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Spis tresci (skrocony)

Wprowadzenie XXix

1. Zacznij pisaé programy w jezyku C#. Zbuduj co$§ wspaniatego... szybko! 1
2. Zmienne, instrukcje i metody. Zanurz sie¢ w kod C# 65
Cwiczenia z Unity nr 1. Poznawaj C# z Unity 111

3. Przestrzenie nazw i klasy. Organizowanie kodu 127
4. Dane, typy, obiekty i referencje. Zarzadzanie danymi aplikacji 189
Cwiczenia z Unity nr 2. Pisanie kodu C# w Unity 257

S. Hermetyzacja. O tym, jak obiekty strzega swoich tajemnic 271
6. Dziedziczenie. Drzewo genealogiczne obiektow 325
Cwiczenia z Unity nr 3. Instancje obiektow gry 403

7. Interfejsy, rzutowanie i instrukcja ,,is”. Spelnianie obietnic przez klasy 415
8. Wyliczenia i kolekcje. Porzadkowanie danych 473
Cwiczenia z Unity nr 4. Interfejsy uzytkownika 539

9. LINQ i lambdy. Kontroluj swoje dane 553
10. Odczyt i zapis plikéw. Zachowaj dla mnie ostatni bajt 621
Cwiczenia z Unity nr S. Ray casting 673

11. Kapitan Wspaniaty. Smierc obiektu 687
12. Obstuga wyjatkéw. Gaszenie pozaréw robi sie nudne 731
Cwiczenia z Unity nr 6. Nawigowanie po scenie 763
Skorowidz 773

Spis tresci (z prawdziwego zdarzenia)

Wprowadzenie

C# wedtug Twojego mozgu. Siedzisz i probujesz sie czego$ nauczyé, ale mézg stale Ci
powtarza, ze cafa ta nauka nie jest wazna. Twéj umyst méwi: ,Lepiej wyjdz z pokoju i zajmij
sie wazniejszymi sprawami — dowiedz sie, ktorych dzikich zwierzat unika¢, a takze sprawdz,
czy jazda na snowboardzie nago to dobry pomyst”. W jaki sposéb mozesz oszuka¢ mézg,
aby uznat, ze Twoje zycie naprawde zalezy od nauki C#?

Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka? XXX
Wiemy, co sobie myS§lisz XxXXi
Metapoznanie xxXiii
Oto co mozesz zrobié, aby zmusi¢ swéj moézg do postuszenstwa XXXV
Przeczytaj to XXXVi
Zespo6l redaktoréw merytorycznych XXXViii
Podziekowania x1
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Tacanij pisac programy w jezyku (#
Zbuduj cos wspanialego... szybko

Chcesz tworzy¢ fantastyczne aplikacje... od razu?

C# to nowoczesny jezyk programowania i cenne narzedzie, ktére masz na wyciagniecie reki.
Ponadto w postaci Visual Studio otrzymujesz fantastyczne srodowisko programistyczne z wysoce
intuicyjnymi funkcjami, ktére sprawiaja, ze pisanie kodu jest niezwykle tatwe. Visual Studio jest
nie tylko znakomitym Srodowiskiem do pisania kodu, ale tez bardzo przydatnym narzedziem
do nauki i eksplorowania jezyka C#. Brzmi niezle? Pora zabra¢ sie za programowanie!

ArmabatctergGane

Gra w dopasowywanie zwierzat
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MainPage.Xam!
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MainPage.xaml.cs

Urworz
PROJEKT

Poznaj C#... i dowiedz sie, jak zosta¢ Swietnym programistg

Pisz kod i poznawaj C# z Visual Studio
Instalowanie Visual Studio Community Edition

Uruchamianie Visual Studio

Utwoérz i uruchom pierwszy projekt w C# w Visual Studio

W trakcie lektury C#. Rusz glowq mozesz uzywaé
Visual Studio Code

Tworzenie i uruchamianie pierwszego projektu
w Visual Studio Code

Konfigurowanie Visual Studio Code na potrzeby
nastepnego projektu

Napiszmy gre!

Tworzenie projektu NET MAUI w Visual Studio
Uruchamianie nowej aplikacji .NET MAUI

Aplikacje MAUI dziataja na wszystkich urzadzeniach
Rozpocznij edycje kodu XAML

Uzyj ukiadu FlexLayout, aby utworzy¢ siatke przyciskow
ze zwierzetami

Napisz kod C#, aby doda¢ zwierzeta do przyciskow
Uruchom aplikacje!

Visual Studio utatwia korzystanie z systemu Git
Dodaj kod C# do obstugi kliknie¢ mysza

Dodaj zegar do kodu gry

Dokoncz kod gry

ZAPROJEKTU)
OKNO

{ G & | e ~ | 7
w5 -
wesia? =
R IEY
NAarisz kop Dopas osstvGe

w C# KLIKNIEC MYSZ3

A U1 W N

12

14

17
18
22
24
25
27

34
38
46
S1
52
60
62

Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/cshru5
https://helion.pl/rt/cshru5

Wybierz gatunek ptaka Wybrane gatunki

Sowa

Kaczka
Strus
Gotab
Kaczka
Sowa
Sowa

spis tresci

Imienne, instrukcje i metody
Zanurz sie w kod C#

Nie jestes jedynie uzytkownikiem IDE. Jeste$ programistg.

Za pomocg IDE mozesz wykonac wiele zadan, 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 zagtebié sie
w kod C# i dowiedziec sie, jaka ma budowe, jak dziata i jak mozna przeja¢ nad nim kontrole.
Nie ma ograniczen w tym, co moga robi¢ Twoje aplikacje.

Przyjrzyj sie plikom aplikacji konsolowej 66
Instrukcje sg cegietkami do tworzenia aplikacji 68
Instrukcje znajduja sie¢ w metodach 69
................................................. : Metody uzywaja zmiennych do pracy z danymi 70
Generowanie nowej metody uzywajacej zmiennych 72
Dodaj do metody kod uzywajacy operatorow 73
Uzywanie debugera do obserwowania zmian zmiennych 74
Uzywanie fragmentéw kodu do pisania petli 76
Uzywanie operatoréw do pracy ze zmiennymi 77
Instrukcje if stuzg do podejmowania decyzji 78
Petle powtarzaja wykonywanie operacji 79
Mechanika interfejséw uzytkownika zalezy od kontrolek 88
Inne kontrolki, ktérych bedziesz uzywaé w tej ksiazce 89
Utwoérz nowg aplikacje do eksperymentéw z kontrolkami 91
Zapoznaj sie z nowa aplikacja MAUI i zobacz, jak dziata 92
Dodaj do aplikacji kontrolke Entry 96
Dodaj wlasciwosci do kontrolki Entry 97
Spraw, aby kontrolka Entry aktualizowata kontrolke Label 98
Y.aczenie uktadéw poziomych i pionowych 103
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Dodaj kontrolke Picker do wy$wietlania listy pozycji do wyboru 104
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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, ktore Ci w tym pomoze.

W tych ¢wiczeniach zaczniesz stosowa¢ w praktyce wiedze, jaks,

zdobyles w rozdziatach 1.1 2.

Unity jest rozbudowanym narzedziem do projektowania gier
Pobieranie Unity Hub

Uzywanie Unity Hub do tworzenia nowego projektu

Przejmij kontrole nad uktadem Unity

Sceng jest Srodowisko 3D

Gry Unity sg tworzone za pomocg obiektéw gry (GameObject)
Uzywanie narzedzia przenoszenia do przesuwania obiektow gry
Okno Inspector wySwietla komponenty obiektéw gry

Okresl material kuli

Obracanie kuli

Badz kreatywny!

112
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Przestrzenie nazw i klasy
Organizowanie kodu

Swietni programisci dbaja o organizacje kodu i danych.

spis tresci

Jaka pierwsza rzecz robisz podczas tworzenia aplikacji? Myslisz o tym, co ma robi,
niezaleznie od tego, czy rozwigzujesz problem, tworzysz gre, czy po prostu sie bawisz.

Ale nie zawsze jest oczywiste, jak poszczegdlne instrukcje wpasowuja sie w ogdlny obraz
aplikacji. | wtasnie w tym miejscu pojawiaja sie klasy. Pozwalajg one organizowac kod
na podstawie tworzonych funkcji i rozwigzywanych przez aplikacje probleméw. Klasy moga
réwniez poméc w organizowaniu danych, poniewaz umozliwiajag tworzenie obiektow
reprezentujgcych dowolne ,rzeczy” potrzebne w aplikacji. Projektowane klasy stanowig

Jwzorce” dla obiektow uzywanych w aplikacji.

Klasy pomagaja organizowac kod 128
Niektére metody przyjmuja parametry i zwracajg warto$é 130
Napisz program, ktéry wybiera losowe karty 132
Tworzenie aplikacji z metoda Main 134
Uzyj szybkich akcji, aby usuna¢ niepotrzebne wiersze

ze stowem using 138
Zmiana stylu zapisu przestrzeni nazw 139
Uzywanie stowa kluczowego new do tworzenia tablicy

tancuchéw znakéw 140
Przygotuj papierowy prototyp klasycznej gry 148
Zbuduj wersje MAUI aplikacji do wybierania losowych kart 150
Ponownie wykorzystaj klase CardPicker 154
Dodawanie dyrektywy using w celu uzycia kodu z innej

przestrzeni nazw 155
Klasa stuzy do tworzenia obiektow 159
Lepsze rozwigzanie dla Ani — wszystko dzieki obiektom 161
Instancja uzywa p6l do $ledzenia stanu 165
Uzywaj zrozumialych nazw klas i metod 172
Zbuduj klase reprezentujacg ludzi 178

Uzyj okna C# Interactive lub csi do uruchamiania kodu C# 188
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Dane, typy, obiekty i referencje
Zarzadzanie danymi aplikacji

Dane i obiekty to cegietki aplikaciji.
Czym bylyby aplikacje bez danych? Zastanéw 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 jaki$ sposob dotyczy pracy z danymi. W tym rozdziale poznasz tajniki typow danych
i referencji, zobaczysz, jak pracowaé z danymi w programach, a takze dowiesz sie

kilku nowych rzeczy na temat obiektow (i wiesz co? — obiekty takze sg danymi!).

Typ zmiennej okresla, jakiego rodzaju dane moze ona
przechowywac

C# udostepnia kilka typéw do przechowywania
liczb catkowitych

Porozmawiajmy o tfancuchach znakéw
Literal to warto$¢ bezposrednio zapisana w kodzie

Rzutowanie umozliwia kopiowanie warto$ci, ktérych C#
nie potrafi automatycznie przeksztalci¢ na inny typ

C# niektére konwersje przeprowadza automatycznie

Uzywaj zmiennych referencyjnych, aby uzyskaé dostep
do obiektéw

Referencje przypominajq karteczki samoprzylepne
na obiektach

Wiele referencji i ich efekty uboczne

Dwie referencje oznaczaja DWIE zmienne, ktére moga
modyfikowa¢ dane tego samego obiektu

Obiekty komunikujg sie miedzy sobg za pomoca referencji

Tablice przechowujg wiele wartoSci

null oznacza referencje, ktéra nic nie wskazuje

192

193
195
196

202
205

222

223
226

233
234
236
241

Gdy taficuch znakéw moze mie¢ warto$¢ null, uzyj typu string? 243

Witaj w Budzetowych Kanapkach Jarka Niechluja!
Kontrolka Grid

246
248

Utworz aplikacje do generowania menu dla Jarka Niechluja

i przygotuj siatke

Uzyj metody SetValue do zmiany wia$ciwoSci
semantycznych kontrolki

250

256
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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 dziatanie obiektow gry

Dodaj skrypt C# do obiektu gry

Napisz kod C# do rotowania kuli

Dodaj punkt przerwania i zdebuguj gre

Uzyj debugera, aby zrozumieé dziatanie wartoSci Time.deltaTime
Dodaj walec, aby zobaczy¢, gdzie znajduje sie 0§ Y

Dodaj do klasy pola okreslajace kat i szybko$¢ rotacji

Uzyj wywotlania Debug.DrawRay, aby zbadaé dziatanie
wektorow tréjwymiarowych

Uruchom gre, aby zobaczy¢ promiefi w widoku Scene
Rotowanie bili wzgledem punktu sceny
Uzyj Unity, aby przyjrzec sie rotacji i wektorom

Badz kreatywny!

258
259
260
262
263
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Hermetyzacja

O tym, jak obiekty strzega swoich tajemnic

Czy marzytes kiedys$ o odrobinie prywatnosci?
Obiekty czasem czujg sie podobnie. Tak jak Ty nie chcesz, aby osoby, ktérym nie ufasz, czytaty Twoj
dziennik lub przegladaty wyciagi bankowe, dobre obiekty nie pozwalajg innym obiektom podgladac
swoich pdl. W tym rozdziale poznasz wartos¢ hermetyzagji. Jest to mechanizm programistyczny
pomagajacy pisac kod tatwy do modyfikowania i stosowania oraz odporny na préby niewtasciwego
uzycia. Zapewnisz prywatno$¢ danym obiektow oraz dodasz wiasciwosci zabezpieczajgce

dostep do tych danych. Ponadto zabezpieczysz wazne dane obiektu przed wyciekaniem do

innych obiektow, aby nie zostaty przypadkowo niewtasciwie wykorzystane.

A ABY OBLICZYC PUNKTY OBRAZEN
(PO) PO ATAKU MIECZEM,
WYKONAJ RZUT 3D6 (TRZEMA
KOSTKAMI SZESCIOSCIENNYMI)
I DODAJ ,OBRAZENIA BAZOWE"
ROWNE 3PO.

A PLONACE MIECZE POWODUJA
DODATKOWE 2PO.

A JESLT MIECZ JEST MAGICZNY,
RZUT 3D6 JEST MNOZONY
PRZEZ 1,75, A WYNIK NALEZY
ZAOKRAGLIC W DO DO WYNIKU
NALEZY DODAC OBRAZENIA
BAZOWE I OBRAZENIA
0D OGNIA.

Xvi
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Poméz Oskarowi w definiowaniu rzutéw obrazen
Napisz aplikacje konsolowg do obliczania obrazen
Zaprojektuj wersje MAUTI aplikacji z kalkulatorem obrazen

Uzyj metody Debug.WriteLine do wySwietlania informacji
diagnostycznych

Uzyj hermetyzacji do kontrolowania dostepu do metod
i p6l klasy

Prywatne pola i metody sg dostepne tylko w instancjach
tej samej klasy

Po co jest hermetyzacja? Potraktuj obiekt jak czarng skrzynke...
Zastosuj hermetyzacje, aby ulepszy¢ klase SwordDamage

Napisz aplikacje konsolowg do testowania klasy PaintballGun
Automatycznie implementowane wiasciwos$ci upraszczaja kod

Uzyj prywatnego settera, aby utworzy¢ wilasciwosé
tylko do odczytu

Do inicjowania wiasciwo$ci uzyj konstruktora z parametrami
Podaj argumenty, gdy uzywasz stowa kluczowego new

Inicjowanie pél i wiaSciwosci wewnatrzwierszowo
lub w konstruktorze

Kalkulator obrazen

Rzut: 10, punkty obrazen: 22

272
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Driedziczenie
Drzewo genealogiczne obiektow

Czasem CHCESZ by¢ 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 mogt zmienic kilka rzeczy, klasa bytaby idealna?

Dzieki dziedziczeniu mozesz rozszerzac istniejgce klasy. W ten sposéb nowa klasa otrzyma
wszystkie operacje starej, zachowujgc swobode wprowadzania zmian, a Ty bedziesz mogt
dostosowac nowg klase do swoich potrzeb. Dziedziczenie jest jedng z najwazniejszych koncepcji
i technik w jezyku C#. Dzieki niemu mozesz unikngé¢ powtérzen w kodzie, uzyskac
dokfadniejszy model rzeczywistego swiata i budowac aplikacje, ktore s tatwiejsze

w konserwacji i mniej narazone na btedy.

Uzyj instrukcji switch do dopasowywania warto$ci 327
Zastosowanie dziedziczenia pozwala napisaé kod tylko raz 330
Jak zaprojektujesz symulator zoo? 332
W kazdym miejscu, w ktérym mozesz uzy¢ klasy bazowej,

mozesz tez uzy¢ jednej z jej podklas 338
W podklasie mozna przestaniaé metody, aby modyfikowac

lub zastepowac odziedziczone sktadowe 344

% Zbuduj aplikacje, aby lepiej pozna¢ stowa kluczowe virtual

i override 352
Podklasa moze ukrywaé metody z klasy bazowej 354

Uzywaj stéw kluczowych override i virtual do dziedziczenia

ﬁ operacji 356

Klasa powinna robi¢ jedna rzecz 366
Zbuduj system zarzadzania rojem pszczoét 370
Sprzezenie zwrotne wplywa na gre w zarzadzanie rojem 388
System zarzadzania rojem dziala turowo; teraz przeksztaié

g0 na system czasu rzeczywistego 390
Klasy abstrakcyjne celowo sg niekompletne 394
WtasciwoS$ci abstrakcyjne dziatajg tak jak metody

abstrakcyjne 398
Piekielny diament Smierci! 401
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Cwiczenia
z Unity nr 3

Instancje obiektow gry

C# jest jezykiem obiektowym, a poniewaz celem ¢wiczen z Unity
w ksigzce C#. Rusz glowg jest praktykowanie pisania kodu w C#,

zrozumiale jest, ze w tych ¢wiczeniach skupisz sie na tworzeniu

obiektow.

Zbudujmy gre w Unity!

Utwoérz nowy material w katalogu Materials

Wygeneruj bile w losowym punkcie sceny

Uzyj debugera, aby zrozumieé¢ wywolanie Random.value
Przeksztal¢ obiekt gry w obiekt prefab

Utwoérz skrypt do sterowania gra

Dotacz skrypt do gtéwnej kamery

Wecisnij Play, aby uruchomié kod

Uzyj okna Inspector do pracy z instancjami obiektéw gry
Wykorzystaj silnik fizyki, aby unikng¢ pokrywania sie bil
Badz kreatywny!
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Interfejsy, rzutowanie i instrukja ,is"
Spelnianie obietnic przez klasy

Chcesz, aby obiekt wykonywat okreslone zadanie? Zastosuj interfejs.

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

R0j zostal zaatakowany! 416
Mozna zastosowac rzutowanie, aby wywotaé metode DefendHive... 417
Interfejs definiuje metody i wlaSciwoSsci, jakie klasa musi

implementowac... 418
Interfejsy umozliwiajg wykonywanie tego samego zadania

niepowigzanym klasom 419
Nabierz wprawy w uzywaniu interfejsow 420

Nie mozesz utworzy¢ obiektu typu interfejsu, ale mozesz
utworzy¢ referencje do interfejsu 426

Referencje typéw interfejsowych sg zwyklymi referencjami do obiektow 429

RoboPszczota 4000 potrafi wykonywac prace robotnic
bez zuzywania cennego miodu 430

Co zrobié, jesli inne zwierzeta tez majg ptywac lub polowac¢ w stadzie? 438

Uzywaj interfejsow do pracy z klasami, ktére wykonuja to samo zadanie 439

Bezpiecznie poruszaj sie po hierarchii klas za pomoca instrukcji ,,is” 440
C# udostepnia tez inne narzedzie do bezpiecznej konwersji typow:

stowo kluczowe ,,as” 441
Stosuj rzutowanie w gore i w dél, aby poruszac sie po hierarchii klas 442
Rzutowanie w gore i w dot dziata takze dla interfejsow 446
Domys$lne implementacje zawieraja ciato metod interfejsow 456

Wigzanie danych powoduje automatyczng aktualizacje kontrolek MAUI 459

Polimorfizm oznacza, ze jeden obiekt moze przyjmowaé wiele
réznych postaci 469

Tak jest,
panil
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Wyliczenia i kolekce
Porzadkowanie danych

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

W praktyce nie otrzymujesz danych w postaci uporzadkowanych porcji i elementéw. Nic z tego —
dane bedg trafia¢ do Ciebie w formie rozmaitych tadunkéw, stert i wigzek. Bedziesz potrzebowac
rozbudowanych narzedzi, aby je wszystkie uporzadkowac. Na szczedcie C# udostepnia wszystko,
czego potrzebujesz. Wyliczenia to typy, ktore pozwalajg zdefiniowaé poprawne wartoci do
kategoryzowania danych. Kolekcje sg specjalnymi obiektami przechowujgcymi wiele wartosci.
Pozwalajg przechowywac i sortowac wszelkie dane, jakie program musi przetwarza¢, oraz
zarzadzac nimi. Dzieki temu mozesz przeznaczy¢ czas na zastanowienie sie nad programem
pracujgcym z danymi, a obstuga ich samych zajma sie kolekcje.

Jesli konstruktor tylko ustawia pola, uzyj w zamian
konstruktora gtéwnego 474

Rz,ﬂqk° uzywana karta Konstruktor gléwny moze rozszerzac konstruktor bazowy 475
ksiaze bawotow".

Wyliczenia umozliwiajg prace ze zbiorem poprawnych wartosci 477
Wyliczenia umozliwiaja reprezentowanie liczb za pomoca nazw 478
Listy umozliwiajg tatwe przechowywanie kolekcji czegokolwiek 483

Utwoérzmy aplikacje do przechowywania butéw 487
Generyczne kolekcje moga przechowywaé wartosci

dowolnego typu 490
Do tworzenia list mozesz uzy¢ wyrazenia kolekcji 496

Interfejs IComparable<Duck> pomaga liScie sortowaé kaczki 499
Utworz obiekt komparatora S01
Komparatory potrafia wykonywa¢ skomplikowane poréwnania 502

Mozesz zrzutowaé w gore calg liste, uzywajac interfejsu
IEnumerable<T> 510

Przeglad mozliwos$ci stownikow 513

CollectionView to kontrolka MAUI przeznaczona
do wys$wietlania kolekcji 524

ObservableCollection to kolekcja stworzona do wigzania danych 525

Uzyj kodu XAML do utworzenia obiektéw na potrzeby
wigzania danych S29

Zmodyfikuj aplikacje, aby uzywata stownika zasobow 530
Zmodyfikuj metody obstugi zdarzen, aby korzystaly

ze stownika zasobéw 532
Wykorzystaj zdobytg wiedze do zbudowania aplikacji

z dwiema taliami 533

Sortowanie wedtug gatunkéw kaczek. ——— ~
£ ) . \
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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 ¢wiczeniach z Unity bedziesz kontynuowac te
prace, co pozwoli Ci wykorzysta¢ wiedze na temat interfejsow

z C# i inne informacje.

Dodaj wynik zwiekszany po kliknieciu bili przez gracza 540
Dodaj dwa rézne tryby gry 541
Dodaj tryb gry 542
Dodaj interfejs uzytkownika do gry 544
Skonfiguruj obiekt Text wySwietlajacy wynik w interfejsie uzytkownika 545
Dodaj przycisk, ktory wywoluje metode uruchamiajaca gre 546
Dodaj kod obstugi przycisku Zagraj ponownie i pola z wynikiem 547
Dokoncz kod gry 548
Badz kreatywny! S5S52

Ten zrzut przedstawia gre w trybie
rozgrywki. Bile s dodawane,

Po dodaniu ostatniej bili gra przechodzi
w tryb Koniec gry. Wyswietlany
a gracz moze je klikac, jest przycisk Zagraj ponownie,
aby poprawi¢ wynik. a gra nie dodaje nowych bil. XXi
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LIN i lambdy
Kontroluj swoje dane

Swiat jest sterowany przez dane. Wszyscy musimy nauczyé sie w nim 2y¢.

Minely juz dni, kiedy mozna byto dniami, a nawet tygodniami programowac bez przetwarzania
duzych ilosci danych. Dzi§ wszystko kreci sie wokét danych. Tu wiadnie przydaje sie technologia
LINQ. Jest to mechanizm jezyka C# i platformy .NET, ktdry nie tylko pozwala w intuicyjny sposéb
pisa¢ kwerendy danych z kolekgji platformy .NET, ale tez grupowac dane i scala¢ dane

z rdznych zrodet. Zobaczysz, jak uzywac obiektéw anonimowych do zarzadzania danymi w nowe
i interesujgce sposoby. W tym rozdziale dodasz testy jednostkowe, aby mie¢ pewnos¢, ze kod dziata
w oczekiwany sposob. Gdy juz nauczysz sie przeksztatca¢ dane na mozliwe do przetworzenia porcje,
zastosujesz wyrazenia lambda, aby zrefaktoryzowac kod C#, by byt jeszcze bardziej zwiezy.

Jacek jest wielkim fanem Kapitana Wspanialego 554
Uzyj technologii LINQ do pisania kwerend dotyczacych kolekcji 556

Uzyj kwerendy LINQ do ukonczenia aplikacji dla Jacka 564
Stowo kluczowe var powoduje, ze C# wywnioskowuje

typy zmiennych 566
Technologia LINQ jest wszechstronna 572

Uzyj kwerendy grupujacej do rozdzielenia sekwencji na grupy 574

Uzyj kwerend zlaczajacych do scalania danych
z dwoéch sekwencji S77

Uzyj stowa kluczowego new do utworzenia typu anonimowego 578

Testy jednostkowe pomagajg zagwarantowac, ze kod dziata 587
Zacznij pisaé pierwszg metode testowg 588
Jeden projekt moze uzyskaé dostep tylko do klas publicznych

w innym projekcie S90
Zastosuj wzorzec Arrange-Act-Assert do napisania

skutecznego testu 591
Napisz test jednostkowy metody GetReviews 594
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazen lambda 598
Uzyj operatora ?: do podejmowania decyzji w lambdach 603
Kwerendy LINQ sktadaja sie z metod 604
Deklaratywne kwerendy LINQ mozna zrefaktoryzowac

do postaci tancucha metod 606
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazen switch 609
Oméwienie klasy Enumerable 613

Uzyj instrukcji yield return do tworzenia wiasnych sekwencji 615

xxii
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/cshru5
https://helion.pl/rt/cshru5

¢ &P
P ® H&
MY

Odczyt i zapis plikéw
Zachowaj dla mnie ostatni bajt

Czasem trwatos¢ sie przydaje.

spis tresci

Do tej pory wszystkie omawiane programy miaty krétki czas zycia. Byly uruchamiane, dziataty

przez pewien czas, po czym konczyty prace. Jednak ten model nie zawsze wystarcza

— zwhaszcza

gdy przetwarzasz wazne informacje. Potrzebna jest mozliwos¢ zapisywania pracy. W tym
rozdziale zobaczysz, jak zapisywa¢ dane w pliku, a takze jak wczytywaé informacje z pliku.
Poznasz tez strumienie, dowiesz sie, jak zapisywac obiekty w plikach z uzyciem serializacji,

i przyjrzysz sie bitom oraz bajtom w danych szesnastkowych, Unicode i dwéjkowych.

W .NET do odczytu i zapisu danych uzywane sg strumienie
Roézne strumienie wczytuja i zapisuja rézne dane
Uzyj klasy StreamReader do odczytu pliku

Uzywanie statycznych klas File i Directory do pracy z plikami
i katalogami

IDisposable gwarantuje, Ze obiekty zostang poprawnie zamkniete
Unikaj btedéw systemu plikow dzieki instrukcjom using

622
623
629

634
637
638

Uzyj klasy MemoryStream do strumieniowania danych do pamieci 639

Co sie dzieje z obiektem w czasie serializacji?

Uzyj klasy JsonSerializer do serializacji obiektow

Format JSON obejmuje tylko dane, a nie specyficzne typy jezyka
Lancuchy znakéw w C# sg kodowane w formacie Unicode

Platforma .NET uzywa formatu Unicode do przechowywania
znakow i tekstu

C# moze wykorzystac tablice bajtéw do przenoszenia danych

0000:
0005:
0010:
0015:

54 6f 20 65 6¢ 65 6d 65 To eleme
6e 74 61 72 6e 65 2c 20 ntarne,
64 72 6f 67 69 20 57 61 drogi Wa
74 73 6f 6e 69 65 tsonie

Uzyj klasy BinaryWriter do zapisu danych binarnych
Uzyj klasy BinaryReader do wczytania danych

Uzyj klasy StreamReader do opracowania przegladarki danych
szesnastkowych

Uzyj metody Stream.Read do wczytania bajtow ze strumienia

645
648
C# 651
655

658
660
661
662

665
666

Zmodyfikuj przegladarke danych szesnastkowych, aby wczytywata

dane bezposSrednio ze strumienia

Uruchamianie aplikacji w wierszu polecen
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Cwiczenia
z Unity nr 5
Ray casting

Gdy konfigurujesz scene w Unity, tworzysz wirtualny

trojwymiarowy swiat, w ktérym 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 scene
Przygotuj kamere

Utworz obiekt gry reprezentujacy gracza

Wprowadzenie do systemu nawigowania w Unity
Instalowanie pakietu AI Navigation

CzynnoSci zwigzane z nawigowaniem

Przygotowanie siatki nawigacyjnej

Spraw, aby postaé automatycznie poruszata sie po obszarze gry

K ierowana f
" dlatego ten prostokat o okno W
robocze. Symbol X to pu_nk'l' X 0 dtugosci 100 jednost:
klikniety przez uzytkownika yvychodzqcy z kamery
na ekranie. 4— i przechodzqcy przez punkt
klikniety przez uzytkownika.

P omien trafia podioge
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KAPTTANAWSBANIALY

Zagraj ponownie

SMIERCOBIEKTU [tResgom

4zt 1

Zycie i $mieré obiektu

Uzywaj (ostroznie) klasy GC do wymuszania odémiecania pamieci
Finalizator obiektu — Twoja ostatnia szansa, by co§ ZROBIC
Kiedy DOKLADNIE uruchamiany jest finalizator?

Finalizatory nie mogg zaleze¢ od innych obiektéw

Struktura wyglada jak obiekt...

WartoSci sa kopiowane; referencje sg przypisywane

Struktury sa typami bezpos$rednimi; klasy sa typami
referencyjnymi

Stos a sterta — wiecej o pamieci

Uzywaj parametrow out, aby zwroéci¢ z metody wiecej niz
jedng warto$é

Przekazywanie przez referencje z uzyciem modyfikatora ref

Uzywaj parametréw opcjonalnych do podawania wartoSci
domy$lnych

Referencja null nie wskazuje zadnego obiektu

Typy referencyjne niedopuszczajace null pomagajg unikaé
wyjatkow NRE

Typy bezposrednie dopuszczajace null mogg sie rownaé null
i by¢ bezpiecznie obstugiwane

Operator ?? automatycznie wykrywa warto$ci null
Kapitan Wspanialy — ale nie do konca

Rekordy automatycznie umozliwiaja sprawdzanie rownosci
warto$ci obiektow

Nie modyfikuj rekordéw — kopiuj je

Metody rozszerzajace dodaja nowe operacje
do ISTNIEJACYCH klas

Rozszerzanie typu podstawowego — string

Musze... zrobié...

— Wzdycha. — jednq...

ostatniq... rzecz...
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Obstuga wyjatkdw
Gaszenie pozarow robi sie nudne

Gdy musisz rozwigzywacé btad za btedem, nazywamy to ,gaszeniem pozaréw”.

Wyobraz sobie, ze mineto kilka lat. Spedzite$ caly ten czas na rozwoju umiejetnosci z zakresu C#.
Kontynuujesz nauke i doskonalisz sie, a teraz jestes jednym ze starszych programistow w duzej
firmie technologicznej. Ale spanikowani wspdtpracownicy nadal dzwonig do Ciebie w $rodku nocy,
poniewaz Twéj program sie zawiesza lub nie dziata tak, jak powinien. Chcesz przeznaczac
czas na pisanie kodu, a nie na gaszenie pozaréw! Nic nie wybija programistéw z rytmu tak jak
koniecznos¢ wyeliminowania dziwnego bfedu. Na szczescie C# udostepnia obstuge wyjatkow,
dzieki czemu mozesz pisa¢ kod radzacy sobie z problemami, ktére sie pojawiaja. Jeszcze

lepsze jest to, ze mozesz nawet zaplanowac dziatania na wypadek takich probleméw, aby program
kontynuowat dziatanie po ich wystgpieniu.

Przegladarka danych szesnastkowych wczytuje nazwe pliku
7 wiersza polecen 732

Gdy program zgtasza wyjatek, CLR generuje obiekt wyjatku 736
Wszystkie obiekty wyjatkow dziedzicza po klasie

System.Exception 737
Istniejg pliki, ktére nie umozliwiajg wykonania zrzutu

szesnastkowego 740
Co sie dzieje, gdy wywolywana metoda jest ryzykowna? 741
Obstuga wyjatkéw za pomoca blokéw try-catch 742

Uzyj debugera do przeSledzenia przeplywu sterowania
w bloku try-catch 743

Ogélny blok catch obstuguje wyjatki typu System.Exception 745
Uzywaj wyjatku odpowiedniego do sytuacji 750

Filtry wyjatkéw pomagaja tworzy¢ precyzyjne bloki do ich

obstugi 754
Najgorszy blok catch W HISTORII — og6lny blok catch
z komentarzami 756
Tymczasowe rozwigzania sg akceptowalne (tymczasowo) 757
Uzyj systemu NuGet, aby doda¢ do aplikacji biblioteke
int[] anArray = {3, 4, 1, 11}; do rejestrowania dziennik6w 759
int aValue = anArray[15]; Dodaj rejestrowanie dziennikéw do aplikacji
ExceptionExperiment 760

Metoda Process
przestanie dziatal,

jesli otrzyma btedne
dane wejsciowel

Zastanawiam
sie, co sie stanie,
gdy klikne tutaj...

