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ezyk Microsoft Visual C# jest bardzo poteznym, a jednoczesnie prostym jezykiem

programowania, przeznaczonym gléwnie dla programistow, ktérzy tworza aplika-
cje oparte na platformie Microsoft .NET Framework. Visual C# odziedziczyt wiele
z najlepszych cech jezyka C++ oraz Microsoft Visual Basic i tylko kilka wystepuja-
cych w tych jezykach niespéjnosci lub anachronizmoéw, co zaowocowato powstaniem
bardziej przejrzystego i bardziej logicznego jezyka programowania. Jezyk C# w wer-
sjii 1.0 miat swoj publiczny debiut w roku 2001. Pojawienie si¢ wersji C# 2.0 wraz
z programem Visual Studio 2005 oznaczato dodanie do tego jezyka kilku waznych
i nowych funkgciji, takich jak ogolne typy wyliczeniowe i metody anonimowe. W wer-
sji C# 3.0, ktora pojawita sie wraz z opublikowaniem programu Visual Studio 2008,
dodana zostata obstuga metod rozszerzajacych, wyraznlambda oraz najwazniejszej ze
wszystkich nowosci — obstugi zapytan w jezyku LINQ (Language Integrated Query).
Wprowadzona w roku 2010 wersja C# 4.0 zaoferowata kolejne udoskonalenia w zakre-
sie polepszenia mozliwosci wspotdziatania z innymi technologiami i jezykami progra-
mowania. Funkcje te obejmowaly obstuge argumentow nazwanych i opcjonalnych,
typ dynamic, ktérego uzycie wskazywato, 2z srodowisko uruchomieniowe powinno
zastosowac dla danego obiektu tzw. poZzne wigzanie (ang. late binding). Bardzo wazng
zmiang wprowadzong do wersji platformy .NET Framework, opublikowanej w tym
samym czasie co wersja C# 4.0, byly klasy i typy danych sktadajace si¢ na nowa
biblioteke rownolegtego realizowania zadan — TPL (Task Parallel Library). Korzystajac
z biblioteki TPL mozna tworzy¢ wysoko skalowalne aplikacje, ktore beda w peini
wykorzystywa¢mozliwosci wielordzeniowych procesorow. W najnowszej wersji jezyka
C# 5.0 dodano natywng obstuge dla przetwarzania zadanw sposéb asynchroniczny
poprzez uzycie modyfikatora metody async oraz operatora await. Wersja C# 6.0 wpro-
wadza kolejne ulepszenia zaprojektowane z myda o utatwianiu Zycia programistom.
Te udoskonalenia to miedzy innymi interpolacja tancuchéw (juznigdy nie bedziemy
musieli korzystacz String. Format!), ulepszone sposoby implementacji wlaskciwosi czy
metody wcielajace wyrazenia. Funkcje te zostang opisane w niniejszej ksigze.

Innym waznym wydarzeniem dla firmy Microsoft jest premiera systemu Windows
10. Ta nowa wersja systemu Windows 1aczy w sobie najlepsze (i najbardziej lubiane)
aspekty poprzednich wersji systemu operacyjnego z obstugg aplikacji o wysokim stop-
niu interaktywnosci, ktore moga wspotdzielic pomiedzy soba dane i wspotpracowac
ze sobg nawzajem lub faczy¢ sie z ustugami dziatajgcymi w chmurze. Kluczowy ele-
ment wersji Windows 10 stanowig aplikacje Universal Windows Platform (UWP) —
zaprojektowane tak, aby mogtly by¢ uruchamiane na dowolnym urzadzeniu Windows
10, poczawszy od w bogato wyposazonego komputera, po laptop, tablet, smartfon,
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a nawet urzadzenia [oT (Internet of Things) z ograniczonymi zasobami. Po opanowa-
niu podstawowych funkcji jezyka C#, wazne jest zdobycie umiejetnosci budowania
aplikacji, ktore moga by¢ uruchamiane na wszystkich wspomnianych platformach.

Aktywacja gtosowa to kolejna funkcja, ktora zyskata na popularnosci. System Win-
dows 10 oferuje Cortang, czyli osobistg asystentke cyfrowa, ktéra moze by¢ aktywowa-
na za pomocg glosu’. Mozmy zintegrowacswoje aplikacje z Cortang, aby zapewnic¢im
mozliwo& uczestniczenia w wyszukiwaniu danych i innych operacjach. Mimo kom-
plikacji zwigzanych zazwyczaj z analiza mowy, przygotowanie aplikacji do reagowania
na zgdania Cortany jest zaskakujaco proste i zostalo omowione w rozdziale 26. Ponad-
to chmura stata sie tak istotnym elementem architektury wielu systemow, poczawszy
od duzych systemow korporacyjnych po aplikacje mobilne dziatajace na smartfonach
uzytkownikow, ze postanowilismy poswieci¢ temu aspektowi rozwoju oprogramowa-
nia ostatni rozdziat ksigzi.

Sodowisko programowania oferowane przez pakiet Visual Studio 2015 sprawia,
z korzystanie ze wszystkich tych nowych i poteznych funkcji jest bardzo tatwe, a wie-
le nowych kreatorow i ulepszenwprowadzonych do najnowszej wersji Visual Studio
pozwala znaczgco podnie& produktywnos¢ programistow. Mamy nadzieje, ze korzy-
stanie z tej ksigZi bedzie rownie przyjemne, jak jej pisanie!

Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka

KsigZa ta powstata przy zatozeniu, ze Czytelnik ma juzpewne doswiadczenie w pro-

gramowaniu i pragnie poznac¢ podstawy programowania w jezyku C# przy uzyciu
programu Visual Studio 2015 oraz platformy .NET Framework w wersji 4.6. Po prze-
czytaniu tej ksigzi jej Czytelnicy powinni dysponowac dobra znajomoscia jezyka C#
i powinni umie¢ uzywac tego jezyka do tworzenia szybkich i skalowalnych aplikacji
dla systemu operacyjnego Windows 10.

Dla kogo nie jest przeznaczona ta ksigzka

Niniejsza ksigZa skierowana jest do osob, ktore dopiero uczg sie jezyka C#, ale nie
s3 nowicjuszami w programowaniu jako takim. Dlatego koncentruje si¢ ona glownie
na kwestiach zwigzanych z samym jezykiem C#. Celem tej ksigzki nie jest dostarczenie
wyczerpujacego omowienia rozlicznych technologii pozwalajacych na tworzenie apli-
kacji przeznaczonych do uzytku w duzych przedsigbiorstwach, takich jak ADO.NET,
ASPNET, Windows Communication Foundation lub Windows Workf{low Foundation.
Czytelnicy oczekujacy wiekszej ilosi informacji na temat jednej z tych technologii
powinni rozwazy¢ lekture kilku innych tytutow wydanych przez Microsoft Press.

*

przyp. thum. Funkcja Cortana nie jest jeszcze dostepna w polskiej wersji systemu Windows 10.
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Organizacja ksigzki
Niniejsza ksigzka zostata podzielona na nastepujace cztery czesci:

B Czescl, zatytutowana ,Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C# oraz progra-
mu Microsoft Visual Studio 2015” stanowi wprowadzenie do podstawowej sktadni
jezyka C# oraz srodowiska programowania Visual Studio.

B Czescll, zatytutowana ,Omoéwienie modelu obiektowego jezyka C#”, przedstawia
wiecej szczegotow zwigzanych z tworzeniem i zarzadzaniem w jezyku C# nowymi
typami danych, a takze wyjasnia, w jaki sposob nalezy zarzadza¢ zasobami wska-
zywanymi przez te typy danych.

