktadniej dolnej czeSci kodu XAML.
Czy zauwazytes, ze znajduja si¢ tam wiersze <Grid> i </Grid>? W oknie znajduje si¢ siatka, ktdra jednak
na razie jest niewidoczna, poniewaz nie obejmuje zadnych wierszy ani kolumn. Zaraz dodasz do niej wiersz.

Przenie$ kursor nad lewa strone Projektanta. Gdy obok kursora
pojawi si¢ znak plus, kliknij mysza, aby dodaé wiersz.

Interfejs uzytkownika aplikacji WPF jest

zbudowany z kontrolek (przyciskow, etykiet,
pol wyboru itd.). Siatka jest kontenerem, czyli

kontrolka specjalnego rodzaju, ktéra moze
zawierac¢ inne kontrolki. Siatka pozwala uzy¢

. J Znajdz \n\}szy_jstkie pary pésuj:qcych r.svie:%zqtj

wierszy i kolumn do zdefiniowania uktadu okna.

a2

Znajdi ws.zy:stk':e pary pasujacych rﬁvier:zqt:

Zobaczysz liczbe z gwiazdka i pozioma lini¢ w oknie. Wtasnie dodates wiersz do siatki!

Teraz dodaj wiersze i kolumny:

* Wykonaj wczesniejsza operacje cztery razy, aby uzyska¢ w sumie pie¢ wierszy.

* Umies¢ kursor w gérnej czesci okna i kliknij, aby dodac cztery kolumny.
Okno powinno wygladac tak jak na zrzucie ponizej (widoczne liczby beda
zapewne inne — nie stanowi to problemu).

* Wr6¢ do kodu XAML. Znajduja si¢ w nim teraz znaczniki ColumnDefinition
i RowDefinition odpowiadajace dodanym wierszom i kolumnom.

NS y N2

| Zna 105 systiepary p: 105* ch zwie 92
B—.
-
I Szarokosci—kolumn <Grid.ColumnDefinitions>
— il wysokoSci <ColumnDefinition Width="185*"/>
5 wierszy | <ColumnDefinition Width=" R
S w F>rojekfanc-e _\% <ColumnDefinition width%ﬁ
- edpowiadajq <ColumnDefinition Width="92%"/>
wiasciwosciom </Grid.ColumnDefinitions»
—5  defnicji wienszy \ <Grid.RowDefinitions>
i kolumn w Kodzie <RowDefinition Heigh)
- XANL. <RowDefinition Height="84%"/>
% N <RowDefinition Height="85%"/>
\I <RowDefinition Height="1@5%"/>
=. T <RowDefinition Height="74*"/>
</Grid.RowDefinitions>»
16
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Ramki ,Obejrzyj to!”
zZwracajq uwage na
wazne, ale czesto
niejasne kwestie,
ktore mogq utrudni¢
lub spowolni¢ prace.

|

: W Twoim IDE
to! ekran moze
0\)9)\'7.\[1 wygladac nieco
inaczej.

Wszystkie zrzuty z tej ksiqzki
zostaly wykonane w Srodowisku
Visual Studio Community
2019 dla systemu Windows.
Jesli uzywasz wersji Professional
lub Enterprise, mozesz dostrzec
drobne réznice.

Nie przejmuj sie — niezaleznie
od wersji, program bedzie
dziatat tak samo.
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Wyréwnaj

wielkoécei wierezy i kolumn

Zacznij pisac programy w jezyku C#

Gdy gra wySwietla graczowi zwierzeta do dopasowania, rysunki powinny by¢ réwno

n kwadracik jest

rozmieszczone. Kazde zwierze bedzie znajdowac si¢ w komorce siatki, a sama siatka Gdy ffiion wartost
bedzie automatycznie dostosowywana do wielkosci okna. Dlatego wiersze i kolumny mff:c,vwoéyc'.' jest inna
powinny by¢ réwnej wielkosci. Na szczgScie XAML umozliwia tatwa zmiane wielkosci od domysinej. Aby

wierszy i kolumn. Kliknij pierwszy znacznik RowDefinition w edytorze kodu XAML,

aby wyswietli¢ jego ustawienia w oknie Wiasciwosci:

Kliknij
ten tekst. |

Przejdz do okna Wiasciwosci i kliknij kwadracik na prawo od wiasciwosci
Height, po czym wybierz opcje Resetuj z menu, ktore si¢ pojawi.
Chwileczke! Powoduje to znikniecie wiersza w Projektancie! No c6z,

tak naprawde wiersz nie zniknal, stat si¢ tylko bardzo niski. Zresetuj
wlhasciwos¢ Height wszystkich wierszy. Nastepnie zresetuj wlasciwosé
Width wszystkich kolumn. Siatka powinna teraz mie¢ cztery kolumny

<Grid.RowDefinitions>
/%(Rom:afiﬁion Height="71%" /> =
<RowDefin¥tion Height="84*"/>

1 pie¢ wierszy o réwnej wielkoSci.

Oto co powinienes zobaczy¢ w Projektancie:

Kup ksigzke

rzywrocic usquienia
domysine, kliknij

kwadracik i wybierz
w menu opcje Resetu):

4 Uldad

Height 7 Star {0

Iy C
Xz%zzwg_e postaraj sig przeczytac kod

esli nie pracowates wczedniej

W jezykach HTML lub XML, poczqtkowo kod

moze wydawac sig serig ni i
? wydaw Q niezrozumiat
Znaw!asouwll /ukosnikéw. Jednak imagfgce'
bgdz:gs; mie¢ z nim do Czynienia, tym ’
ardziej bedzie dla Ciebie zrozumiaty.

¢

A to powinienes zobaczy¢ w edytorze
kodu XAML mie¢dzy otwierajacym
znacznikiem <Window. . .> i zamykajacym
znacznikiem </Window>:

<Grid> l

<Grid.ColumnDefinitions>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
<ColumnDefinition/>
</Grid.ColumnDefinitions>
<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
</Grid.RowDefinitions>
</Grid>

To kod XAML tworzqcy siatke
z czterema réwnymi kolumnami
i pigcioma réwnymi wierszami.

17
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Przejmij kontrole nad projektem

Dodaj kontrolki TextBlock do ciatki

== TabControl

WPF uzywa kontrolek TextBlock do wySwietlania tekstu. My uzyjemy ich TextBlack
do wyswietlania dopasowywanych zwierzat. Dodaj taka kontrolke do okna. TextBY

N\
Rozwin sekcje Typowe kontrolki WPF w Przyborniku i przeciagnij kontrolke ' __|----z-ﬁ-a»,,1*\-,-----------\

TextBlock do komérki w drugiej kolumnie drugiego wiersza. IDE doda znacznik :
TextBlock migdzy poczatkowym i koficowym znacznikiem Grid: «'

<TextBlock Text="TextBlock" 8 \
HO s s = n n : 3 = n n a A =
rizontalAlignment="Left" VerticalAlignment="Center | s \,
Margin="560,0,0,0" TextWrapping="Wrap" /> b L AP
W kodzie XAML tej kontrolki TextBlock jest pie¢ whasciwosci: 3/
* Text okresla tekst wySwietlany w oknie.
* HorizontalAlignment wyréwnuje tekst do lewej, do prawej lub wzgledem $rodka.
* VerticalAlignment wyréwnuje tekst wzgledem géry, Srodka lub dotu. Gdy przeciqgniesz kontrolke
. . . . TextBlock z Przybornika do
* Margin ustawia margines wzgledem krawedzi kontenera. komdrki, IDE doda te kontrolkg

do kodu XAML i ustawi dla niej

* TextWrapping okreSla, czy tekst w kontrolce ma by¢ zawijany. wiersz, kolumne oraz margines.

U Ciebie wlasciwosci mogq byc podane w innej kolejnosci, a wtasciwos$¢ Margin moze mieé
inng warto$¢, poniewaz zalezy ona od miejsca w komdrce, w ktdre przeciagnates kontrolke.
Wszystkie te wtasciwosci mozna zmieniac i resetowaé w oknie Wiasciwosci w IDE.

Kazde zwierze ma by¢ wysrodkowane. Kliknij etykiete w Projektancie, a nastepnie w oknie Wiasciwosci
kliknij b Uded | aby rozwinac sekcje Uk#ad. Kliknij Center dla obu wiasciwosci, HorizontalAlignment
i VerticalAlignment, a nastepnie uzyj kwadracika po prawej stronie, aby zresetowa¢ wlasciwos¢ Margin.

HernzontalAlign... | |= = =] [ ]
erizontalAlign... | /= Kliknij kwadracik
VerticalAlignment T m | 1T ] i wybierz opcje
Ls Resetuj, aby

Margin « 0 0 )__\/ zresetowaé
+0 0 ( - , marginesy.

Ponadto zwierzeta maja by¢ wigksze, dlatego rozwin sekcje Tekst w oknie Wiasciwosci i zmien
wielko$¢ czcionki na 36 px. Nastgpnie otworz sekcje Wspdlne i zmieh whasciwos¢ Text na ?,
aby wyswietlany byl znak zapytania.

Wiasciwosé Text (w sekcji Wspéine)

‘e okredla tekst kontrolki TextBlock.
A m += = J/
o il _ I8 4 Wspélne
BO | O uao S . .
Kliknij pole wyszukiwania w gornej czesci okna Wiasciwosci i wpisz l/
stowo wrap, aby znaleZ¢ pasujace wtasciwosci. Uzyj kwadracika po prawej TedWrapping NoWrap _€>

stronie, aby zresetowacd wtasciwos¢ TextWrapping.

18
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Nie istniej .
uple pytania

Jesli wiec zechce, aby jedna
z kolumn byta dwa razy szersza
od pozostatych, wystarczy, ze ustawie
jej szeroko$é na 2%, a siatka wszystkim
sie zajmie.

a’: Po zresetowaniu wysokosci pierwszych czterech wierszy
wszystkie one znikaja. Jednak kiedy zresetuj¢ wysokos¢ ostatniego,
wszystkie wiersze znéw sa widoczne. Dlaczego tak si¢ dzieje?

U: Wiersze wygladaty tak, jakby zniknety, poniewaz w siatce WPF
domyslnie uzywane jest proporcjonalne ustawianie wielkosci wierszy

i kolumn. Jesli wysokos¢ ostatniego wiersza wynosi 74*, to po ustawieniu
domyslnej wysokosci pierwszych czterech wierszy na 1* siatka zmienia ich
wielko3¢ na 1/78 (1,3%) wysokosci siatki. Ostatni wiersz zajmuje wtedy
74/78 (94,8%) wysokosdi, dlatego pierwsze cztery wiersze wygladaja na
bardzo niskie. Gdy ustawisz dla ostatniego wiersza wysokos¢ domysing 1*,
siatka zmieni wielkos¢ kazdego wiersza na 20% wysokosci siatki.

a): Gdy ustawiam szerokos¢ okna na 400, co oznacza ta wartos¢c?
Jak szerokie jest to 4002

U: WPF uzywa pikseli niezaleznych od urzadzenia, zawsze réwnych
1/96 cala. To oznacza, ze 96 pikseli na nieprzeskalowanym wyswietlaczu
zawsze jest réwne 1 cal. Jesli jednak zmierzysz okno linijka, moze sie okazac,
ze nie zajmuje doktadnie 400 pikseli (4,16 cala). To dlatego, ze Windows
uzywa przydatnego mechanizmu zmieniajgcego skale elementéw na
ekranie. Dzieki temu aplikacje nie s3 malutkie nawet wtedy, gdy wyswietlasz
je, uzywajac telewizora po drugiej stronie pokoju jako monitora komputera.
Piksele niezalezne od urzadzenia pomagaja platformie WPF zapewni¢ dobry
wyglad aplikacji w kazdej skali.

w ksi.qz'ce natrafisz
rodzaju. Umozliwiajq

na wiele ¢wiczern tego
Ci one rozwgj umiejgtmosci

Programistycznych.” Zawsze d 2 j
\/ podejrzenie rozwiqzaniql Rauszezalng jest

a!l

Masz juz jedng kontrolke TextBlock — to dobry punkt wyjicial Jednak potrzebnych jest 16 takich kontrolek,
3 aby wyswietli¢ wszystkie dopasowywane zwierzeta. Czy wiesz, jak doda¢ kod XAML, aby umiescic identyczne
Cwiczenie  kontrolki XAML w komérkach z pierwszych czterech wierszy siatki?

Zacznij od przyjrzenia sie znacznikowi XAMIL, jaki utworzytes. Powinien wygladac¢ podobnie do ponizszego. Whasciwosci moga
by¢ podane w innej kolejnoddi, a tu rozdzielilismy je na dwa wiersze (tez mozesz to zrobi¢, jesli chcesz, aby kod XAML byt czytelniejszy):

<TextBlock Text="?" Grid.Column="1" Grid.Row="I" FontSize="36"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />

Twoje zadanie polega na skopiowaniu tej kontrolki TextB1ock, aby kazda z pierwszych 16 komorek siatki zawierata identyczng
kontrolke. Aby ukofczy¢ ¢wiczenie, musisz wiec dodac¢ do aplikagji jeszcze 15 kontrolek TextBlock. Pamietaj o kilku kwestiach:
+  Wiersze i kolumny sa numerowane od 0, co jest tez warto3cig domy3lna. Dlatego jesli pominiesz wtadciwosci Grid . Row
lub Grid.Column, kontrolka TextBlock pojawi sie w pierwszym od lewej wierszu lub w gérnej kolumnie.

*  Interfejs uzytkownika mozesz edytowac w Projektancie. Mozesz tez skopiowac i wklei¢ kod XAML. Wyprdbuj obie te techniki
i zobacz, ktéra jest dla Ciebie najlepsza.
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Okno jest gotowe, pora przejs¢ do kodu

Oto kod XAML 16 kontrolek TextBlock na dopasowywane zwierzeta. Wszystkie te kontrolki s3 prawie
identyczne. R6znig sie tylko wtasciwosciami Grid.Row i Grid.Column, ktére pozwalajg umiesci¢

po jednej kontrolce TextBlock w kazdej z 16 pierwszych komorek siatki o wymiarach 5 na 4.
Cwiczenie  Znacznik Window sie nie zmienit, dlatego zostat pominiety w tym miejscu.

kolumna 0 kolumna | kolumna 2 kolumna 3

<GY‘1 d> Finc 1< Laf thesnatchin | = nimals.3 - =
<Grid.ColumnDefinitions> g okmo 1 ' 1 1
<ColumnDefinition/> w Visual Studio po — 19 ? ? ? ?
<ColumnDefinition/> dodaniu wszystkich
<ColumnDefinition/> kontrolek TextBlock.
<ColumnDefinition/> = |2 ? ? ?

</Grid.ColumnDefinitions> | Tak wygladajq definicje
kolumn i wierszy po

zréwnaniu wielkosci e 7 ? ? ? e
tych elementéw.

<Grid.RowDefinitions>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>
<RowDefinition/>

<RowDefinition/> a

</Grid.RowDefinitions> |

wiersz & wiersz? wiersz2 wiersz!| wiersz 0

<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" Grid.Column="1"/>
<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" Grid.Column="2"/>
<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" Grid.Column="3"/>

<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" Grid.Row="1"/>
<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="I" Grid.Column="1"

HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/> W tych czterech kontrol

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="1" Grid.Column="2" wlasciwos¢ Grid.Row mﬁaﬁar-tc?;?;oc‘(
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" /> poniewaz Znajdujq sig w drugim Wi’erszu

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="I" Grid.Column="3" od géry (Pierwszy wiersz ma numer 0).
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/>

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="2" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="2" Grid.Column="I1" \
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/> Dopuszczalne jest dodanie wfaéciwo§cé)

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="2" Grid.Column="2" G id.Row lub Grid.Column o wa‘rtpéct .
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/> Tu pominglismy takie Wfa.éc(';g}?nsgl'm,

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="2" Grid.Column="3"  poniewaZz 0 jest wartosciq y:
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="3" HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />
<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="3" Grid.Column="I1"

HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/> Kodu jest duzo, jednak jest to powtérzony
<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="3" Grid.Column="2" 16 razy ten sam wiersz z drobnymi zmianami.
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"/> Kazdy wiersz zaczynajacy sie od <TextBlock

<TextBlock Text="?" FontSize="36" Grid.Row="3" Grid.Column="3"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center" />
</Grid>

ma te same cztery witasciwosci (Text, FontSize,
HorizontalAlignment i VerticalAlignment).
Wiersze réznia sie tylko wlasciwosciami
Grid.Row i Grid.Column. Wiasciwosci moga
by¢ podawane w dowolnej kolejnosci.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

ZNAJDUIESZ SIE TUTAJ

b

] w =)

SRR B i z 1} " -4 4 - ¢
S R . > &
1SS A R S E IR I i
Urworz ZaproJexT)  MAPISZ KOD Dooas oestuer Dopas
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZA ZECAR

Teraz mozeez zaczyé picaé kod gry

Zakonczyle§ projektowanie gtéwnego okna, a przynajmniej wystarczajacej jego czesci, aby przejs¢ do nastepnego
aspektu dziatania gry. Pora doda¢ kod C# odpowiedzialny za przebieg rozgrywki.

Eksplorator rozwigzan
@WE- o-SaEH fo-

Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;) P

Edytowates kod XAML pliku
MainWindow.xaml. To tam znajdujg
sie wszystkie elementy projektowe

okna. Kod XAML z tego pliku
definiuje wyglad i uktad okna.