1
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Cwiczenia
z Unity nr 6

Nawigowanie po scenie

W poprzednich ¢wiczeniach z Unity utworzytes 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, uzywajgc C#.

Zacznijmy od miejsca, w ktorym zakonczyliSmy poprzednie ¢wiczenia z Unity 764

Dodaj platforme do sceny 76S
Uzyj opcji wstepnego obliczania, aby umozliwi¢ chodzenie po platformie 766
Dodaj schody i rampe do siatki nawigacyjnej 767
Spraw, by gracz omijal przeszkody 769
BadzZ kreatywny! 770
Skorowidz 773

Komponent NavMesh Obstacle tworzy poruszajaca sie luke w siatce
nawigacyjnej, co czasowo uniemozliwia graczowi wejscie po rampie.
Dodasz skrypt, ktory umozliwi uzytkownikowi przesuwanie tej
przeszkody w gére i w dét, aby zablokowa¢ lub odblokowa¢ rampe.

XXvii
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1. Zacanij pisac programy w jezyku (#

Zbuduj cos wspaniatego... szybko!

Jestem gotow na
jazde bez trzymankil

Chcesz tworzy¢ fantastyczne aplikacje... od razu?

C# to nowoczesny jezyk programowania i cenne narzedzie, ktére masz na wyciagniecie reki.
Ponadto w postaci Visual Studio otrzymujesz fantastyczne srodowisko programistyczne z wysoce
intuicyjnymi funkcjami, ktére sprawiaja, ze pisanie kodu jest niezwykle tatwe. Visual Studio jest
nie tylko znakomitym Srodowiskiem do pisania kodu, ale tez bardzo przydatnym narzedziem
do nauki i eksplorowania jezyka C#. Brzmi nieZle? Pora zabraé sie za programowanie!

1
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rozpocznij przygode z c#

Poznaj C#... i dowiedz cie, jak zoctaé éwietnym programicty

Chcesz zostaé §wietnym deweloperem? Tak? W takim razie trafite§ na wiasciwg ksiazke! Mozesz sie
sta¢ znakomitym programistg, a C# jest idealnym jezykiem, ktéry Ci w tym pomoze. Oto dlaczego:

* C# to nowoczesny jezyk o wielkich mozliwos$ciach, ktéry pozwala robi¢ niesamowite rzeczy.
Mozesz go uzywacé do tworzenia wszystkiego: od gier, przez strony internetowe,
po zaawansowane aplikacje biznesowe. Czegokolwiek potrzebujesz, C# Ci to umozliwia.

* Specjali$ci ze znajomoscia C# sq poszukiwani. Szukasz pracy zwigzanej z programowaniem?
Specjalisci ze znajomoScia jezyka C# naleza do najbardziej rozchwytywanych, poniewaz firmy
na calym S$wiecie uzywajg go do tworzenia aplikacji desktopowych i stron internetowych.

* C# jest wieloplatformowy. Mozesz pisaé aplikacje dzialajace w systemach Windows, macOS,
Linux, a nawet na urzadzeniach z Androidem i iPhone’ach.

Ckuteczny i ciekawy eyetem nauki

Kiedy opanowujesz C# — i uczysz sie naprawde skutecznie nim postugiwa¢ — poznajesz co$§ wiecej
niz tylko jezyk. Uczysz sie zupelnie nowego sposobu myslenia. I wiaSnie na tym etapie wkraczamy
my. Po$wieciliémy ponad 15 lat na opracowywanie, badanie i testowanie réznych nowych sposobdw,
ktére pomoga Ci przyswoié sobie zagadnienia z obszaru C#. Bedziesz uzywac rozbudowanych
srodowisk programistycznych do tworzenia prawdziwych projektéw i pisania
duzej ilosci kodu. Poznasz i wyprébujesz w praktyce wazne idee i wzorce
programistyczne, ktére pomoga Ci pisa¢ Swietny kod. Dowiesz sie, jak
korzysta¢ z nowoczesnych narzedzi sztucznej inteligencji, aby szybciej
rozwija¢ kod i efektywniej sie uczy¢. Dzieki tej ksigzce zdobedziesz podstawy
potrzebne do skutecznego i przyjemnego rozwoju oprogramowania.

C# wyglada Swietnie!
Od czego mam zaczaé?

Witamy w §wiecie C#. Zanurzmy sie w nim!

Na przestrzeni lat wiele oséb korzystajqcych

Z wczesniejszych wydari tej ksiqzki skontakt

] : lan tej owato
sig z nami, aby opowiedzie¢, ze pozycja ta
pomogta im rozpoczqc Kariere programisty.
Z niecierpliwosciq czekamy na wiesci od Ciebiel

/

,Ksigzka C#. Rusz gtowq pomogla mi rozpoczaé kariere inzyniera
oprogramowania i programisty backendéw. Obecnie kieruje zespotem
w firmie technologicznej i wsp6itworze oprogramowanie otwartozrédiowe”.

— Zakaria Soleymani, kierownik zespolu programistéow

,2Bardzo Wam dziekuje! Wasze ksigzki
pomogly mi rozpoczaé kariere”.

— Ryan White, programista gier
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Picz kod i poznawaj C# z Vieual Studio

Najlepszym sposobem na rozpoczecie pracy z C# jest pisanie duzych ilosci kodu.

W tej ksigzce wykorzystujemy obrazki, tamigtéowki, quizy, historyjki i gry, aby pomoc
Ci w nauce jezyka C# w sposob odpowiedni dla Twojego mézgu. Kazdy z tych elementéow
ma Ci utatwiaé prace, a opracowaliSmy je wszystkie w jednym celu: aby przyswajanie

koncepcji, zagadnien i umiejetnoSci z zakresu C# byto dla Ciebie interesujace.

Ta ksiazka jest rowniez pelna projektow C#, specjalnie zaprojektowanych w celu
zapewnienia Ci wielu réznych sposobdéw na poznanie C# oraz waznych idei i koncepcji,

ktére pomoga Ci stac sie Swietnym programista. StworzyliSmy te projekty tak,

aby byly wciagajace, zabawne i interaktywne. Dzieki temu bedziesz mie¢ wiele okazji

do zastosowania poszczegdlnych koncepcji, idei i umiejetnoéci w praktyce.

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

-

Srodowisko Visual Studio jest
dostepne tylko dla systemu
Windows, ale na szczescie
mozna rowniez uzyc Visual
Studio Code do uruchomienia
wszystkich projektow opisanych
w tej ksigzce. Jesli korzystasz
z systemu macOS lub Linux
albo jezeli chcesz uzywat Visual
Studio Code zamiast Visual
Studio, przejdz do nastepnego
fragmentu, gdzie pokazemy,
jak skonfigurowac to narzedzie
i jak uzy¢ go do zbudowania

pierwszego projektu w C#.

Vicual Studio to bezptatna brama do jezyka C# {

Nauka jezyka C# polega na odkrywaniu i rozwijaniu swoich umiejetnosci we wlasnym tempie
— i wladnie w tym obszarze przydatne jest Visual Studio. Jest to fantastyczne narzedzie
opracowane przez Microsoft. Jego gldéwnym elementem jest edytor kodu i projektéw C#, ale

Visual Studio udostepnia znacznie wiecej mozliwosci. Srodowisko to jest kreatywnym narzedziem,
ktére pomaga w kazdym aspekcie programowania w jezyku C#. W tej ksigzce bedziemy uzywaé

Visual Studio jako waznego narzedzia pomagajacego w nauce i poznawaniu jezyka C#.

Visual Studio to IDE (skrét od ang. integrated development environment, czyli zintegrowane
srodowisko programistyczne), obejmujace edytor tekstu, modul projektowania wizualnego,
menedzer plikéw i debuger... Jest wiec jak narzedzie wielofunkcyjne do wykonywania
wszelkich zadan potrzebnych w trakcie pisania kodu.

Oto tylko kilka rzeczy, w ktérych pomaga Visual Studio:

* Jest menedzerem plikow i projektow. Projekty C# czesto skiadaja sie z wielu
plikéw. Visual Studio utatwia sprawdzenie, gdzie dokladnie sie one znajduja,
a ponadto zapewnia integracje z systemami kontroli wersji, takimi jak Git,
aby zagwarantowac, ze nigdy nie zgubisz zadnego wiersza kodu.

* Pomaga edytowaé kod i zarzadzaé nim. Visual Studio ma wiele intuicyjnych funkcji,

ktére pomagaja edytowaé kod i projekty C#, w tym rozbudowane narzedzia oparte
na sztucznej inteligencji, takie jak wyskakujace okienka IntelliSense i mechanizm
uzupelniania kodu IntelliCode. Rozwigzania te generuja przydatne sugestie, ktére
pomagaja w plynnej pracy.

* Jest debugerem, ktéry pozwala podejrzeé dzialanie kodu. Podczas debugowania
aplikacji w Visual Studio mozna sie dokladnie przyjrze¢ pracy kodu. Jest to §wietny
spos6b na to, aby precyzyjnie zrozumiec dziatanie kodu C#.

— Wskazawki dotyczace IDE ————

»Srodowiskiem IDE”. Zwracaj uwage na przydatne wskazéwki

pisaniu kodu.

Kup ksigzke

Visual Studio
to rozbudowane
$rodowisko

programistyczne,
ale takze pomoc
dydaktyczna
przydatna

w eksplorowaniu
jezyka C#.

Jesli zamiast Visual Studio '
W tej ksigzce Visual Studio czesto bedzie nazywane po prostu zdecydujesz si¢ uzywaé Visual Studio
Code, wtedy wlasnie to narzedzie

i im $rodowiskiem IDE.
dotyczace Srodowiska IDE, ktére pomoga Ci w wydajniejszym ?ﬁiz'fe 'l;'vzcr)'lzrgdszr;z :;V érodowiska IDE!
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instalowanie visual studio

Inctalowanie Vicual Studio Community Edition

Otworz strone https://visualstudio.microsoft.com i pobierz Visual Studio Community Edition. Narzedzie to
jest dostepne zaréwno dla systemu Windows, jak i macOS. Instalatory wygladajg nieco inaczej w zalezno$ci

od uzywanej platformy. Pamietaj, aby zainstalowa¢ narzedzia programistyczne Programowanie aplikacji
klasycznych dla platformy .NET i Programowanie .NET Multi-Platform App UI. Bedziemy tworzy¢ gry
tréjwymiarowe za pomocg Unity, wiec zwrd¢ uwage na to, aby zaznaczy¢ roOwniez opcje zwigzang z tg platforma.

Po uruchomieniu instalatora Visual Studio zaznacz opcje Programowanie aplikacji klasycznych dla platformy
.NET, Programowanie .NET Multi-Platform App Ul i Opracowywanie gier za pomocq aparatu Unity, aby
zainstalowac narzedzia Srodowiska Visual Studio, ktérych bedziesz uzywaé w tej ksigzce. Ponadto jesli
planujesz pobra¢ Head First C# Blazor Learner’s Guide i nauczy¢ si¢ tworzenia stron internetowych

w jezyku C#, zaznacz tez opcje Opracowywanie zawartosci dla platformy ASP.NET.

Programc_iwal_'lie aplilf:acji klasycznych dla pIatf_ornjy.NET \.Tes‘Ii zapomnisz za znaczyé
Twérz aplikagje WPF | Windows Forms oraz aplikacje Jjedng z ,tych opcji, poczekaj
konsolowe przy uzyciu jezykow C#, Visual Basic i F# za p... ha Zakon;zenie instalacji

I ponownie uruchom instalator
H Programowanie .NET Multi-Platform App Ul Visual Studio.
Kompiluj aplikacje dla systemoéw Android, 10S, Windows i
Mac z jednej bazy kodu za pomoca jezyka C# z poziomu...

Q Opracowywanie gier za pomoca aparatu Unity
Tworz gry 2D i 2D za pomoca aparatu Unity —
zaawansowanego srodowiska deweloperskiego dla wielu...

lf \' Opracowywanie zawartosci dla platformy ASP.NET i sie...

MUY Tworz aplikagje internetowe dla wielu platform przy uzyciu
technologii ASP.NET Core, ASP.NET, HTML/JavaScript i k...

Ta ksigzka zostata napisana na komputerze Mac. Wszystkie zrzuty ekranu

Visual Studio i Unity w oryginalnym wydaniu ksiqzki zostaty wykonane
\/ w'SsL;?stemie Windowsy 11 nzgmaszynie wirtualnej Parallels Desktop.

Mozesz uzywa¢ srodowiska Visual Studio for Mac, ale Microsoft nie zapewnia juz
dla niego wsparcia technicznego.

: ““,aQa‘. Srodowisko Visual Studio for Mac byto $wietnym narzedziem do nauki jezyka C# na komputerach Mac!

: Jednak kiedy koriczylismy to wydanie C# Rusz glowq, Microsoft oglosit, Ze zaprzestanie jego rozwoju i zakoriczy
wsparcie w 2024 roku. Jesli korzystasz z systemu macOS lub Linux, Microsoft zaleca uruchomienie maszyny wirtualnej
z systemem Windows za pomocg oprogramowania takiego jak VirtualBox lub Parallels Desktop.

tatwym sposobem na rozpoczecie jest pobranie bezptatnie VirtualBox ze strony https://www.virtualbox.org, a nastepnie
maszyny wirtualnej z systemem Windows Microsoftu, ktéra zawiera wersje ewaluacyjng tego
systemu (https.//developermicrosoft.com/en-us/windows/downloads/virtual-machines).

Dalej w rozdziale pokazujemy tez, jak korzysta¢ z systemu Visual Studio Code.

Wszystkie projekty z tej ksiqzki mozna uruchomié za pomocq Srodowiska Visual Studio Code w systemach Windows i macOS.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke
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Uruchamianie Vieual Studio

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Przejdziemy od razu do kodu! Po zakonczeniu instalacji uruchom Visual Studio.

Zaloguj sie do programu
Visual Studio

Synchronizuj ustawienia na roznych urzadzeniach,
wspolpracuj w czasie rzeczywistym i bezproblemowo
integruj z ustugami platformy Azure.

Pojawi sie réwniez prosba o wybranie

motywu kolorystycznego. Na zrzutach

ekranu w tej ksigzce uzywamy motywu

jasnego, poniewaz lepiej wyglada

w druku, ale wielu uzytkownikéw
preferuje motyw ciemny.

(

X Przy pierwszym uruchomieniu Visual
Studio moze poprosi¢ o zalogowanie
sie na konto Microsoftu. Jesli go
nie posiadasz, mozesz je utworzy¢.
W tym celu kliknij przycisk
Tworzenie konta. Microsoft aktywuje

nastepnie bezptatng licencje na
wersje Community Srodowiska

Tworzenie konta

Na razie pomin to

Visual Studio.

b4
Personalizowanie srodowiska
4 s Usisingri ek )
programu Visual Studio Saviome prsleniwania
Ogalne

Optymalizuj uktad i skroty klawiaturowe dla przephywu Wybierz motyw koloru
pracy. Wybierz motyw kolorow, ktory odpowiada % Ciemey Jasny
Twojemu stylowi. 4 it s

-

Zawsze mozesz zmienic te ustawienia poZniej.

Zwréc uwage na ramki .Zrelaksuj sig”. Omawiamy w nich
wybrane typowe problemy, z ktorymi boryka sie wielu
Czytelnikéw. Mozesz wiec sie ich spodziewaé i nie musisz :

sie nimi martwié.

Zrelakeuj sie

Zréb sobie kawe, poniewaz instalacja srodowiska Visual Studio moze zaja¢ troche czasu.

Nie martw sie, jesli instalacja Visual Studio zajmuje kilka minut (lub wiecej!). A skoro juz o tym mowa,
to jest jeszcze co$, czym nie musisz sie przejmowac.

Wszystkie zrzuty ekranu zostaty wykonane przy uzyciu Visual Studio 2022 Community Edition, najnowszej
wersji dostepne]j podczas pisania tej ksigzki. Jesli po jej opublikowaniu firma Microsoft wydata nowszg wersje srodowiska,
mozesz jg wyprébowac! Kod i pomysty, ktore prezentujemy, nadal powinny dziata¢ poprawnie. Jezeli jednak chcesz
otrzymac takie same zrzuty ekranu, Microsoft udostepnia starsze wersje srodowiska Visual Studio do pobrania
(https://visualstudio.microsoft.com/vs/older-downloads). Zawsze mozesz zainstalowac rézne wersje tego srodowiska na tym

samym komputerze.

Jesli napotkasz problemy z instalacjg Visual Studio lub uruchomieniem pierwszego projektu, odwiedz nasz kanat
w serwisie YouTube (https://www.youtube.com/@headfirstcsharp), aby zobaczy¢ filmy z catego procesu instalacji.

Kup ksigzke
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przejdz do visual studio

Utwérz i uruchom pierwezy projekt C# w Vieual Studio

Najlepszym sposobem nauki jezyka C# jest rozpoczecie pisania kodu. Dlatego w tej ksigzce bedziesz pisac
duzo kodu (i tworzy¢ wiele aplikacji!). Dla kazdej aplikacji dodasz osobny projekt, czyli generowany przez
Visual Studio katalog ze specjalnymi plikami, ktéry stuzy do porzadkowania catego kodu.

0 Utworz w Srodowisku Visual Studio nowy projekt.

Gdy uruchomisz Srodowisko Visual Studio, najpierw zobaczysz okno Rozpocznij z czterema opcjami.
Kliknij Utworz nowy projekt, aby utworzyé nowy projekt.

Visual Studio 2022

Otworz ostatnie Rozpocznij
W miare korzystania z programu Visual Studio wszystkie otwierane projekty, foldery i pliki beda tutaj J, = 3
umieszczane, aby umozliwi¢ szybki dostep do nich. —= KlOFIUJ repozytorlu AL

Pobierz kod z repozytorium online, takiego jak

Mozesz przypiac czesto otwierane elementy, aby zawsze znajdowaly sie na poczatku listy. GitHub lub Azure DevOps

' . ; . .
Gdy po raz pierwszy uruchomisz Visual Iﬁ-' Otworz projekt lub rozwiazanie
. . . v Otwaorz lokalny plik projektu lub sin programu
Studio, zobaczysz okno Rozpocznij. Kliknij Visual Studio

Utwérz nowy projekt, aby nakaza¢ Visual
Studio utworzenie katalogu nowego projektu
i wygenerowanie poczgtkowych plikow

E"’ Otworz folder lokalny

Nawiguj i edytuj kod w dowolnym folderze

z kodem. {esll r.'nasz juz ot\.Narty !)TOJEkt (IUP ﬁfl-l T e
zamknates projekt albo klikngtes Kontynuuj | —— e e o i 2 T T
bez kodu), mozesz utworzyé nowy. W tym celu e e
wybierz opcje Nowy projekt w menu Plik. Kontynuuj bez kodu

Podczas tworzenia nowego projektu Visual Studio wy$wietla pytanie o to, ktérego szablonu projektu chcesz
uzy¢. Kazdy projekt C# sktada sie z zestawu folderéw i plikéw. Visual Studio udostepnia wiele wbudowanych
szablonéw, ktére stuzg do generowania réznych rodzajéw projektéow. W tej ksiazce bedziesz uzywaé szablonéw
Visual Studio do tworzenia trzech rodzajow projektéw: projektéw aplikacji konsolowych, projektéw .NET
MAUI i projektow testow jednostkowych MSTest. (Bedziesz takze tworzy¢ projekty Unity, ale nie bedziesz
uzywac do tego Visual Studio).

Pora napisac troche kodu!

W tej ksigzce bedziesz pisa¢ duzo kodu, co oznacza, ze bedziesz tez tworzy¢ wiele projektow. Wiekszos¢ z nich bedzie
projektami aplikacji konsolowych, podobnych do tego, ktéry tworzysz teraz. Dlatego za kazdym razem, gdy tworzysz
nowy projekt tego typu, mozesz postepowac zgodnie z przedstawionymi tu instrukcjami. Pamietaj tylko, by za kazdym
razem podac inng nazwe projektu. Dzieki temu Visual Studio wygeneruje nowy projekt w nowym folderze (nie martw sie,
jesli dana nazwa juz istnieje, srodowisko wyswietli ostrzezenie).

6
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!
@ Wybierz szablon projektu, jaki Visual Studio ma zastosowag. Whpisz , Aplikacja konsoli”
w polu ’wrszuklwama lub
Visual Studio tworzy nowe projekty za pomoca szablonu, ktéry okresla, jakie pliki zf'lﬁ(w"{ lskt€ do szablonu
nalezy wygenerowa¢. Wybierz szablon Aplikacja konsoli i kliknij przycisk Dalej. plikacja konsoli.

UtWOI’Z nOWy projekt Wyszukaj szablony (Alt+5) P é Wyczyse wszystko
Ostatnie szablony projektow [cr Bl westieplatomy v Wezystide typy projektéw -
B . i EC“ Aplikacja konsoli
Aplikaa konsoli o Projekt stuzgcy do tworzenia aplikacji wiersza polecenia, ktora moze dziatac na
q a - p ie .NET w sy i Linux i macQS
Pamietaj, aby wybra¢ C#, _
a nie jakis inny jezyk. 4——@ s | | e | | Wimeles | | ereslh

e Wprowadz nazwe projektu i kliknij przycisk Dalej.
Nazwa projektu jest wazna, poniewaz wplywa na nazwy plikéw i folderéw, a takze pojawia sie w kodzie
generowanym przez Visual Studio. Jesli prosimy o podanie konkretnej nazwy, postepuj zgodnie
z instrukcjami. W przeciwnym razie kod w projekcie moze nie pasowaé do zrzutéw z ksigzki.

Konfiguruj nowy projekt W tym miejscu wpisz

nazwe projektu.
Aplikacja konsoli C# Linux macOS Windows Kansola Visual Studio UtWOf‘Zy
w tej lokalizacji nowy
Nazwa projektu kat?log zgodny z hazwq
projektu. Mozesz wybraé

MyFirstConsoleApp { | innq Iokalizacjg.

Lokalizacja
C\Users\walcz\source\repos -

o Upewnij sie, ze korzystasz z aktualnej wersji .NET.
W czasie, gdy powstaje ta ksigzka, aktualna jest wersja 8.0. Zadbaj o to, aby uzy¢ wiasnie jej
(lub nowszej wersji). Nastepnie kliknij przycisk Utworz, by wygenerowac projekt.

Informacje dodatkowe

Aplikacja konsoli C# Linux macOS Windows Konsola

Platforma @

‘ .NET 8.0 (Wersja zapoznawcza)

l:‘ Nie uzywaj instrukgji najwyzszego poziomu @
[ ] Wiaez publikowanie native AOT @

Gdy Visual Studio utworzy projekt, otworzy plik o nazwie Program.cs z nastepujacym kodem:

Kod aplikacji znajduje

[¥ MyFirstConsoleApp - sie w pliku Program.cs.
1" // See : = — for more information Mozesz go edytowaé
2 Console.WriteLine("Hello, World!"); w pokazanym tu oknie.

Program.cs & X

7
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uruchom nowy projekt c#

6 Uruchom nowga aplikacje.

Aplikacja, ktérg Visual Studio utworzyto, jest gotowa do uruchomienia. W gérnej czesci IDE Visual Studio
znajdz przycisk z zielonym trdjkatem oraz nazwa aplikacji i kliknij go:

P MyFirstConsoleApp

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

Konsola debugowania progra

Hello, World!

C:\Users\walcz\source\repos\MyFirstConsoleApp\MyFirstConsoleApp\bin\Debug\net8.0\MyFirstConsoleA
pp.exe (proces 15788) zakonczono z kodem © (0x0).

Aby automatycznie zamkna¢ konsole po zatrzymaniu debugowania, wtacz opcje Narzedzia -> Opcje ->
Debugowanie -> Automatycznie zamknij konsole po zatrzymaniu debugowania.

Nacisnij dowolny klawisz, aby zamkna¢ to okno...

Gdy Visual Studio tworzy projekt aplikacji konsolowej, generuje
katalogi z plikami. Nastepnie wyswietla jeden z tych plikow,
Program.cs, w ktorym znajduje sie caty kod C# aplikacji.
Poréwnaj zawartos¢ tego pliku z tym, co pojawia sie po
uruchomieniu aplikacji. Czy potrafisz stwierdzi¢, jak ona dziata?

W gornej czeSci okna znajduja sie dane wyjSciowe programu:
Hello, World!
Dalej znajduje sie pusty wiersz, a nastepnie dodatkowy tekst:

C:\<sciezka-do-katalogu-projektu>\MyFirstConsoleApp\MyFirstConsoleApp\bin\Debug\
net8.0\MyFirstConsoleApp.exe (proces #####) zakonczono z kodem 0 (0x0).

Aby automatycznie zamknaC konsole po zatrzymaniu debugowania, wtacz opcje Narzedzia ->
Opcje -> Debugowanie -> Automatycznie zamknij konsole po zatrzymaniu debugowania.
Nacisnij dowolny klawisz, aby zamkngc to okno..

Ten sam komunikat zobaczysz w dolnej czesci kazdego okna konsoli debugowania. Omawiany program
wySwietla wiersz tekstu (Hello, World!), po czym koficzy prace. Visual Studio pozostawia okno otwarte
do czasu wci$niecia zamykajacego je klawisza. Dzieki temu mozesz zobaczy¢ dane wyjSciowe, zanim okno
zniknie. Wciénij klawisz, aby zamknaé okno. Nastepnie ponownie uruchom program.

W ten sposob bedziesz uruchamiac wszystkie projekty aplikacji konsolowych, jakie napiszesz
w trakcie lektury tej ksiqzki.

8
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Visual Studio to Swietne narzedzie pomagajgce w nauce i poznawaniu jezyka C#. W tej ksigzce
bedziesz pisa¢ duzo kodu, wiec jest to Swietny czas na zapoznanie sie z tym Srodowiskiem.

Visual Studio to IDE, czyli zintegrowane $rodowisko programistyczne. Jesli wczedniej nie korzystate$ z IDE, moze ono
wygladac na bardzo skomplikowane. Teraz jest dobry czas na to, aby sie do niego przyzwyczaic. Jednym z najwazniejszych
sposobdw na przyswojenie sobie nowych pomystow, informacji, umiejetnosci i narzedzi jest zapisanie informacji.
Przyjrzyj sie wiec doktadnie réznym cze$ciom Visual Studio i zanotuj, do czego Twoim zdaniem stuzg. Nie musisz mie¢
catkowitej pewnosci, po prostu zgaduj!

0 Pk EdyGa  Widok Gt Projekt  Kompilowanie Debuguj Test Analiza  Nazpdria  Romzerenia  Okno nmmr MyFirstConsalenpp R Zalogy) sie - o X

B-£EH - ' - Debug - AnyCPU -| P MyFistConsoleApp - [ (- BB B3 - % Ao ff A = & Github Copilar &
g » B Elsplosalor reawiyzad R ox
g |EMyFirsConsoleApp - - B o-sAE (W La
= & 18 ff See : = = for more informaticn ajr= R e p-
2 Console.MriteLineC"Hello, World!"]; P rener B S L
3 B3 Rorwigranie MyFiraComaledps” (1 projekn 1)
4[5 MyFirstConsolefpp
b B Zalernodci
€= Program.cs
100% - @ Miemaleriona 2adnych probleméw | v Wil Znc1  SPACE  CRLF | Eksplosator rozwigzaf | Zmiany Git Whatciwodc

Lista blgdaw  Dane wyjériowe

Po utworzeniu aplikacji zawierata ona plik z dwoma wierszami. Zapisz, co wedtug Ciebie robi kazdy wiersz.

// See https://aka.ms/new-console-template for more information.
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zapoznaj sie z narzedziami

Sprobuj poprzesuwaé panele w Visual Studio. Kliknij przycisk pinezki (1), aby zwina¢ okno
Eksplorator rozwigzan przy panelu bocznym. Zresetuj uktad. W tym celu wybierz opcje
Resetuj ukiad okna z menu Okno, a nastepnie opcje Tak.

o) Pk Edya  Widok Gt Piojekt  Kompilowanie Debugui Test Analiza  Namgdria  Romaerzenia  Owno  Pomoc MyFirstConsoleApp R Zaloguj sie = o *
B-£EHE - - | Debug - AnyCPU - MyFistConsoleApp - [ -3 R % Wi TR = B GitHub Copilor &
i B [ re—— R
2 | BIMyFirstConsoleApp - - om0 W L
* @ 1 /s T - = for mare information iy & . pre P
2 Console.Writelinel"Hello, World!™); | etk Eloplor rasgem:! (L) i
3 B3 Rorwigzanie MyFiraConsaleAps” (1 projekn 1)
4[5 MyFirstConsoleApp
b #F Zalernodci
L. €8 Program.cs
To okno edytora. Umozliwia edytowanie zawartosci
dowolnego pliku z rozwigzania. Uzywanesq tU .....
kolory, aby utatwi¢ czytanie kodu z pliku Okno_ Eksplorator. rozwigzart
_v./xsftgig?{q' wszystkie pliki
PROGRAMLCS. oo e SRRYRE P
i katalogi projektu oraz
umozliwia otwarcie ich
w edytorze.
100%  -/df @ Nie matesiono tadnych problemén | ¥ Wol  Zn:1  SPACKE  CRIF | Elsplocator rorwigzah | Zmiany Git Wialciwodc

Lista bledéw  Dane wyjiciowe

Po utworzeniu aplikacji zawierata ona plik z dwoma wierszami. Zapisz, co wedtug Ciebie robi kazdy wiersz.
// See https://aka.ms/new-console-template for more information.

To jest komentarz. Nie wykonuje zadnych operacji, tylko zapewnia informacje dla osoby czytajqcej kod.

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

To wiersz kodu sprawiajqcy, ze aplikacja wyswietla tekst ,Hello, World!" (bez cudzystowéw).
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5¢ j A i iedzi Ci one rozwiaé
Zwréé uwage na sekcje pytahi i odpowiedzi. Czesto pomogq Ci i
nurtujqce g?g watpliwosci. Znajdziesz tu tez kwestie interesujqce inne
osoby. Liczne z tych pytaii zostaty rzeczywiscie zadane przez czytelnikéw

wczesniejszych wydah ksiqzkil

N

g+upic'ﬁapy’caﬁ

?Skoro Visual Studio generuje za mnie caly kod,
to czy nauka jezyka C# sprowadza sie do nauki
obstugi srodowiska Visual Studio?

8: Nie. IDE Swietnie sobie radzi z generowaniem
fragmentoéw kodu, ale ma swoje ograniczenia. Niektére
zadania wykonuje bardzo dobrze — na przyktad
przygotowuje solidny punkt wyjscia dla programisty

i automatycznie zmienia wtasciwosci kontrolek w interfejsie
uzytkownika. Robi to przez przekazanie podanych przez
Ciebie informacji do szablonu uzywanego do generowania
plikéw. Nie potrafi jednak najwazniejszego — ustali¢, co
program ma robi¢, i sprawi¢, by to robit. Zadne IDE tego
nie potrafi. Cho¢ Visual Studio jest jednym z najbardziej
zaawansowanych Srodowisk programistycznych, ma
ograniczone mozliwosci. To Ty (nie IDE) musisz napisac kod,
ktory wykonuje najwazniejsze zadania.

@Co zrobig, jesli IDE wygeneruje kod, ktérego
nie potrzebuje w projekcie?

8: Mozesz zmodyfikowac lub usunga¢ ten kod. IDE
generuje kod zgodnie z tym, w jaki sposéb 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 zmodyfikowa¢ — albo recznie, edytujac pliki,
albo za pomoca wygodnego interfejsu z IDE.

? Dlaczego miatem zainstalowa¢ wersje Visual
Studio Community? Czy na pewno nie bede
potrzebowac jednej z ptatnych wersji, aby
wykonac wszystkie zadania z tej ksigzki?

8:W tej ksigzce nie ma niczego, czego nie da sie
wykona¢ za pomoca bezptatnej wersji Visual Studio
(ktorg pobrates z witryny Microsoftu). Rdznice miedzy
wersjg Community i innymi edycjami nie przeszkadzajg
w pisaniu kodu w C# i tworzeniu w petni funkcjonalnych,
kompletnych aplikacji. Ptatne wersje oferuja dodatkowe
funkcje przydatne dla firm i zespotéw zajmujacych sie
rozwojem oprogramowania.

? Méj ekran wyglada inaczej niz na zrzutach!

U mnie brakuje niektérych okien, a inne znajduja
sie w odmiennych miejscach. Czy zrobitem cos nie
tak? Jak moge przywrécic ustawienia domysine?