B (Czesclll, zatytulowana ,Tworzenie rozszerzalnych typéw danych w jezyku C#”,
zawiera poszerzone omoéwienie tych elementow oferowanych przez jezyk C#, kto-
re mozna wykorzystywac do tworzenia typow danych nadajacych sie do uzywania
w wielu roznych aplikacjach.

B Czek 1V, zatytutowana , Tworzenie aplikacji Universal Windows Platform”, opi-
suje uniwersalny model programowania w systemie Windows 10 i wyjasia, jak
uzywacjezyka C# do tworzenia interaktywnych aplikacji opartych na tym nowym
modelu.

Okreslenie najlepszego miejsca, od ktorego
nalezy rozpoczaclekture tej ksigki

Niniejsza ksigZka ma za zadanie utatwic jej Czytelnikom podniesienie swoich umie-
jetnosci w kilku podstawowych obszarach. Z ksigki tej mogg korzysta¢ zaréwno
poczatkujacy programisci, jak rowniez programisci majacy juz pewne doswiadcze-

nie w innych jezykach programowania, takich jak C, C++, Java lub Visual Basic.
Zamieszczona dalej tabela powinna utatwi¢ kazdemu okreslenie najlepszego miejsca,
od ktorego nalezy rozpoczac lekture tej ksiazki.

Jezli jestes Wykonaj nastepujace kroki

Poczatkujacym programista 1. Zainstalyj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
w dziedzinie programowania dwiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
zorientowanego obiektowo czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody zrodtowe”.

2. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czexi |, Il
i,

3. Przeczytaj odpowiednie rozdziaty z czesci IV, sto-
sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz
poziomu swoich potrzeb.
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Jezeli jestes

Wykonaj nastepujace kroki

Programistg dobrze obeznanym
z proceduralnymi jezykami pro-
gramowania, takimi jak np. jezyk
C, ale nie znasz jeszcze jezyka C#

1.

Zainstaluj pliki uzwane w opisywanych w tej ksiaze
dviczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zr@towe”.

. Zapoznaj sie pobieznie z trescig pierwszych pieciu

rozdziatow, aby uzyskacogolny obraz jezyka C#
oraz mozliwosi programu Visual Studio 2015,

a nastepnie skoncentruj sie na rozdziatach od 6
do 22.

. Przeczytaj odpowiednie rozdziaty z czesci IV, sto-

sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz
poziomu swoich potrzeb.

Programistg majacym juz
dodwiadczenie w innych zoriento-
wanych obiektowo jezykach pro-
gramowania, takich jak np. C++
lub Java, i pragnacym nauczycsie
jezyka C#

. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigze

dwviczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalsze]
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody zr@towe”.

. Zapoznaj sie pobienie z trexig pierwszych siedmiu

rozdziatow, aby uzyskacogdlny obraz jezyka C#
oraz mozliwogi programu Visual Studio 2015,

a nastepnie skoncentruj sie na rozdziatach od 7
do 22.

. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedziecsie,

w jaki sposdp tworzycaplikacje Universal Windows
Platform.

Programistg znajacym jezyk Visu-
al Basic 6 i pragnacym nauczy¢
sie jezyka C#

. Zainstaluj pliki uzwane w opisywanych w tej ksigze

dwviczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalsze]
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zr@towe”.

. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czexi |, Il

. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedziecsie,

w jaki sposd tworzycaplikacje Universal Windows
Platform.

. Przeczytaj krdkie powtdzenia, znajdujace sie

na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko uzy-
ska¢ potrzebne informacje na temat konkretnych
konstrukgji jezyka C# oraz funkcji programu Visual
Studio 2015.

Zainteresowany znalezieniem
potrzebnych informadji, zwia-
zanych z prezentowanymi w tej
ksigzce dviczeniami

. Skorzystaj z indeksu lub spisu tresci, aby znalex

potrzebne informacje na konkretny temat.

. Przeczytaj krdkie powtdzenia, znajdujace sie

na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko zapoznac
sie z omawianymi w danym rozdziale technikami
oraz elementami sktadni.
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Wiekszos¢rozdziatow tej ksigzki zawiera uzyteczne przyktady ulatwiajgce zrozumienie
omawianych koncepcji i pojec¢. Kaaly Czytelnik, niezaleznie od tego, ktére czesci tej
ksigzki beda dla niego najbardziej interesujace, powinien koniecznie pobrac i zainsta-
lowac¢ na swoim komputerze omawiane aplikacje przyktadowe.

Konwencje i cechy charakterystyczne
stosowane w tej ksigzce

Zawarte w tej ksigzce informacje sa prezentowane przy uzyciu konwencji poprawiaja-
cych czytelnos¢uraz utatwiajacych sledzenie toku narracji.

B Kazde dwiczenie sklada sie z serii zadar} prezentowanych jako seria ponumero-
wanych krokow (1, 2, itd.) zawierajacych opis wszystkich dziatanniezbednych
do ukonczenia danego ¢wiczenia.

B FElementy umieszczone w ramkach z ikong na marginesie i etykieta, takg jak np.
,Uwaga”, zawieraja dodatkowe informacje lub opis alternatywnego sposobu wyko-
nania danego kroku.

B Tekst, ktory powinien zosta¢ wpisany przez Czytelnika (poza blokami kodu),
wyrdzniany jest za pomocg wyttuszczonej czcionki.

B Znak plus (+) wystepujacy pomiedzy nazwami dwoch klawiszy oznacza, z kla-
wisze te nalezy wcisng¢ rownoczesnie. Np. zdanie ,Wcisnij klawisze Alt+Tab”
oznacza, ze najpierw nalezy wcisnacklawisz Alt, a nastepnie trzymajac ten klawisz
wcisniety wcisnac klawisz Tab.

Wymagania systemowe

Do wykonania prezentowanych w tej ksigzce ¢wiczen potrzebny bedzie komputer
spetniajgcy nastepujace wymagania sprzetowe i programowe:
B System operacyjny Windows 10 edycja Professional (lub wyzza).

B Edycja Visual Studio Community 2015, Visual Studio Professional 2015 lub Visual
Studio Enterprise 2015.

WaANE Trzeba zainstalowac narzedzie programistyczne Windows 10 w Visual Studio
2015.

B Komputer z procesorem 1.6 GHz lub szybszym (zaleca si¢ 2 GHz).

B ] GB (w systemach 32-bitowych) lub 2 GB (w systemach 64-bitowych) pamieci
RAM (w przypadku pracy na maszynie wirtualnej, wielkosci te nalezy powiekszy¢
o dodatkowe 512 MB).
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B 10 GB wolnego miejsca na dysku twardym.

Dysk twardy o predkosi obrotowej 5400 RPM lub szybszy.

B Karta graficzna kompatybilna ze standardem DirectX 9, o rozdzielczosci 1024 x
768 lub wyzszej.

B Naped optyczny DVD-ROM (w przypadku instalowania oprogramowania Visual
Studio z ptyty DVD).

B Polaczenie z publiczng siecig Internet, wymagane do pobrania oprogramowania
lub przyktadow dla poszczegolnych rozdziatow.

W zalemosci od konfiguracji uzywanego systemu Windows, zainstalowanie i skonfi-
gurowanie oprogramowania Visual Studio 2015 moze wymagaéposiadania uprawnien
lokalnego administratora.

Ponadto trzeba wilaczy¢ na komputerze tryb dewelopera, aby moc tworzy¢ i uru-
chamiac¢ aplikacje UWP. Dodatkowe informacje dotyczace osiggania tego celu znalez¢
mozna w artykule ,Enable Your Device for Development” (w jez. angielskim) o adresie
https://msdn.microsoft.com/library/windows/apps/dn706236.aspx.