.g'__l Rozwiazanie ,MatchGame" (liczba projektow: 1z 1)
4 [c#] MatchGame
P Faleznodc
b [N Appaxaml
c# Assemnblylnfo.cs Teraz zaczniesz prace nad kodem C#.
4 [ MainWindowxaml Znajdzie sie on w pliku MainWindow.xaml.cs.
@& MainWindow.xaml.cs Jest to kod zaplecza (ang. code behind) dla
okna, poniewaz dziata razem ze znacznikami
z pliku XAML. To dlatego nazwy plikow sa
prawie identyczne
(réznia sie tylko dodatkowym cztonem .cs
na koncu). Do tego pliku dodasz
kod C# definiujacy dziatanie gry, w tym kod
umieszczajacy emoji w siatce, obstugujacy
klikniecia myszg i kontrolujacy zegar.

Gdy wpisujesz kod C#, musi on by¢ w peini poprawny.

Obei\'l‘” "0‘ Cze$¢ 0sob uwaza, ze programistq tak naprawde stajesz si¢ dopiero wtedy, gdy pierwszy raz godzinami

: szukasz blednie umieszczonej kropki. Wielkos¢ liter tez jest wazna: SetUpGame to nie to samo co setUpGarme.
Nadmiarowe przecinki, sredniki, nawiasy itd. mogq sprawic, ze kod przestanie dziata¢, lub — co jeszcze gorsze — wplyngé
na kod tak, ze wprawdzie si¢ skompiluje, ale bedzie funkcjonowac niezgodnie z oczekiwaniami. Wykorzystujqcy sztuczng
inteligencje mechanizm IntelliSense z IDE pomaga unikac takich problemow, ale nie wykona za Ciebie catej pracy.
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Dodaj metode konfigurujgcg gre

Wugeneruj metode konfigurujgea gre

Teraz, po przygotowaniu interfejsu uzytkownika, pora zaczaé pisa¢ kod
gry. W tym celu wygenerujesz metode (taka jak metoda Main, ktdra
poznate$ wczesniej), a nastepnie dodasz do niej kod.

Q Otworz plik MainWindow.xaml.cs w edytorze.

Kliknij tréjkat () obok nazwy MainWindow.xaml w Eksploratorze
rozwiqzan, a nastepnie kliknij dwukrotnie plik MainWindow.
xaml.cs, aby otworzy¢ go w edytorze kodu w IDE. Zauwaz, ze
plik zawiera juz kod. Visual Studio pomoze Ci doda¢ do niego
metode.

To nie problem, jesli na razie nie
[ masz pewnosci, czym jest metoda.

Wygeneruj metode o nazwie SetUpGame.
Znajdz nastepujacy fragment w otwartym kodzie:

public MainWindow();
{

}

InitializeComponent();

Wygeneruj to!

..'1 Rozwiazanie ,MatchGame” (liczba projektow: 1z 1)
4 [ MatchGame

b @ Zaleznosc
b D) Appxaml

€ Assemblylnfo.cs
4 [N MainWindow.xaml

@ MainWindow.xaml.cs

Za pomoca zakladek w gornej
czesci okna mozesz przetaczac sie
miedzy edytorem kodu C#

a Projektantem kodu XAML.

MainWindow.xaml

MainWindow.xaml.cs

[c5] MatchGame =

Kliknij na koncu wiersza InitializeComponent () ;, aby kursor znalazt si¢ zaraz po §redniku. Wcisnij dwukrotnie

Enter, a nastepnie wpisz: ~ SetUpGame() ;

Bezposrednio po wpisaniu §rednika nazwa SetUpGame zostanie podkres§lona falowana linia. Kliknij tekst SetUpGame.
W oknie powinna pojawi¢ si¢ ikona zéttej zaréwki. Kliknij ja, aby otworzy¢ menu szybkich akeji, i uzyj go do

wygenerowania metody.

21 B public partial class MainWindow : Window
22 {
Odwaotania: 0
23 Bl public MainWindow()
24 {
25 InitializeComponent(};
26 (g~ SetUpGame( );

23
5; Generuj metode ,MainWindow.SetlpGame”

Okno Podglad zmian informuje o btedzie, ktdry
spowodowat pojawienie sig czerwonej falowanej linii,
a takze pokazuje podglad kodu, jaki akcja wygeneruje
w celu wyeliminowania usterki.

|

II‘ €3 50103 Nazwa LSetUpGame” nie istnieje w biezacym kontekscie

28 Wprowaf elernent lokalny dla elementu , SetUpGarne()” .
36 }

.

zobaczysz menu kontekstowe z mozliwymi

Kiedy klikniesz ikone szybkich akcji, T
dziataniami. Jes$li dana operacja 1

generuje kod, zobaczysz jego podglad. i
Wybierz akcje Generuj metode, -

aby wygenerowa¢ nowa metode SetUpGame. Podglad zmian

J
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

lkona zéttej zaréwki informuje o tym, ze zaznaczytes kod,

= 7 { dla ktérego dostepna jest szybka akcja. Oznacza to, ze
f istnieje zadanie, ktére Visual Studio moze zautomatyzowac.
' ‘ Szybkie akge — (Alt+Enter lub Ctrl+.) Mozesz klikna¢ z6itg zaréwke lub wcisnaé kombinacje

Alt+Enter albo Ctrl+. (kropka), aby zobaczy¢ dostepne akcje.

e Sproébuj uruchomié kod.
Kliknij przycisk w gornej czesci Srodowiska IDE, aby uruchomié program — tak jak wczesniej zrobites to z aplikacja
konsolowg.

Przycisk ,Rozpocznij debugowanie” na pasku narzedzi w gdrnej

P MatchGame - &_ czeéci IDE uruchamia aplikacjg. Mozesz tez wybra¢ opcje
Rozpocznij debugowanie (F5) w menu Debugowanie.

Hmm — co$ poszto nie tak. Zamiast wySwietli¢ okno, program zglosit wyjatek:

21 = public partial class MainWindow : Window

22 {
Odwotania: 0

23 =] public MainWindow() . )

24 { Wyjatek obstuzony przez uzytkownika 1 x

25 InitializeComponent(); s . .

ystem.NotlmplementedException: ,The method or operation is not

26 E=Hiptae (s implemented.”

27 |

28 Wytwietl szczegoly | Kopiuj szczegoly | Rozpoczni] sesje rozszerzenia Live Share
1 odwotanie

29 Bl private void SetUpGame() b Ustawienia wyjathow

38 {

314 throw new NotImplementedException(); €3

32 | 1

33 3

34 [}

Moze si¢ wydawad, ze program jest uszkodzony, ale w rzeczywistoSci mozna byto oczekiwac takiego efektu! IDE
wstrzymalo program i wyrdznito ostatni uruchomiony wiersz kodu. Przyjrzyj si¢ nastepujacej instrukcji:

throw new NotImplementedException();

Metoda wygenerowana przez IDE dostownie nakazuje jezykowi C# zglosi¢ wyjatek. Spojrz na komunikat powiazany
z wyjatkiem:

System.NotImplementedException: "The method or operation is not implemented."
Ma to sens, poniewaz to Ty musisz zaimplementowaé metode wygenerowana przez IDE. Jesli zapomniate$ to zrobic,

wyjatek jest uprzejmym przypomnieniem, ze masz jeszcze kod do napisania. Jezeli generujesz duzo metod, dobrze jest
mie¢ takie przypomnienie!

Kliknij kwadrat Zatrzymaj debugowanie ( ) na pasku narzedzi (lub wybierz opcje Zatrzymaj debugowanie
w menu Debugowanie), aby zatrzymac progrant, co pozwoli Ci zakoficzy¢ implementowanie metody SetUpGame.

Gdy uzywasz IDE do uruchamiania aplikaciji,
przycisk Zatrzymaj debugowanie powoduje
natychmiastowe jej zamkniecie.
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Liczba mnoga od emoji to emoji

Jest to specjall
konstruk pecjaina metoda nazywana

Dokoriez metode SetUpBame metod dowreny o) o Sziataniu takich
e 5.

Metoda SetUpGame znajduje si¢ w metodzie public MainWindow(), poniewaz caly kod z metody MainWindow
jest wykonywany bezpoSrednio po uruchomieniu aplikacji.

e ol
@ acznij dodawac kod do metody SetUpGame. ﬁ? Relaks :

Wkrétce dowiesz
sie duzo wiecej
o0 metodach.

Metoda SetUpGame ma losowo przypisywac osiem par emoji przedstawiajacych "'
zwierzeta do kontrolek TextBTlock, aby gracz mogt dopasowywac rysunki. .
Dlatego metoda potrzebuje listy emoji, a w napisaniu kodu pomoze Ci IDE.
Zaznacz instrukcje throw dodana przez IDE i usun ja. Nastgpnie umie$¢
kursor w miejscu, gdzie znajdowata sie ta instrukcja, i wpisz List. IDE
wyswietli okno mechanizmu IntelliSense z zestawem stéw kluczowych
rozpoczynajacych si¢ cztonem List:

Wiasnie uzyle§ IDE, aby pomogto
Ci dodaé¢ metode do aplikaciji.
Nie przejmuj si¢, jesli nadal nie
masz pewnosci, czym jest metoda.

i Znacznie wigcej o metodach
private void SetUpGame() i strukturze kodu w jezyku C#
{ = dowiesz si¢ z nastepnego rozdziatu.

} ‘g B eeeeteeteettttittittitiitittnttnttttttttttttttttttttttttettettttttttttnnnnt

#z List<>
#3 ListBox
#3 ListBoxltemn

Wybierz pozycje List z listy IntelliSense. Nastepnie wpisz <str.
Pojawi si¢ nowe okno IntelliSense z pasujacymi stowami kluczowymi:

private void SetUpGame()

{
List<str
1 List<T>

Represents a strongly typed list of objects that can be accessed by index. Provides methods to search, sort, and manipulate lists.
T: The type of elements in the list.

#3 StreamGeometry
#3 StreamGeometryContext
= Stretch

Wybierz string. Dokoficz wpisywanie ponizszego wiersza kodu, ale jeszcze nie wciskaj Enfer:

List<string> animalEmoji = new List<string>()

Lista jest kolekcjq, ktdra przechowuje k Stowo kluczowe ,new” stuzy do
zestaw wartodci w okreslonym ) tworzenia kolekcji List. Wigcej o tym
porzqdku. Wigcej o kolekcjach dowiesz stowie dowiesz sig¢ w rozdziale 3.
sig z rozdziatéw 8. i 9.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

@ Dodawanie wartosci do kolekcji List.

Instrukcja w C# nie jest jeszcze gotowa. Upewnij sig, ze kursor znajduje si¢ zaraz po nawiasie ) konczacym
wiersz, a nastgpnie wpisz otwierajacy nawias klamrowy {. IDE doda nawias zamykajacy za Ciebie i umieSci
kursor pomiedzy nawiasami. Weisnij Enter. IDE automatycznie doda znaki podziatu wiersza.

List<string> animalEmcji = new List<string>()

{ .
Gdy otwarty jest panel emoji, mozesz wpisac
stowo takie jak ,0$miornica®, a zostanie ono
Y. \/— zastqpione odpowiednim emaji.

Uzyj panelu emoji systemu Windows (klawisz systemu Windows+kropka) lub przejdz do ulubionej witryny z emoji
(na przyktad https:/lemojipedia.org/nature) i skopiuj jedno emoji. Wrdé¢ do kodu, dodaj symbol ", nastegpnie wklej
emoji, wpisz kolejny symbol ", przecinek, spacje i nastepny symbol ", jeszcze raz wklej to samo emoji, po czym
wprowadz ostatni symbol " i przecinek. Nastgpnie zréb to samo dla siedmiu kolejnych emoji. Celem jest uzyskanie
w nawiasie klamrowym o$miu par emoji ze zwierzetami. Dodaj ; po zamykajacym nawiasie klamrowym:

List<string> animalEmoji = new List<string>() x
¢ THXUBE RO Panel omoji
gy, ) Jjest wbudow
g}; g{ Umies¢ kursor nad kropkami XSEB8AA W system any
N pod nazwq animalEmoji. IDE Windows 10,
“%":"g": Poinformujeldie pr‘z’yp;saf}awana E] ﬁ ’ . % “ h | Aby WyéWief/ié
’ ’ warto$é nigdy nie jest uzy : ten panel,
i B Ostrzezenie zniknie zaraz po tym CQa®AnR»w Wysfl'zzrczy
%% jak uzyjesz gsfy emoji w dalszym R R R weisnqé
" "o " kodzie metody. Jeanoczesnie
R CRB@MODY | [z
"y, R, klawisz Windows
¥ rPO@@Q P a0 | ok

@ Ukoncz metode.
Teraz dodaj do metody pozostalty kod. Uwazaj na kropki, nawiasy zwykte i klamrowe.

Ten wiersz powinien znajdowac sig zaraz po
Random random = new Random(); zamykajqcym nawiasie klamrowym i Sredniku.

foreach (TextBlock textBlock in mainGrid.Children.OfType<TextBlock>())

{ >
int index = random.Next(animalEmoji.Count); C e
string nextEmoji = animalEmoji[index]; gy Nazwa mMainGrid  <gm— ¥
textBlock.Text = nextEmojij; Typ  Gnd
animalEmoji.RemoveAt(index); [wran @

} Nie zapomnij wyzerowac pola wyszukiwania,)

Czerwona falowana linia pod nazwa mainGrid w IDE informuje o biedzie. Program nie skompiluje si¢, poniewaz
w kodzie nie ma niczego o tej nazwie. Wré¢ do edytora XAML i kliknij znacznik <Grid>, nastepnie przejdZ do
okna Wiasciwosci i wpisz mainGrid w polu Name.

Sprawdz kod XAML. Na poczatku kodu siatki zobaczysz znacznik <Grid x:Name="mainGrid">. Teraz w kodzie nie
powinno by¢ zadnych bledow. Jesli sa, starannie sprawd? kazdy wiersz — tatwo jest co$ przeoczyc.

Jesli po uruchomieniu gry wystqpi wyjqtek, upewnij sig, ze na liscie animalEmoji” znajduje sig
doktadnie osiem par emoji, a w kodzie XAML jest 16 znacznikéw <TextBlock .../>.

jestes tutaj » 25
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Napisates kod i program dziata — dobra robota

Uruchom program

Kliknij przycisk P Startt - na pasku narzedzi IDE, aby uruchomié program.

. L. L o Gdy pierwszy raz uruchomisz
Pojawi si¢ okno z oSmioma parami zwierzat w losowych lokalizacjach:

program, zobaczysz narzedzia
srodowiska uruchomieniowego
w gornej czesci okna:

] Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat - ] X

j& O [O] 53 | 48 | ) Przetadowywanie na goraco

Przejdz do dynamicznego drzewa wizualnego
oy —

Kliknij pierwszy przycisk z narzedzi,
@ aby wyswietli¢ panel Dynamiczne
drzewo wizualne w |IDE:

g O

Ine - Bx
Ci7a% @ ~% 2 o6
% "| Wigcz pasek narzedzi w aplikaci i!"' (Al »

Nastepnie kliknij pierwszy przycisk
& panelu Dynamiczne drzewo wizualne,
aby wylaczy¢ narzedzia srodowiska

uruchomieniowego.

9
B & B
e

P
e
9

Gdy program dziata, IDE przechodzi w tryb debugowania. Przycisk Start jest
zastgpowany nieaktywnym (jasnoszarym) przyciskiem Kontynuuj, a na pasku
narzedzi pojawiaja si¢ kontrolki debugowania (11 ® § ) z przyciskami do
wstrzymywania, zatrzymywania i ponownego uruchamiania programu.

Zakoncz program, klikajac znak X w prawym gérnym rogu okna lub kwadracik
Zatrzymaj w kontrolkach debugowania. Uruchom program kilkakrotnie.
Zwierzeta za kazdym razem powinny pojawiac sie gdzie indziej.

Nieile, gra juz zaczyna wygladac
dobrze!

Przygotowates podstawy do nastepnych dodawanych elementéw.

Tworzenie nowej gry nie ogranicza si¢ do pisania kodu. Realizujesz tez projekt.
Skutecznym sposobem realizowania projektéw jest tworzenie ich w malych
krokach, sprawdzajac, czy prace posuwaja si¢ w dobrym kierunku.

Dzigki temu bedziesz mie¢ wiele okazji do wprowadzenia poprawek.
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To nastepne Cwiczenie z otéwkiem i kartkq. )
Zdecydowanie warto poswigci¢ czas na wykonanie
wszystkich takich cwiczen, poniewaz pomogq

Zacznij pisac programy w jezyku C#

Ci one szybciej opanowa¢ wazne zagadnienia * %
zwiqzane z jezykiem C#.
KTO ROBI?
*
®

Gratulacje — napisale$ dziatajacy program! To prawda, programowanie to co§ duzo wigcej niz kopiowanie
kodu z ksiazki. Jednak nawet jesli nigdy wczesniej nie pisate§ kodu, moze zaskoczy¢ Cig, jak duze jego fragmenty
juz rozumiesz. Narysuj lini¢ taczaca kazda z instrukcji w C# (po lewej) z opisami ich dziatania (po prawej).

Pierwszy punkt wykonaliSmy juz za Ciebie.