8: Jesli wybierzesz opcje Resetuj uktad okna z menu
Okno, IDE przywréci domyslny uktad okna. Nastepnie
uzyj menu Widok, by otworzy¢ brakujgce okna. Niektére
z okien widocznych dalej w tym rozdziale znajdziesz

w podmenu Inne okna. Przy jego uzyciu mozesz sprawi,
ze ekran bedzie wygladat tak jak w tym rozdziale i na
dalszych stronach ksigzki.

Niektére okna domysini

el kne yslnie s,
Zwijane. Uzyj przycisku pi?:ezki
W prawym gornym’rogu okna
aby pozostato otwarte. ’

Kup ksigzke

Visual Studio generuje kod, ktdry mozesz wykorzystaé jako
punkt wyjscia do tworzenia aplikacji. Sprawienie, by robita
ona to, co ma robié, nalezy catkowicie do Ciebie.
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instalowanie visual studio code
W trakeie lektury C#. Rucz gtowg mozeez uzywaé Vicual Studio Code

Jesli uzywasz Visual Studio (a nie VSCode), mozesz przeskoczy¢ do punktu ,Napiszmy grel”.

Jesli w ciagu ostatnich kilku lat interesowal Cie §wiat programowania, prawdopodobnie wiesz, ile ekscytacji

i poruszenia wywotalo narzedzie Visual Studio Code (czesto nazywane VSCode). Jest to rozbudowany edytor
kodu dziatajacy w systemach Windows, macOS i Linux, ktory zyskal duzg popularno§¢ wéréd programistow,
poniewaz jest tatwy w uzyciu, wszechstronny, szybki i intuicyjny.

Jesli korzystasz z systemu Windows, zalecamy uzycie §rodowiska Visual Studio (nie VSCode), poniewaz zostato
ono zbudowane specjalnie z my$la o jezyku C#, dlatego posiada wbudowane narzedzia, ktérych obecnie brakuje
w VSCode. Niemniej wszystkie projekty przedstawione w tej ksiqzce mozna wykonac za pomocq VSCode.
Wiekszo$¢ zrzutéw ekranu w tej ksiazce przedstawia Srodowisko Visual Studio, ale wyja$niamy réwniez,

jak wykona¢ analogiczne operacje w VSCode, jesli odbywa sie to inaczej niz w Visual Studio.

Aby w trakcie pracy z tg ksigzka uzywaé Visual Studio Code, zacznij od pobrania tego narzedzia ze strony
https://code.visualstudio.com. Uruchom instalator i wybierz domy$lne opcje. Po zakonczeniu instalacji otwérz
VSCode. Zostanie wySwietlony monit o wybranie motywu Kkolorystycznego. Do wykonania zrzutéw ekranu
wybraliSmy Dark Modern, poniewaz dla Visual Studio uzywamy motywu jasnego, wiec ciemny motyw

dla VSCode pomoze atwiej odrézni¢ zrzuty z obu narzedzi.

Przy pierwszym
uruchomieniu VSCode
wyswietla karte
powitalnq z wieloma
ustawieniami

(w tym z motywem
kolorystycznym).
Mozesz sie

z nimi zapoznaé

lub zamknqé karte.

Korzystanie z Visual Studio Code jest opcjonalne. W systemach Windows i macOS mozesz uzy¢ tego narzedzia
do wykonania wszystkich projektéw z tej ksigzki. Czytelnicy korzystajacy z Linuksa moga potrzebowaé emulatora
Androida, aby wykona¢ projekty zwigzane z .NET MAUI. Wiecej na ten temat dowiesz sie dale;j.

Jesli masz trudnosci z instalacjg VSCode lub uruchomieniem pierwszego projektu, odwiedz nasz
kanat w serwisie YouTube (https://www.youtube.com/@headfirstcsharp), aby zobaczy¢ filmy z catym
procesem instalacji w systemach Windows i macOS.
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Inctalowanie rozezerzen dla jezyka C#

Kliknij przycisk Extensions () po lewej stronie okna Srodowiska
VSCode, aby otworzy¢ panel Extensions. W gérnej czesci panelu
znajduje sie pole wyszukiwania z tekstem ,,Search Extensions in
Marketplace”. Znajdz wszystkie wymienione nizej rozszerzenia: ~ INSTALLED

* C# Dev Kit. To rozszerzenie zawiera narzedzia potrzebne do .NET Install Tool
tworzenia, edytowania i debugowania projektéow C# i .NET. NET

@
*x .NET MAUI. Wiekszo$¢ rozdzialéw w tej ksiazce zawiera

projekty wymagajace .NET MAUI, platformy do tworzenia o, -NETMAUI

aplikacji desktopowych i mobilnych w jezyku C#. 0 cH#
E— 5 &m

*  Unity. Cwiczenia z Unity umozliwiaja sprawdzenie
w praktyce umiejetnoSci z zakresu C# w ramach tworzenia
gier i symulacji trojwymiarowych. CH

Upewnij sie, ze instalujesz oficjalne rozszerzenia od Microsoftu.
Kliknij przycisk Install przy kazdym rozszerzeniu, aby je o, C# Dev Kit
zainstalowac.

C# Dev Kit DM 25

Install |~ Po zainstalowaniu rozszerzeri
VSC:Zde moze wyswietlié

s prosbe o restart systemu.
.NET MAUI 34K X5 &— Moze tez wyswietlié zaktadki
- d C# Dev Kit v Getting Started z przydatnymi
ahfs i informacjami.
2 Microsoft Install | v

To ustawienie okresla, gdzie VSCode ma
wyswietla¢ dane wrjs’ciowe aplikacji. Tu
uzyj gkna terminala. W przeciwnym razie
niektore aplikacje rozwijane w dalszej
czesci ksiqzki nie bedq dziataé.

Zmiana uctawien koneoli debugowania C#

Po skonfigurowaniu rozszerzen kliknij ikone kota
zebatego w lewym dolnym rogu okna $§rodowiska » : (Modified in User)

VSCode i wybierz opcje Settings (lub nacisnij Note: This option is only used for the do debug configuration type.
kombinacje Ctrl+przecinek lub 3§ +przecinek).

Wyszukaj ustawienie csharp.debug.console.
Powinna sie pojawi¢ lista rozwijana z kilkoma
opcjami. Zmien ustawienie na integratedTerminal. integratedTerminal

When launching console s, indicates which console the target

program should

Teraz wszystko jest gotowe do rozpoczecia pisania
kodu C#!
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tworzenie projektu w visual studio code

Tworzenie i utuchamianie pierwezego projektu w Vieual Studio Code

Visual Studio Code jest przede wszystkim edytorem, co oznacza, ze jego funkcje sa dostosowane do otwierania
i edytowania wielu réznych rodzajow plikow. Okno VSCode jest zwykle uzywane do edycji plikéw z katalogu

i jego podkatalogéw. Po otwarciu VSCode uzywa ostatnio otwartego katalogu, jednak przy pierwszym
uruchomieniu nalezy wskazaé potrzebny folder. Teraz przeprowadzimy Cie przez proces tworzenia katalogu

z nowym projektem .NET.

W systemie Windows menu znajduje sie w gornej czesci okna
(jesli jest ono bardzo waskie, kliknij przycisk menu &, aby je wyswietli).
W systemie macOS menu znajduje sie na pasku w gérnej czesci ekranu.

Kliknij ten przycisk, aby
otworzy¢ lub zamkng¢ ») File Edit Selection View
lewy panel. Jesli
w danym momencie >
w VSCode nie ma
otwartego katalogu' You have not yet opened a folder.
panel bedzie zawierat
przyciski umozliwiajgce
otwarcie folderu oo
i utworzenie nowego ik =
projektu .NET. J . open, add a f

@ EXPLORER ») Welcome X

* NO FOLDER OPENED

Start Walkthrd

You can open a f

Recent

Jeéli nie WidZiSZ przycisku new .NET project. MyFirstConsoleApp2 CA\Users\andrews...
Create .NET Project,
mozesz otworzy¢ palete
polecen (za pomoca
kombinacji Ctrl+Shift+P
lub © +88 +P), a nastepnie
w menu, ktore sie pojawi, .
wybrac opcje .NET: 28 ? elcome page on starty

New Project.

Create .NET Project

o Kliknij przycisk Create .NET Project.

W gornej czeSci VSCode pojawi sie okno z listg typoéw projektéw i polem wyszukiwania z monitem
Select a template to create a new .NET Project. Wpisz Console w polu wyszukiwania, a nastepnie
wybierz Console App z listy szablonéw, aby utworzy¢ nowy projekt .INET Console App.

Console

EXPLORER

Console App Common, Console
“ NO FOLDER OPENED
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e Wybierz katalog dla nowego projektu.

VSCode wyswietli okno przegladarki katalogéw. Wybierz lokalizacje dla nowego projektu. W oknie
przegladarki katalogéw widoczny jest przycisk New folder. W tej ksiazce utworzysz wiele projektow,
wiec sugerujemy dodanie przeznaczonego na nie katalogu o nazwie Projects w katalogu gtéwnym
lub w katalogu Dokumenty.

W folderze z projektami utworz nowy katalog i nazwij go MyFirstConsoleApp. Nastepnie przejdz
do wiasnie utworzonego katalogu MyFirstConsoleApp i kliknij Select Folder.

e Podaj nazwe projektu.

Kazdy projekt C# ma nazwe. Zazwyczaj katalog projektu ma takg sama nazwe jak sam projekt.
Po wybraniu katalogu VSCode wy$wietli monit o podanie nazwy projektu:

Name the new project

MyFirstConsoleApp

Press 'Enter’ to confirm your input or ‘Escape’ to cancel

Wpisz w polu MyFirstConsoleApp, a nastepnie wcisnij klawisz Enter, aby utworzy¢ projekt. VSCode moze
wys$wietli¢ pytanie, czy ufasz autorom folderu. Jest to bardzo przydatna funkcja bezpieczenstwa, poniewaz
zapobiega przypadkowemu uruchomieniu ztodliwego kodu. Kliknij przycisk Yes, I trust the authors. Mozesz
tez zaznaczy¢ pole wyboru, aby poinformowaé, ze zawsze ufasz wszystkim elementom w katalogu projektow.

0 Zainstaluj pakiet .NET Core SDK. Trzeba to zrobi¢ tylko raz.

Zanim bedzie mozna tworzy¢ i uruchamiaé aplikacje C# i .NET, nalezy zainstalowaé pakiet .NET Core
SDK. Najprostszym sposobem na zrobienie tego w systemie Windows jest zainstalowanie Visual Studio 2022.
Jesli nie masz zainstalowanego pakietu SDK, VSCode wys$wietli okno z monitem o jego pobranie. Kliknij
przycisk Get the SDK, a otworzy sie okno przegladarki ze strona https://dot.net/core-sdk-vscode. Postepuj
zgodnie z instrukcjami, aby pobra¢ najnowsza wersje pakietu SDK dla uzywanego systemu operacyjnego.
Nalezy uwazaé, aby wybraé architekture odpowiednia dla komputera. Uzytkownicy komputeréw Mac
wyprodukowanych po 2019 roku powinni wybraé¢ Arm64, a osoby korzystajace ze starszych maszyn

Mac z procesorem Intel powinny kliknag¢ Intel.

Srodowisko Visual Studio
- i : Code jest bardzo popularne
info: Error: Command failed: dotnet --info ‘dotnet’ is not wsrod programistow,
poniewaz wymaga

mato zasobéw, Jest
otwartoZrédiowe i istnieje
‘ olbrzymi ekosystem

or external command, operable program or batch file. . .NET powiqzanych z nim
rozszerzen oraz narzedzi.
Korzystanie z tego

SDK is installed and is on the path. srodowiska bedzie jednak
wymagato nieco wigcej
pracy recznej, dlatego
zalecamy postugiwanie sie
Visual Studio.

The .NET Core SDK cannot be located: Error running dotnet -- {ﬁ} X

recognized as an internal or external command, operable

program or batch file. ‘dotnet’ is not recognized as an internal

Core debugging will not be enabled. Make sure the .NET Core

Source: C# (Exten... | Disable message in settings Get the SDK
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uruchamianie aplikacji w visual studio code

e Rozwin eksplorator rozwigzanh i otwoérz plik Program.cs.

Gdy VSCode utworzy projekt C#, panel eksploratora po lewej stronie bedzie zawierat kilka zwijanych
sekcji. VSCode uzywa plikéw i katalogéw, a eksplorator stuzy do ich przegladania i otwierania do edycji.

Rozwin sekcje Solution Explorer w dolnej czeSci eksploratora. Solution Explorer jest czeScig pakietu
C# Dev Kit, ktéry umozliwia prace z projektami C# w VSCode. To narzedzie wySwietla wszystkie pliki
i podkatalogi, ktore VSCode utworzyto dla danego projektu. W tym przyktadzie aplikacja obejmuje jeden
plik z kodem C# o nazwie Program.cs. Kliknij Program.cs w sekcji Solution Explorer, aby otworzy¢ plik.

@ Uruchom aplikacje.

Gdy plik z kodem C# (o rozszerzeniu .cs) jest otwarty w sekcji Solution Explorer, w prawym gérnym
rogu okna pojawia sie przycisk Run (E). Kliknij go, aby uruchomi¢ aplikacje.

Aby uruchomié¢ aplikacje, mozesz rowniez nacisnaé klawisz F5 i wybrac opcje Start Debugging z menu
Run. VSCode moze wtedy wySwietli¢ monit o wybranie debugera. Jesli tak sie stanie, wybierz C#. Gdy
pojawi sie pytanie o konfiguracje uruchomieniowa, wybierz te, ktéra pasuje do nazwy projektu. Zawsze,
gdy chcesz uruchomi¢ aplikacje, mozesz wcisngé przycisk FS. Aplikacja rozpocznie prace, a Visual
Studio otworzy panel konsoli debugowania, gdzie wy$wietla dane wyjSciowe i umozliwia interakcje

z nimi. W ten sposob bedziesz uruchamiac wszystkie projekty aplikacji konsolowych tworzone

w calej ksiqgzce.

Program.cs X

MYFIRSTCONSOLEAPP
» OUTLINE
> TIMELINE MWriteLine(

Kliknij ten przycisk, aby
uruchomi¢ aplikacje C#.
Jest on widoczny w trakcie
edytowania pliku z kodem

C# o rozszerzeniu .cs.

SO UTION SXPLoER Rozwin sekcje Solution Explorer. Zwykle

znajduje sie ona na dole panelu eksploratora.
Mozesz zwing¢ pozostate sekcje, aby
zapewni¢ wiecej miejsca na potrzebne
LegEne elementy. Kliknij plik Program.cs, aby
zobaczy¢ kod wygenerowany przez Visual
Studio. Ten plik zawiera caty kod aplikacji

(tu sg to dwa wiersze kodu).

Corporation. All rights

for new features Upewnij sie, ze dane wyjsciowe
aplikacji s3 wyswietlane w panelu
terminala. Jesli tekst ,,Hello, World!”
pojawia sie w konsoli debugowania,
Oto wiersz tekstu T cofnij sie i wykonaj instrukcje
wysSwietlony przez : ) potrzebne do zmiany ustawienia
aplikacje. : LAic\Projects\MyFirstco 2 konsoli debugowania dla jezyka C#.
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Konfigurowanie Vieual Studio Code na potrzeby nactepnego projekiu

VSCode jest Swietnym edytorem kodu, ale w odréznieniu od Visual Studio nie zostal zaprojektowany specjalnie
do rozwoju projektéow C# i .NET. Swietnie radzi sobie z jezykiem C#, ale trzeba wykona¢é troche dodatkowych czynnosci,
aby przygotowac go do pracy.

Najpierw otwérz katalog, a nactepnie dodaj projekt

VSCode jest niezwykle elastyczny i mozna go uzywac na wiele sposobow. Jesli dopiero poznajesz to narzedzie, zalecamy
tworzenie nowego katalogu dla kazdego projektu omawianego w ksigzce. Gdy tworzysz nowy projekt, wybierz Close Folder
z menu File, aby zamknac biezacy katalog. Nastepnie utworz nowy katalog i otworz go. vy ten sposéb mozna

zresetowaé VSCode, aby
Paleta POIECQﬁ rozpoczqé nowy projekt.

Wszystkie czynno$ci potrzebne do tworzenia i uruchamiania projektow mozna wykonywacé z poziomu palety polecen. Jest to
centrum wszystkich funkcji VSCode. Aby wy$wietli¢ palete polecen, naci$nij klawisze Ctrl+Shift+P (lub 4 +38 +P na komputerze
Mac). Uzyj opcji .NET: New Project, aby utworzy¢ nowy projekt w biezacym katalogu. Istniejg réwniez polecenia do otwierania

i zamykania rozwigzan .NET. Wiecej informacji na temat rozwigzan znajdziesz w dalszej czeSci rozdziatu.

Po otwarciu katalogu projektu aplikacji .NET mozna jg uruchomié za pomoca opcji Debug: Start Debugging z palety
polecen. Wybierz opcje C#, aby uruchomié projekt aplikacji konsolowe;j.

im przejdziesz do dalszej czescl
fgznd’:iagu, 'r,nusisz zainstalowac ZJ T
MAUI. Jesli uz’ywasz_Vl.sual Studio

e 2022, wszystko jest juz gotowe.d
[ Jezeli jednak korzystasz z V§Co e,
E— musisz przeprowadzic instalacje
recznie.

Przed lekturg reezty rozdziatu zainetaluj .NET MAUI

W dalszej czesci tego rozdziatu stworzysz gre przy uzyciu .NET MAUI (Multi-platform App UI), rozbudowanego
wieloplatformowego frameworka, ktory umozliwia tworzenie za pomocg .NET i C# graficznych aplikacji dziatajacych
w systemach Windows, macOS, Android i iOS.

Zanim zaczniesz pisa¢ i uruchamia¢ aplikacje NET MAUI, nalezy zainstalowa¢ obciazenie NET MAUI dla .NET. Najprostszym
sposobem na zrobienie tego w systemie Windows jest zainstalowanie Visual Studio 2022 i wybranie opcji .NET MAUIL

Mozna réwniez zainstalowa¢ .NET MAUI z poziomu wiersza polecen. Zazwyczaj wyglada to nastepujaco:
dotnet workload install maui Iub sudo dotnet workload install maui

Jesli korzystasz z systemu macOS lub Linux, konieczne moze by¢ uzycie opcji sudo, aby uruchomié program z podwyzszonymi
uprawnieniami. Jezeli masz komputer Mac, musisz réwniez zainstalowaé XCode. Ponadto mozesz zainstalowac pakiet
Android SDK (cho¢ jest to opcjonalne). Wiecej informacji znajdziesz na stronie https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/
get-started/installation?tabs=visual-studio-code.

Jeéli korzyetaez z eyetemu Linux, bedziesz potrzebowaé urzadzenia
z eyctemem Android do projektéw .NET MAUI

.NET MAUI nie dziata natywnie w systemie Linux. JeSli masz urzadzenie z Androidem, mozesz debugowac kod bezposrednio
w nim. Na podanej nizej stronie pokazano, jak skonfigurowaé urzadzenie z systemem Android, aby mozna bylo podiaczy¢ je
do komputera i uruchamia¢ na nim aplikacje MAUI: https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/android/device/setup.

Ponadto kazdy projekt MAUI z tej ksigzki ma wersje opartg na technologii Blazor, ktéra pozwala stworzy¢ aplikacje internetowa
dziatajaca w przegladarce. Aby uzyskac wiecej informacji, pobierz podrecznik Head First C# Blazor Learner’s Guide z naszej
strony w serwisie GitHub. Mozesz go pobrac¢ jako bezptatny plik PDF na stronie https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition.
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przejdz do ciekawego projektu c#
Napiszmy gre!

Zbudowate$ swoja pierwszg aplikacje w C# — Swietnie! Teraz pora

utworzy¢ co$ troche bardziej skomplikowanego. Zbudujesz gre 6Gra wyswietla szesnascie

w dopasowywanie zwierzat, w ktérej gracz widzi zestaw o$miu par 7"2)’“'5’“5,"’ Z rozmieszczonymi
zwierzakow i musi klika¢ pasujace osobniki, aby te zniknety. ;us/?evr/;quélﬂgzplgl?ﬂ;mdwa
zwierzeta: najpierw pierwsze,
a potem pasujqce do niego.

AnimaihizchingGame - o x Gdy dopasujesz osiem par,
Gra w dopasowywanie zwierzat wygrywasz!
Czas:5/4s

Gdy klikniesz
dwa pasujqce
zwierzeta,

oba znikajq.

AnimalatchingGame O X
Gra w dopasowywanie zwierzat

> Czas: 10,1s

Po kliknigciu pierwszego przycisku zmienia Aby gra byta bardziej
on kolor. Jesli klikniesz jego odpowiednik, ekscytujqca, zaraz
oba zwierzeta znikng. Jezeli wybierzesz po jej rozpoczeciu
dowolne inne zwierze, kolor pierwszego uruchamiany jest
przycisku ponownie sie zmieni i trzeba licznik czasu. Czy uda
zaczqé od nowa z nowq pargq. Ci sig pobié rekord?

Ggy zm;"enisz wielko’f’c’

okna, uktad przyciskéw

ze zwierzetami dopasuje —>
sie do nowej szerokosci.

Pozostata czes¢ tego rozdziatu poswigcona jest tworzeniu projektu AnimalMatchingGame. Jest on zbudowany
przy uzyciu .NET MAUI, wieloplatformowego frameworka do tworzenia aplikacji desktopowych i mobilnych.
W tej ksigzce znajdziesz kilka projektow MAUI. Mozna je wykorzystac takze do nauki tworzenia stron
internetowych przy uzyciu Blazora, rozbudowanego frameworka Microsoftu do budowania stron internetowych.
Aby sie z nim zapozna¢, pobierz podrecznik Head First C# Blazor Learner’s Guide, bezptatny plik PDF z wersjami
internetowymi kazdego projektu MAUI z tej ksigzki (https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition).
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Gdy odnajdziesz wszystkie osiem par zwte,rl'lzqt,
gra wyswietli duzy przycisk ,Jeszcze raz?-,

a pod nim uzyskany czas. Kliknij pr'zyflsk,

aby zresetowaé gre i zaczqc od nowa!

AnimalMatchingGame ] o X

Gra w dopasowywanie zwierzat

Jeszcze raz?

Czas: 8,4 s

Zwréé uwage na zamieszczone w ksiqzce r'a_fn!(i ,,Pr‘ojekt'qwani'e giﬁr‘l.(.. i mec ?iylko .
Zasady projektowania gier postuzq do nauki i eksploracji waznyc kon.::je;;n j
i zagadnien z obszaru programowania, ktére majq zastosowanie w kazdy!

\/- projekcie — nie tylko w grach komputerowych.

Projektowanie gier...inietylko ..................
) Czym jest gra?

Moze sie wydawac, ze to oczywiste, czym jest gra. Zastanéw sie jednak nad tym przez chwile —
sprawa wcale nie jest taka prosta.

*

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

Czy gry zawsze sg ciekawe? Nie dla kazdego. Niektorzy gracze lubig ,grind”, czyli powtarzanie w kétko
tych samych czynnoici. Inni nie cierpig takich gier.

Czy w grach zawsze wystepuja 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.

*  Okazuje sie, ze dos¢ trudno jest precyzyjnie okresli¢, czym jest gra. Jesli zajrzysz do podrecznikéw
projektowania gier, znajdziesz rozmaite definicje. Dlatego na potrzeby tej ksigzki zdefiniujmy znaczenie
stowa ,,gra” tak:

Gra jest programem, ktérego uzywanie daje (miejmy nadzieje) przynajmniej tyle przyjemnosci,
ile jego pisanie.
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proces wykonywania projektu

Dzielenie duzych projektéw na mniejeze porcje

Naszym celem w tej ksigzce jest poméc Ci w nauce jezyka C#, ale takze w staniu si¢ $wietnym
programista, a jedna z najwazniejszych umiejetnosSci, ktére rozwijaja takie osoby, jest radzenie
sobie z duzymi projektami. W tej ksiazce bedziesz tworzy¢ wiele projektow. Poczatkowo beda one
stosunkowo niewielkie, ale w miare postepéw zaczniesz rozwija¢ coraz wieksze projekty. Wtedy
pokazemy Ci, jak dzieli¢ je na mniejsze czeSci, nad ktérymi mozna pracowac jedna po drugie;.
Ten projekt nie jest wyjatkiem. Jest on do§¢ duzy, podobnie jak te, ktére bedziesz rozwijaé

w dalszej czesci ksigzki, dlatego wykonasz go w pieciu czeSciach.

[ 1] o (3]

R - lalew
Citee |v=( : o | | %
_'!JJ 'ﬁ"ﬁgk“?»
MainPage.xaml | i ==
MainPage.xaml.cs d\fﬂl a’l d[h
Urwerz  Zarrosxty  Napiszkop — Dopas osstUGE Dopas
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZZ ZEGAR

Celem tego projektu jest pomoc w opanowaniu pisania w jezyku C# i korzystania
z IDE. Jesli napotkasz jakiekolwiek problemy z tym projektem, mozesz obejrze¢
kompletna instrukcje wideo na naszym kanale w serwisie YouTube:
https://www.youtube.com/@headfirstcsharp.

Caly kod i plik PDF z tym rozdzialem mozesz pobrac z naszej strony w serwisie
GitHub: https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition.

. Zrelakguj gie ........................................................................................................

Ten rozdziat jest poswiecony nauce podstaw oraz opanowywaniu tworzenia
projektow, edycji kodu i budowania gry.

Nie martw sie, jesli nie pojmujesz niektorych zagadnien. Do czasu zakonczenia lektury zrozumiesz wszystko,
co dzieje sie w grze. Na razie wystarczy postepowac zgodnie z instrukcjami krok po kroku, aby uruchomic gre.
Dzieki temu zdobedziesz solidne podstawy, ktdre pdzniej pozwolg Ci rozszerzy¢ wiedze.

20
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/cshru5
https://helion.pl/rt/cshru5

Procec budowania gry

Zbudujesz swoja gre w dopasowywanie zwierzat przy uzyciu
.NET MAUI (skrét od .NET Multi-platform App UI; stosowana
jest tez nazwa MAUI). MAUTI to technologia, ktérej mozna
uzywac do tworzenia aplikacji w jezyku C#, dziatajacych
natywnie jako aplikacje desktopowe w systemach Windows

i macOS oraz jako aplikacje mobilne na urzadzeniach
mobilnych z systemami Android i i0S.

W pozostatej czeSci tego rozdziatu przeprowadzimy Cie przez
proces tworzenia gry. Zrobisz to w kilku oddzielnych etapach:

a Najpierw utworzysz nowy projekt .NET MAUI
w Visual Studio.

Wczedniej utworzytes nowa aplikacje konsolowa.
Teraz zbudujesz nowa aplikacje MAUI.

e Nastepnie uzyjesz jezyka XAML
do zaprojektowania strony.
Poszczegélne ekrany w aplikacjach MAUI nazywane sg
stronami. Do ich projektowania stosuje sie jezyk XAML,
ktéry stuzy do definiowania sposobu dziatania tych stron.

e Napiszesz kod C#, aby dodawa¢ losowe emoji
ze zwierzetami do strony.
Gdy aplikacja zostanie uruchomiona po raz pierwszy,
wykona kod wy3wietlajgcy szesnascie przyciskow
z oSmioma parami emoji ze zwierzetami w losowe;]
kolejnosci.

9 Sprawisz, ze gra bedzie dziatac.
Gra musi wykrywag, kiedy uzytkownik klika pary emaoji,
Sledzi¢ pary i konczy¢ rozgrywke, gdy gracz dopasuje
wszystkie zwierzeta. Napiszesz potrzebny do tego kod.

e Na koniec dzieki dodaniu licznika czasu sprawisz,
Ze gra stanie sie bardziej ekscytujgca.
Licznik czasu zostanie uruchomiony w momencie
rozpoczecia gry przez gracza i bedzie $ledzit, ile czasu
zajmie znalezienie wszystkich odmiu par zwierzat.

Kup ksigzke

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Ten projekt moze zajqé od 20 minut do ponad
godziny, w zaleznosci od tego, jak szybko
piszesz. Nauka jest skuteczniejsza, gdy nie
€zujesz presji czasu, wigc nie spiesz sig.

<Fl C‘ALa\/ou
<Button/>
<Button/>
ﬁchayoub

MainPage.xaml

MainPage.xaml.cs

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ e

Gra w dopasowywanie zwierzat

Czas:0,0s

Jeszcze raz?

NN

[tm——

Gra w dopasowywanie zwierzat

Czas: 0,0 s

!,‘a"ﬂ

B

7 ||
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tworzenie nowej aplikacji maui

Tworzenie projektu .NET MAUI w Vieual Studio

Aplikacje .NET MAUI mozna utworzy¢é w Visual Studio w podobny sposéb jak aplikacje konsolowa, ktéra
wygenerowate$ na poczatku rozdzialu. Nalezy uzy¢ przycisku Utwdrz nowy projekt wySwietlanego przy

pierwszym otwarciu Visual Studio. Jesli program jest juz otwarty, wybierz opcje Nowy/Projekt (Ctrl+Shift+N)
z menu Plik, aby wy$wietli¢ okno Utwdrz nowy projekt.

Na liscie
niedawno

uzywanych 4

szablonéw
zobaczysz
pozycje.
Aplikacja
konsoli,
ponie tyqz"
wczesniej
utworzytes
takq wtashie
aplikacje.

Wybierz szablon projektu Aplikacja platformy .NET MAUI i kliknij przycisk Dalej.

Utworz nowy projekt

Ostatnie szablony projektow

B Aplikacja konsoli

- o

|

Wszystiie platformy

Wyczyse wszystko

Wszystiie typy projektow  ~

B Aplikacja platformy .NET MAUI

Projekt shuzacy do tworzenia aplikacji NET MAUI dla systeméw i0S, Android, Mac
Catalyst, Tizen i WinUl

C# | Android | 0S || Mac Catalyst
Tizen | Windows

macOs | MAUI ~ Mobilny

. “ Aplikacja platformy .NET MAUI Blazor

Projekt sluzacy do tworzenia aplikacii platformy .NET MAUI dla systeméw i0S,
Android, Mac Catalyst, Tizen i WinUl przy uzyciu platformy Blazor

C#  Android  Blazor  BlazorHybrid  i0S  MacCatalyst  macOS,
MAUI Mobilny Tizen ‘Windows

=:= Aplikacja platformy .NET MAUI

Projekt stuzgcy do tworzenia aplikacji .NET MAUI dla systemdw iOS, Android, Mac
Catalyst, Tizen i WinUI

c# Android Lok

T

X

Wpisz MAUI w polu wyszukiwania,
a nastepnie wybierz
z listy szablon projektu
Aplikacja platformy .NET MAUI.

Tizen Windows

Mac Catalyst macOs

Visual Studio wy$wietli monit o nazwe projektu, podobnie jak podczas tworzenia
projektu aplikacji konsolowej.

Podaj nazwe projektu, AnimalMatchingGame, a nastepnie kliknij przycisk Dale;j.

Konfiguruj nowy projekt

Aplikacja platformy .NET MAUI

Nazwa projektu

C# Android 105 Mac Catalyst macO$S MAUI

Meobilny

‘ AnimalMatchingGame

Na koniec Visual Studio poprosi o wybranie wersji platformy .NET. Wybierz najnowsza

Koniecznie wpisz nazwe AnimalMatchingGame.
W przeciwnym razie kod nie bedzie zgodny
ze zrzutami z ksigzki.

wersje, tak jak podczas tworzenia projektu aplikacji konsolowej. Nastepnie kliknij
przycisk Utwdrz, aby utworzy¢ nowy projekt platformy .NET MAUI.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Tworzenie projektu platformy .NET MAUI w Vieual Studio Code

Jesli korzystasz z Visual Studio Code, tworzenie projektu platformy .NET MAUI odbywa sie bardzo podobnie jak
generowanie projektu aplikacji konsolowej z poczatku rozdziatu. Najpierw zamknij biezaca aplikacje za pomoca opcji
File/Close Folder (Ctrl+K F lub 3#+K F). Zamkniecie katalogu jest bardzo wazne. Je$li o tym zapomnisz, dodasz nowy
projekt do tego samego rozwigzania.

Nastepnie utworz projekt aplikacji platformy .NET MAUI. Uzyj kombinacji Ctrl+Shift+P lub 1> + 3 +P, aby otworzy¢ palete
polecen. Wybierz polecenie .NET: NEW Project, aby utworzy¢ nowy projekt. VSCode wyswietli pytanie o typ projektu.

Wybierz typ projektu .NET MAUI App. Mozesz wpisac ,,MAUI”, aby przefiltrowac opcje.

MAUI Koniecznie wpisz nazwe
AnimalMatchingGame.
.NET MAUI App Mobile, Desktop W przeciwnym razie kod
.NET MAUI Blazor Hybrid App Mobile, Desktop, Blazor nie bedzie zgodny
NET MAUI Class Library Mobile, Desktoy ze zrzutami z ksigzki.