Przykladowe kody zrodtowe

W wiekszosi rozdzialow tej ksigzki zamieszczone zostaly Gwiczenia pozwalajace

na interaktywne wyprébowanie nowych umiejetnosi, nabytych podczas lektury dane-
go rozdziatu. Wszystkie te przykladowe projekty mozna pobra¢ w wersji wyjsciowej
(tj. takiej, od ktorej rozpoczyna sie dane ¢wiczenie) lub w wersji kortowej (tj. takiej,
jaka otrzymalibydmy po starannym wykonaniu catego ¢wiczenia) z nastepujacej strony
webowej:

http://aka.ms/sharp8e/companioncontent

Uwaea Opr@z pobrania przyktadowych kodow zddtowych, naley pamietac takze
o konieczno4i zainstalowania w systemie pakietu oprogramowania Visual Studio 2015.
Nalezy takz zainstalowac najnowsze wersje pakietow serwisowych, ktére beda dostepne
dla oprogramowania Visual Studio oraz dla systemu operacyjnego Windows.
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Instalowanie przyktadowych kodow zrdédtowych

Aby zainstalowac¢ na komputerze przyktadowe kody Zrédtowe, ktére umodiwig prak-
tyczne wykonywanie opisywanych w tej ksigzce cwiczeny nalezy wykonaénastepujace
kroki.

1. Rozpakuyj plik CSharpSBS.zip pobrany ze strony web powiazanej z ksiazka do swo-
jego katalogu Dokumenty.

2. Zaakceptuj postanowienia licencyjne w wyswietlonym monicie.

UwaGa Jesdli podczas wykonywania tych operacji nie zostanie wyswietlony tekst umowy li-
cencyjnej, to z trescig tej umowy mozna zapoznacsie na tej samej stronie webowej, z ktorej
pobrany zostat plik z przyktadowymi kodami zrédtowymi.

Korzystanie z przyktadowych kodow zrodtowych

Wszystkie rozdzialy tej ksigzki zawierajg dokladne instrukcje wyjasniajace, kiedy
i w jaki spos6b nalezy korzysta¢ z przyktadowych kodow zédlowych dla danego
rozdziatu. Gdy nadejdzie pora uzycia kolejnego przyktadu, podane zostana doktadne
instrukcje, w jaki sposob nalezy otworzy¢ odpowiednie pliki.

WaNe Niektore projekty sg zalene od pakietow NuGet, ktore nie zostaty dotaczone v
do przyktaddv kodu. Te pakiety zostajg automatycznie pobrane w trakcie pierwszej kompi-

lacji projektu. W konsekwendji, jesli Czytelnik otworzy projekt i zacznie go analizowacprzed

kompilacja, Visual Studio moze zgtaszawiele bteddw spowodowanych nierozwigzanymi
odwotaniami. Po skompilowaniu projektu problemy powinny zosta¢rozwigzane i btedy po-

winny znikngc

Dla tych Czytelnikow, ktorzy chcieliby poznac wiecej szczegdtow, ponizej zamiesz-

czona zostata lista wszystkich przykladowych projektow i rozwigzanprogramu Visual
Studio 2015, pogrupowanych wedtug katalogow, w ktorych sie one znajduja. W wielu
przypadkach przyktadowe projekty dostepne sa w wersji z plikami w stanie poczat-
kowym, umozliwiajacym samodzielne przeprowadzenie danego ¢wiczenia zgod-
nie z podanym opisem oraz w wersji korrowej, ktorej mozna uzywac jako punktu

odniesienia. Gotowe wersje projektow z kazdego rozdziatu znajduja sie w folderach
0 nazwie uzupehionej przyrostkiem ,-Complete” (Gotowe).
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Projekt Opis

Chapter 1

TextHello Pierwszy projekt w jezyku C#. Projekt ten demon-
struje kolejne kroki procesu tworzenia prostego
programu wyswietlajgcego tekst pozdrowienia.

Hello Ten projekt otwiera okno, ktore prosi uzytkownika
0 podanie imienia, a nastepnie wyéwietla spersonali-
zowane powitanie.

Chapter 2

PrimitiveDataTypes Projekt demonstrujacy sposdp deklarowania zmien-
nych kazdego z podstawowych typéw danych,
sposdy przypisywania tym zmiennym warto<i
oraz sposdp wyswietlania wartoi tych zmiennych
w oknie programu.

MathsOperators Projekt wprowadzajacy operatory arytmetyczne (+ —
*/ %).

Chapter 3

Methods Projekt polegajacy na ponownym przeanalizowa-
niu kodu poprzedniego projektu MathsOperators
i wykorzystaniu metod do uporzadkowania kodu
Zradtowego.

DailyRate Projekt demonstrujacy proces pisania wtasnych

metod, ich uruchamiania oraz krokowego sledzenia
przy pomocy debugera z programu Visual Studio
2015.

DailyRate Using Optional
Parameters

Projekt demonstrujacy sposob definiowania
metod akceptujacych parametry opcjonalne oraz
wywotywania tych metod przy uciu nazwanych
argumentow.

Chapter 4

Selection Projekt demonstrujacy kaskadowe ucie instrukcji if
do zaimplementowania ztoonej logiki, polegajace;
np. na poréwnywaniu dwoch dat.

SwitchStatement Prosty program wykorzystujacy instrukcje switch
do przeksztatcania znakdv na ich reprezentacje
w formacie XML.

Chapter 5

WhileStatement

Projekt demonstrujacy ugcie instrukcji while

do odczytywania kolejnych linii z pliku Zra@towego

i wyswietlania kazdej z nich w umieszczonym na for-
mularzu, osobnym polu tekstowym.
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Projekt Opis

DoStatement Projekt wykorzystujacy instrukcje do do przeksztatce-
nia liczby dziesietnej na jej reprezentacje dsemkowa.

Chapter 6

MathsOperators Projekt pokazujgcy na przyktadzie projektu Maths-
Operators z rozdziatu 2, zatytutowanego ,Zmienne,
operatory i wyrazenia”, jak r@&ne nieobstuzone
wyjatki moga doprowadzi¢do przerwania dziata-
nia programu. Stabilnos¢dziatania aplikacji zostaje
poprawiona poprzez u¥cie stdv kluczowych try
i catch.

Chapter 7

Classes Projekt demonstrujacy podstawy definiowania wias-
nych klas, uzupetniania ich o publiczne konstruktory,
metody oraz pola prywatne. Projekt ten demonstruje
révniez sposob tworzenia nowych instangji klasy
za pomoca stowa kluczowego new oraz sposob
definiowania statycznych pél i metod.

Chapter 8

Parameters Program wyjadiajacy roznice pomiedzy parametra-
mi typu wartosiowego a parametrami typu referen-
cyjnego. Program ten demonstruje takze ugcie stow
kluczowych ref i out.

Chapter 9

StructsAndEnums Projekt definiujacy strukturalny typ danych (przy
ugciu stowa kluczowego struct), stuzacy do repre-
zentowania daty kalendarzowe;.

Chapter 10

Cards Projekt demonstrujacy zastosowanie tablic do zamo-
delowania puli kart w grze karcianej.

Chapter 11

ParamsArray Projekt demonstrujacy uzycie stowa kluczowego
params do tworzenia pojedynczej metody mogace;
akceptowacdowolng liczbe argumentow typu int.

Chapter 12

Vehicles Projekt wykorzystujacy interfejsy do utworzenia pro-

stej hierarchii klas pojazddv. Projekt ten demonstruje
takz sposob definiowania metod wirtualnych.

ExtensionMethod

Projekt demonstrujgcy sposd tworzenia metody
rozszerzajacej dla typu int, ktorej zadaniem bedzie
przeksztatcanie dziesietnej liczby catkowitej w jej
reprezentacje w innym systemie liczenia.

XXi
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Projekt Opis
Chapter 13
Drawing Projekt implementujacy czes¢ pakietu graficznego.