Instrukcje C#

=

-
e W

-

-
-

SreBan 9
SrerEes 9

-

-

};

Random random = new Random()};

foreach (TextBlock textBlock in
mainGrid.Children.0fType<TextBlock>())

int index = random.Next(animalEmoji.Count);

string nextEmoji = animalEmoji[index];

textBlock.Text = nextEmoji;

animalEmoji.RemoveAt(index);

List<string> animalEmoji = new List<string>()

Znajduje wszystkie kontrolki TextBlock
z gléwnej siatki i wykonuje dla kazdej z nich

Dziatanie kodu

Przypisuje do kontrolki TextBlock
losowe emoji z listy.

podane instrukcje.

Usuwa losowe emoji z listy.

Tworzy liste o§miu par emoji.

Whybiera liczbe losowa z przedziatu od 0
do liczby emoji pozostatych na liscie
i nazywa te wartos¢ ,,index”.

Tworzy nowy generator liczb losowych.

Uzywa liczby losowej ,,index”
do pobrania losowego emoji z listy.

Kup ksigzke
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Nie pomijaj éwiczen

*

“wvo dfhon
KTO ROBI?
o

ROZWIAZANIE

Instrukcje C# Dziatanie kodu

List<string> animalEmoji = new List<string>()

{ Przypisuje do kontrolki TextBlock
R R losowe emoji z listy.
||@II’II@II’

“@"’"@"J . . . .

gD @b Znajduje wszystkie kontrolki TextBTock
%: ?E-): z gléwnej siatki i wykonuje dla kazdej z nich
"o, ", podane instrukcje.
nﬁ‘n:nﬁu’

; LR Usuwa losowe emoji z listy.

Random random = new Random(); Tworzy liste oSmiu par emoji.

foreach (TextBlock textBlock in

mainGrid.Children.0fType<TextBlock>()) Wybiera liczbe losowa z przedziatu

od 0 do liczby emoji pozostatych

int index = random.Next({animalEmoji.Count); na liScie i nazywa te wartos¢ ,,index”.

string nextEmoji = animalEmoji[index]; )
Tworzy nowy generator liczb losowych.
textBlock.Text = nextEmoji;

Uzywa liczby losowej ,,index” do pobrania
losowego emoji z listy.

animalEmoji.RemoveAt(index);

MINI

Q\Za’os’crz otéwek

M‘-\.

N k\ Oto &wiczenie z otdwkiem i kartkg, ktére pomoze Ci dobrze zrozumie¢ napisany kod w C#.
1. Wez kartke i utdz jg w orientacji poziomej. Narysuj posrodku pionowa linie.

2. Po lewej stronie zapisz cata metode SetUpGame. Miedzy poszczegbinymi instrukcjami
pozostaw puste miejsce. Nie musisz dbac o precyzje przy rysowaniu emoji.

3. Po prawej stronie kartki obok odpowiednich instrukcji zapisz kazda odpowied? z ¢wiczenia
.kto co robi?”. Przeczytaj tekst po obu stronach linii — kod powinien nabraé sensu.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Nie jestem przekonana co do zadah ,Zaostrz otéwek*
i Eéwiczenia z dopasowywaniem. Czy nie bytoby lepiej,
gdybyscie po prostu pokazali mi kod do wpisania w IDE?

Rozwijanie umiejetnosci zrozumienia kodu sprawi,
Ze staniesz sie lepszym programista.

Cwiczenie z uzyciem otéwka i kartki nie sa opcjonalne. Zapewniaja
Twojemu mdzgowi inny sposéb przyswajania informacji. Robia tez
cof jeszcze wazniejszego — daja Ci mozliwoS¢ popetniania bledow .
Pomylki sa czgscia procesu uczenia si¢ i kazdy z nas robit wiele
betdéw (mozliwe nawet, ze w tej ksiazce znajdziesz jakas literowke
lub dwie!). Nikt nie pisze od razu doskonalego kodu. Naprawde
dobrzy programisci zawsze zakladaja, ze kod, ktory pisza dzis, jutro

ﬁ% CELNE SPOSTRZEZENIA

moze wymagac¢ zmian. Dalej w ksiazce zapoznasz si¢ z procesem
refaktoryzacji. Jest to technika programowania, ktora polega na

ulepszaniu kodu juz po jego napisaniu.

Dodajemy tego rodzaju listy
wypunktowane, aby zapewni¢

krétkie streszczenie wielu
opisanych do danego miejsca

zagadnien i narzedzi.

Visual Studio jest IDE Microsoftu (zintegrowanym
srodowiskiem programistycznym), kt6re upraszcza
i wspomaga edycje plikéw z kodem C# i zarzadzanie
nimi.

Aplikacje konsolowe .NET Core to dziatajace w
réznych systemach aplikacje z tekstowymi danymi
wejsciowymi i wyjsciowymi.

Wykorzystujacy sztuczna inteligencje mechanizm

IntelliSense w IDE pomaga w szybszym wprowadzeniu
kodu.

WPF (ang. Windows Presentation Foundation) to
technologia tworzenia w C# aplikacji z interfejsem
graficznym.

Interfejsy uzytkownika w technologii WPF s3
projektowane w jezyku XAML (ang. eXtensible
Application Markup Language). Jest to bazujacy na XML-u
jezyk znacznikdw, w ktorym znaczniki i wtasciwosci stuzg
do definiowania kontrolek interfejsu uzytkownika.

Kontrolka XAML Grid stuzy do tworzenia uktadu siatki
do przechowywania innych kontrolek.

Znacznik XAML TextB1ock reprezentuje kontrolke
do przechowywania tekstu.

Okno Wiasciwosci w IDE umozliwia tatwe
modyfikowanie wtasciwosci kontrolek — na przykfad
uktadu, tekstu albo wiersza lub kolumny siatki, gdzie
kontrolka sie znajduije.

Kup ksigzke
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Kontrolowanie kodu

Dodaj nowy projekt do eyetemu kontroli werej

W tej ksiazce bedziesz tworzy¢ wiele roznych projektéw. Czy nie byloby
Swietnie, gdyby istnial tatwy sposob na archiwizowanie ich i tatwy dostep

do nich z dowolnego miejsca? Co zrobisz, jesli popetnisz btad — czy nie
bytoby wygodnie, gdybys mdgl odzyskac starsza wersje kodu? No c6z, masz
szczescie! Tak wlasnie dziataja systemy kontroli wersji — umozliwiajg tatwe
zarchiwizowanie catego kodu i §ledzenie wszystkich wprowadzonych zmian.
Visual Studio pozwala na tatwe dodawanie projektéw do takich systemoéw.

Git to popularny system kontroli wersji, a Visual Studio moze zapisywa¢ kod
zrédtowy w dowolnym repozytorium Git. Uwazamy, ze GitHub jest jednym
z najtatwiejszych w uzyciu dostawcéw systemu Git. Aby umieszczaé kod

w serwisie GitHub, musisz zatozy¢ w nim konto. Jesli jeszcze nie masz takiego
konta, otwdrz strong https://github.com i utworz je.

ZnajdZ opcje Dodaj do kontroli Zrédta na pasku stanu w dolnej czesci IDE:

Dodaj to rozwiazanie do preferowanege systemu kontroli Zrédia (Ctrl+Alt+F9)

Dodawanie projektu
do systemu kontroli
wersji jest opcjonalne. :

Mozliwe, ze pracujesz na komputerze

w sieci firmowej, ktéra nie zapewnia
dostepu do serwisu GitHub (jest to
polecany przez nas dostawca systemu
Git). Mozliwe tez, ze nie masz ochoty
uzywac takiego systemu. Niezaleznie
od powodéw mozesz pomina¢ ten krok. :
Mozesz tez umiesci¢ kod w prywatnym
repozytorium, jesli chcesz utworzyé H
kopie zapasowa, ale nie chcesz, by inne
osoby mogly znalez¢ kod. :

Zaraz po dodaniu kodu

4 Dodaj do kentroli rédia « &

Kliknij te opcje. Visual Studio pozwoli dodac¢ kod do systemu Git:

4 Ustuga Git |

4 Dodaj do kentroli zrodla = &5

Kliknij Ustuga Git. Visual Studio wyswietli okno Tworzenie repozytorium Git.

Tworzenie repozytorium Git

do systemu Git pasek stanu
zmieni sig, informujac,
e kod projektu znajduje sie
w systemie kontroli wersji.
Git jest bardzo popularnym
systemem kontroli wersji,
a Visual Studio obejmuje
kompletnego klienta tego
systemu. Katalog projektu
zawiera teraz ukryty katalog
.git uzywany do $ledzenia
wszystkich poprawek w kodzie.

Wypchnij do nowego zdalnege % icjuj o
) GitHut Soetka lokalng Dathuma. I faurth-adit i\Code |
Inne ) Utwiérz nowe repozytorium GitHub
&0 Istnicjgce zdaine Konto (Q+ Zaloguj sig.
o Tytio hokaine
Wihasciciel s -
oriu
. re Ozgt:
Nazwa repozytomum  MalchGame \/'sua' Studio utwor‘zyrwisf?e itHub.
|T oim koncie W SC7 o rium jest
opis - w Wélnie nazwa repozyrojekm‘
?'Olrtyc‘zysama jak mazwe P
Prywatna W a
A Przekat kod do ushugi GitHub
wypchai] Anulu)
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Git jest otwartym systemem kontroli wersji. Istnieje wiele O
niezaleznych serwiséw takich jak GitHub, ktére udostepniaja
ustugi zwigzane z systemem Git (na przyktad przestrzen
dyskowa na kod i dostep do repozytorium z poziomu internetu).
Wiecej o systemie Git dowiesz sie na stronie https://git-scm.com. m

Sign in to GitHub
to continue to Visual Studic

Kliknij }24_ Zalegyjsie.. . Visual Studio otworzy w przegladarce formularz

logowania w serwisie GitHub. Wprowadz nazwe uzytkownika i hasto Username or emal adress
do serwisie GitHub. Jesli skonfigurowates uwierzytelnianie dwuetapowe,
zostaniesz poproszony o jego uzycie. Po zalogowaniu si¢ moze pojawic si¢ Passerd Fargat pasorat
prosba o przyznanie serwisowi GitHub do srodowiska Visual Studio. Jesli
zobaczysz taka prosbe, przyznaj uprawnienia, aby umozliwi¢ Srodowisku Upewnij sig,
Visual Studio tworzenie repozytoriéw i przesylanie kodu. jz:s:} ?‘li;soj‘ga
nazwa
Po zalogowaniu si¢ do serwisu GitHub wrécisz do okna Tworzenie repozytorium Heto by Createan account uzytkownika
. . . . . ,1° . ) Z serwisu

Git w Srodowisku Visual Studio. Jesli chcesz, aby inne osoby mogly zobaczy¢ GitHub.
Twdj kod, usun zaznaczenie w polu wyboru Prywatna. Nowe repozytorium

. . Prywatna ]
bedzie wtedy publiczne.

Po zalogowaniu sig

Kliknij przycisk Utworz i wypchnij, aby utworzy¢ nowe repozytorium Uiwor | — do serwisu GifHukb
w serwisie GitHub i opublikowa¢ w nim kod. Po wypchnigciu kodu do serwisu ore LYPEIn ;zyf, Ptjgﬁkg;z 3,? ,‘: “
GitHub status systemu Git na pasku stanu zmieni si¢. Zobaczysz, ze nie projektu na swoim
ma juz zatwierdzen (zapisanych wersji kodu), ktére nie zostaly wypchniete koncie.

do lokalizacji poza Twoim komputerem. To oznacza, ze projekt jest
zsynchronizowany z repozytorium z Twojego konta w serwisie GitHub.

Obecnie brakniewypchnietych zatwierdzen (Ctrl+E, Ctrl+C) Git | Projekt Kompilowanie Debugowanie Test Anz
me A m - Klonuj repozytorium...
Lokalne repozytoria 3
K st Tesli ZatwierdZ lub umies¢ w przechowalni... Ctrl+0, G
Zwréé uwagg na pasek stanu. Jesli = _
zobaczysz liczbg, na przykfad [+ 2§ ¥ Po-blerl-
jest to informacja, ze masz dwa’ Po opublikowaniu kodu & Sciagnij
niewypchnigte zatwierdzenia, ktdre w serwisie GitHub mozesz £ Wypchni
mozesz przecs,;faﬁ (f repozytorium uzywac poleceri z menu Git # Nowa gataz
w serwisie GitHub. do pracy z repozytorium —~ e ]
systemu Git ':D Wyswietl historig gatezi
Y Zarzadzaj gateziami
Otworz repozytorium w >
Otworz strone https://github.com/<twoja-nazwa-w-github > /MatchGame, Zarzadzaj lokalizagjami zdalnymi..
aby zobaczy¢ przestany kod. Gdy zsynchronizujesz projekt ze zdalnym L Ustawienia

repozytorium, zobaczysz aktualizacje w sekcji z zatwierdzeniami.
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Xaml to jezyk interfejsu uzytkownika

Nie stniej

upie pytania

a): Czy kod XAML to prawdziwy kod?

U: Tak, jak najbardziej. Pamietasz czerwone falowane linie

pod nazwa mainGrid w kodzie C#, ktére zniknety dopiero po
dodaniu nazwy do znacznika Grid w kodzie XAML? Stato sie tak,
poniewaz zmodyfikowates kod. Po dodaniu nazwy do kodu XAML

m: Zauwazytem MNOSTWO wierszy using na poczatku
pliku z kodem C#. Dlaczego jest ich az tyle?

U: Aplikacje WPF korzystaja z kodu z réznych przestrzeni nazw
(w nastepnym rozdziale dowiesz sie, czym one s3). Gdy Visual
Studio tworzy projekt WPF, automatycznie dodaje na poczatku

pliku MainWindow.xaml.cs dyrektywy using dla najczeicie]
uzywanych przestrzeni nazw. Z niektérych przestrzeni nazw

juz korzystates. IDE uzywa jasniejszej czcionki do wyrdzniania
przestrzeni nazw, ktére nie s3 wykorzystywane w kodzie.

kod C# mdgt jej uzyc.

(P: Myslatem, ze XAML dziata jak HTML, ktory jest
interpretowany przez przegladarke. Czy XAML dziata
tak samo?

0’: Aplikacje desktopowe wydaja si¢ duzo bardziej
skomplikowane od konsolowych. Czy naprawde oba typy
aplikacji dziatajg tak samo?

U: Nie, kod XAML jest rozwijany razem z kodem C#.

W nastepnym rozdziale zobaczysz, ze mozna uzy¢ stowa
kluczowego partial do podziatu klasy na kilka plikéw. Ten
mechanizm stuzy tez do ztgczania kodu XAML i C#. Kod XAML
definiuje interfejs uzytkownika, a C# definiuje operacje, a oba te
komponenty sg zfaczane za pomoca klas czesciowych.

U: Tak. Na podstawowym poziomie caty kod C# dziata tak samo:
wykonywana jest jedna instrukcja, potem druga itd. Aplikacje
desktopowe wydaja sie bardziej skomplikowane, poniewaz
niektore metody sa wywotywane tylko wtedy, gdy dzieja sie
okreslone rzeczy — na przyktad wyswietlane jest okno lub
uzytkownik kliknat przycisk. Gdy metoda juz zostanie wywotana,
dziata doktadnie tak samo jak w aplikacji konsolowe;.

Dlatego wazne jest, aby traktowac kod XAML jak zwykty kod.
Z tego samego powodu opanowanie jezyka XAML jest wazne
dla kazdego programisty uzywajacego C#.

- Wskazowka na temat IDE: Lista biedéw

Spojrz na dolng czes¢ edytora kodu. Zwrd¢ uwage na komunikat [ Nie znaleziono zadnych probleméw | Oznacza to, ze kod mozna
skompilowa¢. Kompilacja polega na przeksztatcaniu kodu przez IDE na posta¢ binarna, ktérg system operacyjny
moze uruchomic. Wprowadz teraz bfad w kodzie.

Przejdz do pierwszego wiersza nowej metody SetUpGame. Wcisnij dwukrotnie klawisz Enter, a nastepnie w nowym
wierszu wpisz Xyz.

Ponownie spojrz na dolng czes¢ edytora kodu. Teraz widnieje tam komunikat . Jesli okno Lista bfedéw nie
jest widoczne, otwdrz je, wybierajac je w menu Widok. Na liscie btedow znajduja sie teraz trzy btedy:

Lista btedow

Cale rozwiazanie ~ | |€3 3 Bledy 1 0 Ostrzezenia | (@ 0z 3 Komunikaty Kompilacja + IntelliSense ~ Przeszukaj liste bledéw Lo~

* | Kod Opis Projekt Plik = Wiersz | 5tan pominigcia
& cs001 Oczekiwano identyfikatora MatchGame MainWindow.xaml.cs 52 Aktywne
€3 C51002 Oczekiwano $rednika () MatchGame MainWindow.xaml.cs 52 Aktywne
50 ey e e gy D S S R MatchGame MainWindow.xaml.cs 52 Aktywne

Ayz" (brak dyrektywy using lub odwolania do zestawu?)