VSCode wys$wietli prosbe o nadanie projektowi nazwy. Nazwij projekt AnimalMatchingGame.

Name th ject . . .
ame the new projec Rozwin sekcje Solution

Explorer i zwin wszystkie

pozostate sekcje w oknie
Press 'Enter’ to confirm your input or 'Escape’ to cancel eksploratora.

An imaIMatchir‘.gGame|

VSCode wyswietli monit o podanie katalogu. Wybierz katalog domyS$iny. ¢

Projekt powinien by¢ teraz widoczny w sekcji Solution Explorer w dolnej

czeSci panelu eksploratora.
? ANIMALMATCHINGGAME

Gdy zechcesz uruchomic projekt, wykonaj nastepujace czynnosci
(rozniq sie one od uruchamiania aplikacji konsolowej):

» OUTLINE
> TIMELINE

1. Rozwin sekcje Solution Explorer w panelu eksploratora. < SOLUTION EXPLORER

2. Rozwin sekcje pliku MainPage.xaml, aby wy$wietli¢ plik MainPage. AmmalMatchingGame
xaml.cs (mozliwe, ze juz jest ona rozwinieta). 4 i i
Kliknij MainPage.xaml.cs, by zaznaczy¢ plik.
Otworz palete polecen (Ctrl+Shift+P lub 4+ + 3 +P) i wybierz opcje

Debug: Start Debugging. Mozesz takze otworzy¢ plik MainPage.
xaml i nacisngé FS lub wybracé opcje Start Debugging z menu Run.

S. VSCode moze wy$wietli¢ monit o wybranie debugera. Wybierz
opcje .NET MAUI. Gdy to zrobisz, aplikacja powinna zacza¢ dziataé
W nowym oknie.

MainPage.xaml.cs

C#

NET MAUI

Sekcja Solution Explorer moze sie
Install an extension for C#... znajdowac' na samym dole okna
eksploratora.
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aplikacje maui potrafig dziata¢ wszedzie

Uruchamianie nowej aplikacji .NET MAUI y— b 1o
W Visual Studio: kliknij przycisk P Windows Machine ~ na pasku narzedzi lub wybierz opcje
Rozpocznij debugowanie (FS) w menu Debuguj.

W Visual Studio Code: otworz plik MainPage.xaml i wybierz opcje Start Debugging (FS)
w menu Run. JeSli pojawi si¢ monit o wybranie debugera, wybierz z listy .NET MAUI.

W systemie macOS moze sie pojawic ostrzezenie, ze AnimalMatchingGame .
pochodzi od niezidentyfikowanego dewelopera, a takze pytanie, czy na pewno Gdy natrafisz na tekst Zréb to!
chcesz go otworzy¢. Kliknij Otwdrz mimo to. (lub Zréb to teraz!, Debuguj to! itd.),

otworz Visual Studio i wykonaj opisane
kroki. Doktadnie wyjasniamy,
co nalezy zrobi¢, i pokazujemy, na co

IDE skompiluje kod, co oznacza, ze przeksztalci go w program wykonywalny,
ktéry moze zosta¢ uruchomiony przez system operacyjny. Nastepnie uruchomi

aplikacje: zwrécié uwage, aby jak najbardziej
o ® AnimalMatchingGame SkorZYStac z danego prZYk{adu.
z
C3 Home Te zrzuty zostaty wykonane z uzyciem
platformy .NET 8. Jesli korzystasz
g N z innej wersji .NET, domysina aplikacja

Jesli w systemie macOS
rozszerzenie .NET MAUI
w VSCode wyswietli komunikat
Debugging cancelled: Xcode not N D |
found, nalezy zainstalowa¢ Iub Home PoNON «® @< HEN
zaktualizowac Xcode, pakiet Hello World! f
narzedzi programistycznych * :
rozwijanych przez firme Apple. Welcome to
Jesli nie zostat on dodany ET Multi-platform App U
w trakcie konfigurowania Visual
Studio Code i rozszerzen dla
jezyka C#, mozesz zainstalowac
go po pobraniu ze sklepu App

MAUI moze wygladaé nieco inacze;.

AnimalMatchingGame = o X

N

Jezeli uzywasz systemu
Windows i pojawia
sie wyskakujace okno
dotyczace przetaczenia
urzadzenia na tryb
dewelopera, kliknij
odsytacz, aby przejsc
do ustawien dla

Store. Pamietaj, aby otworzy¢ H PR
- : b ello, World! programistéw, i wigcz
pakiet Xcode i zaakceptowac ' ustawienie Tryb

umowe licencyjng. d
. : . ewelopera.
W przeciwnym razie moze Welcome to L P J

sie pojawic btad przy prébie .NET Multi-platform App Ul
debugowania aplikacji MAUI

Zatrzymywanie aplikacji MAUI

Aplikacje mozna zatrzymac przez zamkniecie jej okna. Mozna réwniez wybrac opcje Zatrzymaj debugowanie
(Shift+FS5) z menu Debuguj w Visual Studio lub opcje Stop Debugging z menu Run w VSCode. Jeszcze inna
mozliwo$¢ to klikniecie kwadratowego przycisku Stop na pasku narzedzi w IDE.

Aplikacje mozna uruchomic lub zatrzymaé w dowolnym momencie. Je§li w kodzie C# lub XAML wystepuja
btedy sktadni (na przykiad literéwki lub nieprawidtowe stowa kluczowe), IDE nie uruchomi aplikacji.

Wskazowki dotyczace uruchamiania aplikacji znajdziesz na stronie
https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!
Aplikacje MAUI dziatajg na wezyetkich urzadzeniach

MAUI to wieloplatformowy framework do tworzenia aplikacji graficznych. Oznacza to, Ze gotowe
programy mozna uruchamia¢ na urzadzeniach z systemami Android i i0S. Wiele rozdziatéw w tej
ksigzce zawiera projekty .NET MAUI, co pomoze Ci nauczy¢ sie tworzy¢ aplikacje graficzne.

Aplikacje MAUI mozna uruchamia¢ na urzadzeniu z systemem Android bezpo$rednio z poziomu
Visual Studio. Na stronie https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/android/device/setup wyjasniono,

jak skonfigurowaé urzadzenie z systemem Android, aby mozna bylo podiaczy¢ je do komputera
i uruchamia¢ na nim aplikacje MAUIL

Aplikacje MAUI mozna réwniez uruchamia¢ na urzadzeniach z systemem iOS, ale wymaga to nieco
wiecej konfiguracji i poniesienia kosztéw, poniewaz trzeba dotgczy¢ do programu Apple Developer

Program. Ze strony https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/ios/device-provisioning dowiesz sie,
co nalezy zrobic¢.

Aplikacje MAUI projektuje si¢ za pomocq jezyka XAML

ia sie j ] je si ” j ikéw, ktérego bedziesz uzywaé
XAML (X wymawia sie jak KS i rymuje sig z Jkamel”) to jezyk znacznikow, : izywaé
do tworzenia interfejséw uzytkownika dla aplikacji MAUL. XAML opiera sie na jezyku XML (?wgc: jesli
kiedykolwiek uzywates HTML-a, bedzie Ci fatwiej). Oto przyktad znacznika XAML dla przycisku:
<Button Text="Click" Clicked="Button_Click" />
Ta ksiqzka jest poswigcona nauce jezyka c#, wiec omawiamy XAML tylko w takim ?akreSIe, o
aby umozliwié Ci tworzenie atrakcyjnie wygladajacych aplikacji MAUI. Zadbamy tez o zapewnienie
Ci solidnych podstaw do dalszej nauki.

Czy widzisz btedy lub natrafiasz na problemy w Visual Studio Code?

Jesli podczas préby uruchomienia kodu pojawi sie okno bfedu (na przyktad z komunikatem ,Android SDK: Wymagana instalacja”
lub ostrzezeniem dotyczqcym licencji), oznacza to, Ze nadal musisz wykonac kilka krokéw instalacji. Otwérz wtedy strone:

https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/get-started/installation?tabs =visual-studio-code

Wykonaj wszystkie kroki opisane na tej stronie. Upewnij sie, Ze zainstalowane sq wszystkie rozszerzenia VSCode, obcigzenia dla .NET

i .NET MAUI, pakiet Android SDK; a takze najnowszy pakiet XCode (jesli uzywasz komputera Mac). JeZeli nadal napotykasz problemy,
utwdrz nowy projekt .NET MAUI i sprawdZ, czy w oknie terminala zaraz po otwarciu projektu nie pojawiajq sie komunikaty o bfedach.
Mozesz poszukac instrukgji, jak zaakceptowac licencje. Postepuj doktadnie wedfug tych instrukcji. Konieczne moze by¢ zainstalowanie
najnowszej wersji OpenJDK: https://learn.microsoft.com/java/openjdk/download.

Jesli w systemie Windows nadal pojawiajq sie btedy dotyczqce licencji, otwérz palete polecen i wybierz .NET MAUI: Configure
Android, a nastepnie Review Android Licenses, aby zaakceptowac licencje. Moze to wymaga¢ uruchomienia VSCode w trybie
administratora. Mozesz takze wybra¢ ,How to Configure Android”, aby wyswietli¢ strone internetowq z kompletnymi instrukcjami.

Jesli korzystasz z komputera Mac i podczas uruchamiania aplikacji pojawia sie ktorykolwiek z nastepujgcych btedéw: ,No debug
target available, skipping debugging”, btad dotyczqcy systemu Android lub iOS albo btgd dotyczqcy zakoriczenia zadan przed
uruchomieniem, nacisnij kombinacje 1+ +38 +P aby otworzy¢ palete poleceri, kliknij .NET MAUI: Pick macOS Device i wybierz
swéj komputer z listy, a nastepnie otwérz plik MainPage.xaml | naci$nij F5, by ponownie uruchomi¢ aplikacje.

........... Jesli MAUI nadal sprawia trudnosci, Microsoft udostepnia strone pomocng
w rozwigzywaniu probleméw: https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/troubleshooting.
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pomysl, zanim zaczniesz pisa¢ kod

ZNAJDUJESZ SIE TUTA)
Na poczqtku kazdego etapu projektu ~ 3

zamiescimy tego rodzaju mape, N —
aby poméc Ci sledzi¢ ogélny obraz prac. ] N : I l@
| P -
sl T Y
r.l.:il\F'.lge'.mml | Fe i
Mm;PaE.x_an_\l.cs \
Unwvorz ZAPROJEKTVY  INApisz kop Dop osstvGe Donas \
PROJEKT OKNO wC# KLIKNIEC MY5Z3 ZEGAR

Oto ctrona, ki6r3 zbudujeez

Kiedy rozpoczynasz projekt, pierwsza rzecza, ktéra zawsze warto zrobic,
jest poSwiecenie kilku minut na zrozumienie ogélnego obrazu.

Co zamierzasz stworzy¢? Jak program ma dziata¢? Przyjrzyjmy si Do tworzenia uktadu strony uzyjesz
mierz ye? Jak prog Yrzyjmy sie XAML-a. Wielu programistow C#
stronie, ktéra zaraz zbudujesz. uwaza znajomos¢ XAML-a za jednq
. L . . z podstawowych umiejetnosci 1
Po otwarciu aplikacji zbudowanej za pomocg .NET MAUI pierwsza onrt pracy |)/lv c# J?fagzsiﬁﬂo:ﬁﬂﬁ,
rzecza, jaka widzisz, jest strona, z ktéra uzytkownik wchodzi przynajmniej niektdrych aspektéw
. . Lol e . . Lo . XAML-a, dlatego chcemy zadbaé
w interakcje. Znajduja sie na niej kontrolki czy graficzne widzety, takie o zapewnienie Ci solidnych podstaw
jak przyciski i etykiety. Tworza one interfejs uzytkownika, z ktérym w tym zakresie.
mozna wchodzi¢ w interakcje. Oto strona, ktéra zaprojektujesz: J/
AnimalMatchingGame = o X

Gra w dopasowywanie zwierzat

BT

Ta etykieta wyswietla, ile sekund
Czas: 0 ,0 S — uptyneto od kliknigcia pierwszego

Zwierzecia przez gracza.

[ i Ten przycisk wys’wiegla
tekst ,Jeszcze raz?”
] i umozliwia rozpoczecie
o 'sjr'o: fi@ gry. Pézniej nafiszesg
z?'ﬁ‘;tauioﬂff‘o'ek > b kod C#, aby ukrywaé ten
gButton, ktére przycisk w trakcie gry.

uzytkownik moze
kliknaé. PO’f’"eJ ]
iszesz Ko
Z%Pwys’wietlania . < < < <
na nich w losowe]
kolejnosci emoji
ze zwierzetami.
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Rozpoeznij edycje kodu XAML

Aby rozpoczaé edycje plikéw z kodem, kliknij je dwukrotnie w Eksploratorze rozwigzan
(w VSCode wystarczy pojedyncze klikniecie). Bedziemy pracowaé z dwoma plikami:
MainPage.xaml (ktéry zawiera kod XAML) i MainPage.xaml.cs (ktéry zawiera kod C# gry).

Tak to wyglada w Visual Studio:

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Jesli zamkniesz
ktorykolwiek z plikow,
mozesz otworzyc je
ponownie za pomocg
dwukrotnego klikniecia
w Eksploratorze
rozwiqzan. Jesli panel

0Q Pik Edyga Widok Git Projekt Kompilowanie Debuguj Test Analiza Narzgdzia Rozszezenia Okno Pomoc | O Wyszukaj~  AnimalMatchingGame R Zaloguj sie - o
©-o |\ <> wiousachne - D> 5 - 891 0 DAMD . DEE. ¥ R ssuwed ten jest niewidoczny,
FPERR 'E:Mlinl’m.nml % X MainPagexaml.cs oey 5 ~
....... é"EIAmma\Ma((nmgGame(ne(E.D—\oQ -| @ contentage "+ - | @ Contentpage mozesz go Otworzyc
..... RTINS — : — Y za pomocg opgji
n/winfx/2009/xanL" 2 R Rozwiazanie .AnimalMatchingGame” (1 projektu 1) Ek Iorator ro . aﬁ
. 5 "> 5 . , o+ 4 [ AnimalMatchingGame S, ZWIQZe
MainPagexaml + X MainPagexaml.cs Mozesz uzywac i properes P . b
: : : tych zaktadek do S it w menu Widok.
[28] AnimalMatchingGame (net8.0-ios) - B ContentP Pf'Zechzania si b BB Resources
1 <?xml version="1.0" encoding="utf-8" migdzy plikami ¢ : ?ﬁzzj:::“
—n . h > [ Appshelizam
2 v <ContentPage xmlns="http://schemas.m] P"OJektU. ; gﬁzzz:e::m:d
3 xmlns:x:"http . //schemas ot net bot in a race car number eight” /> : n xam:gexaml
€= MainPagexamics
;: LBDT;xt:“Nelln, World!" - e Maubeon e
s | e M et Eksplorator rozwigzat 8
20 T, s 2
;; 7 ubix "Welcome to &#10;.NET Multi-platform App UI" hq.ﬂ O-= I@ - )' = %
23 Style="{StaticResource SubHeadline}" . - ©
2 SemanticProperties. Headinglevel="Level2" ) Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctrl+;) P-lla
25 SemanticProperties.Description="llelcome to dot net Multi platform App U I} o
r = L <Button ﬁ' Rozwigzanie .AnimalMatchingGame” (1 projektu 1) %
xilane="Counterptn” = = 2
W VSCode wyglada to I ot o e of ine o i 4 [ AnimalMatchingGame 2
nieco inaczej, jednak HorisanatortiansorFitte /> X7 Properties E

© Nie znaleziono zadnych problemow ¢ »

Dane wyjsciowe

zaktadki dziatajg w ten
1 —

sam sposob. Pamietaj
tylko o rozwinieciu
sekcji Solution Explorer
w panelu eksploratora.
Pomocne bedzie
zwiniecie gornej sekgji.

Pamigtaj, aby rozwing¢ plik
MainPage.xaml w sekcji
Solution Explorer. To jedyny
sposob, aby wyswietli¢ plik
MainPage.xaml.cs.

28 Zaleznosci

0 Platforms

I Resources

) Appxaml

c Appxaml.cs

) AppShellxaml

c= AppShellxaml.cs
ainPage.xaml

C= MainPagexaml.cs

€= MauiProgram.cs

Oto dwa pliki,
ktére bedziesz
edytowaé w tym
projekcie.

<)

el "R A

Visual Studio Code ma ograniczone mozliwosci

aQa" niektérych funkcji omawianych w tym rozdziale. W trakcie
dyspozycji bardzo wygodne funkcje:

edycji kodu XAML.

Gdy uzywasz Visual Studio Code do edycji kodu XAML z pliku MainPage.xaml, moZesz zauwazy¢, Ze brakuje

edycji kodu XAML w Visual Studio masz do

* Visual Studio ma przybornik z kontrolkami, ktére mozna przeciggngc do edytora XAML, a takze okno WHasciwosci

utatwiajgce zmiane ich wtasciwosci.

% Po dodaniu zdarzenia Visual Studio automatycznie tworzy procedure do jego obstugi:

Clicked="" />

ed”. Uzyj opdji .Przejd? do definigi’, aby E° [<Nowa procedura obstugi zdarzeri>
=¥ OnCounterClicked

FontSize="Large"

Visual Studio pomaga powiqzaé
zdarzenie z procedurq do jego
obstugi lub utworzyé nowq
metode tego rodzaju.

£&—

W czasie, gdy piszemy te ksigzke, rozszerzenie .NET MAUI dla VSCode nie udostepnia tych funkcji, wiec trzeba

pisa¢ kod recznie, zamiast wygenerowac go za pomocq IDE

Kup ksigzke
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zacznij pisa¢ kod xaml

Dodaj kod XAML przycicku i etykiety

Pierwsza rzecza, ktéra zrobimy, jest zaprojektowanie strony gry. Znajdzie sie na ,
niej szesnascie przyciskéw do wyswietlania emoji ze zwierzetami, a takze przycisk Zl‘()b 1'0'
Jeszcze raz?, ktéry umozliwia ponowne uruchomienie gry po jej zakoniczeniu. ’

@ Usun wszystko pomiedzy otwierajgcym i zamykajgcym znacznikiem VerticalStackLayout.

XAML jest jezykiem znacznikow opartym na tagach. Oznacza to, ze w kodzie XAML uzywa sie znacznikow
do definiowania wszystkiego, co pojawia sie w aplikacji. Oto przyktadowy znacznik, ktéry znajdziesz
w poczatkowej czeSci pliku MainPage.xaml:

<Scrol1View>
Jest to znacznik otwierajacy. Pasujacy do niego znacznik zamykajacy znajduje sie na koncu pliku:
</Scrol1View>

Znaczniki te dodaja do strony kontrolke Scrol1View. Sprawia ona, ze jeSli aplikacja znajduje sie
w oknie mniejszym niz jego zawarto$¢, wszystko pomiedzy znacznikami otwierajacym i zamykajacym
tej kontrolki mozna przewija¢ w gore i w dot.

Znajdz otwierajacy znacznik VerticalStackLayout. Znajduje sie on kilka wierszy dalej i wyglada nastepujaco:

<VerticalStackLayout
Padding="30,0" Jesli uzywasz innej wersji .NET niz my, kod
Spacing="25"> XAML strony moze sie zaczynac nieco inacze;j.

Nic nie szkodzi — wystarczy zmieni¢ kod XAML
w taki sposéb, aby dokfadnie odpowiadat wersji
przedstawionej w tym miejscu.

Nastepnie znajdz zamykajacy znacznik VerticalStackLayout:

</VerticalStackLayout>

Teraz starannie usun wszystkie wiersze miedzy tymi dwoma znacznikami. Kod XAML
w pliku MainPage.xaml powinien teraz wygladac nastepujaco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7>

<ContentPage xmins="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1"
x:Class="AnimalMatchingGame.MainPage">

W nastepnym kroku
umiescisz nowy kod XAML
w tym miejscu, z ktérego

<VerticalStackLayout usungtes wczesniejszy
Padding="30,0" fragment.

Spacing="25">

<Scrol1View>

</VerticalStackLayout>
</ScrollView>

W czasie, gdy powstaje ten tekst, rozszerzenie .NET MAUI dla Visual Studio
</ContentPage> Code nie udostepnia przybornika. Jesli korzystasz z Visual Studio Code, nie
da sie wykonat w kodzie XAML metoda , przeciagnij i upus¢” niektérych
zaawansowanych zmian, ktére sg mozliwe w Visual Studio. Dlatego trzeba
starannie wpisa¢ caty kod XAML wiersz po wierszu. Ale nie martw sig,
tak napisana aplikacja bedzie dziata¢ identycznie.
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@

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Usun kod C# powigzany z wiasnie usunietym kodem XAML.

Jesli sprobujesz teraz uruchomié aplikacje, Visual Studio wySwietli komunikat o btedzie i odmoéwi jej
wlaczenia, poniewaz kod C# wymaga wladnie usunietych elementéw. Rozwin sekcje pliku MainPage.xaml
w sekcji Solution Explorer, otwoérz plik MainPage.xaml.cs i znajdZ nastepujacy fragment kodu:

private void OnCounterClicked(object sender, EventArgs e)

Usun go i nastepnych dziesie¢ wierszy kodu, az do zamykajacego nawiasu klamrowego } wigcznie. Uwazaj jednak,
aby nie usung¢ ostatniego zamykajacego nawiasu } na koncu pliku. Nastepnie usun ten wiersz kodu: int count = 0;.

Kod C# powinien teraz wyglada¢ nastepujaco:

namespace AnimalMatchingGame 7 Klasy i przestrzenie nazw
{ omawiamy w rozdziale 3.

public partial class MainPage : ContentPage »
niecznie wréé do sekcji
| gglution Explorer i otworz plik

public MainPage() MainPage.xaml.cs, aby moc

{ é - edytowaé kod C#. Eyét;r;i;;lik
e A
| pliku MainPage.xaml.

}
}

Wréc do pliku MainPage.xaml i uzyj przybornika, aby doda¢ przycisk , Jeszcze raz?".

Bedziesz ponownie edytowaé kod XAML, wiec wro¢ do zakladki MainPage.xaml. JeS$li nie widzisz panelu
przybornika, rozwin go przez klikniecie zaktadki z boku okna. Dodaj kilka dodatkowych pustych wierszy
w miejscu, w ktéorym usunales$ kod pomiedzy otwierajacym i zamykajacym znacznikiem VerticalStackLayout.
Nastepnie przeciagnij kontrolke Button z panelu przybornika i upus¢ ja w jednym z dodanych wierszy.

Zybc MR MainPagexaml & X MainPagexaml.cs -
Przeszukaj przybornik P ~| |[E] AnimalMatchingGame (net8.0-ios) ~ ElContentPage ~ | B2 VerticalStackLayout -
4 Formanty - 1 <?xml version="1.0" encoding="utf-g" ?>
R Wskaznik 2 v <ContentPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"
~ 3 xmlns:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xaml"
D EiED u x:Class="AnimalMatchingGame.MainPage">
5X Activityindicator 5
Cy  Button 6 v <ScrollView>
B CB,ME,N 7 v <VerticalstackLayout
E collectionvid’ ) Padding="36, 0"
@ oaeicer | Przeciagnij kontrolke Button Spacingzrast
Editor H . [y
o o z.Przyborl’:lka i umies¢ T—
& Image ja w pustym wierszu _
tlenii . . . </VerticalStackLayout>
Kliknij zaktadke A Label miedzy otwierajacym sl Wi
Przybornik B stview : L.
z boku = rae | @ zamykajgcym znacznikiem | </contentpages
okna, aby B bio0essFa VerticalStackLayout.
ja rozwingé.
‘MT/;"’;Z”, steJ v?),iierz Pomiedzy znacznikami VerticalStackLayout powinien sie pojawi¢ nowy znacznik, Button. Nie przejmuj
Pr-zybor"nik sie, jesli odstepy lub wciecia wygladaja nieco inaczej, poniewaz dodatkowe spacje lub wiersze nie
Z menu maja w kodzie XAML znaczenia:

Widok. Kliknij

przycisk pinezki <VerticalStackLayout

w prawym

gérnym rogu,
aby zapobiec

zwinieciu

" " Po przeciagnigciu kontrolki Button
Padding="30,0 z pf'zybor?r'iqika do kodu Visual
Spacing="25"> Studio dodaje ten znacznik. Jesli
uzywasz VSCode, przybornik moze

przybornika. <Button Text="" /> & byé niedostepny. W t;kiej sytuacji

: doktadnie przepisz kod.
</VerticalStackLayout>
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dodaj przycisk, a nastepnie etykiete

Jesli korzystasz z Visual Studio Code, przybomnik i okno wtasciwosci mogg by¢ niedostepne. Nalezy wtedy wpisaé¢ kod XAML

w pliku MainPage.xaml, aby wyglgdat doktadnie tak jak w ksigzce.

@ Dodaj wtasciwosci do znacznika przycisku ,Jeszcze raz?” w kodzie XAML.

Znaczniki w kodzie XAML majg wlaSciwosci, ktére pozwalajg konfigurowaé sposéb ich wySwietlania na stronie.
Okno wilasciwosci w Visual Studio utatwia ich modyfikowanie.

Kliknij kod znacznika Button w pliku MainPage.xaml, tak aby kursor znajdowat sie gdzie§ pomiedzy otwierajacym
< a zamykajacym nawiasem >. Nastepnie spdjrz na okno Wiasciwosci. Zwykle jest ono zadokowane w prawym
dolnym rogu $rodowiska Visual Studio. Je$li go nie widzisz, wybierz opcje Okno wtasciwosci z menu Widok.

Upewnij sie, ze u gory znajduje sie napis Typ Button. Informuje on, ze edytujesz przycisk.

Znajdz wtasciwos$é Text i ustaw jej wartos$¢ na ,,Jeszcze raz?”.

Nastepnie znajdz wiasciwos¢ FontSize i ustaw jej warto$¢ na ,,Large”.

Upewnij sig, ze modyfikujesz przycisk.

Typ Button
| 7|
Rozmieé€ wedtug: Nazwa ~
Styleld o
— Jeszcze raz?
TextColor Brak pedzla o

Rozmiesé wedtug: Nazwa ~

FontFamily

—> lLarge

GestureRecognizers  (Kolekgja)

Po zakonczeniu edycji przycisku jego kod XAML powinien wygladaé nastepujaco:

<Button Text="Jeszcze raz?" FontSize="Large" />

Znacznik Button ma teraz wlaSciwosci Text i FontSize.

@ Edytuj recznie kod XAML przycisku, aby nada¢ mu nazwe.

Mozesz takze edytowaé kod XAML recznie. Na przykiad jesli wystapia problemy z oknem Wtasciwosci,

mozesz wpisa¢ kod XAML bezposrednio w edytorze. Koniecznie sprawdZz, czy wszystkie nawiasy,

cudzystowy i inne elementy zostaty doktadnie skopiowane. W przeciwnym razie kod nie zostanie

uruchomiony!

W nastepnej czesci projektu napiszesz kod C#, ktory sprawi, ze przycisk Jeszcze raz? bedzie widoczny po
zakoniczeniu gry i ukryty podczas jej trwania. Nadasz przyciskowi nazwe, ktorej kod C# bedzie moégt uzyé
do jego wysSwietlenia lub ukrycia.

Uzyj edytora, aby dodaé wlaSciwos§¢ x:Name i nadaé przyciskowi nazwe. Kod powinien wygladaé

nastepujaco:

<Button x:Name="PlayAgainButton" Text="Jeszcze raz?" FontSize="Large" />
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

@ Dodaj obstuge zdarzen, aby przycisk uruchamiat jakie$ operacje.
Klikniecie przycisku powoduje wykonanie kodu C# zwanego procedura obstugi zdarzen. Visual
Studio utatwia dodanie takiej procedury. Umie$é kursor myszy tuz przed znakami /> na koncu
znacznika Button i zacznij wpisywac tekst C1icked. Visual Studio wy$wietli okno IntelliSense:

FontSize="Large" Cli| />
£ Al Clicked
# Clip

Wybierz opcje Clicked z listy i kliknij ja lub naci$nij klawisz Enter. Visual Studio
wys$wietli nastepujacy komunikat:

FontSize="Large" Clicked:"|"/> .
. - Znacznik w kodzie XAML moze
<MNowa procedura obstugi zdarzen=> zajmowaé Jeden wiersz |ub kilka
wierszy. Pamietaj, aby podziat
o ) . , . Wiersza wypadat w miejscu
Naciénij Enter, aby doda¢ nowg procedure obstugi zdarzen. Znacznik XAML spacji (ale nie w tekscie

powinien teraz wygladac nastepujaco: Jeszcze raz?”),

<Button x:Name="PlayAgainButton" Text="Jeszcze raz?" FontSize="Large" é/

Clicked="PlayAgainButton Clicked" />

Wré¢ do zakladki MainPage.xaml.cs. Zobaczysz dodany przez Visual Studio kod:
private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)

{
} \

& Jesli korzystasz z Visual Studio Code, wyskakujgce okno <Nowa procedura obstugi zdarzeri> moze sie nie pojawic.
Nalezy wtedy recznie dodaé¢ potrzebny kod do pliku MainPage.xaml.cs, a aplikacja bedzie dziata¢ poprawnie.

Cwiczenia dajq okazje do samodzielnej praktyki. Koniecznie wykonuj je wszystkie.

! 4 $¢ ksiqzki $li éwiczenie j iq projektu, nie bedzie on
Stanowiq one waznqg czesé ksiqzki. Jesli wiczenie jest czesciq p ¢
dzia#ac’,qdopéki nie wykonasz poprawnie zadania. Nie martw sig Jjednak, ;fawsz_e,podaJemy
rozwiqzanie. Jezeli utkniesz, zawsze dopuszczalne jest podejrzenie rozwiqzania:

J Cwiczenie

Dodaj kontrolke Label do strony XAML.

Wré¢ do zrzutu ekranu gry przedstawiajgcego przycisk ,Jeszcze raz?”. Zauwaz, ze nad przyciskiem znajduje sie tekst
wyswietlajacy czas, ktéry uptynat. To kontrolka Label, czyli etykieta. Do Ciebie nalezy dodanie reprezentujagcego ja
znacznika. Oto co nalezy zrobic:

1. Przejdz do zaktadki MainPage.xaml.

2. Otwoérz przybornik i przeciagnij kontrolke Label do kodu XAML. Upewnij sie, Ze znajdzie sie ona bezposrednio
pod przyciskiem, analogicznie jak w kroku 3. podczas dodawania przycisku.

3. Uzyj okna wtasciwosci, aby ustawi¢ wtasciwosci Text na ,,Czas: 0,0 s” i FontSize na ,Large”, podobnie jak
w kroku 4. podczas dodawania przycisku.

4. Zmodyfikuj kod XAML recznie i ustaw wtasciwos¢ x:Name na ,TimeElapsed”, tak jak w kroku 5. podczas

dodawania przycisku.
prey [ Jesli uzywasz VSCode i nie masz przybornika, przejdz bezposrednio do
rozwigzania ¢wiczenia i starannie przepisz kod znacznika <Label ... />.
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wiecej pytan i odpowiedzi

5/ Cwiczenie
S Rozwizzanie
Dodaj kontrolke Label do strony XAML.

Jesli kroki opisane w ¢wiczeniu zostaty wykonane poprawnie, kod XAML w pliku MainPage.xam! powinien wygladac
nastepujgco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<ContentPage xmlins="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui"
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1"
x:Class="AnimalMatchingGame.MainPage">
<ScrollView>

<VerticalStackLayout Podzial wiersza moze sie znajdowa¢ miedzy
Padding="30,0" wiasciwosciami w znaczniku. Ponadto mozesz
Spacing="25"> zapisac¢ wlasciwosci w innej kolejnosci.

<Button x:Name="PlayAgainButton" Text="Jeszcze raz?" FontSize="Large"
Clicked="PlayAgainButton Clicked" />

<Label x:Name="TimeElapsed" Text="Czas: 0,0 s"
FontSize="Large" />

“fierticalStackiayout> N Oto etykieta dodana w éwic’ze'n‘:"l.;’.dgnr:\;e_}s_gl(ltsmy
</ScrollView> odziat wiersza migdzy w%askaw' Scian
i FontSize, ale nie jest to Konle .

</ContentPage>

Kod C# w pliku MainPage.xaml.cs nie zostat zmodyfikowany w ramach ¢wiczenia, wiec nadal powinien wygladac tak jak
ponizej. Jesli uzywasz Visual Studio Code, nalezy starannie recznie przepisa¢ metode PlayAgainButton Clicked:

namespace AnimalMatchingGame;

public partial class MainPage : ContentPage Zanim przejdziesz dalej, upewnij sie,

i ze w Twoim srodowisku kod XAML i C#
public MainPage() doktadnie odpowiada naszemu,
{ a aplikacja po uruchomieniu wyglada
InitializeComponent(); jak na przedstawionym zrzucie ekranu.