Projekt ten wykorzystuje interfejsy do zdefiniowania
metod udostepnianych i implementowanych przez
rone figury geometryczne.

Drawing Using Interfaces

Projekt stanowi wstep do rozszerzania projektu
Drawing poprzez utworzenie klas abstrakcyjnych,
oferujacych funkcjonalno& wspdlng dla roznych figur
geometrycznych.

Chapter 14

GarbageCollectionDemo

Projekt demonstrujacy sposéb bezpiecznego
zwalniania zasobow w godowisku wielowgtkowym
poprzez odpowiednie uxwanie wzorca Dispose.

Chapter 15

Drawing Using Properties

Projekt rozszerzajacy aplikagje w projekcie Drawing
opracowanym w rozdziale 13 poprzez hermetyza-
ge wybranych danych wewnatrz klasy przy uzyciu

whagiwogi.

AutomaticProperties

Projekt demonstrujacy sposéb tworzenia automa-
tycznych wta&kiwoi klas oraz wykorzystywania ich
do inigalizowania nowych instancji klasy.

Chapter 16

Indexers Projekt demonstrujacy zastosowanie dwdch obiek-
tdv indeksujgcych (indeksatorow): jednego stuzgce-
go do wyszukiwania numeru telefonu osoby o poda-
nym nazwisku i drugiego stuzacego do wyszukiwania
nazwiska osoby o podanym numerze telefonu.

Chapter 17

BinaryTree Rozwigzanie demonstrujace sposdp uzwania
ogdnych typéw danych do utworzenia struktury
bezpiecznej pod wzgledem typu, mogacej zawierac
elementy dowolnego typu.

BuildTree Projekt demonstrujacy sposd ucia ogolnych
typdv danych do zaimplementowania metody bez-
piecznej pod wzgledem typu, mogacej akceptowac
parametry dowolnego typu.

Chapter 18

Cards Projekt zawierajacy zmodyfikowana wersje kodu

z rozdziatu 10, demonstrujacy sposd u/cia kolekdji
do zamodelowania puli kart rozdanych pomiedzy
graczy w grze karcianej.
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Projekt Opis
Chapter 19
BinaryTree Projekt demonstrujacy sposd zaimplementowania

0golnego interfejsu typu I[Enumerator<T>, ktory
umozliwia utworzenie obiektu wyliczeniowego dla
0golnej klasy Tree.

lteratorBinaryTree

Rozwigzanie wykorzystujace iterator do wygenero-
wania typu wyliczeniowego dla ogdnej klasy Tree.

Chapter 20

Delegates Projekt demonstrujacy sposéb wykorzystania dele-
gagji do oddzielenia metody od logiki korzystajacej
z tej metody aplikacji. Nastepnie projekt zostaje roz-
szerzony, aby zademonstrowacsposd wykorzysta-
nia zdarzen do powiadamiania obiektéw o waznych
wydarzeniach oraz sposéb przechwytywania tego
typu zdarzen i wykonywania zwigzanych z nimi akgji.

Chapter 21

QueryBinaryTree Projekt demonstrujacy sposéb pobierania danych
z obiektu typu drzewo binarne, przy uzciu zapytan
w jezyku LINQ.

Chapter 22

ComplexNumbers

Projekt definiujacy nowy typ danych, modelujacy
liczby ztozone i implementujacy klika typowych ope-
ratorow uzywanych dla tego typu danych.

Chapter 23

GraphDemo

Projekt generujacy skomplikowany wykres i wyswiet-
lajacy go na formularzu UWP W tym projekcie
niezbedne obliczenia wykonywane sa przez jeden
watek.

Parallel GraphDemo

Jest to wersja projektu GraphDemo, w ktdym
do wyodrebnienia procesu tworzenia i zarzadzania
zadaniami u¥ta zostata klasa Parallel.

GraphDemo With Cancellation

Projekt pokazujacy, jak zaimplementowac mozliwos¢
zatrzymywania zadan w kontrolowany sposob, zanim
same zakortza swoje dziatanie.

ParallelLoop

Przyktadowa aplikacja pokazujaca, kiedy nie nale
uzwacklasy Parallel do tworzenia i uruchamiania
kilku zadan rownoczednie.
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Projekt

Opis

Chapter 24

GraphDemo

Jest to wersja projektu GraphDemo z rozdziatu
23, w ktorej w celu asynchronicznego wykonania
obliczen potrzebnych do wygenerowania wykresu
zastosowano stowo kluczowe async oraz operator
await.

PLINQ

Projekt demonstrujacy kilka przyktaddv wykorzysty-
wania technologii PLINQ do pobierania danych, przy
u¥ciu zadan réwnolegtych.

CalculatePlI

Projekt wykorzystujgcy algorytm prdokowania staty-
stycznego do obliczenia przyblizonej wartosci liczby
pi. Projekt ten wykorzystuje zadania ravnolegte.

Chapter 25

Customers

Ten projekt implementuje skalowalny interfejs
u¥tkownika, ktéry poddaje sie skalowaniu dla
ronych rozdzielczo&i ekranu i réznych ksztattav
formularza. Interfejs ugtkownika wykorzystuje style
XAML do zmiany czcionki oraz wyswietlanego przez
aplikacje obrazu tfa.

Chapter 26

DataBinding

Ta wersja projektu Customers wydwietla informacje

o klientach, pobierajac je ze zd@ta danych przy
uzciu mechanizmu wiazania danych. Projekt ten
demonstruje rowniezsposéb implementadji interfej-
su INotifyPropertyChanged, pozwalajacego na aktu-
alizowanie informacji o kliencie z poziomu interfejsu
u¥tkownika i odsytanie wykonanych zmian z powro-
tem do zrédta danych.

ViewModel

W tej wersji projektu Customers zaimplementowano
metodologie programowania MVVM (Model-View-
-ViewModel), co pozwolito na oddzielenie interfejsu
u¥ktkownika od logiki pobierajacej dane ze zrédta
danych.

Cortana

Ten projekt integruje aplikacje Customers z funkgcja
Cortana. Uxtkownik bedzie mogt przy pomocy
polecengtosowych wyszukiwacklientéw wedtug ich
nazwiska.
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Projekt Opis
Chapter 27
Web Service Rozwigzanie obejmujace aplikacje web dostarczajaca

ustugi typu ASPNET Web Service, uywanej przez
aplikacje Customers do pobierania danych klien-
tdw z bazy danych serwera SQL Server. Podczas
dostepu do bazy danych ustuga web uzywa modelu
encji utworzonego przy uzyciu technologii Entity
Framework.

Podziekowania

Pomimo faktu, ze na okladce tej ksigZi figuruje moje nazwisko, to stworzenie tego
rodzaju ksigzki z pewnoscig nie jest zadaniem dla jednego cztowieka. Chciatbym w tym
miejscu podzigkowaé wymienionym ponizj osobom za ich bezgraniczne wsparcie
i pomoc w realizacji tego zadania.

W pierwszej kolejnosci swoje podziekowania kieruje do Devona Musgrave
w wydawnictwie Microsoft Press, ktory przebudzit mnie z pisarskiego letargu (w rze-
czywistosci bytem do&zajety przygotowywaniem materiatow dla Microsoft Patterns &
Practices, ale udato mi si¢ wzig¢ przedtuzony urlop na czas pracy nad ta edycja ksigz-
ki). Zaczepial mnie, przekabacatl i uswiadamiat rychle nadejscie wersji Windows 10
i Visual Studio 2015, przygotowat kontrakt z uzgodnionymi terminami i nie spoczat,
dopoki nie podpisatem go wtasna krwia!