Lista bledéw | Dane wyjsciowe

IDE wyswietlito informacje o btedach, poniewaz tekst Xyz nie jest poprawnym kodem w jezyku C# i uniemozliwia kompilacje
kodu. Dopoki w kodzie znajduja sie btedy, nie bedzie on dziata¢. Dlatego usuri dodany wiersz Xyz.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

ZNAJDUIESZ CIE TUTAJ

> X+ - .-

MouseDown="TextBlock MouseDown’/>  ~ &gl " L,

Aa B J* Selection ~ | B | )
L

Urworz ZaproJextys  NAapisz koD Dooas oestuer Dopas
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZA ZECAR

—>

Nactepny krok tworzenia gry to dodanie obetugi kliknieé myezg

Gdy gra wyswietla juz zwierzeta, ktdre gracz moze kliknaé, trzeba dodac kod odpowiadajacy za przebieg gry. Gracz ma klikaé
pary zwierzat. Pierwsze kliknigte zwierze znika. Jesli drugie kliknigte zwierze pasuje do pierwszego, takze przestaje by¢
widoczne. Jesli jednak kliknigte rysunki nie pasuja do siebie, program ma je ponownie wyswietlic. Aby umozliwi¢ dziatanie
tego procesu, dodasz procedure obstugi zdarzen. Taka procedura to metoda wywolywana, gdy w aplikacji zajda okreslone
zdarzenia (kliknigcie mysza, dwukrotne kliknigcie, zmiana wielkoSci okna itd.).

® Znajd? wszysthie pary pasuigych awierzat  — O X Gdy gracz kliknie jedno ze zwierzqt,
————— aplikacja wywota metode TextBlock_
: : MouseDown, ktdra obstuguje kliknigcia
% | @D | % myszq. Oto, co ta metoda bedzie robi€.
| |
\ !

——_ J/
A %Textthk_MouseDown() {
D
&

/* Jesli klikniete zostato pierwsze zwierze,

* nalezy zapisac, ktora kontrolka TextBlock

P a T
e B @ 9
557

* zostata kliknieta i usunac¢ grafike. Jezeli
* kliknieto drugie zwierze, nalezy albo tez

* usunaé grafike (dopasowanie), albo ponownie

* wySwietli¢ pierwszy rysunek (brak dopasowania).

*
To jest komentarz. Wszystko migdzy znakami /
/* i */ jest ignorowane przez C#. Ten ) }
komentarz zostat dodany, aby opisa¢ dziatanie

metody TextBlock_MouseDown, a takze by

pokazaé, jak wygladajq komentarze.
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Pora wrdcic do gry

Cpraw, aby kontrolki TextBlock reagowaty na kliknigeia myezg

Metoda SetUpGame modyfikuje kontrolki TextBlock, aby wySwietlaly emoji ze zwierzetami. Wiesz juz wigc, w jaki
spos6b za pomoca kodu modyfikowaé kontrolki w aplikacji. Teraz napiszesz kod innego rodzaju, ktéry bedzie
wywolywany przez kontrolki. Pomoze Ci w tym IDE.

Wré¢ do edytora kodu XAML i kliknij pierwszy znacznik TextBlock. IDE zaznaczy powiazana kontrolke

w Projektancie i bedziesz mogt zmienic jej wtasciwosci. W oknie Wiasciwosci kliknij przycisk Procedury obstugi zdarzen
(El). Procedura obstugi zdarzen jest metoda wywotywana przez aplikacje po zajsciu okre§lonych zdarzen.

Takie zdarzenia to wci$niecie klawisza, przeciagniecie elementu, zmiana wielkosci okna lub, naturalnie, ruchy

i kliknigcia mysza. Przewin okno Wiasciwosci w do6t i przyjrzyj si¢ nazwom rdéznych zdarzen kontrolki TextBlock,

dla jakich mozna doda¢ procedury obstugi. Kliknij dwukrotnie pole na prawo od zdarzenia MouseDown.

</Grid. RowDefinitionss

WoSsCl

{TEK‘tblﬂCk Text="2" :r.r\i-‘:-?—c;__!zwa <Brak nazwy> ﬁ )

{TextBlock Text=": ontS1ze|
Typ  TextBlock
Te przyciski
Lo Manipulation5Starting “ | przetqczajq
_;_(/lkm) Pierwszy znacznik widok w oknie
extBlock w kodzie MouseDown Kliknij dwukrotnie w tym miejscu. Wtasciwosci
XA/VIL_, aby zaznaczy¢ go i miedzy
w oknie PrOjekf‘anta, wtasciwosciami
i procedurami
bstugi A
MouseDown TextBlock_MouseDown obslugi zdarzent.
IDE zapetni pole MouseDown nazwa metody, TextBlock MouseDown, a w kodzie XAML
danej kontrolki TextBlock znajdzie si¢ wtasciwos¢ MouseDown:
<TextBlock Text="?" FontSize="36" HorizontalAlignment="Center"
VerticalAlignment="Center" MouseDown="TextBlock_MouseDown" /> Procgdura ob5+uqi

Moze tego nie zauwazyles, poniewaz IDE ponadto dodato nowa metode do kodu zaplecza Zdayzeni a ie st
(powiazanego z kodem XAML) i natychmiast otworzyto edytor kodu C#, aby wyswietli¢ Ty
te metode. Zawsze mozesz wroci¢ do tej metody z edytora kodu XAML, klikajac prawym me-tOd%' k‘tOl‘%

przyciskiem myszy wlasciwo$¢ TextBlock MouseDown i wybierajac opcje Pokaz kod. aPlikaCia wywo+u]e

Oto ta metoda: .
w reakciji na
private void TextBlock_MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e) Zdarzenia fakie

! jak klikniecie

mysz3, wcishiecie
Gdy gracz kliknie te kontrolke TextBlock, aplikacja automatycznie wywota metode . .
TextBTock MouseDown. Dlatego teraz wystarczy doda¢ kod tej metody. Nastepnie kIaWISZ3 IUb Zmiana
bedziesz musiat powiazac z ta metoda takze wszystkie pozostate kontrolki TextBlock, WlelkO§C| Okna,
aby byta wywotywana réwniez dla nich.

}
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

- @ Z20strz otowek
N \ Oto kod metody TextBlock MouseDown. Zanim dodasz go do programu, przeczytaj go

i sprobuj ustali¢, co robi. Nie przejmuj sie, jesli nie udzielisz w petni poprawnych odpowiedzi!
Celem jest rozpoczecie treningu mézgu w rozpoznawaniu kodu C# jako czegos, co potrafisz
odczytad i zrozumie.

TextBlock TastTextBlockClicked;
bool findingMatch = false;

private void TextBlock MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)

{
TextBlock textBlock = sender as TextBlock;
if (findingMatch == false)
{
textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
lastTextBlockClicked = textBlock;
findingMatch = true;
}
else if (textBlock.Text == lastTextBlockClicked.Text)
{
textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
findingMatch = false;
}
else
{
lastTextBlockClicked.Visibility = Visibility.Visible;
findingMatch = false;
}
1

1. Corobi findingMatch?

2. Co robi blok kodu zaczynajacy sie od if (findingMatch == false)?

3. Co robi blok kodu zaczynajacy sieod if (textBlock.Text == TastTextBlockClicked.Text)?

4. Co robi blok kodu zaczynajacy sie od e1se?
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Rozwin umiejetnosé rozumienia kodu

[ @ Z20strz otowek
N Oto kod metody TextBlock MouseDown. Zanim dodasz go do programu, przeczytaj go

N ROZWiézanie i sprobuj ustali¢, co robi. Nie przejmuj sie, jesli nie udzielisz w petni poprawnych odpowiedzil
Celem jest rozpoczecie treningu mézgu w rozpoznawaniu kodu C# jako czegos, co potrafisz
odczytad i zrozumie.

TextBlock TastTextBlockClicked;
bool findingMatch = false;

private void TextBlock MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
{
TextBlock textBlock = sender as TextBlock;
if (findingMatch == false)
{
textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
lastTextBlockClicked = textBlock;
findingMatch = true;

1

else if (textBlock.Text == lastTextBlockClicked.Text)

{
textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
findingMatch = false;

1

else

{
lastTextBlockClicked.Visibility = Visibility.Visible;
findingMatch = false;

1 Oto opis dziatania kodu metody TextBlock_MouseDown. Czytanie kodu w nowym
} jezyku programowania przypomina czytanie nut. Ta umiejetnos¢ wymaga
praktyki, a im czesciej bedziesz ja wykorzystywac, tym lepiej bedzie Ci szto.

1. Co robi findingMatch?
Rejestruje, czy gracz klikngt juz wczesdniej pierwsze zwierzeg w parze i teraz prébuje znalezé
pasujqcy rysunek.

2. Co robi blok kodu zaczynajacy sie od if (findingMatch == false)?
Gracz klikngt pierwsze zwierze w parze, dlateqo kod ukrywa rysunek teqo zwierzecia i zapisuje
powigzang kontrolke TextBlock na wypadek, gdyby trzeba byto ponownie wyswietlié grafike.

3. Co robi blok kodu zaczynajacy sie od if (textBlock.Text == TastTextBlockClicked.Text)?
Gracz znalazt pasujace zwierze! Kod ukrywa drugie zwierze w parze (i uniemozliwia jego klikniecie) oraz
resetuje wartos¢ findingMatch, aby nastepne kliknigte zwierze znéw byto traktowane jak pierwsze w parze.

4. Co robi blok kodu zaczynajacy sie od e1se?
Gracz klikngt zwierze, ktdre nie pasuje do pierwszego. Dlatego kod ponownie wyswietla pierwsze
klikniete zwierze i resetuje warto$é findingMatch.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Dodaj kod metody TextBlock_MouceDown

Po zapoznaniu si¢ z kodem metody TextBlock MouseDown pora doda¢ go do programu. Oto, co powiniene$ zrobic:

1. Dodaj dwa pierwsze wiersze z polami TastTextBlockClicked i findingMatch nad pierwszym wierszem
metody TextBlock MouseDown dodanej przez IDE. Upewnij si¢, Ze znajduja si¢ one miedzy zamykajacym
nawiasem klamrowym metody SetUpGame a nowym kodem dodanym przez IDE.

2. Uzupehij kod metody TextBlock MouseDown. Uwazaj na znaki rownosci — jest duza rdznica migdzy
symbolami = i == (dowiesz si¢ 0 niej z nastepnego rozdziatu).

W IDE kod powinien wyglada¢ tak:

MainWind p \ v
[&*] MatchGame - | *2 MatchGame MainWindow IDE wyswietla nad metoda - %
| 1 cdwotanie TextBlock MouseDown tekst -
r - A - - . .
ivate void Tex = own (object sender, »0dwotania: 1”, poniewaz metoda
To pola. Sg to zmienne i i i
P . a . . TextBlock textBlock = sender as TextBlock; ta JeSt p?Wqu_ana ze Zd_arzenlem
znajdujace sie w klasie, § i: (f5ndingmatch == false) MouseDown jednej kontrolki TextBlock.
ale poza metoda, dlatego -
dostep do nich maja textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
wszystkie metody. Wiecej la-|st'.l'extﬂlock(11cked = textBlock;
. A findingMatch = true; .
o polach dowiesz sie } .
z rozdziatu 3. else if (textBlock.Text == lastTextBlockClicked.Text)
1
a5 matchesFound++;
97 textBlock.Visibility = Visibility.Hidden;
93 findingMatch = false;
99 | b ||
108 = else
1lal
182 lastTextBlockClicked.Visibility = Visibility.Visible;
183 findingMatch = false; "
104 I 3
1@5 | }
e [ 3
107 3
168
b
100% = & MNie znaleziono zadnych problemow N 4 » W.:85 Zn:9 SPACIE CRLF
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Klikniecia myszg masz obstuzone

Cpraw, aby pozoctate kontrolki TextBlock wywotywaty
te ecamg procedute obstugi zdarzer MouseDown

Obecnie tylko pierwsza kontrolka TextBlock ma procedure obstugi zdarzenia MouseDown.
Pora powiazac z ta procedura pozostatych 15 kontrolek TextBlock. Moglhys to zrobic,
wybierajac kazda kontrolke w Projektancie i wpisujac TextBlock MouseDown w polu obok
zdarzenia MouseDown. Wiesz juz jednak, ze powoduje to tylko dodanie wlasciwosci w kodzie
XAML, dlatego mozna wybraé krétsze rozwigzanie.

o Zaznacz pozostatych 15 kontrolek TextBlock w edytorze kodu XAML.

Przejdz do edytora kodu XAML, kliknij po lewej stronie drugiego znacznika TextBlock i przeciagnij
kursor w dot do konica listy kontrolek TextBTock (do miejsca przed koficowym znacznikiem </Grid>).
Teraz zaznaczonych powinno by¢ ostatnich 15 kontrolek (bez pierwszej).

9 Uzyj funkcji Szybkie zamienianie, aby doda¢ procedury obstugi zdarzenia MouseDown.
Wybierz opcje Znajdz i zamiern/Szybkie zamienianie w menu Edycja. Jako szukang sekwencje wpisz />
i zastap ja kodem MouseDown="TextBlock MouseDown" />. Pamigtaj, aby przed kodem MouseDown
znajdowala si¢ spacja, a jako zakres wyszukiwania wpisz Zaznaczenie (wtasciwos¢ zostanie wiec dodana
tylko do zaznaczonych kontrolek TextBlock).

A > X~ =2~ X
MouseDown="TextBlock_ MouseDown"  ~ f&* &l &— Przed MouseDown znajduje sig spacja,
= . aby nowa wtasciwosé nie zostata
 Aa E % Zaznaczenie - potqczona z wczesniejszq.

e Zamien tekst we wszystkich 15 zaznaczonych kontrolkach TextBlock.

Kliknij przycisk Zamier wszystkie ( ﬁi'), aby doda¢ wtasciwos¢ MouseDown do kontrolek TextBlock.
Narzedzie powinno poinformowac o 15 operacjach zamiany. Starannie sprawdzZ kod XAML, aby si¢ upewnic,
ze kazda kontrolka ma wlasciwoS¢ MouseDown identyczng z wlaSciwoScia z pierwszej kontrolki TextBTock.

Upewnij si¢ tez, ze edytor kodu C# informuje o 16 odwotaniach do metody (wybierz opcje Kompilowanie/
Kompiluj rozwiqzanie, aby zaktualizowac¢ kod). Jesli edytor informuje o 17 odwotaniach, przypadkowo dodates
procedure obstugi zdarzen do kontrolki Grid. Z pewnoscia tego nie chcesz, poniewaz klikniecie zwierzecia
spowoduje wtedy wyjatek.

Uruchom program. Teraz mozesz klika¢ pary zwierzat, aby usunac je z siatki. Pierwsze klikniete zwierze znika.
Jesli potem klikniesz pasujace zwierze, takze ono zniknie. Jednak gdy klikniesz niepasujacy rysunek, pierwsze zwierze
znow sie pojawi. Po zniknigciu wszystkich zwierzat mozesz ponownie uruchomi¢ program lub go zamknac.

Gdy napotkasz zadanie @ WYS'L

Wysil szqreikoﬂérc'm}ilq »

zetaymaj sig 12 SZARE KOMORKI

nad zadanym pytaniem. L ] o 3
Dotartes do punktu kontrolnego w projekcie! Gra jeszcze nie jest skoficzona,
ale dziata i mozna w nig grac. Dlatego jest to dobry moment na zastanowienie sie,
jak mozna ja ulepszy¢. Co mozesz zrobi¢, aby stata sie ciekawsza?
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

ZNAIDUJESZ SIE TUTAJ

1] EHIE 2 8
2|2 || E & ©L a
g‘—=-) LS ERIE0 65 Fﬁ?é B e R & ‘“"”
§ 2] 2|l a

L D D
Urworz Zaproiekty  MNapicz kop Dopas oectuer Dopas
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZA ZECAR

Ukoricz gre, dodajac zegar

Gra w dopasowywanie zwierzat bedzie ciekawsza, jesli gracze beda mogli
probowac poprawi¢ swoj najlepszy czas. Dlatego dodasz zegar, ktory bedzie
»tykal” po okre§lonych przedziatach czasu, wielokrotnie wywotujac metode.

| Znajdz wszystkie pary pasujacych zwierzat -

Q

g O
557

Zegar ,tyka” po
uptywie okreslonych

| 96s przedziatow czasu,
: w kotko wywotujac

B 7 B9

_ IR
7\ metode. Odliczanie
, ma sie zaczynac
Spraw, by gra stata sie ciekawsza! W dolnej czgsci .
okna ma sig pojawia¢ czas od rozpoczecia gry. Czas w momencle
ma stale biec naprzdd, a zatrzymywac sig dopiero )
po dopasowaniu ostatniego zwierzecia. rOZPOCZQCH gry

przez gracza i koticzyd
po dopasowaniu
ostatniego zwierzecia.
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Ukoricz gre

Dodaj zegar do kodu gry /.Dodaj tol

@ Najpierw znajdz stowo kluczowe namespace na poczatku pliku MainWindow.xaml.cs i bezpo$rednio pod nim dodayj
wiersz using System.Windows.Threading;.

namespace MatchGame

{

using System.Windows.Threading;
@ Znajdz fragment public partial class MainWindow i zaraz po otwierajacym nawiasie klamrowym, {, dodaj ten kod:

public partial class MainWindow : Window
{ Te trzy wiersze tworzq nowy zegar

DispatcherTimer timer = new DispatcherTimer(); i dodajq dwa pola do éledze’?"a ‘:Ptywu
int tenthsOfSecondsElapsed; czasu i liczby dopasowanych par.

int matchesFound;

@ Trzeba poinstruowac zegar, jak czesto ma ,tykac” i jaka metode ma wywotywac. Kliknij poczatek wiersza, w ktorym
wywotujesz metodg SetUpGame, aby przenies¢ tam kursor edytora. Wcisnij Enter, a nastgpnie wpisz dwa wiersze kodu
z ponizszego zrzutu zaczynajace si¢ od cztonu timer.. Zaraz po wpisaniu += IDE wy$wietli widoczny komunikat.