}

private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)
{

} AnimalMatchingGame - o X

} Gra w dopasowywanie zwierzat

Jesli teraz uruchomisz aplikacje, powinna wygladac tak. =3

Nacisnij F5, aby ponownie uruchomic¢ aplikacje.
W VSCode trzeba przejsé z powrotem do kodu Czas:0,0s
XAML w pliku MainPage.xaml, a nastepnie
nacisngé ten klawisz.
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Nie

zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

g’rupic'ﬁapy’caﬁ

? Czym dokladnie jest, strona” w aplikacji
platformy MAUI?

6: Aplikacja platformy .NET MAUI jest zwykle
zbudowana z jednej lub wiekszej liczby stron,

czyli pojedynczych ekrandw, ktére maja rézne
uktady i zawierajg kontrolki, na przyktad etykiety

i przyciski. Niektore aplikacje MAUI majg wiele stron
i mozliwa jest nawigacja miedzy nimi. Aplikacja
AnimalMatchingGame bedzie miafa

tylko jedng strone z 16 przyciskami zwierzat,
przyciskiem ,Jeszcze raz?” i etykieta pokazujaca
uptywajacy czas.

?A wiec przyciski i etykiety sa kontrolkami?

8: Tak. Wszystko, co widzisz na stronie MAUI,

jest kontrolkg (w tym sama strona, ktéra jest
kontrolka ContentPage). Niektore kontrolki stuzg
do nadawania stronie okreslonego wygladu. Dotyczy
to na przyktad kontrolki VerticalStackLayout,
ktéra powoduje rozmieszczanie innych elementéw
jeden nad drugim. Inne kontrolki, na przykfad
Button i Label, stuza do wyswietlania widocznych
na stronie widzetow, z ktérymi uzytkownik moze
wchodzi¢ w interakcje. Wiecej o kontrolkach piszemy
w nastepnym rozdziale.

'WYSIL

?Wyglqda na to, ze niektore

kontrolki zawieraja inne, na przyktad
VerticalStackLayout w omawianej aplikacji
obejmuje przycisk i etykiete. Jak to dziata?

8: Kontrolka uktadu, na przyktad
VerticalStackLayout, po umieszczeniu na
stronie jest niewidoczna. Stuzy do tego, aby inne
kontrolki na stronie byty wy3wietlane w okreslony
sposéb. Wspomniana kontrolka sprawia, ze inne
sg rozmieszczane jedna nad drugg. Potrzebny jest
sposdb na poinformowanie MAUI, ktére kontrolki
na stronie majg by¢ tak utozone. Aby to zrobic,
nalezy zagniezdzic te elementy w kontrolce
VerticalStackLayout. Wymaga to umieszczenia
ich znacznikdw miedzy otwierajgcym znacznikiem
<VerticalStackLayout> a zamykajgcym
znacznikiem </VerticalStackLayout>.

? Dlaczego niektore znaczniki, na przyktad
<Scrol1View>, maja zamykajacy znacznik
</Scrol1View>, ainne, na przyktad <Button>,
go nie maja?

8: W kontrolce Button nie trzeba zagniezdzac
zadnych innych elementdw, wiec nie jest konieczne,
aby miata znacznik zamykajacy. Zamiast tego
wystarczy zakonhczy¢ znacznik za pomocg znakéw />.
Powstaje wtedy znacznik samozamykajacy.

i Wysil szare komérki” zawierajq informacje,
ﬁ:g:'ﬁ' rll'wjz zachecié Cie do rr!yslema. Gdy natrafisz
na takq ramke, nie przechodZ do nastepnego J
fragmentu. Poswig¢ kilka minut | zastanéw sig nad "
pytaniem. PomozZe Ci to szybciej przyswoi¢ materiaf:

|

SZARE KOMORKI

z czterema rzedami po cztery przyciski?

Aplikacja wyglada dobrze, ale teraz trzeba dodac kilka przyciskow. Jak myslisz, jak to zrobic?
Jak sadzisz, co trzeba doda¢ do kodu XAML, aby wyswietli¢ 16 przyciskéw w uktadzie
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dodaj samodzielnie wigcej kodu xaml

Uzyj uktadu FlexLayout, aby utworzyé ciatke przycickéw ze zwierzetami

Kod XAML strony obejmuje obecnie trzy znaczniki, ktére okreslaja jej uktad. Nadrzedny jest znacznik ContentPage,
ktéry wysSwietla caty widok. Zawiera on znacznik Scrol1View. Wszystkie elementy zagniezdzone miedzy poczatkowym
i koncowym znacznikiem Scrol1View sa przewijane, jesli uzytkownik wyjdzie poza widoczng cze$¢ strony. Wewnatrz
znajduje sie kontrolka VerticalStackLayout, ktéra powoduje, ze wszystkie elementy pomiedzy jej znacznikami
poczatkowym a koncowym sg rozmieszczane jeden nad drugim w kolejnos$ci ich wystepowania. Wewnatrz wszystkich
tych znacznikéw znajduja sie samozamykajace znaczniki Button i Label.

Teraz dodasz kontrolke FlexLayout, ktéra rozmieszcza wszystkie zagniezdzone elementy w rzedach z przenoszeniem
ich do nastepnego wiersza, tak aby wszystkie kontrolki zmie$city sie na szeroko$é. Wewnatrz znacznika FlexLayout
dodasz 16 znacznikéw Button. Wyswietlisz je w siatce 4 na 4. Szeroko$¢ kazdego przycisku ustaw na 100, a szeroko$é
kontrolki FlexLayout na 400, dzieki czemu w kazdym rzedzie zmieszcza sie doktadnie cztery przyciski.

—<ContentPage>

— <ScrollView>

— </ContentPage>
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— <VerticalStackLayout>

— <FlexLayout>

Kontrolki Button
znajduja sie
w uktadzie
FlexLayout,
ktorego zawartos¢
jest rozmieszczana
w poziomie
z przejsciem do
nowego rzedu, gdy
kontrolek jest zbyt
wiele, by mozna
wyswietli¢ je
w jednym wierszu.

— </FlexLayout>
— </VerticalStackLayout>
— </ScrollView>

AnimalMatchingGame

Gra w dopasowywanie zwierzat

SButtonl/>
Jeszcze raz?

Czas: 0,0s

<FlexLayout>

<Button /> )

y
<Button />

<Button />

A <Button />

<Button /> |

<Button /> A

<Button />

A <Button />

<Button />

<Button />

<Button />

<Button />

<Button />

<Button />

<Button />

<Button />

</FlexLayout>

Szerokos¢ kazdego przycisku ustaw na 100, a szerokos¢
kontrolki Fl1exLayout na 400, co spowoduje umieszczenie
co najwyzej czterech przyciskow w kazdym wierszu.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

>,
Cchzenle To ¢wiczenie wyglada na rozbudowane! Ale nie martw sie, wykonuj je krok po
kroku. Wiemy, ze dasz rade! | pamietaj, ze podgladanie rozwigzania nie jest

oszukiwaniem... Co wiecej, zapoznanie sie z nim jest Swietnym sposobem na nauke.

Pora dokoniczy¢ projektowanie strony. W tym ¢wiczeniu umiescisz ukfad FlexLayout pod etykietq dodang w poprzednim ¢wiczeniu.
Nastepnie ustawisz jego wtasciwosci. W dalszej kolejnosci dodasz przycisk. Na koniec skopiujesz kod XAML przycisku i wkleisz go
jeszcze 15 razy, dzieki czemu otrzymasz w sumie 16 przyciskow na stronie. Jesli uzywasz VSCode i nie masz przybornika, przepisz
kod XAML doktadnie tak, jak pojawia sie w instrukcjach, zamiast przeciqgac kontrolki z przybornika.

Dodaj dodatkowe miejsce dla kontrolki FlexLayout

Przyjrzyj sie uwaznie ostatniemu zrzutowi ekranu. Pokazuje on, jak dziata cata strona. Teraz wr6¢ do Visual Studio
i spdjrz na kod XAML strony, po czym okresl, gdzie doktadnie powinna sie znajdowa¢ kontrolka FlexLayout —
tuz pod znacznikiem <Label ... />.

Teraz umied¢ kursor w tym miejscu i nacisnij Enter kilka razy, aby zapewni¢ sobie miejsce na przeciggniecie kontrolki
FlexLayout.

Dodaj kontrolke FlexLayout tuz pod kontrolkg Label

1. Otwérz przybornik i przeciggnij kontrolke FlexLayout do kodu XAML Upewnij sie, Ze zostanie ona umieszczona
bezposrednio pod etykieta, w dodanym przed chwilg nowym miejscu. Znacznik bedzie wygladat nastepujgco:
<FlexLayout></FlexLayout>.

2. Umies¢ kursor miedzy znacznikami > i < poSrodku wtasnie wygenerowanego kodu XAML i dodaj kilka pustych wierszy
miedzy znacznikami otwierajgcym a zamykajacym (w dalszej czedci Ewiczenia przeciggniesz w to miejsce przycisk).

3. Umies¢ kursor bezposrednio na otwierajgcym znaczniku <FlexLayout>. Upewnij sie, ze okno Wtasciwosci pokazuje,
ze typ kontrolki to FlexLayout.

4. Uzyj okna wiasciwosci, aby ustawi¢ wtasciwos¢ Wrap na "Wrap” i wtasciwos¢ MaximumWidthRequest na "400".
5. Zmodyfikuj kod XAML recznie i ustaw wtasciwos¢ x:Name na "AnimalButtons", tak jak w poprzednim ¢wiczeniu.

Dodaj pierwszy przycisk w kontrolce FlexLayout

1. Otworz przybornik i przeciggnij kontrolke Button do kodu XAML Upewnij sig, Ze zostanie ona umieszczona w nowym
miejscu miedzy otwierajagcym a zamykajgcym znacznikiem FlexLayout. Kod bedzie wygladat nastepujgco: <Button
Text="" />

2. Umies¢ kursor wewnatrz znacznika Button. Upewnij sie, ze okno wtasciwosci pokazuje, iz typ kontrolki to Button.

3. Uzyj okna wtasciwosci, aby ustawi¢ wtasciwos¢ HeightRequest przycisku na "100", wtasciwos¢ WidthRequest na
"100", a wtasciwos¢ FontSize na "60". Lista rozwijana w oknie wtasciwosci nie zawiera liczb. Mozesz wpisac¢ ,60”
w oknie lub wybra¢ opcje Caption z listy rozwijanej, aby ustawi¢ rozmiar czcionki.

4. Zmodyfikuj kod XAML przycisku i usun wtasciwos¢ Text. W tym celu zaznacz jg w edytorze kodu i wcidnij Delete.
Kursor powinien sie teraz znajdowa¢ wewnatrz kontrolki Button.

5. Nie przenos kursora i recznie zmodyfikuj kod XAML, aby ustawi¢ wtasciwos¢ BackgroundColor na "LightBlue",
witasciwosc BorderColor na "Black”, a wiasciwos¢ BorderWidth na "1". Wyskakujgce okienko IntelliSense programu
Visual Studio pomoze Ci dopasowac kolory (jesli uzywasz Visual Studio Code, to pomocne okienko sie nie pojawi).

6. Dodaj obstuge zdarzei Clicked, tak jak dla przycisku P1ayAgainButton. Wybierz opcje <Nowa procedura zdarzeri>
z listy rozwijanej, aby utworzy¢ nowg procedure obstugi zdarzenia w kodzie C#. Uzyj nazwy domysinej Button C1icked.

Jesli uzywasz VSCode, konieczne moze by¢ reczne wprowadzenie kodu w pliku

. - MainPage.xaml.cs. Nazwa procedury bedzie podobna do PlayAgainButton_Clicked,
Dodaj pozostate przyciski tylko bez cztonu ,PlayAgain”.

Skopiuj wtasnie dodany znacznik <Button ... />. Nastepnie wklej pod nim 15 identycznych znacznikéw. Teraz
w kontrolce FlexLayout tuz pod kontrolkg Label powinno sie znajdowac w sumie 16 identycznych znacznikéw Button.
Uruchom aplikacje. Jej wyglad powinien by¢ zgodny ze zrzutem ekranu.
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rozwigzanie ¢wiczenia
P\

%/ Cwiczenie

s Rozwizzanie

Spacing="25">

Pora dokoriczy¢ projektowanie strony. W tym ¢wiczeniu umiescisz uktad FlexLayout pod etykietq dodanq w poprzednim éwiczeniu.
Nastepnie ustawisz jego wiasciwosci. W dalszej kolejnosci dodasz przycisk. Na koniec skopiujesz kod XAML przycisku, dzieki czemu
otrzymasz w sumie 16 przyciskéw na stronie.

Jesli kroki opisane w éwiczeniu zostaty wykonane poprawnie, kod XAML w pliku MainPage.xam! powinien wyglada¢ nastepujgco:

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" 7> Upewnij si
<ContentPage xmlns="http://schemas.microsoft.com/dotnet/2021/maui" Ze znaczni%
xmins:x="http://schemas.microsoft.com/winfx/2009/xam1" otwierajqcy
x:Class="AnimalMatchingGame.MainPage"> F/e’fLGXOUt
. . . znajduje sig tuz
<ScrollViews  Jesli wybierzesz dla projektu inng nazwe, zobaczysz jq w tym miejscu. gow*:s%{;l;:%’ “
<Ver‘t1'ca1.5tacnkLay ?I“t Wyglada to na duzq ilosé kodu XAML, ale jego zgodne z podanymi.
Padding="30,0 wigkszo$é stanowi 16 identycznych znacznilzéw Pamigtaj, aby

ustawi¢ szerokosé
maksymalng
zamiast minimalne;.

Button, ktdre zostaty skopiowane i wklejone.

<Button x:Name="PlayAgainButton" Text="Jeszcze raz?" FontSize="Large" W przeciwnym
Clicked="PlayAgainButton Clicked" /> razie przyciski nie

utworzq siatki 4x4.

<Label x:Name="TimeElapsed" Text="Czas: 0,0 s" FontSize="Large" />
<FlexLayout x:Name="AnimalButtons" Wrap="Wrap" MaximumWidthRequest="400">

<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button_Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button_Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button_Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button_Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"
HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"

[ Wyglada to na duzg ilos¢ kodu XAMIL, ale jego wiekszo$¢ zajmuje ten sam ]

znacznik <Button .. />, ktéry zostat skopiowany i wklejony 16 razy.
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Szesnascie znacznikéw Butto ]
< ; nikow n powinno ladaé
identycznie. Wrtasciwosci mogqpbyé podgr):g e

w innej Kolejnosci.

HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"

HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button_Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"

HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"

HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
<Button BackgroundColor="LightBlue" BorderColor="Black" BorderWidth="1"

HeightRequest="100" WidthRequest="100" FontSize="60" Clicked="Button Clicked"/>
</FlexLayout>

Cwiczenie —
Rozwigzanie

</VerticalStackLayout> Upewnij sie, ze kazdy przycisk ma wtasciwosc Clicked="Button_Clicked". Jesli
procedura obstugi zdarzeii C1icked ma inng nazwe, Twéj kod C# nie bedzie zgodny
z naszym. Mozesz usunaé wtasciwos¢ C11icked ze wszystkich przyciskdw, a nastepnie
dodac¢ jg ponownie z poprawnq nazwq. Po dodaniu procedury obstugi zdarzeh pojawi
</ContentPage> sie ona na liscie rozwijanej w momencie modyfikowania innych przyciskow.

</Scrol1View>

Oto procedura obstugi zdarzefi Button _Clicked w pliku MainPage.xaml.cs:

private void Button Clicked(object sender, EventArgs e)

{

N Jesli korzystasz z VSCode, musisz otworzy¢ plik MainPage.xaml.cs
} i recznie dodaé te procedurg obstugi zdarzen. Upewnij sie, ze kod

jest identyczny!

Areallatc e - o X

Gra w dopasowywanie zwierzat

Jeszcze raz?

Czas:0,0s

Aby sprawdzié, czy rozwiqzanie
jest prawidtowe, moge poréwnaé je ze
zrzutem ekranu. To utatwia sprawe!

To prawda!

Jesli po uruchomieniu aplikacja
wyglada tak jak na ponizszym zrzucie
ekranu, wszystko dziata poprawnie. Jest
jeszcze tylko jedna rzecz, ktérg musisz
sprawdzié: upewnij sie, ze wtaSciwosci
x:Name dokladnie odpowiadaja tym

z naszego rozwigzania. Kod C#, ktory
napiszesz, bedzie korzystat z tych
wlasciwosci.
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zacznij pisa¢ kod c#
ZNAIDUVJESZ SIE TUTA)

7, —— S NP, .
[ ! | B | b % ) b W\
i EE i i >\
Main| .ag(:._4.urn| | % % ﬁj&i -
MainPage xaml.ca
Unwerz Zaproskrs  INAPISZ Kop Dopas ossevee Dopa/
PROJEKT oKD w C# KLIKNIEC MYSZZ ZEGAR

Napicz kod C#, aby dodaé zwierzeta do przyciekéw
Czytasz te ksigzke, aby nauczy¢ sie jezyka C#. Wszystkie przygotowania sg juz zakoniczone: projekt
zostal utworzony, podobnie jak projekt strony aplikacji. Teraz nadszed! czas, aby zacza¢ pisa¢ kod C#.

Udostepnimy caty kod projektu i pokazemy, gdzie sie on znajduje. Celem jest jednak rozpoczecie
nauki jezyka C#, dlatego pomozemy Ci réwniez zrozumieé, jak dziata aplikacja. Dzieki temu
zdobedziesz solidne podstawy pozwalajace rozpoczaé samodzielne pisanie kodu.

Dodasz kod, ktéry bedzie uruchamiany za kazdym razem, gdy uzytkownik kliknie przycisk
»Jeszcze raz?”. Oto co bedzie robil ten kod:

Sprawiat, ze przyciski ze zwierzetami stang sie widoczne

4

Sprawiat, ze przycisk ,,Jeszcze raz?” zostanie ukryty

4

Tworzyt liste 16 par emoji ze zwierzetami

4

Dla kazdego z 16 przyciskéw: <€

Wybierat losowe zwierze z listy

¢

Dodawat to zwierze do przycisku

g

Usuwat zwierze z listy

2

Powtarzat te operacje do czasu
przetworzenia wszystkich przyciskoéw —
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Rozpocznij edycje procedury obetugi zdarzen PlayAgainButton

Podczas pisania kodu XAML dla przycisku ,Jeszcze raz?” dodano obstuge zdarzen:

FontSize="Large" Clicked="J"/>

=5l <Nowa procedura obstugi zdarzeri>

Visual Studio dodato wtedy wiaSciwoS¢ C11icked="PlayAgainButton Clicked" do znacznika w kodzie XAML
przycisku. Dodato réwniez ponizszy kod C# do pliku MainPage.xaml.cs:

private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)
{
}

Jest to metoda. Kod C# sktada sie z instrukcji, czyli konkretnych zadan, ktére
aplikacja ma wykonaé. Instrukcje te sa taczone w metody. Metody maja nazwe. Metody
Ta konkretna metoda nosi nazwe PlayAgainButton C1icked.

Kod C#

Instrukcje
Visual Studio wygenerowato te metode automatycznie po dodaniu procedury ‘ w‘
obstugi zdarzen Clicked do kodu XAML. W ten sposob zapewniane jest miejsce Kazda instrukcja |
na dodanie instrukcji, ktére informujg, co aplikacja ma zrobié po kliknieciu ~ w C# kofczy sig

przycisku ,,Jeszcze raz?”. Srednikiem (;).

Dodaj inctrukeje C# do metody obetugi zdarzenia

Umie$¢ kursor w wierszu pomiedzy otwierajagcym nawiasem klamrowym ({) a zamykajacym nawiasem
klamrowym (}) metody. Nastepnie zacznij wpisywaé nastepujacy wiersz kodu, aby przyciski zwierzat

byly widoczne: ,
A== (b to!

AnimalButtons.IsVisible = true;

Podczas pisania zobaczysz niektére z zaawansowanych narzedzi Srodowiska Visual Studio,
ktére pomagaja w pisaniu kodu:

Podczas wpisywania

Odwotania: 0 kodu Visual Studio moze
private void PlayAgri—f—ts-———a3i-l—df-binct sender, EventArgs e) | wyswietla¢ sugestie dotyczace
To ok : hani ) aby zaakceptowad uzupetnienia catej instrukgji.
Int (;h% :0 m\(;ic aT';:m:" ttons.IsvIsT0Te = False, Jest to wysoce zaawansowana
\:yé\:i estfé j es::raz :0 ° @, IntersectBy<> - funkcja o nazwie IntelliCode.
naciénieciu klawisza kropki # 1sClippedToBounds Wyko.rz'ystu'je ona system
N pi. & IsEnabled sztucznej inteligencji wyuczony

Zobaczysz w nim elementy,

ktére mosna dodaé do Butto & IsFocused na mlllonacl] wierszy kodu, aby
wiasnie napisanego kodu. /& IsLoaded - genero wac:uges}ng izqslzo.
Jesli wybierzesz IsVisible, A IsReadOnly moze Sig wydawac, ze Tun q'a
instrukcja zostanie D IsSet __ta potrafi czytal w myslach!
automatycanie uzupetniona |~ [
| o ten element. > nlignitems - ?
0 T ¥ B

L—H | Eﬂ s . 7
s VSCode moze hie wyswietlaé
takich sugestii. Jest to funkcja

érodowiska Visual Studio.
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dodaj kod do ukrywania i wyswietlania przyciskow

Dodaj kolejne inctrukeje do metody obetugi zdarzenia

Gdy gracz kliknie przycisk ,,Jeszcze raz?”, aplikacja wys$wietli przyciski ze zwierzetami, ukryje
ten przycisk, a nastepnie wypelni przyciski z o§mioma rozmieszczonymi w losowej kolejnosSci
parami emoji ze zwierzetami. Aby to zrobié, nalezy doda¢ instrukcje do metody obstugi zdarzen
PlayAgainButton Clicked.

b tol
o Dodaj instrukcje ukrywajaca przycisk ,Jeszcze raz?”. r- Irdb to!

40

Pamietasz, jak uzyliSmy wtasciwoSci x:Name w kodzie XAML, aby nada¢ nazwy przyciskowi
wJeszcze raz?” i uktadowi FlexLayout, ktéry zawiera szesnascie przyciskow ze zwierzetami?
Wr6¢ do tego kodu XAML. Uktadowi FlexLayout nadaliSmy nazwe ,,AnimalButtons”,

a przed chwilg wtasnie dodale$§ wiersz kodu, w ktérym ta nazwa jest uzywana.

UzylisSmy wtasciwosci x:Name takze do nadania przyciskowi ,,Jeszcze raz?” nazwy
,PlayAgainButton”. Teraz dodaj drugi wiersz kodu do metody obstugi zdarzenia:

private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)
{

AnimalButtons.IsVisible = true; Wpisz ten wiersz Kodu

i isi = . bezposrednio przed dodanym
PlayAgainButton.IsVisible = false; éj_wczes’niej poleceniem.

| Kod, ktéry juz znajduje
V_\ sie w plikach, wyrozniamy

Jasniejszym kolorem,

aby tatwiej byto zauwazy(,

co nalezy dodaé.

Ta instrukcja ukrywa przycisk ,,Jeszcze raz?”.

Ukryj przyciski ze zwierzetami w momencie uruchamiania aplikacji.

Przyjrzyj sie blizej pierwszej instrukcji dodanej do metody obstugi zdarzenia. Wy$wietla ona uktad
FlexLayout zawierajacy przyciski ze zwierzetami. Ale chwileczke — przeciez ten element jest juz
widoczny! Pojawil sie w momencie uruchamiania aplikacji. Trzeba co$ z tym zrobi¢.

Wré¢ do kodu XAML w pliku MainPage.xaml i ustaw wlasciwo$¢ IsVisible na "false":

<FlexLayout x:Name="AnimalButtons" Wrap="Wrap"
MaximumWidthRequest="400" IsVisible="false">

Czy widzisz, ze ta sama wlasciwos¢ IsVisible jest ustawiana zaréwno w kodzie C#, jak

i w kodzie XAML? Po uruchomieniu aplikacji fragment IsVisible="false" w kodzie XAML
powoduje wyS$wietlenie strony bez uktadu FlexLayout i zawartych w nim przyciskéw. Po kliknieciu
przycisku ,Jeszcze raz?” pierwszy wiersz kodu w metodzie obstugi zdarzenia C1icked ustawia
wlasciwo$¢ na true, co powoduje wySwietlenie na stronie ukiadu FlexLayout z przyciskami.

Teraz aplikacja ukrywa przyciski ze zwierzetami po uruchomieniu. Gdy tylko gracz kliknie
przycisk , Jeszcze raz?”, aby rozpoczaé gre, aplikacja ukryje wspomniany przycisk i wySwietli
przyciski ze zwierzetami.

Wtasciwosci kontrolek mozna ustawiaé zarowno w kodzie XAML, jak i w kodzie C#.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

e Uruchom aplikacje i upewnij sig, ze na tym etapie dziata.
Kiedy piszesz kod, nie tworzysz kompletnej aplikacji od poczatku do kofica, aby dopiero potem
uruchomié jg w celu sprawdzenia, czy dziala. Wyglada to zupelnie inaczej! Pisanie kodu to proces
tworczy. Poszczegblne zadania mozna wykona¢ w kodzie na rézne sposoby, a w wielu przypadkach
jedyna metodg na upewnienie sie, ze program dziata zadowalajaco, jest wyprébowanie ktoéregos$ z tych
sposobéw. Jedli efekt Ci sie nie podoba, zastosuj inny sposéb.

Ponadto w kodzie tatwo o bledy skladniowe. Powstajg one, gdy napiszesz co$, co nie jest prawidiowym
kodem C#, na przyklad niewlaSciwie uzyjesz stowa kluczowego lub symbolu albo podasz nieistniejaca
nazwe. Przyktadowo jesli wpiszesz dodatkowy zamykajacy nawias klamrowy (}) na koficu metody,

a nastepnie sprobujesz jg uruchomié, Visual Studio wy$wietli biad informujacy, ze nie moze
skompilowac kodu (czyli przeksztatci¢ kodu C# na postaé, ktéra komputer moze wykonad).

Co to wszystko oznacza?

Mianowicie to, ze bedziesz nieustannie uruchamiac rozwijane aplikacje. I nie ma w tym nic
zlego! Zupelnie normalne jest uruchamianie aplikacji nawet po wprowadzeniu drobnych zmian,
aby sprawdzi¢ wynik modyfikacji. Im tatwiej bedzie Ci przychodzi¢ uruchamianie aplikacji, tym
mocniejsze bedzie poczucie, ze mozesz eksperymentowac i wprowadzaé zmiany, a takze wiecej
bedziesz mie¢ z tego przyjemnosci.

A wiec uruchom teraz swoja aplikacje. Upewnij sie, ze poczatkowo widoczny jest przycisk
nJeszcze raz?”, a przyciski ze zwierzetami nie sg wy$Swietlane. Kliknij przycisk ,,Jeszcze raz?”
i sprawdz, czy aplikacja ukrywa go i wy$wietla przyciski ze zwierzetami. Nastepnie zamknij
aplikacje (lub zatrzymaj ja z poziomu Visual Studio).

Gra w dopasowywanie zwierzat Gra w dopasowywanie zwierzat
Czas: 0,05

Czas:00s

6dy uruchamiasz aplikacje, przycisk Kliknij przycisk ,Jeszcze raz?”
Jeszcze raz?" jest widoczny, ale przyciski aby aplikacja go ukryta i wysw:ethla
ze zwierzetami sq ukryte. przyciski ze zwierzetami.

’ Podczas wprowadzania kodu C# nawet drobne bledy moga miec duze znaczenie.

“W&Qa Niektorzy twierdzq, ze prawdziwym programistq stajesz sie po tym, jak po raz pierwszy spedzisz wiele godzin na

wyszukiwaniu btednie umieszczonej kropki. Ponadto wielkos¢ liter jest istotna. AnimalButtons to cos innego niz
animalButtons. Dodatkowe przecinki, Sredniki, nawiasy i inne elementy mogq spowodowac, Ze kod nie bedzie dziatac lub,
co jeszcze gorsze, sprawic, ze gplikacja sie skompiluje, ale bedzie dziata¢ inaczej, niz powinna. Wspomagane przez sztuczng
inteligencje funkcje IntelliSense i IntelliCode Srodowiska IDE mogg pomdc unikngc tych probleméw, ale nie zrobiq
wszystkiego za Ciebie. Musisz samodzielnie sie upewni¢, Ze kod jest poprawny i Ze robi to, czego oczekujesz.

41
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


https://helion.pl/rf/cshru5
https://helion.pl/rt/cshru5

umies¢ emoji na kazdym przycisku

Dodaj zwierzeta do przycickéw

Gra nie bedzie ciekawa bez zwierzat, ktére mozna kliknaé. Zaktualizujmy metode obstugi zdarzenia przycisku
»Jeszcze raz?”, aby skonfigurowaé przyciski z umieszczonymi na nich losowo odmioma parami emoji.

e Zacznij tworzy¢ liste emoji ze zwierzetami.
Metoda obstugi zdarzen musi sie zaczyna¢ od oSmiu par emoji, wiec napiszesz instrukcje, ktéra je
tworzy i przechowuje w strukturze nazywanej lista (dowiesz sie o niej znacznie wiecej w rozdziale 8.).

Wroé do pliku MainPage.xaml.cs i zacznij wpisywaé ponizszy wiersz kodu zaraz po wczesniej
dodanych instrukcjach. Nie koncz go jednak Srednikiem, poniewaz to jeszcze nie koniec instrukcji:

List<string> animalEmoji = [
Podczas wpisywania pojawig sie okna funkcji IntelliSense, ktére pomoga Ci we wprowadzaniu kodu.
Wpisywany tekst bedzie pogrubiony, a po nim pojawi sie sugestia wygenerowana przez IntelliCode:

0 references

private void PlayAgainButton_Clicked(object sender, EventArgs el

{ -

i isi Wykonalismy ten zrzut ekranu zaraz po wpisaniu
AnimalButtons.IsVisible = true; stha ,,List")., Reszta wiersza jest wyrézniona
PlayAgainButton.IsVisible = false; / jasniejszym kolorem, co oznacza, Ze jest to

sugestia funkcji IntelliCode.

List<string> list = new List<string>();

ot |
} 4g List<> System.Collections.Generic
0 wﬁ_iaxg ListProxyChangedEventArgs Wyskakujace okienko
Privo@ ListStringTypeConverter IntelliSense zawiera rézne
{ g ListView poprawne stowa, ktdre stanowiq

& ListVi i uzupetnienie wpisywanej

ListViewCachingStrategy instrukcji. W VSQode to '
b & ListviewSelectionMode okienko wyglada nieco inaczej,
i me opcje.
g ListBindableAttribute System.ComponentModel ale udostepnia te sa pcJ

Ots ListChangedEventArgs System.ComponentModel ¥

r

& % il o F O

Po wpisaniu otwierajacego nawiasu kwadratowego ] Visual Studio dodaje pasujacy nawias zamykajacy
i umieszcza kursor myszy miedzy tymi dwoma nawiasami:
List<string> animalEmoji = [] #£— Kursor myszy powinien sie teraz znajdowaé
pomiedzy nawiasami [ i ].
Wecisnij Enter, a nastgpnie dodaj Srednik na koncu. Metoda PlayAgainButton Clicked powinna teraz
wygladaé nastepujaco:

private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)
{

AnimalButtons.IsVisible = true;

PlayAgainButton.IsVisible = false;

List<string> animalEmoji = [
1; «— Pamietaj, aby dodaé srednik po zamykajqcym nawiasie ].
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

e Dodaj do listy pare emoji ze zwierzetami.

Tworzona instrukcja w C# nie jest jeszcze gotowa. Upewnij sie, ze kursor znajduje sie w pustym wierszu
dodanym miedzy nawiasami. Teraz podasz osiem par emoji ze zwierzetami. Emoji mozna znalez¢é w witrynie
z takimi symbolami (na przykiad https://emojipedia.org/nature) i skopiowac poszczegblne symbole. Istnieje
tez inna mozliwos¢...

Jesli korzystasz z systemu Windows, uzyj panelu emoji tego systemu (wcisnij kombinacje klawisz z logo
Windows+kropka). Jesli korzystasz z komputera Mac, uzyj panelu Character Viewer (nacis$nij klawisz fn;
na starszych komputerach Mac wybierz kombinacje Ctrl+ & +spacja).

Wrd¢ do kodu i dodaj cudzysiéow ("), a nastepnie wklej wybrany symbol (my uzyliSmy o§miornicy), po ktérym
nastepuja kolejny cudzysiow, przecinek, spacja, cudzysiéw, ponownie ten sam symbol, jeszcze jeden cudzystow
i przecinek. Zauwaz, ze Visual Studio pomaga we wprowadzaniu elementéw listy, na przykiad po wpisaniu
cudzystowu otwierajacego dodaje cudzystéw zamykajacy.