Chciatbym podzigkowac¢ réwniez Jasonowi Lee, mojemu bytemu podwtadnemu,
a teraz przelozonemu w firmie Content Master (to dos¢ skomplikowana historia, ale
wyglada na to, ze znalazt on pewne interesujace negatywy, ktore nieopatrznie zosta-
wilem na wierzchu). Jason zajal sie mozolnym zadaniem generowania nowych zrzu-
tow ekranu i sprawdzaniem, czy kod okoto dwudziestu pierwszych rozdzialéw zostat
zaktualizowany (i poprawiony). Jedi w tej edycji pojawia sie jakies bledy, chetnie
zrzucitbym wine na niego, ale oczywiscie jako osoba dokonujaca kortowej redakeji
ponosze pena odpowiedzialno&

Podziekowania nalez sie takze Marcowi Young, ktéremu w udziale przyszto dosc¢
Zmudne zadanie analizowania mojego kodu w celu upewnienia sig, Zze moze on zostac¢
skompilowany i uruchomiony. Jego porady okazaly sie bardzo pomocne.

Oczywiscie, podobnie jak u wielu programistéw, pomimo znajomosci opisywanych
technologii moj jezyk zapewne nie zawsze jest tak ptynny i przejrzysty, jak mozna
by oczekiwac. Dlatego chciatem podziekowac Johnowi Pierce za korekte btedéw gra-
matycznych i ortograficznych oraz za ogélng poprawe czytelnosci prezentowanego
materiatu, dzieki ktorej stat sie on bardziej zrozumiaty.
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Na zakonczenie, musze podziekowac¢ mojej biednej zonie Dianie, ktéra obawiala
sie, ze powoli trace rozum (co mogto by¢ prawda), gdy zaczalem mamrota¢ pod nosem
rome dziwne frazy do laptopa, aby przekonac Cortane do wspétpracy z moja apli-
kacja. Diana mydata, ze non stop dzwonie do ,Orlanda Gee”, poniewaz dos¢ gtosno
wykrzykiwalem to imie i nazwisko (przykltadowe dane klienta wykorzystywane przeze
mnie w dwiczeniach tej ksigzi). Niestety ze wzgledu na moj akcent, Cortana mydata,
2 chodzi mi o Orlanda T, Orlanda Key lub nawet Orlanda Quay, co zmusito mnie
w koncu do zmiany imienia i nazwiska stosowanego w ¢wiczeniach na Brian Johnson.
Zastyszalem nawet fragment rozmowy Diany z Jasonem, dekoratorem zajmujacym sie
malowaniem naszego holu, w ktérej rozwazata ona mozliwos¢ przeksztatcenia jednego
z pokoi w izolatke obitg poduszkami, tak bardzo niepokoit ja méj stan psychiczny! Ale
to juz ,water under the bridge” (uptyneto, jak woda pod mostem) lub ,water under
the breach” (woda pod wylomem), wedtug Cortany interpretujacej moj specyficzny
akcent, ktory wywodzi sie czesciowo z Gloucester i czesciowo z Kent.

Konczac zakorrzenie, musze wspomnie¢ moja corke Francesce — w przeciwnym
przypadku poczulaby sie ona ogromnie urazona. Chociaz nadal mieszka z nami, jest
juz catkiem dorosta i pracuje dla firmy programistycznej w Cam, Gloucestershire (nie
wspominam ich nazwy, poniewaz jeszcze nie otrzymatem od nich zadnych gratisow).

Errata i wsparcie techniczne

Dotozono wszelkich staran, majgcych na celu zapewnienie doktadnosci tej ksigzki oraz
towarzyszacych jej tresci. Informacje o wszelkich btedach, ktore zostaty dostrzezone
i zgloszone juz po opublikowaniu tej ksigZki, dostepne sg na stronie wydawnictwa
Microsoft Press:

http://aka.ms/sharp8e/errata

W przypadku wykrycia nowego btedu mozna go zglosi¢ za pomoca tej samej, wymie-
nionej powyzej strony.

W razie potrzeby uzyskania dodatkowej pomocy technicznej zwigzanej z tg ksigzka
prosimy o skontaktowanie sie z dzialem pomocy technicznej wydawnictwa Microsoft
Press Book Support poprzez wystanie wiadomosci email na adres mspinput@microsoft.
com.

Prosimy pamieta¢ ze pod podanymi adresami nie jest oferowana pomoc techniczna
dla oprogramowania firmy Microsoft.
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Oczekujemy na uwagi Czytelnikow

Satysfakcja Czytelnikow jest najwyzszym priorytetem wydawnictwa Microsoft Press
i dlatego komentarze Czytelnikéw sg dla nas niezwykle cenne. Prosimy o dzielenie si¢
swoimi opiniami na temat tej ksigzki pod adresem:

http://aka.ms/tellpress

Pod podanym powyzej adresem dostepna jest krotka ankieta i zapewniamy, ze czyta-
my wszystkie komentarze i pomysty naszych Czytelnikow. Z gory dzigkujemy za czas
poswiecony na jej wypelnienie!

Pozostanmy w kontakcie

Pozostan w kontakcie z nami! Wydawnictwo Microsoft Press obecne jest na Twitterze
pod nastepujacym adresem: http://twitter.com/MicrosoftPress
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CZESC |
Wprowadzenie do jezyka
Microsoft Visual C# oraz

programu Microsoft
Visual Studio 2015

tej poczatkowej czesc ksiazki przedstawione zostang kluczowe aspekty jezy-
ka C# i zademonstrowane podstawowe techniki budowania aplikacji w Visual
Studio 2015.

Z czesi 1 bedzie sie mozna dowiedzie¢, jak tworzyé¢ nowe projekty w Visual Stu-
dio oraz jak deklarowa¢ zmienne, wykorzystywac operatory do tworzenia wartosci,
wywolywac metody i pisa¢ wiele instrukcji przydatnych w procesie implementowania
programow C#. Bedzie sie moma rowniez dowiedziec, jak obstugiwac wyijatki i sto-
sowac debuger Visual Studio do przechodzenia przez kod i wykrywania problemow,
ktére moga uniemozliwia¢ prawidtowe dziatanie aplikacji.






ROZDZIAL 1

Wprowadzenie do jezyka C#

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B Korzystac ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2015.
B Utworzy¢ aplikacje konsolowg w jezyku C#.

B Wyjasnic¢ cel stosowania przestrzeni nazw.

B Utworzy¢ prostg aplikacje graficzna w jezyku C#.

Rozdzial ten stanowi wprowadzenie do tematyki zwigzanej z programem Visual Studio
2015, sodowiskiem programowania oraz zestawem narzedzi stworzonych z mysla
o utatwieniu programiscie tworzenia aplikacji przeznaczonych dla systemu Microsoft
Windows. Program Visual Studio 2015 jest idealnym narzedziem do tworzenia kodu
w jezyku C# i oferuje wiele roznorodnych funkcji, o ktérych dowiemy sie wiecej
w trakcie lektury tej ksigzki. W tym rozdziale uzyjemy programu Visual Studio 2015
do utworzenia kilku prostych aplikacji w jezyku C#, ktére beda stanowi¢ wstep
do tworzenia wysoko funkcjonalnych rozwigzan dla systemu Windows.

Rozpoczynamy programowanie przy
uzyciu srodowiska Visual Studio 2015

Visual Studio 2015 to rozbudowane srodowisko programowania, oferujace funkcjo-
nalno& potrzebng przy tworzeniu zarowno matych, jak i duzych projektow w jezyku
C#, przeznaczonych dla systemu Windows. Mozliwe jest nawet konstruowanie pro-
jektow, ktore w gladki i bezproblemowy sposob tacza ze soba moduty napisane przy
uzyciu romych jezykéw programowania, takich jak np. C++, Visual Basic lub F#.