Odwotania: 0
public MainWindow()
{ Nastepnie dodaj te dwa wiersze kodu.
InitializeComponent(); Zacznij wpisywac drugi wiersz: ,timer.Tick +=".
Zaraz po wpisaniu znaku réwnosci IDE
timer.Interval = TimeSpan.FromSeconds(.1); wyswietli komunikat ,Nacisnij klawisz TAB,

timer.Tick += aby wstawic”.

W5 Timer_Tickl; (Nacinij klawisz TAB, aby wstawid) | < __—

@ Wecisnij klawisz 7ab. IDE dokoficzy wiersz kodu i doda metode Timer Tick:

Odwotania: 0

public MainWindow()

1
InitializeComponent();
timer.Interval = TimeSpan.FromSeconds(.1);
timer.Tick += Timer_Tick; Gy weisni 0
. cisniesz klawisz Tab,
SetUpGame(); IDEL/ automatycznie waa'Zi
1 metode wywotywang przez zegar.
1 odwotanie
private void Timer_Tick(object sender, EventhArgs e)
1
throw new NotImplementedException();
b
40 Rozdzial 1.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Metoda Timer_Tick ma aktualizowa¢ kontrolke TextBlock MouseDown TimeTextBlock_ MouseDown l
zajmujaca caly dolny wiersz siatki. Wykonaj nastepujace operacje:
jmujaca caly dolny ykonaj nastepujace operacj T . T "
* Przeciagnij kontrolke TextBlock w lewe dolne pole. Column | 0 g ( c@ 5
* Uzyj pola Name w gornej czgsci okna Wiasciwosci, \—\

aby nazwac kontrolke timeTextBlock. Wrasciwosé ColumnSpan

% Zresetuj marginesy, wySrodkuj kontrolke w komorce, ustaw whasciwos¢ FontSize znajduje sig w sekcji

na 36px, a wtasciwos¢ Text na Czas: (podobnie jak robites to w innych kontrolkach). ggr;(:z‘;';ggz:’/,lﬁsgz“c"

* Znajdz wlasciwo$é ColumnSpan i ustaw jej wartos¢ na 4. migdzy wtasciwosciami
. X . Lo i zdarzeniami uzyj
* Dodaj procedure obstugi zdarzen MouseDown o nazwie TimeTextBlock MouseDown. przyciskéw w gdrnej
czesci okna.

Kod XAML kontrolki powinien wyglada¢ tak (starannie poréwnaj ten fragment z kodem w Twoim IDE):

<TextBlock x:Name="timeTextBlock" Text="Czas: " FontSize="36"
HorizontalAlignment="Center" VerticalAlignment="Center"
Grid.Row="4" Grid.ColumnSpan="4" MouseDown="TimeTextBlock MouseDown" />

@ Gdy dodajesz procedure obstugi zdarzei MouseDown, Visual Studio tworzy w kodzie zaplecza metode
TimeTextBlock MouseDown (podobnie jak dla innych kontrolek TextBlock). Dodaj do niej ten kod:

private void TimeTextBlock MouseDown(object sender, MouseButtonEventArgs e)
{

if (matchesFound == 8) Ten kod resetuje gre, jesli uzytkownik

{ znalazt wszystkich 8 pasujacych par

(w przeciwnym razie nic nie robi
. H b !
SetUpGame () ; poniewaz gra wciqz jest w tor:u)’.

}

@ Masz juz wszystko, czego potrzebujesz do ukonczenia metody Timer Tick, ktéra aktualizuje nowa kontrolke
TextBlock na podstawie czasu, jaki uptynal, i zatrzymuje zegar po dopasowaniu wszystkich zwierzat:

private void Timer Tick(object sender, EventArgs e)
{
tenthsOfSecondsElapsed++;
timeTextBlock.Text = (tenthsOfSecondsElapsed / 10F).ToString("0.0s");
if (matchesFound == 8)
{
timer.Stop();

timeTextBlock.Text = timeTextBlock.Text + " — Jeszcze raz?";
}
} Wyjatek obstuzony przez uzytkownika = X
Cos jednak jest nie tak. Uruchom kod — ups! System.ArgumentOutOfRangebxception: , Index was out of range. Must be
WySt@pﬂ wyjatek. non-negative and less than the size of the collection. ”
Zaraz naprawisz usterke, jednak najpierw przyjrzyj
sie komunikatowi o btedzie i wyréznionemu Wyéwietl szczeqoly | Kopiuj szczegéty | Rozpocznij sesje rozszerzenia Live Share.
wierszowi w IDE. b Ustawienia wyjatkéw
Czy potrafisz odgadngc, co spowodowato blad? 0-0! Jak sadzisz, co si¢ stato?

1
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Wykonywanie programu krok po kroku

Uzyj debugera do znalezienia przyczyny wyjatku

Mozliwe, ze zetknates si¢ juz ze stowem ,,bug” (dostownie ,,robak”, ale wyraz ten oznacza btad).
Moze nawet slyszates, jak ktoryS§ z Twoim znajomych stwierdzit: ,, Ta gra jest petna bugéw, ma
mndstwo usterek”. Kazdy btad ma wyjasnienie i wszystko w programie dzieje si¢ z jakiego$
powodu, jednak czasem trudno jest ustali¢ przyczyne usterki.

Zrozumienie bledu jest pierwszym krokiem do jego usuniecia. Na szczgscie debuger w Visual
Studio jest doskonalym narzedziem, ktére Ci w tym pomoze. Nazwa debuger pochodzi wtasnie

od tego, ze narzedzie to pomaga eliminowac btedy (bugi). Zdebuquj {-0'
o Kilkakrotnie zrestartuj gre. /
Pierwsza rzecza, jaka warto zauwazy¢, jest to, Ze program zawsze
zglasza ten sam rodzaj wyjatku z tym samym komunikatem: Wyijatki stuza jezykowi C# do informowania
o tym, ze kod zadziatat nieprawidtowo.
Wyjatek obstuzony przez uzytkownika = X Kazdy wyjatek jest okreslonego typu.
. Tu jest to typ ArgumentOutOfRangeException.
System.ArgumentOutOfRangeException: ,Index was out of range. Must be < mm—" . . .
non-negative and less than the size of the collection. ” Y4 WYJa.tkaml powigzane sq PrZydatne

komunikaty pomagajace ustali¢ przyczyne

problemu. Tu tre$¢ komunikatu to: ,Index
was out of range”, czyli ,,parametr index jest

poza zakresem”. Jest to cenna informacja

Wyswiet] szczegély | Kopiuj szezegély | Rozpocznij sesje rozszerzenia Live Share. pozwalajaca stwierdzi¢, co poszto nie tak.
Jesli przeniesiesz okno wyjatku, zobaczysz, Ze program zawsze Gdy zobaczysz wyjatek, cz%zfo
zatrzymuje sie w tym samym wierszu: mozesz go traktowa¢ jak dobrq

wiadomo$é — znalazte$ btqd
i mozesz go poprawic.

foreach (TextBlock textBlock in mainGrid.Children.OfType<TextBlock:())

Ten wiersz int index = random.Next(animalEmoji.Count);
powoduje —> string nextEmoji = animalEmoji[index]; 3
zgtoszenie textBlock.Text = nextEmoji;
wy)'qfku- animalEmoji.RemoveAt (index); . i
1 Whyjatek obstuzony przez uzytkownika = X
¥

System.ArgumentOutOfRangeException: ,Index was out of range. Must be

. non-negative and less than the size of the collection, *
TextBlock lastTextBlockClicked;

bool findingMatch = false;

Odwotania: 16 Wyéwiet] szczegdly | Kopiuj szczegdly | Rozpocznij sesje rozszerzenia Live Share
Lawoianial 1o

private void TextBlock_MouseDown(object ser P Ustawienia wyjatkdw

{

Ten wyjatek jest powtarzalny: mozesz spowodowac, by program zgtosit dokladnie
ten sam wyjatek, i dobrze wiesz, gdzie znajduje si¢ problem.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Anatomia debugera

Gdy aplikacja zostaje zatrzymana w debugerze (to tak zwane ,,przerwanie”
aplikacji), na pasku narzedzi pojawiajg sie kontrolki debugera. W trakcie
lektury tej ksigzki nabierzesz wprawy w ich uzywaniu, dlatego nie musisz
zapamietywacd, jak dziataja. Na razie przeczytaj opisy i umies¢ kursor nad

poszczeg6lnymi przyciskami, aby zobaczy¢ ich nazwy i skréty klawiaturowe. n;{;’;’; “'/r:‘sf ::;kgjz w§£§Fu)e
. I

Jjest to wywotanie metody,

Przycisk Uruchom ponownie wykonywana jest tylko pierwsza
' ' - restartuje aplikacje. Jest instrukcja z danej metody.
Mozesz uzy¢ przycisku Przerwij to odpowiednik zatrzymania
wszystkie, aby wstrzymac aplikacje. i ponownego uruchomienia i
Gdy aplikacja jest juz wstrzymana, aplikacji. Przycisk Przekrocz nad

przycisk jest nieaktywny. tez wykonuje nastepnq
fnsgrt;kcje, jesli jednak
. - Jest to wywotanie

P Kontynuuj ~  5° . BO | 2> ¥ 2P e wkonwena

7| / /r R jest ona w catosei.

Ten przycisk wznawia Przycisk WyjdZ koriczy

dziatanie aplikacji. Juz uzywates przycisku Przycisk Pokaz nastepna wykonywanie biezqcej metody
Jesli weisniesz go teraz, Zatrzymaj debugowanie instrukcje przenosi kursor i wstrzymuje program
ponownie zgtoszony do zatrzymywania do nastgpnej instrukcji, w pierwszym wierszu po
zostanie ten sam wyjqtek. aplikacji. ktéra ma zostaé wykonana. wywotaniu tej metody.

e Dodaj punkt przerwania w wierszu, ktéry zgtasza wyjatek.

Ponownie uruchom program, aby zatrzymat si¢ w miejscu wystapienia wyjatku. Zanim zatrzymasz
program, wybierz opcje Przelqcz punkt przerwania (F9) z menu Debugowanie. Biezacy wiersz zostanie
wtedy wyrdzniony czerwonym kolorem, a na lewym marginesie pojawi si¢ czerwona kropka.

Teraz mozesz ponownie zatrzymaé aplikacje. Wyrdznienie i kropka pozostana w tym samym miejscu:

string nextEmoji = animalEmoji[index];

67 ‘ ‘ int index = random.Next(animalEmoji.Count);
® 68

69 textBlock.Text = nextEmo3ji;
Wiasnie dodates punkt przerwania do wiersza. Program bedzie teraz wstrzymywany za kazdym razem, gdy
bedzie wykonywat dany wiersz. Sprawdz to teraz. Ponownie uruchom aplikacje. Program wstrzyma prace
w tym samym wierszu, ale tym razem nie zgtosi wyjatku. Wcisnij przycisk Kontynuuj. Program ponownie
wstrzyma dzialania w tym wierszu. Jeszcze raz wcisnij Kontynuuj. Program zndw wstrzyma pracg.
Powtarzaj te operacje do momentu wystapienia wyjatku. Wtedy zatrzymaj aplikacje.

- Zaostrz otéwek

R""-\.
N k\ Ponownie uruchom aplikacje, ale tym razem bacznie jg obserwuj i odpowiedz na nastepujace pytania:

1. lle razy aplikacja wstrzymuje prace w punkcie przerwania przed zgtoszeniem wyjatku?

2. W trakcie debugowania aplikacji pojawia sie okno Lokalne. Jak myslisz, do czego stuzy to okno?
Jesli go nie widzisz, wybierz w menu opcje Debugowanie/Okna/Lokalne (Ctrl+D, L).
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Znasz moje metody Watsonie

_ Zaostrz otowek
\.\ \ ROZWi%Zanie Aplikacja wstrzymata pracg 17 razy. Po 17. razie zgtosita wyjqtek.

- Okno Lokaine wyswietla aktuaine warto$ci zmiennych i pdl. Mozesz go uzywac
do obserwowania zmian tych wartosci w trakcie wykonywania programu.

e Zbierz dowody, aby ustali¢, co powoduje problem.

Czy zauwazyles cos ciekawego w oknie Lokalne po uruchomieniu aplikacji? Uruchom ja ponownie i bacznie §ledZ zmienna
animalEmoji. Gdy aplikacja po raz pierwszy wstrzyma prace, w oknie Lokalne powinienes§ zobaczy¢ takie informacje:

‘b @ animalEmoji Count = 16 \

Wecisnij przycisk Kontynuuj. Wyglada na to, ze warto$¢ licznika zmniejszyta sie o 1 (z 16 na 15):

» @ animalEmoji Count=15 |

Aplikacja dodaje losowe emocji z listy animalEmoji do kontrolek TextBlock, a nastepnie usuwa dodane
emoji z tej listy, dlatego licznik za kazdym razem powinien zmniejszac si¢ o 1. Wszystko idzie dobrze

do czasu, gdy lista animalEmoj1i staje si¢ pusta (licznik wtedy przyjmuje warto$¢ 0) i aplikacja zgtasza
wyjatek. To pierwszy dowdd! Drugim dowodem jest to, ze wyjatek jest zgtaszany w petli foreach.
Ostatnim dowodem jest to, ze problemy pojawily si¢ po dodaniu do okna nowej kontrolki TextBlock.

Czas wecieli¢ si¢ w Sherlocka Holmesa. Czy potrafisz wydedukowa¢, co powoduje wyjatek?

Instrukcja foreach to rodzaj petli i wykonuje operacje dla kazdego elementu kolekcji.

Petla umozliwia wielokrotne wykonywanie bloku kodu. W pokazanym kodzie uzywana jest
petla foreach. Jest to specjalna petla wykonujaca ten sam kod dla kazdego elementu kolekcji ld I‘” I- .
(na przyklad listy animalEmoji). Oto przyktadowa petla foreach przetwarzajaca liste liczb: ! .fdm,

List<int> numbers = new List<int>() { 2, 5, 9, 11 };

foreach (int aNumber in numbers) Ta petla foreach wykonuje
{ (';;Sf';ukgje Console WriteLine
a d ot
Console.WriteLine("Liczba to: " + aNumber); azde) wartosci z listy

} liczb catkowitych.

Ta petla foreach tworzy nowa zmienna, aNumber. Nastepnie przetwarza po kolei elementy listy numbers i dla
kazdego z nich wywotuje instrukcje Console.WriteLine, przypisujac do aNumber kolejne wartosci z listy:

Liczba to: 2 Petla foreach wielokrotnie wykonuje ten sam kod dla kazdego elementu
Liczba to: 5 kolekcji, za kazdym razem przypisujqc do zmiennej nastgpny element.
Liczba to: 9 Tu petla przypisuje do aNumber kolejnq, liczbg z listy i uzywa tej

Liczba to: 11 wartodci do wyswietlenia wiersza tekstu.

Wprowadzamy tu nowe zagadnienie (cho¢ tylko pokrdtce), aby dziatanie kodu byto zrozumiate. Wigcej o petlach
dowiesz si¢ z rozdziatu 2. Dalej, w rozdziale 3., wrocimy do petli foreach. Napiszesz wtedy petle bardzo podobna
do tej z tego rozdziatu. Dlatego jesli wydaje Ci si¢, ze omawiamy material troche za szybko, to w trakcie lektury
rozdziatu 3. bedziesz mogt wréci¢ do tego przykladu i zobaczyé, czy kod stanie si¢ bardziej zrozumialy. Uwazamy, ze
ponowna lektura kodu po lepszym opanowaniu jezyka bardzo pomaga przyswoic sobie rézne techniki. Nie martw si¢
wigc, jesli niektore kwestie wydaja Ci si¢ niejasne.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

e Ustal, co jest przyczyna btedu.
Program przestaje dzialaé, poniewaz prébuje pobraé nastepne emoji z listy animalEmoji,
ale ta jest juz pusta. To skutkuje wyjatkiem ArgumentOutOfRange. Co spowodowato brak
emoji do pobrania?

Przed wprowadzeniem najnowszej zmiany program dziatal. Nastepnie dodale$ kontrolke .
TextBlock i wtedy aplikacja przestata funkcjonowaé — i to w petli, ktéra iteracyjnie WVdedUkUJ to
przetwarza wszystkie kontrolki TextBlock. To niezwykle ciekawe...

A zatem, kiedy uruchamiasz aplikacje, wstrzymuje ona prace w tym wierszu przy przetwarzaniu
kazdej kontrolki TextBlock z okna. Dla pierwszych 16 kontrolek TextBlock kod dziata
poprawnie, poniewaz w kolekcji dostgpne sa emoyji:

foreach (TextBlock textBlock in mainGrid.Children.OfType<TextBlock>())

{
int index = random.Next(animalEmoji.Count); Deb
5 5 T T el 5Znia i : Py
ftring nextEmoji = animalEmoji[index];| ma Zgjgh[:r%g.znﬂk"S;;‘f:;f;nk:o]fq,
textBlock.Text = nextEmoji; przed zgtoszeniem wyjqtku. “
animalEmoji.RemoveAt(index);
}

Jednak teraz, kiedy w dole okna znajduje si¢ nowa kontrolka TextBlock, program wstrzymuje
prace po raz 17., a poniewaz kolekcja animalEmoji zawiera tylko 16 emoji, jest juz pusta:

> @ animalEmoji Count=0

Oznacza to, ze przed wprowadzeniem zmiany byto 16 kontrolek TextBox i lista 16 emoji. Liczba emoji
byta wystarczajaca, aby doda¢ po jednym do kazdej kontrolki TextBTock. Jednak teraz masz 17 kontrolek
TextBlock i tylko 16 emoji, dlatego programowi koficza si¢ emoji do dodania, po czym zglasza wyjatek.

e Napraw btad.