Lista powinna wyglada¢ teraz tak:

List<string> animalEmoji = [
Ilgllr “g"r
1;

— Jak wprowadzaé emoji?

Jedli korzystasz z systemu Windows, uzyj Jesli korzystasz z komputera Mac, uzyj panelu Character

panelu emoji. W tym celu wciénij kombinacje Viewer. W tym celu wci$nij kombinacje klawiszy
klawisz z logo systemu Windows (==)+kropka. Ctrl+ & +spacja. Uzyj pola wyszukiwania, aby znalez¢
Uzyj pola wyszukiwania, aby znalez¢ okre$lone okreslone zwierze. Gdy natrafisz na emoji, ktore chcesz dodac,

zwierze. Gdy natrafisz na emoji, ktére chcesz
zastosowac, kliknij je, aby wprowadzi¢ je tak
jak za pomoca wpisywania.

Kkliknij je, aby wprowadzi¢ je tak jak za pomoca wpisywania.

= X

< 0 @ ®&® P 4@ &

Q pies 5%

W@ W

Weisnij kombinacje R +kropka,
aby wyswietlic panel emoji

Przegladarke znakéw systemu
macOS mozna réwniez
otworzyé za pomocq menu
Input z paska menu. Jesli
nie widzisz menu Input,
otwdrz ustawienia systemowe

systemu Windows. Jest to
przydatne narzedzie umozliwiajqce
tatwe dodawanie emoji.

i wyszukaj ,input menu”.
Dostepna jest tam opcja,
ktérq mozesz wiqczyC,
aby wyswietlic menu Input
na pasku menu.
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ukoncz pierwszg czes$¢ kodu

e Dodaj do listy pozostate pary emoji ze zwierzetami.

Nastepnie zréb to samo z siedmioma kolejnymi emoji, aby uzyskaé osiem par emoji ze
zwierzetami miedzy nawiasami. My dodali$my rozdymke, stonia, wieloryba, wielbiada,
brontozaura, kangura i jezozwierza, ale mozesz wybra¢ dowolne zwierzeta (lub inne emoji!).

Dodaj znak ; po zamykajacym nawiasie klamrowym. Instrukcja powinna teraz wygladac tak:

Lista to kolekcja przechowujqca 6dy uzywasz nawiaséw [ i ] do utworzenia listy,
zestaw wartosci w okreslonej stosujesz wyrazenia kolekcji. Kazde zwierze
kolejnosci. Wigcej o kolekcjach w cudzystowie jest oddzielnq wartosciq tekstowq,
dowiesz sig z rozdziatow 8. i 9. a poszczegdlne wartosci sq oddzielone przecinkami.

Wiecej o wyrazeniach dowiesz sie w rozdziale 8.

List<string> animalEmoji = [

IIQII' Itgll' o ) )

wg@pn  n gy Upewnij sig, Ze dodajesz ten kod
i ’ wewnqtrz nawiaséw { i } po rqetodz:e

2\ R P Zwracaj baczng uwage PIayAgainButton_CIit':ked, a nie po

S, &, na cudzystowy i przecinki. metodzie Button_Clicked.

12 L Jesli pominiesz jeden z nich,

[ YN Y kod sie nie skompiluje.

] ?J " ; " 1" " ;

n a L ’ n a n ;

i

Wigcej o petlach dowiesz
Slg z nastepnego rozdziaty.

e Ukoncz metode.

Wprowadz reszte kodu, aby dodaé losowe emoji ze zwierzetami do przyciskéw. Ten kod znajduje sie
po zamykajacym nawiasie ] ; na koficu wyrazenia kolekcji, ale przed nawiasem } konczacym metode:

foreach (var button in AnimalButtons.Children.0fType<Button>()) -
i To petla foreach. Pobiera

ona elementy kolekgji

int index = Random.Shared.Next(animalEmoji.Count); ) .
(na przyktad listy emoji)

string nextEmoji = animalEmoji[index]; ° ‘ r
button.Text = nextEmoji; i dla kazdego z nich

animalEmoji.RemoveAt (index); wyk.onuje z&istaw
) instrukcji.

Przed uruchomieniem aplikacji przeczytaj wtasnie dodany kod. Nic nie szkodzi, jesli nie
rozumiesz jeszcze wszystkiego, co sie w nim dzieje. Wazng czeScia nauki jezyka C# jest to,
aby préobowaé zrozumieé kod, a czytanie go jest §wietnym ¢wiczeniem.

Czytanie kodu C#, nawet jesli nie wszystko jeszeze rozumiesz,
to Swietny sposdb, aby programy zaczety nabieraé sensu.
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e Upewnij sie, ze Twoj kod jest zgodny z naszym.
Oto caly kod C# dodany do tej pory. Fragmenty wygenerowane automatycznie przez Visual Studio
wyrézniamy jasniejszym kolorem, aby tatwiej byto dostrzec samodzielnie wprowadzony kod.

namespace AnimalMatchingGame; ( Jesli Twdj projekt ma inng nazwe,
pojawi sie ona w tym wierszu.

public partial class MainPage : ContentPage

{ Ten wiersz sprawia, Ze przyciski
pubTic MainPage() ze zwierzetami sq niewidoczne po
{ pierwszym uruchomieniu aplikacji.

InitializeComponent();

}

private void PlayAgainButton Clicked(object sender, EventArgs e)
{

AnimalButtons.IsVisible = true;
PlayAgainButton.IsVisible = false;

List<string> animalEmoji = [

oL TYeY [ visual Studio automatycznie )
" gy L G : doda wciecia w Twoim kodzie,
n @ n 3 " @ " : aby Wyglqda* jak nasz. Jesli
= L & ' gP:iWZ’:i _sie, ze kod zawiera X uzywasz VSCode, naciénij
oktadnie osiem par pasujqgcyc . - L Chi
"y "y "y u: emoji. Jest to jeden z el_ementéw Alt#Shift +F lub .\+Sh'ft+f'
Y ) .

alan wlhas sprawiajacych, ze gra dziata by automatycznie poprawic

- LI - | weciecia w pliku. J
n 9‘ " ; n ", " .
n a n , n a n i

1;
foreach (var button in AnimalButtons.Children.0fType<Button>())
{

int index = Random.Shared.Next(animalEmoji.Count);
string nextEmoji = animalEmoji[index];
button.Text = nextEmoji;
animalEmoji.RemoveAt (index);

Wtasnie
wprowadzilismy
ten kod, aby
dodaé emoji
do przyciskéw.

}

private void Button Clicked(object sender, EventArgs e)
| t
}
} Visual Studio wygenerowato te pustg metode obstugi zdarzenia Button_Clicked
po dodaniu wtasciwosci C11icked do skopiowanego i wklejonego przycisku.

Upewnij sie, ze ta metoda istnieje! Jesli uzywasz VSCode, by¢ moze trzeba bedzie
wpisac jg recznie, jesli nie zostata dodana automatycznie.
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utworzytes aplikacje i kod dziata

Uruchom aplikacje!

Ponownle uruchom aphkacqe;. ?1erwsza rz.ecza, J.aka ?obz.i,czys.z, bedzie . Jesli korzystasz z Visual Studio,
przycisk , Jeszcze raz?”. Kliknij go, a powinno sie pojawié osiem par zwierzat mozesz zobaczyé pasek narzedzi

w losowych miejscach: aplikacji w gornej czesci okna:

' ) . : S BOVEOR 0O o<
Gra w dopasowywanie Zwa g2 = @& 9

Czas: 0,0s

Przejdz do dynamicznego drzewa wizualnego

Na zrzutach ekranu ukryliSmy ten
- pasek narzedzi. Mozesz pozostawié
go na widoku lub uzy¢ widocznej po
J ™N prawej stronie strzatki, aby go zwinac.

h Jesli chcesz, mozesz go réwniez
wytaczy¢ (ale nie musisz tego

| B
Pl b i ! ~-
w robic!). Kliknij pierwszy przycisk
o 7 L . P o w narzedziach uruchomieniowych,
{;)’lt-'[ e % i}‘@ aby wyswietli¢ panel dynamicznego

drzewa wizualnego w IDE:

Dynamiczne drzewa wizualne

Ovro® @@ = &

Fj Wiacz pasek narzedzi w aplikacji Flne (AI R '0
2 & AnimalMatchingGame.exe [3236] (26)
Kilka razy zatrzymaj gre i uruchom ja ponownie. Za kazdym razem, gdy
klikniesz przycisk , Jeszcze raz?”, zwierzeta powinny zosta¢ rozmieszczone Nastepnie kliknij pierwszy przycisk
w inny sposéb. w panelu Dynamiczne drzewo

wizualne, aby wtaczy¢ lub wytgczyc
pasek narzedzi aplikacji.

Niezle, gra juz zaczyna
dobrze wygladad!

Podstawy nastepnej dodawanej czesci
s3 juz przygotowane.

Kiedy tworzysz nowa gre, nie tylko piszesz kod. Wazne
jest takze realizowanie projektu. Wysoce skutecznym
sposobem realizowania projektu jest budowanie go

w matych krokach i regularne ocenianie postepow,
aby mie¢ pewnos¢, ze wszystko zmierza w dobrym
kierunku. W ten sposéb bedziesz mie¢ wiele okazji

do zmiany kursu.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!
- . . p . . - iodcilismy wiele
T czenie z uzyciem otéwka i kartki. W ksigzce zamiescilismy wie
g;’e: Minfamigféwek );ego typu. Nalezy wykonac je wszystkie, poniewaz
istniejq dowody z neuronauki na to, Ze zapisywanie Jest skutecznym
sposobem na szybsze przyswajanie waznych pojeé.
J, X 5
*
KTO ROBI?
L]
Instrukcja w jezyku C# Co robi?
List<string> animalEmoji = [

. g K “g X Sprawia, ze przycisk wy$wietla wybrane emoji.

n @ n ; n " i

llﬁll] ll@u'

||m||' ||mu' o ' o ' |

() YN Y Znajduje wszystkie przyciski w ukladzie FlexLayout i powtarza

LY dla nich instrukcje podane migdzy nawiasami klamrowymi { }.

' '
l1a|r' 1lau'

foreach (var button in AnimalButtons.Children.0fType<Button>())
i

Tworzy liste oSmiu par

animalEmoji.RemoveAt(index);
Wyswietla uktad FlexLayout z przyciskami z

button.Text = nextEmoji;

string nextEmoji = animalEmoji[index]; L .
pozostatych na licie i nazywa ja

AnimalButtons.IsVisible = true;
Usuwa wybrane emoji

int index = Random.Shared.Next(animalEmoji.Count);

PlayAgainButton.IsVisible = false; do pobrania losowego emoji

Ponownie ukrywa przycisk ,Jeszcze raz?”.

Wybiera losowa warto$¢ miedzy 0 a liczba emoji

Uzywa liczby losowej o nazwie index

emoji.

emoji.

index.

z listy.

z listy.
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wykonuj wszystkie ¢wiczenia z otowkiem i kartkg
* *

KTO ROBI?

Instrukcja w jezyku C# Co robi?

*

List<string> animalEmoji = [
llgn' ngll'
||@u' II@II'
ll@ll' ll@lll
ll@ll' Il@lll
||fmu' ||?;:|||'
||II:P||' ||h||'
Ilmll' ll{"u'
uau' uaul|

Sprawia, ze przycisk wySwietla wybrane emoji.

Znajduje wszystkie przyciski w ukiadzie FlexLayout
i powtarza dla nich instrukcje podane miedzy nawiasami
klamrowymi { }.

Ponownie ukrywa przycisk ,,Jeszcze raz?”.

Tworzy liste oSmiu par emoji.

foreach (var button in AnimalButtons.C . 0fType<Button>())

i
Wyswietla uktad FlexLayout z przyciskami z emoji.
animalEmoji.RemoveAt(index);
Wybiera losowa warto$¢ miedzy 0 a liczba emoji

button.Text = nextEmoji; pozostalych na liScie i nazywa ja index.

string nextEmoji = animalEmoji[index];

; — Usuwa wybrane emoji z listy.
AnimalButtons.IsVisible = true;

int index = Random.Shared.Next(animalEfioji.Count);
Uzywa liczby losowej o nazwie index

PlayAgainButton.IsVisible = false; do pobrania losowego emoji z listy.

Oto nastepne cwiczenie z otowkiem i kartkq. Poswieé kilka minut na jego wykonanie!

/

Oto ¢wiczenie z otdéwkiem i kartka, ktére pomoze Ci lepiej zrozumie¢ kod C#.

1. WeZ kartke i utdz jg w orientacji poziomej. Narysuj posrodku pionowa linie.

2. Po lewej stronie wpisz recznie catg metode PlayAgainButton C1icked. Miedzy poszczegdlnymi instrukcjami
pozostaw puste miejsce. Nie musisz dbac o precyzje przy rysowaniu emoji.

3. Po prawej stronie kartki obok odpowiednich instrukgji zapisz kazdg odpowied? z éwiczenia ,Kto co robi?”.
Przeczytaj tekst po obu stronach linii — kod powinien nabrac¢ sensu.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

pokazali mi kod do wpisania w IDE?

Rozwijanie umiejetnosci zrozumienia kodu sprawi,

ze staniesz sie lepszym programista.

Cwiczenia z uzyciem oléwka i kartki nie sa opcjonalne.
Zapewniajag Twojemu mézgowi inny sposéb przyswajania
informacji. Robig tez co$ jeszcze wazniejszego — dajg Ci
mozliwo$¢ popetniania btedéw. Pomyiki sg cze$cig procesu
uczenia sie i kazdy z nas robit wiele biedéw (mozliwe nawet,
ze w tej ksigzce znajdziesz jaka$ literéwke lub dwie!). Nikt
nie pisze od razu doskonatego kodu. Naprawde dobrzy
programiSci zawsze zaktadaja, ze kod, ktory pisza dzis,

jutro moze wymagac zmian. Dalej w ksigzce zapoznasz sie

z procesem refaktoryzacji. Jest to technika programowania,
ktoéra polega na ulepszaniu kodu juz po jego napisaniu.

Nie jestem przekonana co do zadah ,Zaostrz otéwek” i ¢wiczenia
z dopasowywahiem. Czy hie byloby lepiej, gdybyscie po prostu

“

Méwimy powaznie

— poswigé czas

na wykonanie
éwiczeh z otowkiem
i papierem. .

Sq one starannie
zaprojektowane,
aby podkr'eshc‘
wazne koncepcje.
Ich wykonywanie
to najszybszy sposéb
na przyswojenie

Dodajemy tego rodzaju list unkt S"bie. Po'."XSf-éW
aby zapewnicgkrétkie"stres;lc;,eyrze wiZ%ane, z tej ksiazki.
K opisanych do danego miejsca zagadniefi
i narzedzi.
—— CELNE SPOSTRZEZENIA
® \Visual Studio jest IDE Microsoftu (zintegrowanym B Aplikacje MAUI sktadaja sie ze stron, na ktorych

Srodowiskiem programistycznym), ktore upraszcza

i wspomaga edycje plikdw z kodem C# i zarzagdzanie
nimi.

Aplikacje konsolowe to dziatajgce w réznych
systemach aplikacje z tekstowymi danymi wejsciowymi
i wyjsciowymi.

.NET MAUI (czyli .NET Multi-platform App Ul) to

wieloplatformowy framework do tworzenia aplikacji
graficznych w jezyku C#.

Interfejsy uzytkownika w MAUI sg projektowane

w XAML-u (ang. eXtensible Application Markup
Language), opartym na XML-u jezyku znacznikéw,

w ktorym wykorzystuje sie znaczniki i wtasciwosci do
definiowania kontrolek w interfejsie uzytkownika.

wyswietlane sg kontrolki.

Kontrolka FlexLayout zawiera inne kontrolki i opakowuje
je w taki sposéb, aby byty wyswietlane na stronie.

Okno Wtasciwosci w IDE umozliwia tatwe
modyfikowanie wtasciwosci kontrolek, na przyktad
tekstu lub rozmiaru czcionki.

Kod C# sktada sie z instrukcji pogrupowanych
w metody.

Metoda obstugi zdarzen jest wykonywana, gdy wystapig
okreslone zdarzenia, takie jak klikniecie przycisku.

Wykorzystujgce sztuczng inteligencje mechanizmy
IntelliSense i IntelliCode z Visual Studio pomagaja
w szybszym wprowadzaniu kodu.

Kup ksigzke
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zapisuj kod za pomocg systemu git

M3 projekt zawiera juz mnéstwo kodu!
Czy nie bytoby cudownie, gdyby istniat tatwy
sposob na umieszczenie go w miejscu, w ktérym
moge zapisaé kod, udostepniaé go i znalezé go zawsze,
kiedy tego potrzebuje?

Mozesz uzy¢ systemu Git, aby zapisa¢ caty kod,
a Visual Studio to utatwia.

W trakcie lektury tej ksigzki bedziesz pisaé¢ duzo kodu! Czy nie
byloby wspaniale, gdyby istnialo wygodne miejsce do zapisywania
go, aby zawsze mozna byto do niego wrécic¢?

JesteSmy przekonani, ze napiszesz kilka aplikacji, ktére naprawde
Ci sie spodobaja, dlatego zechcesz podzieli¢ sie nimi ze znajomymi,
aby mogli zobaczy¢ opracowane przez Ciebie wspaniate programy.

Czy masz komputer stacjonarny i laptop? Komputer w domu
i w biurze? Czy nie byloby cudownie, gdyby mozna byto rozpoczaé
projekt na jednym komputerze, a nastepnie dokonczy¢ go na innym?

Wyobraz sobie, ze pracujesz nad projektem. Po wielu godzinach
poSwieconych na uzyskanie poprawnego kodu jego poziom wreszcie
Cie zadowala. Nastepnie wprowadzasz kilka zmian i... o nie!

Co$ poszlo zupelnie nie tak, kod nie dziata, a Ty nie pamiegtasz, co
doktadnie zostato zmodyfikowane. Bytoby wspaniale, gdyby mozna
byto zobaczy¢ historie wszystkich wprowadzonych zmian, prawda?

Git daje Ci wszystkie wymienione mozliwosci!

Oto kilka rzeczy, ki6re Git moze dla Ciebie zrobié

* Potrafi zapisywa¢é pliki w miejscu, do ktérego mozna uzyskac dostep z dowolnego
miejsca i w dowolnym czasie.

* Umozliwia zapisywanie snapshotéw, dzigki czemu mozna wrécic€ i zobaczyc,
co doktadnie sie zmienito.

* Umozliwia udostepnianie kodu kazdemu (lub zachowanie go w tajemnicy!).

* Umozliwia wspdlng prace nad projektem grupie oséb. Jesli wiec uczysz sie jezyka C#
ze znajomymi, mozecie wszyscy razem pracowac nad kodem.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Vieual Studio utatwia korzyetanie z eyetemu Git

Git to zaawansowane i wszechstronne narzedzie, ktére pomaga w zapisywaniu

i udostepnianiu kodu oraz plikéw z wszystkich projektéw oraz zarzadzanie

tymi elementami. Czasami praca z tym systemem bywa skomplikowana

i nieintuicyjna! Na szczeScie Visual Studio ma wbudowana obstuge systemu Git )

i zajmuje sie wszystkimi skomplikowanymi aspektami. Pomaga w obstudze Visual Studio pomaga utworzyc

. o . . . . nowe repozytorium Gi isi
systemu Git, dzieki czemu mozna sie skoncentrowaé na kodzie. GitHub, po;{ular-nej p;:t;/o::lri’:/ e

do hostowania kodu Zrédtowego

i wspétpracy.
Tworzenie repozytorium Git
[ N Git Changes
. [J Git Changes o v
Wypchnij do nowego zdalnego “© Zainiquj lokalne repozytorium ) S ——
. > main 4 Pull | [ *Push
o LT Sciezka lokalna @ Dig 2
Finished the third part of the animal matching game
':J Azure DevOps Szablon .gitignore (0] Do
Szablon licengji @ Brak|
Inne . —
] Dodaj READMEmd @ Commit Staged ~  Amend = 1B
@ Istnigjgce zdalne
51 Tyiko lokalne ) Utwérz nowe repozytorium Gif v Staged Changes - Unstage All
Konto 0 There are no staged changes.
Wiasciciel w Changes - 38 + Stage All
Nazwa repozytorium @ | Ani gitignore u
B AnimalMatchingGame u
i W,
Opis P [&] AnimalMatchingGame.sin U
Repozytorium prywatne (D AnimalMatchingGame.csproj AnimalMatchingGame u
App.xaml AnimalMatchingGame u
@ App.xaml.cs AnimalMatchingGame §]
Git Vi | @ AppShell.xaml AnimalMatchingGame u
i H 1t w Visua
g:nzc‘éeuﬁlv;‘;;jzedf)ds!VsVZi?;eTOdu do _ﬁ AppShell.xaml.cs AnimalMatchingGame u
udi . .
dowolnego repozytorium Git i wprowadzanie MainPage.xaml AnimalMatchingGame u

zmian tak czesto, jak chcesz.

Zalecamy utworzenie konta w serwisie GitHub i uzywanie go do zapisywania
kodu kazdego projektu z tej ksigzki. Ulatwi to powrét w dowolnym momencie
do wczesniejszych projektow!

W naszym bezptatnym pliku PDF z ksiazka Head First C# Guide to Git Head First
znajdziesz prosty przewodnik krok po kroku dotyczacy zapisywania kodu .

w systemie Git za pomoca Visual Studio. Plik ten mozesz pobrac ze strony G It
https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition. Aleomers Guide

1o Understonding Git
from the Inzide Oyt

Omawiamy wszystko, czego potrzebujesz do uzywania Visual Studio
do zapisywania i udostepniania projektéw. Jednak system Git daje
znacznie wieksze mozliwosci, zwtaszcza jesli pracujesz w duzym zespole!
Jezeli system Git Cie zainteresowat i chcesz sie lepiej z nim zapoznag,
przeczytaj ksigzke Head First Git Raju Gandhiego.
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jak dziatajg klikniecia myszg?
ZNAJDUJESZ SIE TUTA)

= s @
P -8

MainPage.xaml.cs

Urworz ZAPROJEKTU Narisz kop Dopas ossevce DPopas \
PROJEKT OKNO w C# KLIKNIEC MYSZZ ZEGAR

Dodaj kod C# do obstugi kliknieé myezg

Masz przyciski z losowymi emoji ze zwierzetami. Teraz musisz sprawic,
aby reagowaly one na klikniecia gracza. Program ma dziata¢ tak:

Gracz klika pierwszy przycisk.

Gracz klika przyciski parami. Po kliknieciu
pierwszego przycisku gra zapisuje, jakie zwierze sie
na nim znajduje. Klikniety przez gracza przycisk
zmienia kolor, dzieki czemu wida¢, ktére zwierze

N
)
.I zostalo wybrane.

<\ »

s (S8
2» T|»

*u Gracz klika drugi przycisk.

] Gra sprawdza zwierze z drugiego przycisku
% i poréwnuje je z emoji zapisanym po pierwszym
3 ' Kliknieciu.

"

lﬁw-
# E\ Gra powtarza
%R

caly proces
do momentu
“ dopasowania
wszystkich
o$miu par

) zwierzat.
'*l *l Gra sprawdza dopasowanie.

. Jesli zwierzeta pasujq do siebie, gra sprawdza wszystkie
i pozycje na liScie losowo uporzadkowanych emoji. Gdy

- . znajdzie na liScie emoji odpowiadajace znalezionej przez

uzytkownika parze zwierzat, zastepuje je pustymi polami.

Jezeli zwierzeta nie pasujq do siebie, gra nic nie robi.

(w(2(w| T(»

m W obu scenariuszach gra resetuje zapisane znalezione
zwierze, aby nastepne klikniecie rozpoczynato caly
proces od nowa.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Po dodaniu obstugi zdarzen C1icked do przycisku ze zwierzeciem Visual Studio automatycznie
dodato metode o nazwie Button_C1icked do pliku MainPage.xaml.cs. Oto kod, ktéry znajdzie sie
w tej metodzie. Zanim dodasz ten fragment do aplikacji, przeczytaj go i sprébuj sie domysli¢, co robi.

Zadalismy kilka pytan dotyczacych dziatania kodu. Sprébuj zapisa¢ odpowiedzi. Nic nie szkodzi, jesli nie bedg one
w petni poprawne! Chodzi o to, aby mozg zaczat traktowac kod C# jako cos, co mozna przeczytac i zrozumied.

Button TastClicked;
bool findingMatch = false; 1. Co robi matchesFound?
int matchesFound; <&

private void Button Clicked(object sender, EventArgs e)

{
if (sender is Button buttonClicked)
{
if (!string.IsNullOrWhiteSpace(buttonClicked.Text) && (findingMatch == false))
{ ) )

2. kodu?
buttonCTlicked.BackgroundColor = Colors.Red; Co robia te trzy wiersze kodu
lastClicked = buttonClicked;
findingMatch = true;

}
else
{
if ((buttonClicked != lastClicked) && (buttonClicked.Text == lastClicked.Text))
{ o To cudzystéw, po
matchesFound++; ktérym nastepuje  \ 3 o 1obiten blok kodu?
lastClicked.Text = " "; izggc;#g::ole,;ny
buttonClicked.Text = " "; ystow.
}
lastClicked.BackgroundColor = Colors.LightBlue; >
buttonCTlicked.BackgroundColor = Colors.LightBlue;
findingMatch = false;
} /
}

if (matchesFound == 8)

{
matchesFound = 0;
AnimalButtons.IsVisible = false;
PTayAgainButton.IsVisible = true;

1

}

4. Co robi szes¢ ostatnich wierszy metody, od if (matchesFound == 8) do konca?
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ten kod jest uruchamiany w reakcji na kliknigcie

Zaostrz otéwek
~ . .
Q\\ ROZWlézame Zadalismy kilka pytan dotyczacych dziatania kodu. Sprobuj zapisa¢ odpowiedzi.
Nic nie szkodZzi, jesli nie bedq one w petni poprawne! Chodzi o to, aby mézg
zaczat traktowac kod C# jako cos, co mozna przeczytac i zrozumied.

Button lastClicked; 1. Co robi matchesFound?

bool findingMatch = false; Rejestruje liczbe par zwierzqt
int matchesFound; -

znalezionych przez gracza,

private void Button_Clicked(object sender, EventArgs e) dzieki czemu gre mozna zakoficzyé

{

if (sender is Button buttonClicked) po_wskazaniu wszystkich 8 par.
{

if (!string.IsNullOrWhiteSpace(buttonClicked.Text) && (findingMatch == false))

{

buttonClicked.BackgroundColor = Colors.Red; 2. Co robig te trzy wiersze kodu?
lastClicked = buttonClicked; Sq one uruchamiane, gdy gracz kliknie pierwszy
findingMatch = true;
} przycisk potencjalnej pary. Ten kod zapisuje
else

przycisk i zmienia jego kolor na czerwony.

{
if ((buttonClicked != TastClicked) && (buttonClicked.Text == lastClicked.Text))

{

matchesFound++; \
lastClicked.Text = " "; 3. Co robi ten blok kodu?
buttonClicked.Text = " "3 Jest on uruchamiany, gdy gracz kliknie

1

lastClicked.BackgroundColor = Colors.LightBlue;
buttonClicked.BackgroundColor = Colors.LightBlue; pasujq do siebie, kod dodaje jeden do
findingMatch = false;

} /

} obu przyciskach. Resetuje réwniez kolor

drugi przycisk w parze. Jesli zwierzeta

~"

matchesFound i ukrywa zwierzeta na

pierwszego przycisku i przygotowuje gre

if (matchesFound == 8)
{ tak, aby gracz mégt ponownie klikngé

matchesFound = 03 pierwszy przycisk w parze.
AnimalButtons.IsVisible = false;

PlayAgainButton.IsVisible = true;
}

}

4. Co robi sze$¢ ostatnich wierszy metody, od if (matchesFound == 8) do konca?
Jesli matchesFound wynosi 8, gracz znalazt wszystkie 8 par zwierzqt. Wtedy ten kod resetuje gre:

ustawia matchesFound z powrotem na O, ukrywa przyciski ze zwierzetami i wyswietla przycisk

#

Jeszcze raz?”, aby gracz mégt go klikngé w celu rozpoczecia nowej gry.
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zbuduj cos$ wspaniatego... szybko!

Wprowadz kod obetugi zdarzen

Czy udato Ci sie wykonaé ¢wiczenie ,,Zaostrz olowek”? Jedli nie, poSwie¢ kilka minut i zréb to. By¢ moze nie
rozumiesz jeszcze w pelni kodu w metodzie obstugi zdarzen Button Clicked, ale prawdopodobnie masz przynajmniej
podstawowe pojecie o tym, co sie w niej dzieje. Co wazniejsze, ¢wiczenie to daje mozliwo$¢ przyjrzenia sie kodowi
na tyle uwaznie, ze powinien wyglada¢ znajomo.

To poczucie znajomo$ci utatwi korzystanie z IDE do wpisywania kodu metody. Zatrzymaj aplikacje, jesli jest
uruchomiona (w tym celu zamknij okno lub wybierz opcje Zatrzymaj debugowanie (Shift+FS5) z menu Debuguj
lub Uruchom), a nastepnie przejdz do pliku MainPage.xaml.cs, znajdZ metode obstugi zdarzen Button Clicked,

ktéra dodato Visual Studio, i kliknij wiersz miedzy otwierajacym ({) a zamykajacym (}) nawiasem klamrowym.

Teraz zacznij wpisywac wiersz po wierszu kod z rozwigzania ¢wiczenia ,,Zaostrz oléwek”. Jesli nie masz
doswiadczenia w pisaniu kodu za pomocg IDE, takiego jak Visual Studio lub VSCode, moga dziwi¢ Cie wyskakujace
sugestie funkcji IntelliSense i IntelliCode. Uzyj ich, jesli potrafisz. Im bardziej sie do nich przyzwyczaisz, tym szybsze
i latwiejsze bedzie pisanie kodu w dalszej czeSci ksigzki.

Musisz zachowac staranno$¢ podczas wprowadzania kodu, poniewaz jesli otwierajace nawiasy zwykte lub klamrowe

nie maja zamykajacych odpowiednikéw lub jezeli pominiesz Srednik na koficu instrukcji, kod sie nie skompiluje.

Na szczescie Visual Studio ma wiele funkcji pomagajacych pisa¢ kod, ktory sie kompiluje:

* Po wpisaniu if automatycznie dodaje nawiasy otwierajacy i zamykajacy, (), aby ich przypadkowo nie poming¢.

* Umieszczenie kursora przed otwierajacym nawiasem zwyklym lub klamrowym spowoduje wyréznienie
powigzanego nawiasu zamykajacego, dzieki czemu mozna fatwo go zobaczy¢.

* W wielu przypadkach, gdy wprowadzisz niepoprawny kod, na przykiad wpiszesz matchesFnd zamiast matchesFound,
Visual Studio wskaze btad przez umieszczenie pod nim czerwonej falistej linii.

—@ £0 Wskazwka dotyczaca IDE: lista btedduw

System operacyjny, taki jak Windows, macOS, Android lub iOS, nie potrafi uruchamia¢ kodu C#. Dlatego Visual Studio
musi skompilowac kod, czyli przeksztatci¢ go w plik binarny (ktéry moze by¢ uruchomiony przez system operacyjny).
Przeprowadzmy eksperyment i wprowadzmy w kodzie btqd.

Przejdz do pierwszego wiersza kodu w metodzie Button C1icked. Nacisnij Enter dwa razy, a nastepnie dodaj w osobnym
wierszu litery xyz.

Przyjrzyj sie dolnej czesci edytora kodu. Zobaczysz ikone, ktéra wyglada tak: lub tak: . Jesli nie widzisz
ikony, wybierz opcje Kompiluj rozwigzanie z menu Kompilowanie, aby nakaza¢ Visual Studio prébe kompilacji kodu.
Kliknij ikone (lub wybierz opcje Lista btedéw z menu Widok), aby otworzy¢ okno Lista btedéw. Zobaczysz w nim dwa
btedy (jesli uzywasz komputera Mac, okno nazywa sie Errors zamiast Lista btedéw i wyglada nieco inaczej, ale wyswietla
te same informacje):

Cate rozwigzanie - | 2Btedy | | 0 Ostrzezenia || @ O Komunikaty Kompilacja + IntelliSens¢ Przeszukaj listg bledow P~
“ Kod Opis Projekt Plik W..  Stan pominigcia
€ CS0103 Nazwa .xyz” nie istnieje w biezacym kontekscie AnimalMatchingGame (net8.0-a... MainPage.xaml.cs 40
9 CS1002 Oczekiwano srednika () AnimalMatchingGame (net8.0-a... MainPage xaml.cs 40

Visual Studio wyswietla te btedy, poniewaz xyz nie jest poprawnym kodem C#, a btedy uniemozliwiajg kompilacje
aplikacji. Kod z takimi btedami nie bedzie dziafat, usun wiec dodany wiersz xyz i ponownie skompiluj aplikacje.