Nasze pierwsze éwiczenie polega¢ bedzie na uruchomieniu srodowiska programowa-

nia Visual Studio 2015 i utworzeniu aplikacji konsolowe;j.

UwaGa Aplikacja konsolowa to aplikacja, ktda nie oferuje graficznego interfejsu uzytkow-
nika (GUI — ang. Graphical User Interface), lecz jest uruchamiana w oknie wiersza polecen.

Tworzenie aplikacji konsolowej przy uzciu Visual Studio 2015

1.W pasku zadansystemu Windows kliknij Start, wpisz Visual Studio 2015, a nast¢p-
nie nacisnij klawisz Enter.
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Spowoduje to uruchomienie programu Visual Studio 2015 i wyswietlenie przez
ten program strony Start, takiej jak ta pokazana ponizej (w zalemosci od uzywa-
nej edycji programu Visual Studio 2015, strona Start na komputerze uzytkownika
moze wygladac nieco inaczej):

B St Page - Micsonch Visus! Shasic R ot Luunth tcin o &
Fle e Mew Qebug Tesm Iooh  Tep Apeyze  Wiedow  pieip =in B
¢ e B oAmseho - | a0 : BHE - P J ¥ =
[nraae -~ I = e ]
Discover Visual Studio C ity 2015 1
Visual Studio Ihlscover isual Stu ID_ Ommunl)r

irce Cocbral Mews Mew on Microsoft Platforms

Debugging Dptimibed Cod)

in your normal edit-> comgele- > debug wordlow, you &
-~

g e g sl o 4
Dekug buskdi compie code b Leep the enrutable .

Featured Videos

fai
~ — P -
Hnuslshing Univeryal Wanddort spps in Yerual Susie 2015, ¥ Wingows Peeserrtatio
T NET Htive toalohin el compie your manage... —  Faundaban (WPF} Apphoanan De.
e T ¥

Sy, Sephember 1, 205

= MEW What's sew in OF £

Introduction o Bebugging

Wheneves thate of ut i Vinsdd Studis groe talls oo
wite biog posty abost debugging, we ypecally fotu
o tips and tricks and new festures that late {or grart...
HLW T,

sk, Al 27, 2013 —— il What's e Foe NET 2015

UwaGa Przy pierwszym uruchomieniu programu Visual Studio 2015 moze zostac
wydwietlone okno dialogowe umozliwiajace wybdr domydnych ustawien §odowiska
programowania. Program Visual Studio 2015 dopasowuje sie do preferowanego przez
uztkownika jezyka programowania. Wybor jezyka programowania spowoduje zmiane
domydnych ustawienw rdnych oknach dialogowych i narzedziach srodowiska IDE (Inte-
grated Development Environment — zintegrowane srodowisko programowania). Nalezy
wybrac z listy pozycje Visual C#, a nastepnie klikna¢ przycisk Start Visual Studio (Uru-
chom Visual Studio). Spowoduje to wyswietlenie po chwili okna §odowiska IDE Visual
Studio 2015.

2. Wskaz w menu File (Plik) menu podrzedne New (Nowy), a nastepnie kliknij
polecenie Project (Projekt).

Spowoduje to otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy projekt). Okno
to zawierac¢ bedzie liste szablonow, ktore moga zostac uzyte jako punkt wyjscio-
wy przy tworzeniu nowej aplikacji. Szablony widoczne w tym oknie dialogowym
podzielone s3 na kategorie zaleme od uzwanego jezyka programowania oraz
rodzaju tworzonej aplikacji.

3. W panelu po lewej stronie rozwin wezet Installed (Zainstalowane), rozwin wezet
Templates (Szablony), a nastepnie kliknij element Visual C#. Sprawdz czy w polu
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rozwijanej listy, znajdujacym sie w gornej czesci srodkowego panelu, wybrana jest
opcja .NET Framework 4.6, a nastepnie kliknij znajdujaca sie¢ w tym panelu ikone

Console Application (Aplikacja konsolowa).

Mew Project
b Recent MET Frameworkd = Sort by Default = Search Installed Templotes (Chil«E] P =
4 |nstalfed g2 : -
E] Elank &pp (Windows Universal) Visual C# = Type: Visual C2
4 Templabes o A project fior creating a command-line
4 Visual C7 E] Blank App (Windaws 8.1 Unbversal) Visual C2 application
b Windows
: £
Wieh 1 I Windaws Forms Application Visual C&
Andreid
n
Cloud rf_‘l WPF Application Visual C=
0% -
Repaning o T
Conzole Application Visual C#
Sibverlight
£
Test F_J Fiusb App (Windews 8.1 Univessal) Vieual C#
VeCF [
Workflow J-:] ASPNET Web Application Visual C=
b Other Languages e
1 i c=
Slmt:::r Project Types E_] Shared Project Visual =
P}
P Onfine F-.H! Class Library (Package) Visual C=
]
ﬁ Console Application (Package) Visual C&
o
f}ii Claze Library Vieual C2 v,
Click here to go onling and find termplates.
Name TestHella
Location: CAUsers\John\DocumentsiMicrosoft Press\VCSBS\Chapter T4 - Brm:,.._i
Sabution name: | TestHello | | Create directary for solution
|| Add to source control

_-Di(jJ | Cancel

4. W polu Location (Lokalizacja) wpisz C:\Users\TwojaNazwa\Dokumenty\
Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1. Wystepujaca w tej sciezce fraze TwojaNazwa
zastgp wlasng nazwa uzytkownika w systemie Windows.

UwaGa Dla skr@enia zapisu, w dalszej cze&i tej ksiazki, zamiast odwotywac sie
do iezki C:\Users\ TwojaNazwa\Dokumenty, bedziemy pisa¢po prostu o folderze Do-

kumenty uzytkownika.

Wskazowka Jesli okredony folder nie istnieje, zostanie stworzony przez Visual

Studio 2015.

5. W polu Name (Nazwa) wpisz tekst TestHello, nadpisujac znajdujaca sie w tym

polu nazwe ConsoleApplicationl.

6. Upewnij sie, ze pole wyboru opcji Create Directory for Solution (Utworz katalog
dla rozwigzania) jest zaznaczone oraz ze pole wyboru Add To Source Control
(Dodaj do kontroli Zrédta) jest odznaczone, a nastepnie kliknij przycisk OK.
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Program Visual Studio utworzy nowy projekt korzystajac z szablonu Console
Application (Aplikacja konsolowa). Wyswietlenie nastepujacego okna dialogo-
wego monitujgcego o wybranie mechanizmu kontroli Zrédta do uzycia oznacza,
ze pomytkowo zaznaczone zostato pole wyboru Add To Source Control (Dodaj
do kontroli Zrodta). W takiej sytuacji wystarczy klikng¢ przycisk Cancel (Anuluj)
i projekt zostanie utworzony bez kontroli zédta.

Chaose Source Control *

Choose a source control system for the new project:

®) Team Foundation Version Control
Team Foundation VYersion Control uses a single centralized server repository to track and version files. Local
changes are always checked in to the central server where other developers can get the latest changes.

O Git
Git is a distnbuted version control system that uses a local repository to track and version files, Changes are
shared with other developers by pushing and pulling changes through a remote, shared repository.