Poniewaz wyjatek jest zgtaszany z powodu wyczerpania si¢ listy emoji w petli, ktdra przetwarza kontrolki
TextBlock, mozna rozwiaza¢ problem, pomijajac dodana kontrolke. W tym celu sprawdzZ nazwe kontrolki
TextBlock dodanej na potrzeby wyswietlania czasu i pomin ja. Usufi punkt przerwania (aby to zrobié, kliknij
go ponownie lub wybierz opcje Usust wszystkie punkty przerwania (Ctrl+Shift+F9) z menu Debugowanie).

foreach (TextBlock textBlock in mainGrid.Children.0fType<TextBlock>())
{

if (textBlock.Name != "timeTextBlock") Dodaj te instrukcje if w petli
{ foreach, aby pomijata kontrolke
textBlock.Visibility = Visibility.Visible; TextBlock o nazwie timeTextBlock.
int index = random.Next(animalEmoji.Count);
Dodaj ten kod string nextEmoji = animalEmoji[index];
oaa) oo s
aby naprawi¢ btad.  textBlock.Text = nextEmoji; ' . iccie btedu.
/ animalEmoji.RemoveAt (index); Nie jest to jedyny sposéb tmk (éiunlzibaczysz,
I ’ Gdy zaczniesz pisac wigce) kodl, liwosci
} 7o istnieje wiele, wiele, WIELE moz:jwo e sq
wiqzania kazdego problemu. I bfedyn
} rozwiq h skojarzen)-

tu wyjatkiem (bez zadnyc
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Wykonates dobrg robote

Dodaj reezte kodu i dokonez gre

Do zrobienia pozostata jedna rzecz. Metoda TimeTextBlock MouseDown sprawdza warto$¢ pola
matchesFound, ale ta warto§¢ nie jest nigdzie zmieniana. Dodaj wiec trzy pokazane tu wiersze do
metody SetUpGame; umie$¢ je bezpoSrednio po zamykajacym nawiasie klamrowym petli foreach:

animalEmoji.RemoveAt (index) ;

}

i ; Dodaj te trzy wiersze kodu na koricu
?m:;‘.(s):i;rt()a £l d = 0: metody SetUpGame, aby uruchamiac
enthsiroecondstiapsed = Us P zegar'i resetowac pola.

matchesFound = 0;

}

Nastepnie dodaj ponizsza instrukcje wewnatrz bloku if/else w metodzie TextBlock MouseDown:

else if (textBlock.Text == lastTextBlockClicked.Text)
{

matchesFound++; </ Szggjéten l;n’erszf ZOd(# aby zwigksza¢
textBlock.VisibiTity = Visibility.Hidden; 7050 PR ovehesfound o Jecen
findingMatch = false; dopasuje zwierzeta.

}

Teraz w grze dziata zegar zatrzymywany, gdy gracz zakoficzy dopasowywanie zwierzat.
Po zakoficzeniu gry mozna klikna¢ napis ,,Jeszcze raz?”, aby zagra¢ ponownie.
Napisates swojq pierwszaq gre w C#. Gratulacje!

1 Znajd# wszystkie pary pasujacych zwierzat -

Q

Teraz w grze dziata zegar )
informujqcy, ile czasu graczow!
zajefo znalezienie wszysfkfcfh
par. Czy potrafisz poprawic
swdj najlepszy czas?

1

T O

9
B 7 B9

‘A
9,6s

Na stronie https:/github.com/head-first-csharp/fourth-edition mozesz przejrze¢ i pobrac¢
kompletny kod tego projektu, a takze wszystkich innych programow z tej ksiazki.
Spolszczong wersje kodu znajdziesz w witrynie wydawnictwa Helion.
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Zacznij pisac programy w jezyku C#

Aktualizowanie kodu w cyetemie kontroli wergji

Mozesz uzywaé poleceri z menu Git
do tworzenia nowych zatwierdzen

Gra dziala i jest gotowa. Jest to §wietny moment, aby wypchnaé¢ zmiany z najnowszymi zmianami w kodzie
do systemu Git. Visual Studio umozliwia tatwe wykonanie tego zadania. 'Sy“;?_’g#ﬁ"g"‘: ich do repozytorium
Wystarczy przygotowac zatwierdzenia, wprowadzi¢ komunikat zatwierdzenia,
a nastepnie zsynchronizowac projekt ze zdalnym repozytorium.
a Wybierz opcje Zatwierdz lub umiesé¢ w przechowalni (Ctrl+0, G) Git Projekt Kompilowanie Debugowanie  Test Anz
z menu Git. Wprowadz komunikat zatwierdzenia z lista zmian. e T T
Lokalne repozytoria »
Wprowad? komunikat Zatwierd? lub umies¢ w przechowalni... Cirl+0,6
¥ Pobierz
¥ Sciagnij
Zatwierdz wszystko | v [ Zmien 2 Wypchnij
*7  Nowa galaz..
'@ Wyswietl historie gatezi
9 Wecisnij przycisk Zatwierdz wszystko. Visual Studio wySwietli Zarzadzaj gateziami
informacje o lokalnym utworzeniu zatwierdzenia. Otworz repozytorium w 3
Zarzadzaj lokalizacjami zdalnymi...
ﬂ Zatwierdzenie eaadeal7 utworzone lokalnie. x £} Ustawienia
e Wybierz opcje Wypchnij z menu Git, aby wypchnaé zatwierdzenie N
do repozytorium. Po zakoficzeniu przesytania kodu pojawi si¢ Przesytanie kodu do
informujacy o tym komunikat. repozytorium w systemie

Git jest opcjonalne, ale
naprawde warto to robié.
ﬂ Pomyslnie wypchnieto do elementu origin/master. X
Utwarz zadanie sciggniecia.

7\

Przesytanie kodu do repqzyforium
w systemie Git jest opcjonalne, o)
ale naprawdg warto to robi¢. 9

Rozbicie gry na mniejsze fragmenty,
ktérymi mogtem zajaé sie pojedynczo, byto
Swietnym pomystem.

Gdy pracujesz nad duzym projektem,
zawsze warto podzieli¢ go na mniejsze czesci.

Jedna z najprzydatniejszych umiejetnosci programistycznych
dotyczy podziatu duzych, skomplikowanych probleméw na mniejsze
i fatwiejsze fragmenty.

Na poczatku duzego projektu tatwo dac si¢ przyttoczy¢ i pomyslec:
,»No tak, to prawdziwy gigant”. Jesli jednak uda Ci si¢ znalez¢é
mniejszy fragment, nad ktérym mozesz popracowac, pozwoli Ci to
zaczal. Po ukonczeniu tego fragmentu mozesz przej$¢ do nastepnej
niewielkiej czesci, i kolejnej, i jeszcze jednej. W trakcie rozwijania
kazdego fragmentu coraz lepiej bedziesz poznawa¢ caly projekt.
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Kazdqg gre mozna ulepszyé

Gra bedzie jeczeze lepeza, gdy...

Twoja gra jest catkiem niezta! Ale kazda gre (i prawie kazdy
program) mozna ulepszy¢. Oto kilka rzeczy, ktére naszym
zdaniem moglyby pomdc poprawié gre:

* Dodanie r6znych gatunkdw zwierzat, aby nie powtarzacd
za kazdym razem tych samych rysunkow.

% Zapisywanie najlepszego czasu gracza, aby mogt
prébowac go pobic.

* Odliczanie czasu do zera (zamiast od zera), aby gracz
miat ograniczona ilo$¢ czasu na wykonanie zadania.

—% CELNE SPOSTRZEZENIA

MINI

Q\Za’osfrz otéwek
-
N \ Czy potrafisz wymysli¢ wtasne ulepszenia?

To Swietne éwiczenie. Zastandw sie przez
kilka minut i zapisz przynajmniej trzy
ulepszenia gry w dopasowywanie zwierzat.

l

Méwimy powaznie — pogwi ¢ ki i
na wykonanie tego zagania.QngbI:(:nir:mut
przerwy w lekturze i zastanowienie sie
nad ukoriczonym projektem to Swietn
Sposéb na utrwalenie zdobytych informaciji

Visual Studio $ledzi, ile razy metoda jest
wywotywana w kodzie C# i XAML.

Procedura obstugi zdarzeii to metoda, ktéra
aplikacja wywotuje po zajsciu okreslonego zdarzenia
(takiego jak klikniecie mysza, wcisniecie klawisza
lub zmiana wielkosci okna).

IDE utatwia dodawanie i kontrolowanie procedur
obstugi zdarzen.

Okno Lista btedéw w IDE wyswietla btedy
uniemozliwiajace kompilacje kodu.

Zegary w kotko wykonujg procedury obstugi zdarzen
Tick w okredlonych odstepach czasu.

B Petla foreach iteracyjnie przetwarza elementy
z kolekgiji.

B Gdy program zgtasza wyjatek, zbierz dowody
i sprobuj ustali¢ przyczyne problemu.

B Wyjatki sg fatwiejsze do wyeliminowania,
jesli s3 powtarzalne.

®  Visual Studio bardzo utatwia uzywanie systemu
kontroli wersji do archiwizowania kodu i Sledzenia
wszystkich wprowadzonych zmian.

B Mozesz przestac kod do zdalnego repozytorium
systemu Git. Repozytorium z kodem Zrodtowym
wszystkich projektdw z tej ksigzki znajduje sie
w serwisie GitHub.

Krétkie przypomnienie: w tej ksiqzce

zamiast nazwy Visual Studio czesto
uzywamy okreslenia IDE.
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NET, 2
NET Core, 2, 86

A
abstrakcja, 404
akcesor
get wlasciwosci, 254
set wlasciwosci, 254
akcja Uzyj niejawnego typu, 495
aktualizowanie
kodu, 47
kontrolek, 85, 399
albedo, 354
alias, 161, 612
alokowanie zasobéw, 545
analiza
hierarchii klas, 322
przeplywu danych, 610
animacja, 217
API, application programming
interface, 193
aplikacja
gra Hi-Lo, 244
gra w karty, 406
kalkulator obrazen, 231
losowe pozycje menu, 209
obliczanie obrazen, 229
PickACardUI, 118
PickRandomCards, 106, 107
porzadkujaca kolekcje, 497
przegladarka danych
szesnastkowych, 573
serializacja obiektéw, 556
symulacja dziatania zoo, 280
symulacja rzutu kostka, 207
system zarzadzania rojem,
316-333, 400
testowanie klasy
PaintballGun, 253
uzycie kolejki, 449
uzycie kwerendy LINQ, 478
uzycie listy, 417
uzycie stownika, 444
WebAssembly platformy
Blazor, 670, 687, 707, 714,
720
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*

WPF PickACardUI, 120
z testami jednostkowymi, 502
aplikacje
biznesowe, 315
desktopowe, 2, 270
konsolowe, 2, 29, 50, 86
sieciowe, 674
sieciowe Blazor, 664, 697, 719
WPE 3, 6, 230
argument, 172, 173, 606
arytmetyka wektoréw, 659
asercje, 504
atrybut
DataContext, 401
Text, 401
automatyczna
aktualizacja kontrolek, 399
konwersja, 168, 171
automatyczne
implementowanie
interfejsu, 388
wilasciwosci, 256, 271, 373
tworzenie wlasSciwosci, 266
zapisywanie, 74

B
bajt, 165, 572
bezpieczenstwo, 246, 252
bezpieczna konwersja typow, 381
bit, 165
Blazor, 664
blok
catch, 638, 647, 650
ogolny, 637, 638
z komentarzami, 648
finally, 636, 650
try, 650
try/catch, 634, 647
try/finally, 645
btad, 32
DivideByZero, 627
kompilacji, 178, 228, 244, 246,
260, 286, 298, 304, 307,
311, 334, 337, 361, 384,
385, 391, 408, 441, 498,
517, 634

x
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sktadniowy, 727

systemu plikéw, 546
bledna

nazwa pliku, 624

sekwencja ucieczki, 547
bledne dane wejsciowe, 406
bledy

lista, 32

usuwanie, 696

trudne do wykrycia, 339

w kodzie, bugi, 235, 693
Bootstrap, 719

C

C#,1

Canvas, 458, 466

CIL, Common Intermediate
Language, 193, 212

CLI, Common Language
Infrastructure, 193

CLR, Common Language
Runtime, 212, 271

czcionka, 122

D
debuger, 43, 61, 86, 693
obserwowanie zmian
zmiennych, 60
uruchamianie gry, 684
debugowanie, 5, 23, 67, 182, 199,
218, 298, 313, 377
blok finally, 636
blok try-catch, 635
gry, 684
kodu obstugi zdarzen, 694
deklaracje zmiennych, 55, 56
deserializacja, 552-555
destruktor, Patrz finalizator
diagram klas, 107, 131, 141,
154, 283
dokumentacja kodu, 139
XML, 140
domyslne implementacje, 394, 396
dostep
do metod w podklasie, 376
do pdl, 187

do sktadowych, 240

tylko do odczytu, 244
dynamika gry, 314, 342
dyrektywa, 610

using, 50, 398, 470, 473, 485
dziatanie wtasciwosci, 255
dziedziczenie, 273, 277-281, 285,

289, 291, 341, 404

interfejsow, 388, 390

E
edytor

kolekgji, 81

scen, 88

skryptow Unity, 90
Eksplorator rozwiagzan, 10
estetyka gry, 264

F
FIFO, first in, first out, 446
filtr wyjatkow, 646, 650
finalizator, 592-597
uruchamianie, 593
format
JSON, 556-560
szesnastkowy, 572
Unicode, 561, 563, 566
formatowanie ztozone, 541
formatujace fancuchy
znakow, 541
funkcja zmiany nazw, 499

G
GameObject, 93
generowanie
kodu, 11
liczb pseudolosowych, 27, 206,
212, 243, 685, 723
metody, 22, 58
raportéw, 324
generyczne kolekcje, 420
getter, 254, 257
Git, 30, 47, 688
gra
Go Fish, 206
Hi-Lo, 244
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gra
matematyczna, 262
RPG, 156
stotowa, 206

graf obiektow, 556, 560

graficzny interfejs uzytkownika,

13
grawitacja obiektu, 354
grupowanie, 488
ary
dodawanie nowego trybu,
455, 456
dodawanie zegara, 702
dynamika, 314, 342
estetyka, 264
interfejs uzytkownika, 458,
463
mechanika, 70, 314
menu nawigacyjne, 704
ponowne uruchamianie,
460-462
poprawianie, 48
proces tworzenia, 671
prototyp, 115
rejestracja trybu, 457
resetowanie ustawien, 461,
698
skrypt do sterowania, 349
testowanie, 562
wyswietlanie wyniku, 459

H
hermetyzacja, 239, 245-253,
271, 404
wiasciwosci Name, 610
hierarchia klas, 284, 382
HTML, 12

IDE, integrated development
environment, 3, 10
IDE Visual Studio, 668
identyfikator, 54
implementacja domyslna, 397
implementowanie
interfejsu, 372
wiasciwosci, 373
import pliku z tekstura, 97
indekser, 443, 524
informacje diagnostyczne, 235,
630
inicjalizator, 65, 210
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kolekeji, 212, 426, 438

obiektu, 148, 154
inicjowanie

kontrolki, 78

wiasciwosci, 258, 259, 271
instancja, 128, 129, 133, 154
instancje obiektoéw gry, 343
instrukcja, 51, 55

Debug.WriteLine, 250

if, 63, 173

if/else, 63

new, 128

return, 105, 109, 124, 719

switch, 275, 289, 294, 419, 517

using, 546

yield return, 523-526
instrukcje warunkowe, 55
IntelliSense, 21, 24, 398, 676

interfejs, 355, 358-360, 364, 387,

393, 439
IClown, 361
ICollection<T>, 421, 422

IComparable<T>, 429, 430,

438
IDefender, 358, 359
IDisposable, 545, 645, 647

IEnumerable<T>, 448, 472,

524, 525
IEnumerator, 522
INotifyPropertyChanged,

399-402
TPuller, 387
IScaryClown, 397
ISwimmer, 379
IWorker, 370-374

interfejsy
dziedziczenie, 388, 390
implementacje

automatyczne, 388

domyslne, 394, 396

na platformie .NET Core, 398

nazwy, 360
publiczne, 373
rozszerzanie, 389, 390
rzutowanie, 386
sktadowe statyczne, 395
uzytkownika, 3, 19, 29, 319,
453, 458
mechanika, 71
uzywanie, 392

interpolacja taficuchéw znakdéw,

235, 250

J

jezyk
C#,1
CIL, 212
HTML, 12
XAML, 3

K

kalkulator obrazen, 231, 232

kamera, 579
przesuwanie, 100
sterowanie, 656

karty postaci, 157

kata z programowania, 725

katalog
Materials, 653
Shared, 704

katalogi
pobieranie listy plikéw, 542
tworzenie, 542
usuwanie, 542

klasa, 50, 86, 124, 614
Assert, 503
BetterSportSequence, 524
BinaryReader, 570, 576
BinaryWriter, 569, 576
Card, 406, 410
CardPicker, 110, 120, 714
CashRegister, 144
CharacterSheet, 157
Clown, 135
CollectionAssert, 505
ComicAnalyzer, 498
Console, 237, 541
Convert, 165, 171
CryptoStream, 538
Dictionary<TKey, TValue>,