Jesli w kodzie nie ma innych usterek, lista btedéw powinna by¢ pusta, a w dolnej czesci okna Visual Studio pojawi sie
ikona: ‘o Nie znaleziono zadnych probleméw ‘ lub: (@ Build successful.]. Informuje ona o udanej kompilacji aplikaciji.
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teraz gra robi cos wiecej

Uruchom aplikacje i znajdz wezyetkie pary

Sprébuj uruchomi¢ aplikacje. Jeéli caty kod zostal wprowadzony poprawnie,
aplikacja powinna sie uruchomic i wyswietli¢ przycisk ,,Jeszcze raz?”. Kliknij go,
aby zobaczy¢ losowa liste zwierzat. Nastepnie klikaj kazda pare zwierzat po kolei.
Beda one znikaé po ich kliknieciu. Po wybraniu ostatniej pary zwierzat przyciski
znikng i ponownie pojawi sie przycisk ,,Jeszcze raz?”.

""T. K = - & @ -

% || & 2 [ | R

S S

s 8 =R = & =

Sprébuj poeksperymentowaé z aplikacja. Klikaj niedopasowane pary.
Kliknij w oknie, ale poza przyciskami. Kliknij etykiete ,,Czas”. Kliknij pusty
przycisk. Czy aplikacja dziata?

No pieknie, w kodzie znajduje cie btad

Jesli caly kod zostal poprawnie przepisany, zapewne dostrzezesz problem. Uruchom
aplikacje, kliknij przycisk ,Jeszcze raz?”, aby wyswietli¢ losowe zwierzeta,

a nastepnie Kkliknij pare, by zwierzeta zniknety z przyciskéw. Teraz kliknij jeden

z pustych przyciskoéw, a nastepnie drugi. Powtérz to siedem razy. Chwileczke,
co sie stato? Czy przyciski ze zwierzetami zniknely i pojawit sie przycisk ,,Jeszcze
raz?”, tak jak po wygraniu gry? To nie powinno sie zdarzy¢! W grze kryje sie biad.

Nie martw sie, ten btqd to nie Twoja wina!

Celowo umieéciliSmy ten btad w kodzie. W trakcie lektury tej ksiazki bedziesz
pisa¢ duzo kodu. Kazdy rozdziat zawiera kilka projektéw i w kazdym z nich moga
wystapi¢ btedy. Ich wykrywanie i naprawianie to zwyczajne aspekty pisania kodu,
a takze bardzo cenna umiejetnos¢, ktéra warto ¢wiczy¢.

Kiedy znajdziecz btgd, mucicz wykryé jego zrédto

Kazdy b1ad jest inny. Kod moze sta¢ sie niepoprawny na wiele réznych sposobow.
Jest jednak jedna wspélna cecha wszystkich btedéw: kazdy z nich jest
spowodowany problemem w kodzie. Kiedy wiec pojawia sie¢ biad, Twoim
zadaniem jest ustalenie, co go powoduje, poniewaz nie mozesz naprawi¢ problemu,
dopodki nie wiesz, z czego wynika.

Jesli kiedykolwiek zdarzyto Ci sie czyta¢ powie$¢ kryminalng lub ogladac serial
detektywistyczny, wiesz, ze aby rozwigzac zagadke, musisz znalezé winnego.
Zroébmy to wiec teraz. Nadszed? czas, aby zatozy¢ czapke Sherlocka Holmesa,
chwycié szklo powiekszajace i dowiedzie¢ sig, co powoduje biad.
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Jesli gra nie dziata tak,
jak powinna, a nie widzisz
btedow, cofnij sie i porownaj
wprowadzony kod z wersjg
z ksigzki. Bardzo tatwo
jest przeoczy¢ literowke.
Wyszukiwanie takich btedow
nie jest marnowaniem czasu,
poniewaz wykrywanie usterek
w kodzie to bardzo cenna
umiejetnos¢ programistyczna,

nad ktérg warto popracowac.

Kazdy btad jest
spowodowany
przez problem

w kodzie, wiec
pierwszym krokiem
do wyeliminowania
problemu jest
ustalenie jego

przyczyny.
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O @ O zbuduj co$ wspaniatego... szybko!
Wyszukiwanie i naprawianie btedéw sktadajq si¢ w Jjednej o O
czesci z pisania na klawiaturze, a w dziewigciu z myslenia. ) )
Dajq tez pewnosé, ze staniesz sig lepszym programistq. .
Do tego wiashie stuzq éwiczenia ,Wydedukyj to”. \

%Wydedukuj to

Przypadek nieoczekiwanego dopasowania
Prawdopodobnie znasz stowo ,btad".

By¢ moze nawet zdarzyto Ci sie powiedzie¢ w przesztosci znajomym: ,Ta gra jest petna btedéw, ma tak wiele usterek”.
Kazdy btad ma swoje wyttumaczenie, a wszystko w programie dzieje sie z jakiego$ powodu. Jednak nie kazdy btad
jest tatwy do wysledzenia. Dlatego w catej ksigzce umieszczamy wskazéwki dotyczgce wykrywania btedow.
Zaczynamy od tego ¢wiczenia Wydedukuj to”.

Z kazdym btedem wigze sie winny.

Btedy sg czyms dziwnym. Pojawiaja sie, gdy kod robi cos, czego sie nie spodziewasz.

Ale bfedy sg rowniez czym$ normalnym. Kazdy programista przeznacza czas na znajdowanie i naprawianie usterek.
To normalny aspekt pisania kodu. Mozesz napisa¢ kod, ktory nie dziata zgodnie z Twoimi oczekiwaniami.
Wtedy pierwsza rzeczg, ktorg nalezy zrobi¢, jest ustalenie zrodta btedu.

Pierwszym krokiem do znalezienia btedu jest zastanowienie sie,
co mogto go spowodowac.

Sherlock Holmes powiedziat kiedys: ,Zbrodnia jest pospolita. Logika jest rzadka. Dlatego tez

powinienes kfas¢ nacisk raczej na przejawy logiki niz na samg zbrodnie”. To Swietna rada, gdy chcesz ustali¢,

co spowodowato btad. Nie frustruj sie tym, ze aplikacja nie robi tego, co chcesz (to bytoby rozmyslanie o zbrodnil).
Zamiast tego zastan6w sie nad logika sytuacji. Spojrzmy wiec na kod i ustalmy, co sie dzieje.

Przeczytaj uwaznie kod i poszukaj wskazéwek.

Wiadomo, ze caly kod do obstugi kliknie¢ myszg znajduje sie we wtasnie dodanej metodzie obstugi zdarzen
Button Clicked. Wr6¢émy wiec do kodu i sprawdZzmy, czy uda sie znalez¢ wskazéwki dotyczgce tego, co poszto nie tak.

Na szczeScie masz za sobg Ewiczenie ,,Zaostrz otdwek”. Przyjrzates sie doktadnie kodowi w metodzie obstugi zdarzen
Button Clicked, aby go zrozumiec. (Jesli jeszcze nie wykonates$ tego ¢wiczenia, wroc i zr6b to teraz!)

Na podstawie odkry¢ z ¢wiczenia ,Zaostrz otdwek” wiemy juz o kodzie kilka rzeczy:

e Metoda obstugi zdarzen uzywa zmiennej matchesFound do $ledzenia liczby par zwierzat znalezionych
przez gracza, dzieki czemu gra moze sie zakoficzy¢ po wskazaniu wszystkich oSmiu par.

e (Czes¢ metody obstugi zdarzen sprawdza, czy zwierzeta na dwéch przyciskach kliknietych przez gracza pasuja
do siebie. Jesli tak jest, dodaje jeden do matchesFound i ukrywa oba przyciski.

e JedlimatchesFound jest rowne 8, oznacza to, ze gracz znalazt wszystkie 8 par zwierzat. Na koficu metody
obstugi zdarzen znajduje sie kod sprawdzajgcy, czy matchesFound wynosi 8. Gdy tak jest, kod resetuje gre.

5q to wazne wskazéwki, ktére pomogq wykry¢ i naprawié btqd. Zanim przejdziesz dalej, czy potrafisz
wydedukowaé, co jest powodem przedwczesnego zakonczenia gry, gdy ciqgle klikasz pusty przycisk?
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znajdz i popraw btad O O & O

(D O
C)¢Wydedukuj to

Dlaczego wystapit btad?

Zastanow sie przez chwile nad tymi trzema wskazdéwkami. Oto co wiadomo:
e Gra uzywa zmiennej matchesFound do $ledzenia liczby par zwierzat znalezionych przez gracza.
e Jedli gracz kliknie pare, gra zwiekszy matchesFound o 1 i usunie zawarto$¢ wybranych przez gracza przyciskow.
e Gdy matchesFound osiggnie 8, gra zostaje zresetowana.

Co wiec méwig nam te wskazoéwki? Jest jeden wniosek, ktéry mozemy z nich wyciagnac:

W jakis sposéb wartosé matchesFound jest zwiekszana o 1, gdy gracz kliknie przycisk, ktdry jest juz pusty.

Oznacza to, ze wiadomo, od czego zacza¢ — od kodu, ktéry zwieksza wartos¢ matchesFound o 1.

Wré6¢ na miejsce zbrodni
Oto fragment kodu, ktéry zwieksza warto$¢ matchesFound. Konkretny wiersz, ktéry to robi, jest pogrubiony:
if ((buttonClicked != TlastClicked) && (buttonClicked.Text == TastClicked.Text))

{
matchesFound++; <’—k o o ' . )
lastClicked.Text W, W tej instrukcji uzywany jest operator ++, aby zwigkszyc

. - . warto$é matchesFound o 1. Operator ++ oraz inne
buttonClicked.Text = ; operatory omawiamy w nastepnym rozdziale.

}

Pierwszy wiersz kodu we fragmencie, ktéry wtasnie pokazalismy, to instrukcja if. Sprawdza ona, czy podany warunek
jest spetniony, a jesli tak jest, to wykonuje podane polecenia. Tutaj jesli gracz kliknat inny przycisk niz pierwszy w parze
(to wtasnie sprawdza wyrazenie "buttonClicked != TastClicked") i jesli zwierzeta na obu przyciskach pasujg do
siebie ("buttonClicked.Text == TastClicked.Text"), kod zwieksza wartos¢ matchesFound o 1 i ukrywa zawartosé
tych przyciskow.

To witasdnie tutaj pojawia sie problem. To oznacza, ze to w tym miejscu mozemy naprawic btad. Trzeba tylko znalezé
sposéb, by zmienna matchesFound nie byta zwiekszana o 1, jesli gracz kliknat przycisk, ktory jest juz pusty.
ZnalezliSmy winowajce, wiec teraz mozemy naprawic btad.

Umies¢ kursor miedzy dwoma ostatnimi nawiasami zamykajacymi )) w instrukcji i f i nacisnij Enter, aby dodac¢ wiersz.
Nastepnie wprowadz nastepujacy kod: && (!String.IsNul10rWhiteSpace(buttonClicked.Text)).

Kod powinien wyglada¢ teraz tak:

if ((buttonClicked !'= lastClicked) && (buttonClicked.Text == lastClicked.Text)
8% (!String.IsNull0rWhiteSpace(buttonClicked.Text)))

{
matchesFound++; ’k Dodanie tego fragmentu do instrukcji if spowoduje,
lastClicked.Text = " "; Ze kod przed dodaniem 1 do matchesFound

sprawdzi, czy klikniet i
buttonClicked.Text = " "; n?e jest pust);/. ety przez gracza przycisk

}

Po modyfikacji instrukcji if ponownie uruchom aplikacje. Btagd powinien zosta¢ naprawiony.
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ZNAJDVJESZ SIE TUTAS
—n

| |.___I T z s (é\
) QR ¢
MainPagexaml | & \
MainPagexamk.cs L \
Unworz ZarroskTvy  Napsz kop Do ossevcg Dopar \
PROJEKT OKND wCHF KLIKNIEC MYSZZ ZEGAR

Dodaj zegar, aby ukoneczyé gre

Gra w dopasowywanie zwierzat bedzie ciekawsza, jesli gracze beda mogli

prébowaé poprawié¢ swéj najlepszy czas. Dlatego dodasz zegar, ktory bedzie

,cykal” po okreslonych przedziatach czasu, wielokrotnie wywolujgc metode. T
ak

Spraw, by gra stata sie ciekawszal W dolnej czesci
okna ma sie pojawiaé czas od rozpoczecia gry.
Czas ma stale biec naprzéd, a zatrzymywacC sig
dopiero po dopasowaniu ostatniego zwierzecia.

AnimalMatchingGame

Gra w dopasowywanie zwierzat

|eszcze raz?

Zegar ,cyka” po uptywie
okreslonych przedziatow
czasu, W kotko wywotujac
metode. Odliczanie ma
sie zaczynaé w momencie
rozpoczecia gry

przez gracza i koiczyé
po dopasowaniu
ostatniego zwierzecia.
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spraw, aby zegar zaczat dziata¢

Dodaj zegar do kodu gry

W tej ostatniej czesci projektu dodasz do gry licznik czasu, aby stata sie ciekawsza. Zréb 1.0]
Bedzie on $ledzit uptywajacy czas (mierzony w dziesietnych cze$ciach sekundy) f- )
od momentu Kklikniecia przycisku ,,Jeszcze raz?” do znalezienia ostatniego dopasowania.

(1) Dodaj wiersz kodu na koficu metody obstugi zdarzenia PlayAgainButton_Clicked,
aby uruchamiac licznik czasu.
Przejdz na sam koniec metody obstugi zdarzen PlayAgainButton Clicked. Znajdujg si¢ tam dwa zamykajace
nawiasy klamrowe } w oddzielnych wierszach. Dodaj trzy wiersze miedzy tymi nawiasami, a nastepnie wpisz
w tym miejscu ponizszy wiersz kodu:

foreach (var button in AnimalButtons.Children.0fType<Button>())
{

int index = Random.Shared.Next(animalEmoji.Count);
string nextEmoji = animalEmoji[index];

button.Text = nextEmoji;

animalEmoji.RemoveAt (index);

}

Dispatcher.StartTimer(TimeSpan.FromSeconds(.1), TimerTick);

}

Dodany wiersz kodu powoduje, ze aplikacja uruchamia zegar, ktory co 0,1 sekundy wykonuje metode
0 nazwie TimerTick.

@ Sprawdz btad i kliknij TimerTick we wtasnie dodanym kodzie.

Wtasnie dodali§my wiersz kodu, aby uruchamia¢é zegar, ktory ,tyka” co 0,1 sekundy. Za kazdym razem wywoluje
on metode o nazwie TimerTick. Ale chwileczke, w kodzie C# nie ma takiej metody. JeSli sprobujesz skompilowaé
kod, zobaczysz btad w oknie listy btedow:

€@ CS0103 Nazwa .TimerTick” nie istnieje w biezgcym kontekscie

Ponadto pod nazwa TimerTick w dodanym wierszu kodu pojawi sie czerwona falista linia. Kliknij TimerTick
w kodzie C#. Visual Studio wys$wietli wtedy na lewym marginesie ikone w ksztalcie zaréwki lub §rubokreta.

35 button.Text = nextEmoji;

36 animalEmoji.RemoveAt(index);

37 | }

38

39% Dispatcher.StartTimer(TimeSpan.FromSeconds(.1), TimerTick);
ue }

w M [ 2\

Po kI{'knigc[u ‘nazwy TimerTick w kodzie C# Visual ini

Studio wyswietla ikong zaréwki lub Srubokreta. Czerwona falista linia p od nazwq
W Visual Studio Code wyglada ona nieco inaczej TimerTick informuje o btedzie.
ale dziata tak samo. ’
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@ Uzyj Visual Studio, aby wygenerowac¢ nowg metode TimerTick.

Dodany kod zawiera biad, poniewaz uzywana jest w nim metoda o nazwie TimerTick, ktéra nie istnieje.

Po kliknieciu tej nazwy na lewym marginesie pojawi sie ikona zaréowki lub Srubokreta. Jesli najedziesz
na nig kursorem, zobaczysz komunikat o biedzie i ikone bezposrednio pod spodem:

) T‘ T . k)- v e Fauonms
, TimerTick); P BB Resources
@~ b ) Appxaml

Generuj metode . TimerTick” II‘ & 50103 Nazwa .TimerTick” nie istnieje w biezacym kontekscie

W VSCode ikona

szlbkfch akcji wyglgda
Generuj wtasciwos¢ . TimerTick” e H 3 e k P k
| JakK zarowka, a nie ja
Generuj pole ,TimerTick” s'r‘ubokrgt.

Generuj pole tylko do odczytu , TimerTick” : gr:wate Erel T )

Generyj lokalny element ,TimerTick” + throw new NotImplementedException();

Generuj parametr ,TimerTick" +}

Klikniecie ikony powoduje wySwietlenie menu szybkich akcji, ktore zawiera kilka sugerowanych
mozliwych poprawek btedu. Aby wyswietli¢ to menu, mozesz takze klikna¢ nazwe TimerTick i wcisnaé
kombinacje Alt+Enter lub Ctrl+. w systemie Windows albo & +. na komputerze Mac (czyli Control
lub 8 +kropka):
5 s ¥ B F1auornimis
), TimerTick); P B3 Resources
®- > ) Appxaml

Generyj metode . TimerTick” IZI & 50103 Nazwa . TimerTick” nie istnieje w biezacym kontekécie

Generuj whasciwosé . TimerTick”

I Generuj pole ,TimerTick"

Generuj pole tylko do odczytu . TimerTick” : Er:wate bool TimerTick()
Generuj lokalny element . TimerTick” + throw new NotImplementedException();
Generuj parametr . TimerTick” +}

Pierwsza opcja w menu szybkich akcji powinno byé Generuj metode ,, TimerTick”. JeSli ja wybierzesz,
zobaczysz podglad kodu po prawej stronie. Wybierz te opcje.

Visual Studio wygeneruje za Ciebie metode TimerTick. Zajrzyj do kodu C# w pliku MainPage.xaml.cs
i znajdZ metode TimerTick dodang przez Visual Studio:

private bool TimerTick()

{ throw new NotImplementedException();
)
Gdy w kodzie C# wystepuja btedy, Visual Studio czasami
udostepnia sugestie dotyczace mozliwych poprawek, kiore
pozwalaja wygenerowaé kod w celu wyeliminowania problemu.
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gra jest prawie gotowa

Dokonez kod gry

W tej ostatniej czesci projektu dodasz do gry licznik czasu, aby stata sie ciekawsza.
Bedzie on $ledzit uptywajacy czas (mierzony w dziesietnych czeéciach sekundy) od

momentu klikniecia przycisku ,,Jeszcze raz?” do znalezienia ostatniego dopasowania.

Dodaj pole do przechowywania czacu, ktéry uptynat

Znajdz pierwszy wiersz metody TimerTick, ktéra wlasnie wygenerowates.
Umie$¢ kursor myszy na poczatku wiersza, a nastepnie naci$nij dwukrotnie
klawisz Enter, aby doda¢ nad metoda dwa wiersze.

Dodaj ten wiersz kodu tuz nad dodang przed chwilg metoda TimerTick:

int tenthsOfSecondsElapsed = 0; & To jest pole. Wigcej

private bool TimerTick()

Dokoficz metode TimerTick

ha temat dziatania pol
dowiesz sie w rozdziale 3.

Teraz masz wszystko, czego potrzebujesz, aby ukoniczy¢ metode TimerTick. Oto jej kod:

private bool TimerTick()

{
if (!this.IsLoaded) return false;

tenthsOfSecondsElapsed++;
TimeElapsed.Text = "Czas: " +

W tej instrukeji umiescili
“rukcyi umiescilismy dodat
;{mk podziatu wiersza, aby I)(’od zmisg’g
€ ha stronie w ksigzce, ale Jesli ch
mozZesz wpisaé erer.

Upewnij sie, ze hawiasy pasujq do siebie

(tenthsOfSecondsElapsed / 10F).ToString("0,0 s");

if (PlayAgainButton.IsVisible)

{
tenthsOfSecondsElapsed = 0;
return false;

}

return true;

}

Uruchom gre. Teraz licznik czasu dziata!
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AnimalMatchingGame

Gra w dopasowywanie zwierzat
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Me’roda TimerTick pod lupa

/ g
Przyjrzyjmy sie blizej metodzie TimerTick, aby zobaczy¢, jak, no c6z, tyka. Obejmuje ona w sumie siedem
instrukcji, a kazda z nich jest wazna.

Dodanie 1 do tego pola pozwala
Sledzi¢, ile okreséw o dtugosci
0,1 sekundy uptyneto.

Ta instrukcja aktualizuje etykiete TimeElapsed
na podstawie aktualnego czasu. W tym celu
dzieli dziesietne czesci sekundy przez 10,
aby uzyska¢ czas w sekundach.

TimeElapsed.Text = "Czas: " +
(tenthsOfSecondsElapsed / 10F).ToString("0,0 s");

Jesli przycisk ,, Jeszcze raz?” jest ponownie widoczny, oznacza to, ze
gra dobiegta konica i mozna zatrzymac licznik czasu. Ta instrukcja if
uruchamia kolejne dwie instrukcje tylko wtedy, gdy gra jest w toku.

if (PlavAgainButton.IsVisib]l Nalezy zresetowac licznik okresow
( ayAg 0 SVis e) o dtugosci 0,1 sekundy, aby przy
{ nastepnym uruchomieniu gry

zaczac od 0.

tenthsOfSecondsElapsed = 0;

return false; €« 712 instrukcja powoduje zatrzymanie

} zegara. Zadne inne instrukcje w metodzie
nie sg wtedy wykonywane.

t t . Ta instrukcja jest wykonywana tylko wtedy, gdy instrukcja if
return true; nie znalazta widocznego przycisku ,Jeszcze raz?". Jest to dla
} zegara informacja, aby kontynuowat dziatanie.

Ostatnia rzecz dotyczgca zegara. Uzyty kod sprawia, ze zegar bedzie sie uruchamiat nie
czesciej niz co 0,1 sekundy, ale moze dziac sie to nieco rzadziej. Oznacza to, ze zegar
moze dziataé za wolno. W tej grze jest to catkowicie akceptowalne!

pr-i vate bool TimerTick () Jesli zamkni?.sz aplikacje, licznik
czasu moze nadal tykac po
{ zniknieciu etykiety TimeElapsed,
co moze spowodowac btad. Ta
if (!this.IsLoaded) return false; instrukcja zapobiega takiej sytuacji.
tenthsOfSecondsElapsed++; Zegar tyka co 0,1 sekundy.
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Swietna robota, potrafisz jeszcze ulepszy¢ gre?

Gra bedzie jeczeze lepeza, gdy...

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

* Dodanie réznych gatunkéw zwierzat, aby nie Czy potrafisz wymysli¢ wiasne ulepszenia? To Swietne
powtarzaé za kazdym razem tych samych rysunkow. ¢wiczenie. Zastanow sie przez kilka minut i zapisz
. . . rzynajmniej trzy ulepszenia gry w dopasowywanie
* Zapisywanie najlepszego czasu gracza, Ewi\érijt ) tizy Wiep gy P Y
aby moégt prébowaé go pobic. '
* Odliczanie czasu do zera (zamiast od zera), /Y
aby gracz miat ograniczona ilo$¢ czasu Mowi
na wykonanie zadania. owimy powaznie — poswieé kilka mi
na wykonanie tego zadaniag. Zr-obieniI:Ut
P;ze," Wy w lekturze i zastanowienie sie nad
Ukonczonym projektem to Swietny sposéb
ha utrwalenie zdobytych informacji.
tulacje. Udato Ci sie .gtharobo
f::lorzyg gre, ale zrobites .@‘;\ @

coé wiecej! Poswigcite$ czas,
aby doktadnie zrozumiec,

jaz ona dziata, a to bardzo
wazny krok w oswojeniu si¢

z J'gzykiem c#.

Czy dodates kod do repozytorium Git?

Jesli tak, to jest to $wietny moment na zatwierdzenie
wszystkich zmian i przestanie ich do repozytorium!

A jesli jeszcze tego nie zrobites, poswieé kilka minut

1 zapoznaj sie z naszym bezptatnym plikiem PDF

z przewodnikiem Head First C# Guide to Git. Zawiera
on instrukcje krok po kroku dotyczace bezpiecznego

& przechowywania kodu w Git.

-

Pobierz go juz dzi$ z naszej strony z serwisu GitHub:
https://github.com/head-first-csharp/fifth-edition.

— CELNE SPOSTRZEZENIA
B Metoda obstugi zdarzeh to metoda, ktérg aplikacja B Gdy kod zawiera bfad, pierwsza rzecza, jakg nalezy
wywotuje po zajiciu okreslonego zdarzenia (takiego jak zrobi¢, jest ustalenie jego przyczyny.

Kliknigcie mysza). B Btedy sg czym$ normalnym, a ich wykrywanie jest

® Visual Studio utatwia dodawanie metod obstugi wazng umiejetnoscig programistyczng, ktérg bedziesz
zdarzen i zarzadzanie nimi. rozwijac¢ w tej ksigzce.

B Okno Bfedy w IDE wyswietla btedy uniemozliwiajgce B Visual Studio bardzo utatwia uzywanie systemu
kompilacje kodu. kontroli wersji do archiwizowania kodu i $ledzenia

B Zegary w kétko wykonuja metode w okreslonych wszystkich wprowadzonych zmian.

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

B Petla foreach iteracyjnie przetwarza elementy
z kolekgji.
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.NET Core SDK, 15

NET MAUI, 13, 49
aktualizacja kontrolek, 459
instalacja, 17
interfejs uzytkownika, 49, 88, 373
kod zaplecza, 92, 110, 153, 156
ponowne wykorzystanie klasy, 154,

274, 526

projektowanie gry, 21, 22
stosowanie kontrolek, 90, 92
system zarzadzania, 370
uruchamianie aplikacji, 24
wigzanie danych, 460, 529
wy$wietlanie kolekcji, 524
zatrzymywanie aplikacji, 24

.NET Multi-platform App UI, Patrz
NET MAUI

A

akcesory wiasciwosci, 300
albedo, 405, 414
alokacja
pamieci, 201
zasobow, 637
aplikacje
NET MAUI, 17, 22, 25, 49, 90, 150,
246, 250, 275, 528
biznesowe, 370
desktopowe, 18
dodawanie klasy, 136
graficzne, 25
internetowe, 17
konsolowe, 49, 66, 273, 352, 395,
420, S04, 510, 522, 563, 573,
665, 670
mobilne, 18
zapewnienie dostepnosci, 95, 150,
255, 321
argumenty, 206
nazwane, 708
asercje, 591, 593, 619
automatyczna
aktualizacja kontrolek, 459
konwersja, 202
automatyczne

Kup ksigzke
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implementowanie wiasciwosci,
302, 323

sprawdzanie réwnosci, 717

wykrywanie wartoSci null, 714

B

bajt, 199, 660, 663, 664
bezpieczenistwo danych, 298
biblioteka, 758
do rejestrowania dziennikéw, 759
biblioteki DLL, 759
Blazor, 17, 18
blok
catch, 756
else if, 233
finally, 744, 761
try-catch, 742-746, 761
btad kompilacji, SS, 399
CS0029, 205
CS0103, 60, 72
CS0144, 396
CS0266, 202
CS0500, 397
CS0535, 421
CS1503, 206
CS7036, 305, 306
CS8618, 710
(CS8852, 718
CSO0117, 477
bledy
sktadniowe, 41, 196
wyszukiwanie i naprawianie, 212,
216, 280-282
zapobieganie, 283

Cc

C#,2

Dev Kit, 13

instalowanie rozszerzen, 13
chatbot, 86

btedne odpowiedzi, 87

ChatGPT, 87, 186

Copilot, 87, 186

Gemini, 87, 186

generowanie
dokumentacji XML, 219
kodu, 186
komentarzy, 219, 716
testow jednostkowych, S97
informacje na temat
podzialu zadan, 367
zasady DRY, 367
inzynieria podpowiedzi, 187, 471
prosba
0 przyjecie osobowosci, 471, 520
o refaktoryzacje kodu, 310
pytanie o interfejsy, 471
sposoby Korzystania, 86
sprawdzanie réwnos$ci wartosci, 716
wyszukiwanie informacji, 716, 762
cialo metody, 73
CIL, Common Intermediate
Language, 229
CLR, Common Language Runtime,
225, 229, 256, 690, 693
czarna skrzynka, 293
czytnik ekranu, 94, 95, 321

D

dane, 189
tekstowe i binarne, 666
wejSciowe, 130
wyjSciowe, 8, 13, 130
debuger
lista uzytecznych polecen, 108
odtworzenie btedu, 107, 110
opcja Przekrocz nad, 74, 93
pasek narzedzi, 108
punkt przerwania, 74, 92, 109, 216
sprawdzanie dzialania
Kklas, 365
konstruktora, 309
wilasciwosci, 301
testu jednostkowego, 593
testowanie
instrukcji yield return, 615
przestaniania, 350
warto$ci Time.deltaTime, 263
zmiennych, 74
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debuger
ustawienia punktu przerwania, 262
wyrazenia kontrolne, 74
wywolanie Random.value, 407
deklaracja
listy generycznej, 490
metody, 604, 706
stownika, 512
warto$ci typu anonimowego, 578
zmiennej, 68, 70, 81
zmiennej tablicowej, 256
deserializacja, 644, 645, 652
destruktor, Patrz finalizator
diagram klas, 136, 165, 173, 188
DLL, dynamic link library, 759
dokumentacja XML, 172, 188, 219
dostep do metod, 286
dostepno$¢ aplikacji, 95, 150, 2SS, 321
DRY, don’t repeat yourself, 366, 402,
472
dynamika gry, 368
dyrektywa using, 129, 138, 1SS, 638,
643
dziedziczenie, 325, 330, 341, 343,
352, 355
interfejsow, 448
dzienniki, 758
rejestrowanie, 760, 761

E

edytor kodu, 10, 14

XAML, 91

Unity, 112, 114
Eksplorator rozwigzan, 27
emergencja, 368, 391, 402
estetyka gry, 314, 387
etykieta, Patrz kontrolka Label

F

FIFO, first in, first out, 517
finalizator, 692, 696, 697, 712
uruchamianie, 693
uzywanie do serializacji, 695
format
JSON, 650-652
Unicode, 655-658, 672
UTF-16, 659, 672
UTF-8, 656-659, 663, 672
formatowanie zlozone, 643
funkcja anonimowa, 602
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G

generator liczb losowych, 141, 164,
244, 254, 407
generowanie metody, 61, 72
generyczne kolekcje, 490, 516
getter, 300, 309, 316, 323
Git, 50, 51, 64
gra
AnimalMatchingGame 18-62, 23
Go Fish, 244
RPG, 190
kalkulator obrazen, 275
karty postaci, 191
punkty umiejetnosci, 208, 210
gry
dostepno$é, 654
dynamika, 368, 387, 402
estetyka, 314, 387
mechanika, 84, 190, 244, 314, 368,
387
model MDA, 389
planszowe, 84
projektowanie w Unity, 112, 404
sprzezenie zwrotne, 388
stotowe, 244
testy, 586

H

hermetyzacja, 271, 283, 285, 291-
293, 296-298, 323, 710
hierarchia klas, 331, 336, 341

IDE, integrated development

environment, 3, 49
implementowanie interfejsu, 453
indekser, 616
inicjalizator

kolekcji, 515, 523

obiektu, 180, 188, 322
inicjowanie

pol, 304, 313

wilasciwosci, 305, 313, 322
instalowanie

.NET MAUI, 17

rozszerzen dla VSCode, 13

Unity, 113

Visual Studio, 4

VSCode, 12

XCode, 17

instancja klasy, 160, 165, 188
instrukcja, Patrz takze stowo
kluczowe
Console.ReadLine, 242
Debug.WriteLine, 281, 282
if, 58, 78, 85, 233
if-else, 78
int.TryParse, 243
is, 435
return, 85, 130, 131, 141
switch, 327, 328, 341, 346, 489
throw, 73
using, 129, 138, 155, 638, 643
yield return, 615-619
instrukcje, 66, 68, 81
najwyzszego poziomu, 134, 135,
156, 213
warunkowe, 68
IntelliCode, 3, 39
IntelliSense, 39
interfejs
ICollection<T>, 492
IComparable<T>, 499, 508, 715
IComparer<T>, 501
IDisposable, 637, 643, 753
IEnumerable<T>, 509, 516, 523,
588, 571, 617
IEnumerator, 614
IEquatable, 716
IEquatable<string>, 715
IGrouping, 575
IList<T>, 491
INotifyPropertyChanged, 462, 467,
468
IReadOnlyDictionary, 563, 571
interfejsy, 418-421, 424, 453
definiowanie zadan obiektu, 430
dodanie kodu, 454
domys$lne implementacje, 454, 456
dostep do sktadowych, 446
dziedziczenie, 448
implementowanie, 421, 453
metody, 433
okreSlanie zadan, 434
referencje, 426
rzutowanie w dot, 446, 453
rzutowanie w gore, 446, 453
skiadowe, 421, 453
sktadowe statyczne, 455
stosowanie, 447, 452
tworzenie, 420
tworzenie zmiennej referencyjnej,
426
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uzytkownika, 26, 110, 552
mechanika, 88
tworzenie, 372, 544
w MAUI, 49
wigzanie danych, 459
wlasciwosci, 433
wys$wietlanie w oknie IntelliSense,
458
interpolacja tancuchéw znakoéw, 93,
296
inzynieria podpowiedzi, 187, 471
iteracja, 79