[] Use the selacted system when creating new projects in the future

| 0K || Cancel |

Visual Studio wyswietli poczatkowy kod aplikacji tak, jak to zostalo pokazane
na ponizszym rysunku:

Pasek menu Pasek narzedzi
D€ TestHello - Microsoft Visual Studic
File  Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help
fo-0 (B2 -~ - | Debug ~| AnycPU S pstat-| g iR 2 A -

Program.cs & X
[# TestHello vg'%TestHeHo.Drogram vﬂ&’a Main(string[] args)
using System; =

using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;

| using System.Threading.Tasks;

Elnamespace TestHello

args)

Okno edytora kodu i tekstu

Pasek menu, znajdujacy sie w gornej czesi ekranu, zapewnia dostep do rézmych
funkcjonalnosci uzywanych w srodowisku programowania. Wszelkie polecenia
oraz rozme pozycje menu mozna uruchamiac¢ przy pomocy klawiatury lub myszy,
doktadnie w taki sam sposob, w jaki odbywa si¢ to we wszystkich programach
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opartych na systemie Windows. Ponizj paska menu znajduje sie pasek narze-
dziowy, ktory zawiera przyciski bedace skrotami umozliwiajacymi uruchamianie
najczesciej uzywanych komend.

W oknie edytora kodu i tekstu, zajmujacym gtowng czesc¢ekranu, wyswietlana
jest zawarto& plikow zrédlowych. Jedi podczas pracy z projektami ztozonymi
z kilku plikow edytowany jest wiecej niz jeden plik z6dtowy, to kazly z tych
plikow posiadac bedzie swoja wtasng zakltadke oznaczong nazwa danego pliku.
W celu przywotania wybranego pliku zédlowego na pierwszy plan okna edytora
kodu i tekstu wystarczy klikna¢ zaktadke z nazwa tego pliku.

Po prawej stronie okna wyswietlany jest panel Solution Explorer (Eksplorator
rozwigzan), obok edytora kodu i tekstu:

Solution Explorer
AERCEE S V- = R
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P

&1 Solution 'TestHello' (1 project)
4 TestHello
b Properties
I =B References
¥.1 App.config
P € Program.cs

Solution Explorer

W panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan wyswietlane sg miedzy inny-
mi nazwy zwigzanych z projektem plikéw. Przywotanie wybranego pliku Zrodto-
wego na pierwszy plan okna edytora kodu i tekstu jest rowniezmozliwe poprzez
dwukrotne klikniecie tego pliku z6dtowego w panelu eksploratora rozwigzan
Zanim przystapimy do pisania kodu zrédlowego, zapoznajmy sie najpierw

z plikami wyswietlanymi w panelu eksploratora rozwigzar ktore zostaty utwo-

rzone przez program Visual Studio 2015 jako cze€nowego projektu:

A Solution (Rozwigzanie) ‘TestHello’ Jest to plik lezacy na najwyzszym pozio-
mie hierarchii rozwigzania. Kazde rozwigzanie moze zawieracjeden lub wiecej
projektéw, a program Visual Studio 2015 tworzy plik rozwigzania, aby utatwic¢
organizowanie projektow. Jedi sprawdzimy za pomocg Eksploratora zawarto&
swojego katalogu Dokumenty\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello,
to przekonamy sie, z faktycznie plik ten nosi nazwe TestHello.sln.

A TestHello Jest to plik projektu w jezyku C#. Kazdy plik projektu zawiera
odwotania do jednego lub kilku plikéw zawierajacych kod Zrédtowy lub inne
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elementy projektu, np. takie jak obrazy graficzne. Catos¢ kodu zrodtowego
uzywanego w jednym projekcie musi by¢ napisana w tym samym jezyku pro-
gramowania. W programie Eksplorator Windows plik ten jest widoczny pod
swoja faktyczng nazwa TestHello.csproj i znajduje sie w katalogu uzytkownika
\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello\TestHello.

3 Properties (Whasciwosci) Jest to folder bedacy czescig projektu TestHello.
Po rozwinieciu tego folderu (w tym celu nalezy klikna¢ strzatke znajduja-
ca sie obok nazwy Properties) przekonamy sie, 2 zawiera on plik o nazwie
Assemblylnfo.cs. Plik AssemblylInfo.cs to specjalny plik, ktéry umodiwia doda-
wanie do programu réznych atrybutéw, takich jak np. nazwa autora, data utwo-
rzenia programu itp. Mozliwe jest takz okreslenie dodatkowych atrybutow,
zmieniajacych sposob dziatania programu. Omowienie sposobéw korzystania
z tych atrybutéw wykracza jednak poza ramy tej ksigzki.

3 References (Odwotania) Ten folder zawiera odwotania do bibliotek skom-
pilowanego kodu, ktére mogg by¢ uzywane przez tworzong aplikacje. Podczas
kompilacji kodu zrédlowego napisanego w jezyku C# nastepuje konwersja
tego kodu na biblioteke, ktérej zostanie nadana unikalna nazwa. W srodowi-
sku Microsoft .NET Framework biblioteki te nazywane sa zestawami wykony-
walnymi (ang. assembly). Programisci moga uzywaczestawoéw wykonywalnych
do umieszczania w nich napisanych przez siebie uzytecznych fragmentow kodu
w spos6b umozliwiajgcy ich dystrybuowanie i uzywanie przez innych progra-
mistow we wilasnych aplikacjach. Jedi rozwiniemy folder References, to prze-
konamy sie, 2 zawiera on zestaw domydnych odwotan, dodanych do projektu
przez program Visual Studio 2015. Te zestawy wykonywalne zapewniaja dostep
do wielu powszechnie wykorzystywanych funkcji platformy .NET Framework
i zostaly dostarczone przez firme Microsoft wraz z oprogramowaniem Visual
Studio 2015. Podczas wykonywania zamieszczonych w tej ksigzxe ¢wiczen
bedziemy mieli okazje zapoznac sie dokladniej z wieloma z tych zestawow
wykonywalnych.

A App.config Jest to plik konfiguracyjny aplikacji. Plik ten jest plikiem opcjo-
nalnym i nie zawsze musi wystepowac. Plik konfiguracyjny umodiwia okreda-
nie ustawien, ktére beda mogly by¢ wykorzystywane przez uruchomiona apli-
kacje do modyfikowania sposobu jej dziatania, takich jak np. wersja platformy
NET Framework uzywana do uruchamiania danej aplikacji. Wiecej informacji
na temat tego pliku zostanie podanych w dalszych rozdziatach tej ksigzki.

O Program.cs Jest to plik zrodlowy w jezyku C#, ktory jest wyswietlany
w oknie edytora kodu i tekstu bezposrednio po utworzeniu projektu. W pliku
tym bedziemy zapisywac kod tworzonej aplikacji konsolowej. Plik ten zawiera
takze kod dodany do niego automatycznie przez program Visual Studio 2015,
a ktory wkrotce doktadniej przeanalizujemy.
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Piszemy pierwszy program

Plik Program.cs definiuje klase o nazwie Program, ktora zawiera metode o nazwie
Main. W jezyku C# caly kod wykonywalny musi by¢ zdefiniowany wewnatrz metody,
a wszystkie metody musza naleze¢ do pewnej klasy lub struktury. Wiecej informacji
na temat klas znajduje si¢ w rozdziale 7, zatytulowanym , Tworzenie i zarzadzanie
klasami oraz obiektami”, natomiast wiecej informacji na temat struktur znalezé moma
w rozdziale 9, zatytulowanym , Tworzenie typow wartosci przy uzyciu wyliczen oraz
struktur”.

Metoda Main okreda tzw. punkt wejscia do programu. Metoda ta musi by¢ zdefi-
niowana w sposob okredony w klasie Program, tj. jako metoda statyczna, gdyz w prze-
ciwnym razie srodowisko .NET Framework mogloby nie rozpoznac tej metody jako
punktu wejscia do programu. (Szczegéty budowy metod zostang oméwione w rozdzia-
le 3, zatytutowanym , Tworzenie metod i stosowanie zasiegéw zmiennych”, a wigcej
informacji na temat metod statycznych znajduje sie we wspomnianym juzrozdziale 7).

WaNe W jezyku C# sg rozroniane mate i wielkie litery. Metoda Main musi mie¢ nazwe
pisana wielka litera.