442

Directory, 542-544, 551
DispatcherTimer, 330
Duck, 429
Encoding, 574
Enumerable, 521, 526
File, 542-544, 551, 571
FileInfo, 542, 551
FileStream, 532, 551, 571
GG, 591
Guy, 146, 147
HiLoGame, 244
JsonSerialization, 556
List<T>, 414, 419-422, 438
ManualSportSequenca, 524

MemoryStream, 547, 548

MoveToClick, 584

OneBallBehaviour, 351, 464

PaintballGun, 253

Queen, 400

Queue<T>, 446, 451

Random, 131, 206, 211, 347,
354, 723

Stack<T>, 447, 451

Stopwatch, 592

Stream, 531

StreamReader, 537, 551, 571,
573, 576

StreamWriter, 533, 535, 536,
541, 551, 571, 576

SwordDamage, 228-230, 238,
251, 268

System.Console, 250

System.Diagnostics.Debug,
250

System.Exception, 629

Timer, 702

klasy, 50, 86, 124, 614

abstrakeyjne, 303, 334, 339,
342, 365
bazowe, 278-281, 289
dziedziczenie, 278
generyczne, 420
hermetyzacja, 253
modyfikowanie, 618
rozszerzanie, 286, 289
spetnianie obietnic, 355
tworzenie, 107
wlasciwosci, 254
wyjatkéw, 629

klauzula

from, 475, 479, 484, 485
group...by, 488-490, 499
join, 491, 493, 496, 499
orderby, 475, 479, 485
select, 475, 479, 485
where, 475, 479, 485, 515

kod

dokumentacja, 139
kontrolki
C#,77
XAML, 76, 119
malo czytelny, 138
obstugi zdarzen, 692, 694
opakowanie, 546
ponowne wykorzystanie, 104,
114
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refaktoryzacja, 142
ryzykowny, 641
zwiezly, 138
kodowanie znakow, 563
ASCIL, 571
Unicode, 563-566, 571, 576
UTF-16, 564, 567
UTF-8, 564, 567
kolejka, Queue, 445, 446
kolejno$¢ wywolywania
metod, 236
kolekcja, 405, 420, 425
kolejka, Queue, 445, 446
lista, List, 25, 413, 418, 419,
438
stownik, Dictionary, 442
stos, Stack, 447
tablica, 411
kolekcje
generyczne, 420, 422, 425
inicjalizatory, 426
kwerendy, 470
obiektéw typu Comic, 469
komentarze, 33, 69, 139
dokumentacji XML, 140
wielowierszowe, 69
komparator, 432
kompilator C#, 178
komponent, 101
Audio Listener, 101, 579
Ball Behaviour, 215
Camera, 101, 579, 585
Light, 101
Move To Click, 584
NavMesh Agent, 581, 583,
585, 586, 652
NavMesh Obstacle, 658, 660
Script, 221, 466
Transform, 95, 101, 579,
580, 586
komponenty
materiatu, 93
resetowanie, 95
skryptu, 93
transformacji, 93, 101, 102
komunikat o btedzie, 178, 260,
292
konfigurowanie projektu, 4, 8
konsola debugowania, 5, 112
konstruktor, 234, 237, 250,
258, 263
bezparametrowy, 271
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obstuga wyjatkéw, 641
podklasy i klasy bazowej, 308,
342

prywatny, 263, 271

z parametrami, 259, 271
kontekst danych, 399
kontener StackPanel, 119
kontrakt, 378, 387
kontrolka, 71, 86, 399, 706

Button, 12

CheckBox, 231

ComboBox, 81, 319

ListBox, 80

ListBoxItem, 319

RadioButton, 72, 80

Slider, 83

StackPanel, 12, 121

TextBlock, 12, 18, 76, 77, 78,
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TextBox, 75, 319

TextBoxstatusReport, 402

XAML Grid, 29
kontrolki, 71, 86, 706

aktualizacja automatyczna, 399
konwersja typow, 185, 381

automatyczna, 171

jawna, 168

tancucha znakow, 541

niejawna, 440
kopiowanie

kolejki do listy, 448

przez referencje, 604

przez wartos¢, 604
kowariancja, 440, 441
kula, 216
kwerenda, 485

grupujaca, 488, 490

zlaczajaca, 491, 493, 499
kwerendy

do kolekeji, 470

LINQ, 475, 487, 515

L
lambda, 508
liczba klatek na sekunde, FPS, 217
liczby
catkowite, 159
losowe, 27, 207
rzeczywiste, 160
zmiennoprzecinkowe, 160, 185
LIFO, last in, first out, 447
LINQ, Language-Integrated

Query, 467-470, 486, 514, 618
kwerendy, 487

taficuchy metod, 471

metody, 473, 474

obiekty, 477

sekwencje danych, 470
sktadnia kwerend, 475

lista, List, 413-416, 422

deklaracja, 415
dodawanie elementu, 414
rzutowanie w gore, 440, 441
sortowanie, 428
sortowanie obiektow, 431
sprawdzanie ilosci
elementow, 414
sprawdzanie okreslonego
elementu, 414
tworzenie, 678, 680
usuwanie elementu, 414
zmienianie sposobu
sortowania, 432

listy

bledow, 32
generyczne, 420

literat, 162
lukier sktadniowy, 645, 647

tancuchy

metod, 471, 476
LINQ, 515
znakéw, 161, 166, 406

laczanie

tancuchow, 170, 171
strumieni, 538

M

materiat, 96, 345
MDA, Mechanics-Dynamics-

Aesthetics, 329

mechanika

gry, 70, 314
interfejsow uzytkownika, 71

mechanizm

Bake, 581

IntelliSense, 21, 24, 398, 676

ods$miecania pamieci, 590,
593, 597

refleksji, 246

menu

Debugowanie, 23
Edycja, 38
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GameObject, 101, 220
nawigacyjne, 704
Okno, 11

szybkich akcji, 22
Widok, 9, 32

Widok klas, 322

metoda, 51, 86, 124

Add, 419, 422, 443
AddABall, 455
Array.Resize, 318
Assert.AreEqual, 503, 505
Average, 485
Awake, 586
BallBehaviour.Update, 225
ButtonClick, 703
Char.ToUpper, 275
Clear, 446, 447
ClickedOnBall, 456
Close, 533, 541
Compare, 430, 433
CompareTo, 429, 430
Concat, 471, 485
Console.Error, 292, 634
Console.ReadKey, 275
Console.ReadLine, 111
Console.Write, 111
Console.WriteLine, 55, 111,
237, 436, 487
Contains, 422
Convert.ToByte, 171
Convert.Tolnt32, 171
Convert.Tolnt64, 171
Convert.ToString, 171
Debug.DrawRay, 222, 225, 226
Debug.WriteLine, 235-237
Dequeue, 446
Destroy, 454
Dictionary.ContainsKey, 451
Dictionary. TryGetValue, 451
Directory.CreateDirectory,
542
Directory.Delete, 542
Directory.GetFiles, 542
Dispose, 545, 546, 595, 596,
647
double.Parse, 625
Encoding. UTF8.GetString,
547,574, 576
Enqueue, 446
Enum.TryParse, 607
Enumerable.Empty, 521
Enumerable.Repeat, 521
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metoda

Environment.GetFolderPath,
541

File.AppendAllText, 542

File.Create, 542, 569

File.OpenRead, 542, 574, 576

File.OpenWrite, 542

File.ReadAllBytes, 566

File.WriteAllBytes, 566

First, 485

Flush, 548

GameControllerAddABall,
456, 457

GameObject.
indGameObjectsWithTag,
466

GC.Collect, 591, 593, 595, 597

GC.GetTotalAllocatedBytes,
591

GC.GetTotalMemory, 591

GetEnumerator, 439, 524

GetReviews, 505, 520

GetType, 246

GroupBy, 516

GroupComicsByPrice, 520

IComparable.CompareTo, 438

IComparer.Compare, 438

IEnumerable <int>.Select, 514

Input.GetAxis, 660

Input.GetKey, 660

Input.GetMouseButtonDown,
583, 586

Input.mousePosition, 585

Instantiate, 354, 454

int.TryParse, 111, 585, 606

InvokeRepeating, 354

Last, 485

Length, 212

List.Sort, 429, 430, 438

Main, 50, 112, 179

Max, 485

MemoryStream.ToArray,
547, 548

Min, 485

MoveNext, 439

MoveToClick, 652

NavMeshAgent.
SetDestination, 586, 652

numbers.Take, 471

numbers.TakeLast, 471

Object.ToString, 435

OneBallBehaviour.Update, 463
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Onlnitialized, 682

OnMouseDown, 454, 456

OnMouseDrag, 659

OrderBy, 515, 526

OrderByDescending, 516

Peek, 412, 446

Physics.Raycast, 585, 586

PickSomeCards, 108

Pop, 447

Push, 447

Random.value, 347, 463

Randomizer.Next, 211, 723

RandomSuit, 112

RandomValue, 112

Read, 531, 574

ReadAllBytes, 571

ReadAllLines, 571

ReadAllText, 571

ReadBlock, 573

ReadDouble, 180

Readlnt, 180

Remove, 443

RemoveAt, 419, 422

ResetBall, 463

ScreenPointToRay, 586, 652

Seek, 531

Serialize, 560

SetUpGame, 682

Shuffle, 489

Skip, 485

Sort, 428, 438

Start, 583

StartGame, 460

Stream.Read, 574

StreamReader.ReadBlock, 576

String.Join, 486

String.Split, 549

String.Substring, 573

Take, 485

TakeLast, 485

TextBlock_MouseDown,
36, 37

Timer_Tick, 41

ToArray, 425

TolList, 441

ToString, 212, 407, 435-438

transform.Rotate, 217, 224, 226

transform.RotateAround, 226

transform.Translate, 463, 466

TryParse, 607

Type.GetFields, 246

Update, 226

UpdateValue, 709
Where, 515, 526
Write, 531-533, 551, 569
WriteAllBytes, 571
WriteAllLines, 571
WriteAllText, 567, 571
WriteLine, 533, 534, 551
metody, 51, 86, 124
abstrakceyjne, 337, 338
klasy
Directory, 551
File, 551
GC, 591
Stream, 531
kolejnos¢ wywotywania, 236
LINQ, 473-475, 526, 618
fancuchy LINQ, 471, 476, 515
przeciazanie, 409, 536
przestanianie, 289, 292
rozszerzajace, 617-619
sygnatura, 263
tworzenie, 107
ukrywanie, 302, 303
wirtualne, 303, 396
wyodrebnianie, 499
zwracanie wielu wartoSci, 606
model
klas, 279, 289, 317
klas na kartce, 342
MDA, 329
modulo, 185
modyfikator
internal, 507
out, 606
ref, 607
modyfikatory dostepu, 240

N

narzedzia do refaktoryzacji, 495
narzedzie
developer command prompt,
154
Move, 94
Move Gizmo, 102
przenoszenia, 102
Rotate, 99
Scene Gizmo, 100, 102
sceny, 100, 102
skalowania, 102
Transform, 94
nawias
klamrowy, 25, 54, 363

kwadratowy, 106, 200

ostry, 413, 420
nawigowanie po scenie, 651
nazwy klas i metod, 140

o
obiekt, 126, 133, 613
typu
FileStream, 531-533, 574
GZipStream, 531
List, 425
List<T>, 413
MemoryStream, 531, 548
NetworkStream, 531
Stream, 530
StreamWriter, 533, 548
string, 166
Text, 459
obiekty
btedne uzycie, 238
finalizator, 592
gry, GameObject, 93, 101, 102
Button, 466
Canvas, 458
Cylinder, 580
Directional Light, 101
dodawanie tekstury, 97
Floor, 582
GameController, 585
Head, 580
komponenty, 93
Main Camera, 101, 579, 586
Moving Obstacle, 658, 659
obliczanie pozycji, 465
obliczanie szybkosci, 463,
465
obracanie, 99, 216
Plane, 579, 586
Player, 580
prefab, 343, 348, 354
przesuwanie, 94
tworzenie instancji, 343
wySwietlanie
komponentéw, 95
inicjowanie, 148
jako typy referencyjne, 602
kolejno$¢ usuwania, 595
komparatora, 431, 434
komunikacja, 198
kopiowanie przez referencje,
604
metody, 127
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podstawowe Unity, 92
przeksztalcanie, 384
stan, 554
strumieni, 548
tworzenie, 126-128, 335,
336, 590
usuwanie, 590-593
wyjatkow, 629, 638
obstuga
kontrolek, 77, 84
wyjatkow, 623, 634
zdarzen, 33, 38, 48, 79,
689-694, 705
odczyt, Patrz wezytywanie
od$miecanie pamieci, 188,
189,193, 590-593, 605
okna
wielkos¢, 14
zmienianie wielkosci, 15
zmienianie nagtéwka, 15
okno
Anchor Presets, 459
Automatyczne, 78
Btedy, 697, 705
Color, 578
Dane wyjsciowe, 235, 236
Eksplorator rozwigzan, 9
Eksplorator testow, 500, 503
External Script Editor, 90
External Tools, 216
Hierarchy, 102, 216, 353, 458,
580
Inspector, 95, 99, 352, 579, 466
IntelliSense, 678, 682
Interactive, 154, 161, 211
Klonuj repozytorium, 688
Konsola debugowania, 5
Lista bteddéw, 9, 10, 48
Lokalne, 44, 61, 628
Navigation, 581, 582, 654
NavMesh Display, 582
Podglad zmian, 22
Podglad znakéw, 565
Preferences, 90
Project, 102, 215
Projektant, 9
Przybornik, 9, 11
Rozwigzanie, 668
Scene, 92
Terminal, 669
Tworzenie repozytorium
Git, 31
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Wriasciwosci, 10, 15, 29

wyboru, 706, 713

Wyrazenia kontrolne, 61

opakowanie wartosci, 612, 614,
616
opcja

3D Object/Cylinder, 220

3D Object/Sphere, 346

Browse..., 90

Create/Folder, 344

Create/Material, 345

Dane wyjsciowe, 235

Dodaj/Klasa..., 107

Edytuj punkt przerwania..., 218

Import New Asset..., 97

Kompilowanie/Kompiluj
rozwiazanie,, 38

Kontrola wersji/Opublikuj
w kontroli wersji..., 688

Navigation Area, 654

Navigation Static, 582

Navigation/NavMesh Agent,
583

Onlnitialized, 682

Physics, 353

Plik/Nowe rozwiazanie, 672

Preferences, 90

Przejdz do definicji, 421

Przejdz do deklaracji, 421

Przekrocz nad, 60

Przetacz punkt przerwania, 60

Reset, 95

Resetuj, 17

Resetuj uktad, 11

Rozpocznij debugowanie, 23

Test/Uruchom wszystkie
testy, 503

Testy, 502

Uruchamianie/Uruchom
testy, 503

Ustaw nastepna instrukeje, 626

Usun wszystkie punkty
przerwania, 45

Utworz nowy projekt, 4, 73

Walkable, 582

Wide, 91

Widok/Inne okna, 669

Widok/Testy, 500

wstepnego obliczania, 654

Wypchnij, 47

Zaimplementuj interfejs, 510,
526

Zatrzymaj debugowanie,
23,67
Zatwierdz lub umie$¢
w przechowalni, 47
Zmien nazwe, 489
Znajdz i zamien/Szybkie
zamienianie, 38
operator, 59
?, warunkowy,
tréjargumentowy, 513, 526
7,513
77,611
7?7=, 611
+=,182
=,183
=>, lambda, 477, 508, 512,
517,526
poréwnania, 62
operatory
dwuargumentowe, 183
matematyczne, 55
logiczne, 62
relacyjne, 62
rownosci, 62
ztozone przypisania, 183
ostrzezenie, 610

P

panel
Projektanta, 15
Testy, 500
Wyniki testu, 503
Dynamiczne drzewo
wizualne, 26
parametr, 105, 172, 173, 606
typu Func, 514
out, 606
parametry opcjonalne, 608
petla, 55, 69
aktualizacji, 354
do/while, 64
for, 64, 65, 705, 712
foreach, 44, 422, 436, 475,
687, 696, 705
while, 64, 164
piksel, 19
platforma, 653, 654
.NET, 2
NET Core, 2
Bootstrap, 719
testow jednostkowych, 526