J

jezyk
C#,1
XAML, 21, 25

K

kamera, 116, 410, 675
przesuwanie, 124
klasa, 128
Assert, 591
BinaryReader, 662
BinaryWriter, 661
Convert, 199, 207, 245
Debug, 283
Dictionary<TKey, TValue>, 512,
523
Directory, 634, 636, 643
metody, 634
Enumerable
metody, 613, 619
File, 634, 636, 643
metody, 634
Filelnfo, 634, 643
FileStream, 624, 643, 667
GC, 691, 712
metody, 691
JsonSerializer, 648, 649, 652, 659
List<T>, 483, 492, 495
MemoryStream, 639, 643
ObservableCollection<T>, 525
Program, 134, 135
Queue<T>, 517, 523
Random, 164, 245, 407, 414
Stack<T>, 518, 523
Stopwatch, 692
Stream, 623
StreamReader, 629, 643-667
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StreamWriter, 625-628, 643
metody, 625, 626, 633
String, 724
StringReader, 633
System.Console, 296
System.Exception, 737, 761
System.String, 715
klasy, 128
abstrakcyjne, 394, 396, 399, 402, 424
bazowe, 330-333, 336, 341, 376
dodawanie do aplikacji, 136
generyczne, 490
implementacja interfejsow, 418,
421,453
jako typy referencyjne, 701
metody, 128, 165, 300
opisowe nazwy metod, 177
pochodne, Patrz podklasy
pola, 128, 165, 300
ponowne wykorzystanie, 154
rozszerzanie, 338, 723
sktadowe, 159, 165, 188
spelnianie obietnic, 437
statyczne, 289, 377, 383-386
tworzenie obiektow, 159
wlasciwosci, 300
zamkKkniete, 723
klauzula
from, 561, 565, 570, 576, 571
group...by, 575, 576, S85
join, 577, 582, 585
orderby, 561, 564, 565, 571, 607
select, 561, 565, 570, 571, 604, 607
where, 561, 565, 571, 607
kod
C# aplikacji, 45, 54, S8, 63, 184,
185, 252, 276, 290, 320, 382, 467,
488, 532, 538, 728, Patrz takze
aplikacje konsolowe
C# w Unity, 257, 260, 261, 265,
267, 268, 406, 409
klasy
ArrowDamage, 365
CardPicker, 142
Clown, 167
ComicAnalyzer, 584, 612
Deck, 528
Elephant, 232
Guy, 179, 182
HiLoGame, 290
Menultem, 253
NectarCollector, 601
Queen, 384, 385

skorowidz

ShoeCloset, 488
SwordDamage, 272, 318, 365
WeaponDamage, 364
poprawianie czytelnosci, 170, 172
refaktoryzacja, 174, 188
szablonowy, 719, 729
XAML
aplikacji, 36, 152, 249, 251, 278,
374, 536, 537
kontrolki, 28, 94, 102, 249, 531
strony, 91
zaplecza, code-behind, 92, 110,
153, 156
kodowanie znakéw, 655-659, 666, 672
kolejka, Queue<T>, 516, 522
operacje, 517
kolekcja, 473, 495
do wigzania danych, 525
kolejka, 516, 517, 522
lista, 483, 488, 563
ObservableCollection, 525
stownik, 512, 523, 563
stos, 516, 703-70S
kolekcje
generyczne, 490, 492, 495, 516
kwerendy, SS6
wyS$wietlanie, 524
komentarze, 10, 66, 70, 81, 171, 219
wielowierszowe, 81
z dokumentacjg XML, 172, 256
komparator, S00-502
kompilator, 135, 153
komponenty
materiatu, 117
skryptu, 117
transformacji, 117, 119
komunikaty diagnostyczne, 281
konsola debugowania, 8, 13
konstruktor, 283, 309, 322
bezparametrowy, 305
giéwny, 474, 475
klasy bazowej, 359, 360, 475
podklasy, 360
prywatny, 322, 323
7 parametrami, 305, 323
konstruktory przeciazone, 475
kontrakt, 438, 447
kontrolka
Border, 248, 372
uktad VerticalStackLayout, 372
wtasciwos$é Padding, 372
Button, 26, 88
dodawanie emoji, 42
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kontrolka

przecigganie do kodu XAML,
29, 35

wltasciwosé Clicked, 37, 39, 95

wlasciwo$é HorizontalOptions,
95

wilasciwos§¢ SemanticProperties.
Hint, 150

wlasciwosé Text, 30, 94

wilasciwos¢ x:Name, 30, 94

Checkbox

wlasciwosé IsChecked, 276, 277

wlasciwos$é x:Name, 277

zdarzenie CheckedChanged,
276, 277

CollectionView, 524

wlasciwo$¢é HeightRequest, 524
wlasciwosé ItemsSource, 529, S31
wlasciwos¢ SelectionMode, 526
wyS$wietlanie elementow, 524
zdarzenie SelectionChanged, 526

ContentPage, 33
Entry, 89, 96

wtasciwos$¢é Placeholder, 97, 152

wlasciwo$é SemanticProperties.
Description, 150

wlasciwo$é SemanticProperties.
Hint, 95, 97

wtasciwos$é TextChanged, 99

FlexLayout, 34, 49

dodawanie przyciskéw, 35

Grid, 247, 248

definiowanie wierszy i kolumn,
249

wlasciwo$é ColumnSpacing, 372

wlasciwos$é Margin, 372

wlasciwos$é
MinimumHeightRequest, 372

wlasciwo$é SemanticProperties.
Description, 255

HorizontalStackLayout, 103, 110
Label, 31, 88, 89

ustawienie Margin, 99

wlasciwo$é BackgroundColor, 98

wilasciwos¢ HorizontalOptions,
152

wlasciwo$é SemanticProperties.
Description, 98, 150

wilasciwos¢ Text, 98

wlasciwos$é x:Name, 98, 278

Picker, 89, 103, 104
ScrollView, 28, 34, 91
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wilasciwo$¢ BindingContext, 529
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Slider, 89, 101

wilasSciwos$¢ SemanticDescription.

Hint, 101
zdarzenie ValueChanged, 101
Stepper, 89, 101
obstuga zdarzenia
ValueChanged, 101
Switch, 89
VerticalStackLayout, 33, 91, 103, 110
kontrolki, 88
automatyczna aktualizacja, 459
zapewnianie dostepnos$ci
aplikacji, 95
edytowanie wtaSciwoSsci, 156
ustawianie wlasciwosci, 40
zagniezdzanie, 103, 110
konwersja, 221
automatyczna, 20S
typow, 204, 440
kowariancja, 510, 511

L

liczby
catkowite, 193
losowe, 244
zmiennoprzecinkowe, 194
LIFO, last in, first out, 518
LINQ, Language-Integrated Query,
553, 556
grupowanie danych, 574
klauzule, 561, 571
kwerendy, 604
kwerendy dotyczace kolekcji, SS6
taficuch metod, SS7, 562, 606-608
metody, 571, 619, 723
metody wyliczajace elementy, SS8
modyfikowanie zwracanego
elementu, 572
przetwarzanie odroczone, 573
scalanie danych, 577
sktadnia kwerend, S61
stowo kluczowe
descending, 571
join, S77
lista, List<T>, 483, 488, 563
indekser, 486, 492
metoda
Add, 492
Contains, 492
IndexOf, 492
Remove, 492
RemoveAt, 489, 492
Sort, 498

operacje, 484

przetwarzanie, 488

tworzenie, 42, 483, 484

typ, 492

wlasciwos¢ Count, 492
listy

generyczne

tworzenie, 490

rzutowanie w gore, 510

sortowanie, 498-502

tworzenie, 496

uzycie wyrazen kolekcji, 496, 497

literat, 196, 207

losowanie, Patrz generator liczb
losowych

lukier sktadniowy, 753, 7SS, 761

t

taficuch
metod LINQ, 557, 562, 606-608
strumieni, 630
znakow, 19S5, 476
interpolacja, 276
kodowanie, 655

M

material, 120, 126

MDA, Mechanics-Dynamics-
Aesthetics, 389

mechanika
gry, 84, 190, 244, 314, 368, 387
interfejséw uzytkownika, 88

mechanizm
fragmentéw kodu, 76, 85
refleksji, 292

menu
szybkich akcji, 61
Widok, 11

metoda, 39, 68-70, 85, 128
Array.Resize, 381, 482
Compare, S00, 502
CompareTo, 499
Concat, 571, 557
Console.ReadLine, 131, 143
Console.Write, 143
Console.WriteLine, 283
Convert.ToByte, 205
Convert.ToInt32, 205
Convert.Tolnt64, 205
Convert.ToString, 205
Debug.WriteLine, 281, 283
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Dispose, 637, 638, 696, 753

Empty, 613

Encoding.Unicode, 672

Encoding.UTF8.GetString, 639,
658, 672

Enum.GetValues, 614

Enumerable.Range, SS9

Environment.GetFolderPath, 643

File.OpenRead, 667

FileStream.Read, 672

GC.Collect, 693

GetEnumerator, S09

GroupBy, 608

IComparable.CompareTo, S08

IComparer.Compare, S08

int.TryParse, 131, 143

Join, 611

Length, 256

List.Sort, 500, S08

Main, 132, 144

MemoryStream.ToArray, 639

OrderBy, 619

OrderByDescending, 608

Path.Combine, 629

Random.Shared.Next, 206, 479

Random.Shared.NextDouble, 256

RandomSuit, 141

RandomValue, 142

Range, 613

RemoveAt, 489, 492

Repeat, 613

Select, 604, 605

SemanticScreenReader.Default.
Announce, 321

SetValue, 256

Sort, S08

Stream.Read, 666

StreamReader.ReadBlock, 672

String.IsNullOrEmpty, 109

String.Join, 572

String.Split, 641

Take, SS7e¢, 571

TakeLast, SS57, 571

TimerTick, 62, 63, 390

ToArray, 495

ToBoolean, 245

ToList, 573

ToString, S05-508, 729

TryParse, 214, 707

Where, 619

metody, 39, 68-70, 85, 128

abstrakcyjne, 397, 398

Kup ksigzke

deklaracja, 604
kontrolowanie dostepu, 286
najbardziej specyficzna wersja,
364, 402
niestatyczne, 166
obiektu, 159
parametr out, 706
parametr ref, 707
parametry, 130, 206
parametry opcjonalne, 708, 712
przecigzanie, 479
przestanianie, 334, 341, 344, 354,
505, S08
rozszerzajace, 723, 724, 729
statyczne, 166
sygnatura, 322
typ zwracanej wartosci, 156
ukrywanie, 354, 357
wirtualne, 355
wyodrebnianie, 581
wyrazenia lambda, 604
wywolywane poprzez rzutowanie,
417
zwracana warto$¢, 130
model
Kklas, 331, 340, 341
klas systemu zarzadzania, 375
MDA, 389
modyfikator
out, 706, 712
ref, 707, 712
modyfikator dostepu
internal, 140, 211, 596, 619
private, 285, 288
protected, 349, 402, 452, 455
public, 286, 590
sealed, 699

N

narzedzie
developer command prompt, 188
do obstugi wyjatkéw, 740
do refaktoryzacji, 575, 581
Narrator, 95
Tablica znakow, 657
VoiceOver, 95

nawiasy
klamrowe, 39, 47, 76, 207
kwadratowe, 104, 133, 236, 253
ostre, 483, 490

nawigowanie po scenie, 763

NuGet, 758, 761
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o

obiekt, 158, 189
komparatora, 500, S01
prefab, 408, 413, 414
typu
Button, 546, SS52
FileStream, 623, 624
GZipStream, 623
IComparer, S00
List<T>, 483, 484, 496
MemoryStream, 623
NetworkStream, 623
Random.Shared, 253
StreamReader, 629
StreamWriter, 632
obiekty
deserializacja, 649
finalizator, 692
graf, 647, 649, 652
gry, 117
inicjalizator obiektu, 180, 188
komunikacja miedzy obiektami,
234
niemodyfikowalne, 717
pola, 646
serializacja, 647-649
stan, 646
tworzenie, 158, 160, 392, 396, 690
usuwanie, 690, 692
wlasciwosci, 646
wyjatkéw, 736, 737, 761
wypakowywanie, 704
obstuga
wyjatkow
blok catch, 756
blok finally, 744, 761
blok try-catch, 742-746, 761
zdarzen, Patrz procedura obstugi
zdarzen
odbiornik S§ledzenia, trace listener,
283, 296
od$miecanie pamieci, 224, 225,
690-693, 697
okno
Btedy, 64
C# Interactive, 188, 195
Dane wyjSciowe, 281
Eksplorator rozwigzan, 10
Hierarchy, 114, 119, 126
Inne okna, 11
Inspector, 117, 119
IntelliSense, 31
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okno
Konsola debugowania, 8
Lokalne, 75, 108
Project, 114, 126
Przybornik, 96
Quick Info, 131
Rozpocznij, 6
Scene, 114, 116
Utwoérz nowy projekt, 22
Wtasciwosci, 27, 30, 49, 99, 156
Wyrazenia kontrolne, 108
opakowanie wartos$ci, 713
opakowywanie, 720
opcja
<Nowa procedura zdarzen>, 35
Create/Material, 674
Dane wyjSciowe, 281
Debug Console, 281
Dodaj wyrazenie kontrolne, 75, 216
Dodaj/Istniejacy element... , 154,
574
Dodaj/Klasa..., 136
Przejdz do definicji, 99, 491, 492
Refaktoryzuj/Wyodrebnij metode,
581
Resetuj ukiad okna, 10
Rozpocznij debugowanie, 24
Start Debugging, 23, 24
Stop Debugging, 24
Szybkie akcje i refaktoryzacje...,
605
Test/Debuguj wszystkie testy, S93
UI/Button - TextMeshPro, 546
Ustaw jako projekt startowy, 615
Widok/Inne okna/C# Interactive,
188
Widok/Terminal, 668
Zarzadzaj pakietami NuGet, 759
Zatrzymaj debugowanie, 24
operator, 68, 73
*= 167
27,714,729
2=,714,729
+,73
++,73
+=,216
lambda, =>, 598, 619
przypisania, 217
réwnosci, 217
tréjargumentowy, ?:, 603, 619
operatory
dwuargumentowe, 217
logiczne, 77
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relacyjne, 77
réwnosci, 77

P

pakiet, 758
.NET Core SDK, 15
AI Navigation, 677
Android SDK, 17
TMP essentials, 544
Xcode, 24
paleta polecen, 17, 23
panel
Character Viewer, 43
emoji, 43
konsoli debugowania, 16
parametry, 130
opcjonalne, 708, 712
petla, 68, 79, 85
do-while, 76, 79
for, 79, 80
foreach, 64, 133, 161, 509, 523
while, 76, 79
petle
dziatajace w nieskonczono$¢, 81
sprzezenia zwrotnego, 388, 391
plik
MainPage.xaml, 23, 27, 28, 91,
94, 152
MainPage.xaml.cs, 23, 27, 29,
99, 154
Program.cs, 7, 66, 67, 134
z tekstura, 120
pliki
.sln, 67
aplikacji konsolowej, 66
DLL, 759
odczyt, 622, 629
zapis, 622
zapis tekstu, 625
podklasy, 330, 335, 337, 341
dostep do metod, 436
ukrywanie metody, 354
wywolanie konstruktora, 359
podzial
wiersza, 109
zadan, 402, 434
pola, 62, 128, 165
inicjowanie, 313
instancji, 188
prywatne, 285, 288, 291
bezpieczenstwo, 292
publiczne, 287

statyczne, 166, 188, 290
tylko do odczytu, 451
wewnetrzne, 300, 323
polimorfizm, 469
procedura obstugi zdarzen, 31, 37,
39,40, 42, 54, 99, 102, 104, 105,
154, 156, 321, 381, 382, 390, 461,
468, 525, 526
program
Parallels Desktop, 4
VirtualBox, 4
programowanie
obiektowe
abstrakcja, 472
dziedziczenie, 472
hermetyzacja, 472
podzial zadan, 472
polimorfizm, 472
zasada DRY, 366, 402, 472
sterowane testami, 620
projekt, 67
.NET MAUI, 22
tworzenie
w Unity, 404, 674
w Visual Studio, 6
w VSCode, 14
projektowanie
gier, 19, 84, 112, 147, 314, 368,
586, 654
Kklas, 173, 176
projekty, 6, 67
dodawanie pakietéw, 758
dzielenie, 20
typu MSTest, 615
prototyp papierowy, 148
prototypy, 145, 147, 157
przecigzanie
konstruktoréw, 475
metod, 479
operatorow, 716
przegladarka danych
szesnastkowych, 664-667, 732
przekazywanie
przez referencje, 707
przez wartos¢, 707
przestanianie metod, 334, 341, 344,
354, 505, 508
przestrzen nazw, 128
globalna, 135, 156
o zakresie blokowym, 139
o zakresie pliku, 139
przetwarzanie odroczone, 585
przybornik, 96
z kontrolkami, 27, 29
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przycisk, Patrz kontrolka Button,
obiekt Button

przypisanie
wewnatrzwierszowe, 313
zlozone, 217

punkt
przerwania, 74, 92, 109, 216

wybér opcji, 262

wejscia, 134

R
ray casting, 673, 684

refaktoryzacja, 49, 174, 188, 310, 402,

575, 581, 600
klasy, 300
referencje, 223, 238, 452
do interfejsu, 426
do jednego obiektu, 232, 233, 256
do wielu obiektow, 236, 429
do podklasy, 341, 346
do projektu, S88
do strumienia, 638
do wywotywania metod ukrytych,
355
efekty uboczne, 226
kopiowanie, 225
null, 709
przeksztalcanie, 440
przestawianie, 231
przypisywanie, 700
typ6ow interfejsowych, 429, 452
usuwanie, 225
refleksja, 292
rekordy, 717, 719, 729
kopiowanie, 718
w postaci struktury, 729
rekurencja, 705
renderowanie, 117
repozytorium Git, 51, 64
rozszerzanie
interfejsow, 449, 450
Kklasy, 338, 378, 453, 723
bazowej, 342, 347
String, 724
System.Exception, 750
rozszerzenie dla VSCode
.NET MAUI, 13
C# Dev Kit, 13
Unity, 13
rzutowanie, 202, 204, 212, 216, 221,
245, 417
na typ wyliczeniowy, 614
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nieprawidiowe, 440
w dot, 442, 445, 453
w gore, 442-444, 453

S

scena 3D, 116
sekwencja, 571
tworzenie, 613, 614
ucieczki, 19S5, 639, 659, 672
serializacja, 644, 645, 652, 695
obiektow, 648
setter, 300, 309, 316, 323
prywatny, 303
siatka, 34, 119, 247, 277, 372, 534,
Patrz takze kontrolka Grid
kod XAML, 374
ustawianie uktadu, 249, 373
silnik gry, 112
stowa kluczowe zarezerwowane, 198
stownik, Dictionary <TKey, TValue>,
512, 523, 563
deklaracja, 512
inicjalizator kolekcji, S15
metoda
Add, 513
Remove, 513
TryGetValue, 523
operacje, 513
uzycie indeksera, S13
wilasciwosé Count, 513
wyszukiwanie wartosci, S13
stowo kluczowe
abstract, 394, 396-399, 402
as, 441, 453, 704, 715
base, 358-360, 402, 450
catch, 742, 761
class, 719, 729
const, 272
default, 327
descending, 564, 606
else, 78
enum, 477
event, 463, 468
get, 300, 323
interface, 418, 439
internal, 140, 211, 596, 619
is, 435-441, 450, 453, 704
namespace, 139
new, 140, 158, 160, 161, 188, 256
null, 241
object, 195
out, 131, 685, 706

skorowidz

override, 344, 348, 351, 352, 356,
357
private, 285, 289, 295, 296, 323
protected, 349, 402, 452, 455
public, 140, 286
readonly, 451, 453, 729
record, 717
ref, 381, 707
return, 130
set, 300, 323
static, 140, 166, 188, 289, 290
string, 195, 715
struct, 699, 719
switch, 609
this, 234, 235, 238, 256, 305, 323,
475,723,729
throw, 739
try, 742, 761
value, 300, 323
var, 566-571, 578, 580, 582, 585
virtual, 344, 351, 352, 356, 357, 376
void, 173
when, 754, 761
with, 718, 729
sortowanie list, 498
sprzezenie zwrotne, 388, 391
sterta, 168, 188, 703, 704
stos, Stack<T>, 516, 703-70S
operacje, 518
struktura, 699, 712, 715, 720
Nullable<T>, 713
struktury
jako typy bezposSrednie, 701
strumienie, 622
Taczenie, 630
metoda
Read, 623
Seek, 623
Write, 623
oproznianie, 640
standardowe
btedéw, 671
wejscia, 671
wyjscia, 671
zamykanie, 633, 638
system
kontroli wersji
Git, 50, 51, 64
Unity Version Control, 122, 126
zarzadzania, 370
dodanie interfejsu, 420, 430, 432
drzewo obiektéow, 392, 393
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skorowidz

system
dziatanie, 371
hierarchia klas, 378
interfejs uzytkownika, 372
klasa bazowa, 376
klasa statyczna, 384
kod zaplecza, 382
model Kklas, 375
podklasy, 380
procedura obstugi zdarzen, 381
state, 377
W czasie rzeczywistym, 390
szablon
Aplikacja konsoli, 7
Aplikacja platformy .NET MAUI, 22
sztuczna inteligencja, Patrz chatbot
szybka akcja, 138

2

S

$lad stosu, S93
$rodowisko CLR, 22§, 229, 256, 690,
693

T

tablica, 133, 236
bajtow, 660
tancuchéw znakéw, 133
referencji do obiektow, 237, 239
tablice
dodawanie elementu, 481
operacje, 486
tworzenie, 133, 156, 236
wlasciwos$¢ Length, 237
tekst zastepczy, 97
tekstura, 120, 126
testy jednostkowe, 587, 596, 619
asercje, 593
dostep do klas, 589, 590
metody, 594
nietypowe dane, S95
platforma MSTest, 619
przypadki brzegowe, S9S
§lad stosu, 593
tworzenie, 588, 592
uruchamianie, S88
wzorzec Arrange-Act-Assert, 591
transformacje, 126
tryb debugowania, 74, 108
tworzenie
aplikacji konsolowej, 6, 14, 132, 134
gry, 18, 21

780
Kup ksigzke

instancji, 165, 169

interfejsow, 420

interfejsu uzytkownika, 88, 372

klasy bazowej, 333, 336

konta Microsoftu, S

list, 42, 496

obiektéw, 158, 160, 169, 392, 396

obiektu komparatora, S01

projektu .NET MAUI, 22, 25, 49,
90, 150

projektu Unity, 114

prototypow, 147

repozytorium Git, S1

sekwencji, 613, 614

stownika, 515

tablic, 133, 156, 236

tablicy obiektow, 444

wyrazen switch, 609

typ

bool, 192

byte, 193

char, 195

decimal, 194, 200, 207, 220, 253

double, 192, 194, 200, 220

float, 192, 194, 200

Func, 607

IEnumerable<T>, 613

int, 192

long, 193

Nullable<T>, 713

sbyte, 193

short, 193

string, 192, 195, 711

string?, 243, 256, 711

System.ValueType, 699

uint, 193

ulong, 193

ushort, 193

wyliczeniowy, 473, 477, 478

typy

anonimowe, 578, 582, 585

automatyczna konwersja, 202

automatyczne wnioskowanie, S66

bezposrednie, 207, 700, 701
dopuszczajace null, 713, 729

genetyczne, 483

jawne, 581, 585

konwersja automatyczna, 205

nieliczbowe, 200

obiektowe, 700

parametréw, 206

referencyjne, 701

dopuszczajace null, 711
niedopuszczajace null, 710
rzutowanie, 202
ze znakiem, 193
zmiennej, 71, 81, 85
zmiennoprzecinkowe, 194, 200
znakowe, 200

v

uktad
FlexLayout, 34
ScrollView, 34
siatki, 247
VerticalStackLayout, 372
Wide, 115, 119
Unity, 13, 111, 257
albedo, 405, 414
automatyczny ruch postaci, 683
chodzenie po platformie, 766
debugowanie gier, 262, 266
dodanie
obiektow do siatki, 767
platformy, 765
reakcji obiektow gry, 540
dziatanie wektorow
tréjwymiarowych, 266
edytor, 112, 114
edytor skryptéw, 115
instalacja, 113
interfejs uzytkownika, S39, 544
kamera, 675
klasa
GameController, 409, 540
Input, 770
MoveCamera, 682
MoveToClick, 683, 768
OneBallBehaviour, 406, SS0
komponent, 117, 125, 126
Button, 546
Game Controller, 5S40
Light, 125
NavMesh Agent, 679, 686, 764
NavMesh Obstacle, 770
NavMesh Surface, 686, 766
Rigidbody, 414
Script, 552
Transform, 119, 675
luki w siatce nawigacyjnej, 680, 769
materiaty, 120, 126, 405
metoda
Awake, 686
Debug.DrawRay, 266, 270
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Destroy, 5S40
GameObject.

FindGameObjectsWithTag, SS2

Input.GetAxis, 686
Input.GetKey, 686
Input.GetMouseButtonDown,
686, 764
Instantiate, 414, 540
InvokeRepeating, 414
NavMeshAgent.SetDestination,
686
OnMouseDown, 540
Physics.Raycast, 685, 686
ResetBall, 551
ScreenPointToRay, 685, 764
StartGame, 548
transform.LookAt, 770
transform.Rotate, 270
transform.RotateAround, 270
transform.Translate, SS2
Update, 414
modyfikowanie wtasciwosci
obiektow, 269
narzedzie
Hand, 124
Move, 118
Move Gizmo, 126
Move Tool, 126
Rotate, 123
Scale Gizmo, 264
Scene Gizmo, 124, 126, 270
Transform, 118
View Tool, 126
obiekt
Canvas, S44, SS2
Cylinder, 676
EventSystem, 544
Main Camera, 544, 675, 686
Moving Obstacle, 769
Plane, 674, 686
prefab, 408, 413, 414, 681, 682
Sphere, 265, 676
Text, 545
obiekty
GameObject, 117
podstawowe, 674
okno Inspector, 412
omijanie przeszkéod, 769, 770
pakiet AI Navigation, 677-679
panel
Al Navigation, 678, 679
Transform, 264
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przycisk uruchamiajacy gre, 546
ray casting, 673, 684, 764
rejestrowanie aktualnego trybu, 543
rotacja obiektu, 268
scena 3D, 116
siatka nawigacyjna, NavMesh,
677, 680, 686, 764, 767
silnik fizyki, 413
skrypty C#, 258, 270, 410
GameController, 409, 540
OneBallBehaviour, 406, 550
MoveCamera, 682
MoveToClick, 683, 768
stosowanie struktur, 720
tekstury, 126
tryby gry, 541, 542
tworzenie obiektu, 406
tworzenie projektu, 114, 404, 674
uruchomienie gry, 411
wektory tréjwymiarowe, 270
widok
dwuwymiarowy, 544
izometryczny, 765, 770
perspektywiczny, 76S, 770
Scene, 126, 267
Unity Hub, 113
Unity Version Control, 122, 126
uruchamianie
aplikacji, 8, 16
aplikacji .NET MAUI, 24
Visual Studio, S

v

Visual Studio, 1, 3

automatyczna obstuga zdarzen,
27,31

debuger, 74
dodawanie klas, 136
edytor skryptéw Unity, 115
funkcja zmiany nazw, S85
generowanie metody, 61
konfigurowanie nowego projektu, 7
menedzer pakietow NuGet, 759
narzedzie do refaktoryzacji, S81
personalizowanie Srodowiska, S
przycisk Attach to Unity, 262
szablon Aplikacja konsoli C#, 7
tworzenie nowego projektu, 6
uruchamianie, 5
wybor opcji instalatora, 4
wybér sktadnikéw, 4
znaki Unicode, 657

skorowidz

Visual Studio Code, Patrz VSCode
Visual Studio Community Edition,
4,11
VSCode
.NET MAUI, 13
C# Dev Kit, 13
dane wyjs$ciowe aplikacji, 13
dodawanie klas, 136
instalowanie Srodowiska, 12
konfigurowanie, 17
okno btedu, 25
paleta polecen, 17
panel Extensions, 13
tworzenie nowego projektu, 14-16
tworzenie projektu .NET MAUI, 23
Unity, 13
uruchamianie aplikacji, 16

12

warto$é
NaN, 194
null, 241, 710, 713, 714
Time.deltaTime, 263, 270
wigzanie danych, 459-468
w kodzie XAML, 529
wielodziedziczenie, 401
wiersz polecen
argumenty, 669, 672
uruchamianie aplikacji, 668
wlasciwosci, 300, 323
abstrakcyjne, 398
automatycznie implementowane,
302, 323
inicjowanie, 304, 305, 313, 322
kontrolek, 40
semantyczne, 94, 110
tylko do odczytu, 303
znacznikow, 30
wyjatek, 739
ArgumentNullException, 606
IndexOutOfRangeException, 736
I0OException, 748
KeyNotFoundException, 523
NotImplementedException, 750
NullReferenceException, 710-712
System.
IndexOutOfRangeException, 744
System.
10.FileNotFoundException, 738
System.
UnauthorizedAccessException,
740, 743
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wyjatki
filtry, 754, 761
nieobstugiwane, 732-734, 735
wyjatki
niestandardowe, 750, 761
przekazywanie w goére, 749
wyliczenia, 473, 477, 478, 487, 495
rzutowanie, 478
wyodrebnianie metod, 581
wyrazenia
kolekcji, 156, 256, 496, 508, 514
kontrolne, 75, 93, 216
lambda, 598, 602
refaktoryzacja, 600
wzorzec, 162
Arrange-Act-Assert, S91

X

XAML, eXtensible Application
Markup Language, 49
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zaktadka Przybornik, 29
zasada DRY, 366, 402, 472
zdarzenie, 31, 49, 64
CheckedChanged, 276, 277
Clicked, 35, 468
SelectionChanged, 526
ValueChanged, 101
zegar, 59, 60, 64, 390
zintegrowane $rodowisko
programistyczne, IDE, 3
zmienne, 68, 199
nazwa, 81
przypisanie wartosci, 71, 85
referencyjne, 222, 236, 237
tablicowe, 236, 256
typ, 70, 73, 81, 85
znacznik
<Button>, 91
<ContentPage>, 34, 91, 97, 530

<ContentPage.Resources>, 529
<Grid>, 248, 534

<Image>, 91

<Label>, 91

<ScrollView>, 34, 97

<Shell>, 152

<ShellContent>, 152
<VerticalStackLayout>, 28, 33, 97

znaczniki

otwierajace, 28
samozamykajace, 33
wilasciwosci, 30
zamykajace, 28

znak

1,109

$,93

?,711-713

@, 639

~,692,712

dwukropka, :, 342, 418, 453
null, \0, 672
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UWAGA! Podrecznik przyjazny dla mézgu!

C# ma ugruntowang pozycje jednego z najwazniejszych jezykodw progra-
mowanica. Nowoczesny, wszechstronny i dojrzaty, a do tego sukcesywnie
rozwijany, zapewnia efektywne tworzenie kodu o wysokiej jakosci. Nic nie stoi
na przeszkodzie, aby C# stat sie Twoim pierwszym jezykiem programowania

i przy okazji pozwolit Ci sie swietnie bawic!
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Wielkie dziekil Wasze ksigzki
pomogty mi w rozpoczeciu
kariery?

— Ryan White
programista gier

Zwigzte, rzetelne i — przede
wszystkim — ciekawe wprowa-
dzenie do programowania w C#!

— Jon Galloway
Microsoft

Latarnia geniuszu!
Przekazuje wiedze, pobudza
ciekawos¢ i podsyca pasje
do programowanial!

— Gerald Versluis

Ta ksigzka, podobnie jak inne pozycje z serii Rusz glowq!, zostata przygotowana
zgodnie z najnowszymi odkryciami nauk poznawczych, teorii uczenia sie i neuro-
fizjologii. W praktyce oznacza to, ze dzieki niej zaangazujesz swdj mozg, uzyjesz

wielu zmystdw i niepostrzezenie przyswoisz jezyk C# i umiejetnosc pracy w Visual

Microsoft

Studio. Dowiesz sig, jak pisa¢ gry 3D w Unity i korzystac z LINQ. A to wszystko
dzieki tamigtowkom, ¢wiczeniom i tworzeniu rzeczywistych aplikacji. Intuicyjnie
zrozumiesz wazne techniki i zagadnienia programistyczne. Nie musisz mie¢
doswiadczenia — tylko che¢ do nauki!
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programistow.
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