Skorowidz

plik
devenv.exe, 90
index.html, 704
Index.razor, 673, 682, 709,
717,721, 722
MainWindow.xaml, 8
MainWindow.xaml.cs, 8, 21,
124
MyFirstConsole App.csproj, 51
NavMenu.razor, 704
Program.cs, 4, 50, 667
SampleScene.unity, 92
pliki
dll, 54
.razor, 676
sln, 51
dodawanie tekstu, 542
odczyt danych, 532, 537, 542
odczyt danych binarnych, 570
sprawdzanie, czy plik
istnieje, 542
zapis danych, 532, 533, 536, 542
zapis danych binarnych, 569
zapis tekstu, 533
zwalnianie, 533
ptétno, Canvas, 458, 466
Podglad zmian, 22
podklasa, 283-285, 288, 289, 294
podrecznik, 139
do Unity, 658
podziat obowiazkdéw, 310, 342
pole, 133
kombi, 71, 72, 85
listy, 71, 80
na dane tekstowe, 710, 711
tekstowe, 71, 86, 706
XRotation, 221
polecenie HexDump, 575
polimorfizm, 403, 404
problem
rombu, 342
z liczba 0.3, 184, 185
procedura obstugi zdarzen, 34,
48,79, 84, 705, 709, 711
programowanie
obiektowe, 404
abstrakcja, 404
dziedziczenie, 404
hermetyzacja, 404
polimorfizm, 404
sterowane testami, 527
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projekt
gry, 6
konfigurowanie, 4, 8
system nawigowania, 578
tworzenie, 4, 8
zapisanie, 102
promien, 223
prototyp, 115
gry, 130
papierowy, 116
prowizorka, 393
prywatne pola i metody, 242
przecigzanie metod, 409, 438, 536
przegladarka
internetowa, 674
danych szesnastkowych,
572-575, 624
przekazywanie
przez referencje, 607
przez warto$¢, 607
przeksztalcanie
obiektu, 384
referencji, 380
przestanianie metod, 289, 292
ToString, 435, 438
przestawienie referencji, 195, 196
przestrzen nazw, 51-54, 86,
164, 715
System.ComponentModel, 400
UnityEngine, 347
przesuwanie
kamery, 100
obiektéw, 94
przeszkody, 659
przetwarzanie skrocone, 635
Przybornik, 10, 11
przycisk, 71, 712
opcji, 706
przyrostek
F 173
M, 173
punkt
przerwania, 43, 45, 60, 182,
218, 705
wejscia, 54
pusty taficuch znakéw, 161

R

ray casting, 584, 586, 652

Razor, 687

refaktoryzacja, 142, 154, 340,
342, 495, 510, 511
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refaktoryzowanie klasy
ManualSportSequence, 524
referencja, 155, 186, 187, 200,
205, 212, 288, 590
null, 609
statyczna, 410
referencje
do interfejsu, 366
do metod ukrytych, 303
do obiektu, 188, 366, 369,
386, 392
do samego siebie, 199
do typ6w interfejsowych, 392
przeksztalcanie, 380
przypisywanie, 600
typow interfejsowych, 369
typu IEnumerable<T>, 440
typu interfejsowego, 392
refleksja, 246
rekurencja, 605
repozytorium GitHub, 48, 98
resetowanie
ary, 698
uktadu Wide, 223
reszta z dzielenia, 185
rotacja, 216, 224
kat, 221
szybkos¢, 221
rozszerzanie
interfejsu, 389, 390
klas, 286, 289, 295
typu podstawowego, 619
GitHub for Unity, 98, 102
rzutowanie, 168, 169, 173, 178,
185, 357, 375, 408
w dot, 382-386, 393, 403
w gore, 382-387, 393

S
scena, 92, 652
dodawanie obiektu, 653
sekcja
(@code, 721
Internet i konsola, 672
Tekst, 123
Typowe kontrolki WPE, 18
Uktad, 15, 80, 123
Wspdlne, 81, 123
sekwencja, 485, 523-525
ucieczki, 547, 567
serializacja, 552-560, 595
serwis GitHub, 31, 452, 527, 661,
688, 724

setter, 254, 257, 266
prywatny, 257
siatka, 16, 18, 121
nawigacyjna, 581, 582, 586,
652, 654
dodawanie obiektow, 655
powstawanie luk, 657
problem z wysokoscia, 657
wstepne obliczanie, 655, 660
silnik
fizyki, 353, 354
gry, 88
sktadnia select new, 499
skladowe
abstrakcyjne, 334
klasy, 154
prywatne, 239
statyczne, 395
wirtualne, 337
skrot klawiaturowy
Alt+ Enter, 58
Alt+Enter, 178, 391
Alt+Tab, 61
Command+Tab, 697
Ctrl+., 58, 178
Ctrl+Alt+F9, 30
Ctrl+C, 61
Ctrl+D, 43, 154
Ctrl+E, 31, 61
Ctrl+G, 53
Ctrl+L, 43
Ctrl+0, 31, 47
Ctrl+S, 95
Ctrl+Shift+A, 120
Ctrl+Shift+F9, 45
Ctrl+W, 235
Option+Return, 58
Option+Shift, 459
Shift+Alt+A, 120
Shift+F5, 67, 219
Shift+Tab, 680
Windows+kropka, 25
skrypt
GameController, 349-351
OneBallBehaviour, 351
skrypty C#, 214
stownik, Dictionary, 442
deklarowanie, 442
dodawanie elementu, 443
klucz i warto$¢, 443
nieistniejacy klucz, 451
pobieranie listy kluczy, 443

usuwanie elementu, 443
wyszukiwanie wartosci, 443
zliczanie par, 443

stowo kluczowe, 163

abstract, 336, 339, 342

as, 381, 403, 604

base, 306, 390

class, 164

const, 517

default, 275

descending, 478

else, 164

enum, 407

event, 400

for, 164

get, 271

if, 164

int, 719

interface, 358

internal, 507, 526

is, 375, 377-381, 385, 393, 403

join, 491, 493, 496

namespace, 40, 50, 164

new, 126, 128, 154, 164, 212,
302, 304, 342, 492

null, 203, 212

object, 161

out, 606

override, 292, 296, 299, 300,
304, 305, 342

partial, 52

private, 239, 241, 243, 271, 304

protected, 297, 304, 342, 392

public, 52, 241, 304

readonly, 391

ref, 607

return, 105

set, 271

static, 133, 134, 154, 211

struct, 601

switch, 275, 517

this, 198, 212, 271, 619

using, 164

value, 254

var, 480-485, 492, 494

virtual, 299, 300, 304, 305, 342

void, 719

while, 164

sortowanie, 428, 433, 434

obiektow, 431

sprzezenie zwrotne, 328
stata, 228, 322, 323, 326
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stan obiektu, 554
standardowe wyjscie btedow,
stderr, 634
statyczna referencja, 410
sterowanie gra, 349
sterta, 136, 448, 593, 603, 604, 614
stos, 445, 447, 603-605, 614
struktura, 599, 601, 613, 614
jako typ bezposredni, 602
kopiowanie przez warto$¢, 604
strumienie
taczenie w tancuch, 538
odczyt danych, 531
zapis danych, 531
zmiana pozycji, 531
strumien, 530
btedow, 237
FileStream, 532
MemoryStream, 547
StreamReader, 550
StreamWriter, 550
wyjscia, 237
suwak, 72, 83, 706, 708
sygnatura
metody, 263
wilasciwosci, 263
system
czasu rzeczywistego, 330
kontroli wersji Git, 30, 47, 688
nawigowania i znajdowania
drogi, 577, 581, 586
szybka akcja, 23, 495, 499, 524, 526

2

S
Sciezka do pliku, 534
slad stosu, 504
Sledzenie
przeplywu sterowania, 635
stanu instancji, 133
Srodowisko
3D, 92
CLR, 189, 193, 205, 212, 590

T
tablica, 200, 212, 318, 411, 412, 416
args, 575, 576
bajtow, 541, 568
tancuchéw znakow, 106
obiektow, 204
znakow, 565
tablice
dodawanie elementu, 411
usuwanie elementu, 412
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technologia
Blazor, 664
LINQ, 467
tekstura, 97
test jednostkowy, 500, 503, 507, 526
metody GetReviews, 505
uwzgledniajacy przypadki
brzegowe, 506
testowanie, 253
gier, 562
indywidualne, 501
ustrukturyzowane, 501
wersja beta, 501
tryb
debugowania, 26
ary, 455, 456
izometryczny, 660
perspektywiczny, 660
WYSIWYG, 53
tworzenie
automatycznie
implementowane;j
wiasciwosci, 256
ery, 7, 88, 671
katalogu, 542
klasy, 107
listy, 413, 678, 680, 685
materiatu, 345, 653
metody, 107
obiektu, 126, 127, 335, 336
obiektu typu List, 425
okna wyboru, 713
projektu, 4, 666
Unity, 90, 578
WPE, 73, 120
prototypéw, 115
przyciskow, 712
referencji, 186, 366
repozytorium Git, 30
sekwencji, 522, 525
strony z suwakiem, 708
uktadu strony, 719
wielu klas, 145
wiasnych sekwencji, 523
wyrazef lambda, 508
wyrazen switch, 517
typ, 57
bool, 158, 166
byte, 159, 165, 168
char, 166
decimal, 160, 166, 173, 184
double, 151, 158, 160, 166

float, 158, 160, 166

Guy, 151

IEnumerable<T>, 521

int, 105, 158, 165

long, 159, 165

Nullable<T>, 612

Random, 151

sbyte, 159

short, 159, 165

string, 59, 158, 166

uint, 159

ulong, 159

ushort, 159

void, 266

wyliczeniowy, 408

typy

anonimowe, 492, 494, 496

bezposrednie, 173, 601, 607

bezposrednie dopuszczajace
null, 612

generyczne, 413

obiektowe, 600

parametréw, 172

referencyjne, 601, 610

referencyjne niedopuszczajace
null, 610

wbudowane, 158

zmiennej, 158

zmiennoprzecinkowe, 173, 184

zwracanych wartosci, 719

v
uktad
okna, 209
okna aplikacji, 121, 122
strony, 677, 716, 719, 721
Wide, 91
ukrywanie metod, 302, 303
Unicode, 563-566, 571, 576
unikanie wyjatkéw NRE, 610
Unity, 87, 213, 225, 343, 344,
453,577, 651
Collaborate, 102
Hub, 89
uruchamianie
aplikacji sieciowej, 674
programu, 26
usuwanie
btedu, 696
obiektu, 592
utrata referencji, 197
uzywanie interfejsow, 360, 392

Skorowidz

v

Visual Studio, 2, 10, 29

Visual Studio 2019 for Mac, 666
Visual Studio Code, 2

Visual Studio Community, 2
Visual Studio for Mac, 2, 663

W

wartosci
domyslne, 608
kopiowanie, 600
wartos§¢
null, 203, 610, 611
Time.deltaTime, 217, 219,
226
wecigcia wierszy, 680
wezytywanie
bajtéw ze strumienia, 574
danych binarnych z pliku, 570
danych z pliku, 531, 537
wektory tréjwymiarowe, 222
wiazanie danych, 399-402, 717
widok
dwuwymiarowy, 458
sceny, 102
wiele referencji, 190, 197
wielko$¢ czcionki, 122
wielodziedziczenie, 341
wiersz poleceft
uruchamianie przegladarki
danych, 575
wiersze i kolumny, 16-19
whasciwosci, 271
abstrakcyjne, 338
automatycznie
implementowane, 256,
271, 373
tworzone, 266
interfejsu, 374
klas, 254
sygnatury, 263
tylko do odczytu, 257, 258,
266, 271, 323, 614
tylko do zapisu, 266
w interfejsie, 373
wlasciwosé
AutoToolTipPlacement, 83
Balls, 255
Checked, 84
ColumnSpan, 41, 83
Content, 80, 123
Count, 422, 443
Current, 439, 522
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wiasciwos¢é
gameObject, 462
Grid.Column, 20
Grid.Row, 20
Height, 17
IsEditable, 81
IsSnapToTickEnabled, 122
Length, 201, 609
List.Count, 419
Maximum, 83
Name, 409, 438
Row, 123
RowSpan, 123
StatusReport, 402
Text, 18, 319
TextBlock_MouseDown, 34
TextWrapping, 18
Title, 74, 123
Width, 15
WPE, Windows Presentation
Foundation, 6, 29
wurazenia lambda, 508
wyjatek, 23, 42, 631
ArgumentOutOfRange, 45
FileNotFoundException, 638
IndexOutOfRange-
Exception, 628
InvalidOperation-
Exception, 422
KeyNotFoundException, 451
NotImplementedException,
642
NullReferenceException, 609,
627
System.DivideByZero-
Exception, 625, 627
System.FormatException,
625, 626
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System.O.FileNotFound-
Exception, 624
System.InvalidCast-
Exception, 625
System.NullReference-
Exception, 625
System.OverflowException,
625, 626
System.UnauthorizedAccess-
Exception, 632
UnauthorizedAccess-
Exception, 634, 635
wyjatki, 631
bloki try-catch, 634
filtry, 646, 650
generowanie, 626
nieobstuzone, 638, 641
niestandardowe, 642
odpowiednie do sytuacji, 642
ponowne zglaszanie, 641
rozwiazywanie problemu, 630
ryzykowne metody, 633
tymczasowe rozwiazania, 649
typu System.Exception, 637
ukrywanie, 648
w finalizatorze, 597
wezel $exception, 628
wyliczenie, 405-410, 425, 438,
472,522, 526
wyodrebnianie metod, 499
wyrazenia lambda, 509-517
refaktoryzacja sktadowych, 511
WYSIWYG, 53
wyswietlanie informacji
o obiekcie, 436
wywolanie konstruktora klasy
bazowej, 307

X

XAML, eXtensible Application

Markup Language, 3, 11-13, 32

Z
zachowania emergentne, 342
zaktadka
Scene, 91
Zabezpieczenia, 632
zaleznos$é, 502
zaokraglanie w dot, 178, 185
zapis
danych, 518, 531
binarnych w pliku, 569
w pamieci, 547
w pliku, 532, 535
obiektéw w plikach, 552
szesnastkowy, 572
tekstu w pliku, 533
zarzadzanie zasobami, 327
zasoby, assets, 215
zastgpowanie metody
wlasciwoscia, 254
zdarzenia myszy, 33
zdarzenie, 690
ButtonClick, 696
Change, 709
Click, 400, 401, 718
MouseDown, 38, 41
PreviewTextInput, 79, 86
PropertyChanged, 400, 402
SelectionChanged, 85
TextChanged, 79
Tick, 400, 703
zegar, 39, 46, 331, 701-705
zintegrowane Srodowisko
programistyczne, IDE, 3

zkaczenia, 491
zmienne, 55, 56, 86, 165
logiczne, 59
referencyjne, 186, 201
tablicowe, 212
this, 205
typu obiektowego, 186
typu string, 59
znacznik, 11, 466
<div>, 681
<Grid>, 82, 401
<ListBoxItem>, 82
<style>, 681
<TextBox>, 401
ColumnDefinition, 16
HTML, 680
input, 708
kolejnosci bajtow, 571
RowDefinition, 16
StackPanel, 121
TextBlock, 18
XAML TextBlock, 29
znak
#,610
$, 250, 396, 397
?, 610, 612
@, 163, 396, 397, 547, 677,
687
dwukropka, 290, 358
lewego ukosnika, 541
myslnika, 83
réwnosci, 600, 601
Srednika, 69
ukos$nika, 69
znaki
konca wiersza, 551
Unicode, 564, 571
zrzut szesnastkowy, 632
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Zmien swojg strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dofacz juz dzisiaj!
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C#: rusz gtowq, programuij i ciesz sie kodem!

C# jest dzis uwazany za jeden z najwazniejszych jezykow programowania.
Nowoczesny, wszechstronny, dojrzaty i sukcesywnie rozwijany, zapewnia
efektywne tworzenie kodu wysokiej jakosci. Profesjonalni programisci, ktérzy
pisali juz kod w C++ lub Javie, bardzo czesto wybierajg wiasnie C#. Nic nie
stoi na przeszkodzie, aby byt pierwszym jezykiem programowania przysziego
programisty, ktory przy okazji nauki chce rozwijac pasje i swietnie sig¢ bawic!
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Ta ksigzka, podobnie jak inne pozycje z serii Rusz gltowq!, zostata przygo-
towana zgodnie z najnowszymi odkryciami nauk poznawczych, teorii uczenia
sie i neurofizjologii. Oznacza to tyle, ze dzieki niej zaangazujesz swoj mozg,
wykorzystasz wiele zmystow i niepostrzezenie przyswoisz jezyk C# 8.0

i umiejetnos¢ pracy w Visual Studio 2019. Nauke programowania rozpoczniesz
od napisania dziatajgcej gry. Pézniej dowiesz sig, jak uzywac klas, czym

jest programowanie obiektowe, jak tworzy¢ gry trojwymiarowe w Unity i jak
korzystac¢ z technologii LINQ. Bedziesz sie tego uczyé, rozwigzujgc tamigtowki,

wykonujgc praktyczne ¢wiczenia i piszgc aplikacje. Ani sie obejrzysz, a staniesz

sie znakomitym, gotowym na dalsze wyzwania programistg C#!
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Wielkie dziekil Wasze ksigzki
pomogty mi w rozpoczeciu
kariery

— Ryan White
programista gier

Andrew i Jennifer napisali
zwiezte, rzetelne, a przede
wszystkim ciekawe wprowa-
dzenie do programowania w C#

— Jon Galloway

starszy menedzer programu
w zespole .NET Community,
Microsoft

Jesdli chcesz doktadnie poznaé
C# imiec z tego przyjemnosc,
to trzymasz w reku wiasciwg
ksigzke

— Andy Parker
poczgtkujgcy
programista C#

Andrew Stellman pisat
oprogramowanie dla finan-
sistow, byt wiceprezesem
banku i zarzgdzat zespotami
programistow.

Jennifer Greene zajmowata
sie jakoscig oprogramowdadnid
i prowadzita ciekawe projekty.
Oboje sg inzynierami, konsul-
tantami i autorami ksigzek.
Wspotpracujqg od lat: piszg

0 programowaniu, doradzajg
firmom i wystepujg na konfe-
rencjach dla inzynieréw,
architektéw i menedzerow.