W kolejnych éviczeniach napiszemy kod wyswietlajacy w oknie konsoli komunikat
,Hello World!” (Witaj swiecie!); zbudujemy i uruchomimy naszg aplikacje konsolowa
Hello World oraz poznamy sposéb wykorzystywania przestrzeni nazw do dzielenia
kodu na réme elementy.

=¥ Pisanie kodu przy uzyciu funkcji Microsoft IntelliSense

1. W oknie edytora kodu i tekstu, wyswietlajacym zawarto& pliku Program.cs,
umie& kursor wewnatrz metody Main, bezposrednio za otwierajacym nawiasem
klamrowym, {, a nastepnie nacisnij klawisz Enter, aby utworzy¢nowa linie.

2. W nowej linii wpisz stowo Console; jest to nazwa jeszcze jednej klasy zawartej
w jednym z zestawow wykonywalnych dotgczonych automatycznie do naszej apli-
kacji. Klasa ta oferuje metody pozwalajace na wyswietlanie komunikow w oknie
konsoli oraz na odczytywanie danych wprowadzanych z klawiatury.

Po wpisaniu litery C, bedacej pierwszg literg stowa Console, wyswietlona zostanie
lista funkcji IntelliSense.

Lista ta zawiera¢ bedzie wszystkie stowa kluczowe jezyka C# oraz typy danych,
ktore sa poprawne w danym kontekscie. Mozsz albo kontynuowaé¢ wpisywa-
nie stowa, albo odszukac je na liscie i dwukrotnie klikng¢ mysza. Po wpisaniu
liter Cons funkcja IntelliSense automatycznie podswietli na liscie element Console
i woéwczas do jego wybrania wystarczy wcisniecie klawisza Tab lub Enter.
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Metoda Main powinna teraz wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console

}

Uwaca Klasa Console jest klasg wbudowana.

. Wpisz znak kropki, bezposrednio po stowie Console.

Spowoduje to wyswietlenie nowej listy funkcji IntelliSense, na ktorej wyswietlane
beda nazwy metod, wlasciwosci oraz pol klasy Console.

. Przewinw dot zawartos¢ tej listy, zaznacz na niej metode WriteLine, a nastepnie

wcisnij klawisz Enter. Mozsz rowniez wpisywac kolejne litery, W, r, i, t, e, L,
az do zaznaczenia na liscie metody WriteLine, a nastepnie wcisna¢ klawisz Enter.

Okienko z listg funkcji IntelliSense zostanie wowczas zamkniete, a do pliku zrod-
towego zostanie dodane stowo WriteLine. Metoda Main powinna teraz wygladac
nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine

}

5. Wpisz znak nawiasu otwierajacego, (. Spowoduje to wyswietlenie kolejnej pod-

powiedzi funkgji IntelliSense.

Podpowiedz ta zawiera¢ bedzie liste parametréw akceptowanych przez meto-
de WriteLine. W rzeczywistosci metoda WriteLine jest tzw. metodq przecigZong,
co oznacza, z klasa Console zawiera wiecej niz jedng metode o nazwie WriteLine —
faktycznie klasa ta zawiera az 19 roznych wersji tej metody. Kazda z wersji metody
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WriteLine pozwala na wyswietlanie na ekranie réznych typow danych. (Metody
przecigzone zostang omowione doktadniej w rozdziale 3). Metoda Main powinna
teraz wygladac nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine(

}

Wskazowka Klikanie znajdujacych sie w okienku podpowiedzi strzatek skierowanych Q
w gore i w dot pozwala na przewijanie listy pomiedzy roznymi przecigzonymi wersjami
metody WriteLine.

. Wpisz znak nawiasu zamykajacego, ), a po nim znak srednika, ;.

Metoda Main powinna teraz wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)
{
Console.WritelLine();

}

. Przesun kursor i wpisz pomiedzy znakami nawiasow wystepujacych po nazwie
metody WriteLine, tekst "Hello World!", wiacznie ze znakami cudzystowow.

Metoda Main powinna teraz wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)
{

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

Wskazowka \Warto wyrobic sobie nawyk, by znaki takie jak nawiasy zwykte (i) oraz Q
klamrowe { i } wpisywacparami, jeszcze przed wypetnieniem ich trescia. Jesli odtozymy

wpisanie znaku nawiasu zamykajacego do chwili wprowadzenia treii, ktéra powinna by¢

ujeta w te nawiasy, mozna tatwo zapomniec¢o wpisaniu znaku zamykajacego.

Ilkony funkgji IntelliSense

Po wpisaniu kropki po nazwie klasy funkcja IntelliSense wyswietla nazwy
wszystkich elementow sktadowych tej klasy (jej cztonkow). Z lewej strony nazwy
kazdego takiego elementu znajduje sie ikona okreslajaca jego rodzaj. Ponizj
pokazane zostaty typowe ikony wraz z ich znaczeniem:

J

Cigg dalszy na stronie nastepnej



12

Cze&|l: Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C#

Cigg dalszy ze strony poprzedniej
4 N
Ikona Znaczenie

Metoda (zostanie omdwiona w rozdziale 3)

Wiasiwo& (zostanie oméwiona w rozdziale 15)

Klasa (zostanie omowiona w rozdziale 7)

Struktura (zostanie omowiona w rozdziale 9)

Zmienna wyliczeniowa (zostanie oméwiona w rozdziale 9)

Metoda rozszerzajaca (zostanie omdviona w rozdziale 12)

Interfejs (zostanie omdviony w rozdziale 13)

B A 2 L %Y e

Delegacja (zostanie omdwiona w rozdziale 17)

Zdarzenie (zostanie omdwione w rozdziale 17)

el

} Przestrzeh nazw (zostanie omdviona w nastepnej cze&i tego rozdziatu)

Podczas wpisywania kodu w innym kontekscie mozna spotkac sie takze z innymi

ikonami funkeji IntelliSense.
N /

W kodzie 76dtowym czesto moma spotkac linie zawierajace dwa znaki ukosnika,

//, po ktérych nastepuje zwykly tekst. Sg to komentarze — s3 one ignorowane przez
kompilator, ale sg bardzo uzyteczne dla programistéw, poniewaz utatwiaja dokumen-
towanie faktycznego sposobu dziatania programu. Przyktadowo:

Console.ReadlLine(); // Czekaj, az uzytkownik nacisnie klawisz Enter

Kompilator pomija caty tekst, poczawszy od dwoch znakéw ukosnika az do kort

ca danej linii. Modiwe jest takz dodawanie komentarzy sktadajgacych sie z wielu

linii, ktére rozpoczynajg sie od znaku ukosnika i gwiazdki — /*. Po napotkaniu tych
znakoéw kompilator pomija wszystko, az do napotkania sekwencji znakéw gwiazdki
i ukosnika */, ktéra moz znajdowac sie w pliku zrodtowym nawet o wiele linii dale;.
Zdecydowanie zachecamy do dokumentowania wlasnego kodu zrodtowego przy uzy-
ciu niezbednej liczby wyczerpujacych komentarzy.
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=» Budowanie i uruchamianie aplikacji konsolowej

1. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj
rozwiazanie).

Wykonanie tej akcji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utworzenie
wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wyswietlone zosta-
nie okno Output (Dane wyjsciowe).

Wskazowka \Wykonanie tej akgji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utwo-
rzenie wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wyswietlone zosta-
nie okno Output (Dane wyj&iowe).

W oknie Output (Dane wyjsciowe) powinien wowczas zostac wyswietlony komu-
nikat podobny do tego, ktory zostat pokazany ponizej, informujacy o przebiegu
procesu kompilacji programu:

1I>------ Build started: Project: TestHello, Configuration: Debug Any CPU ------
1> TestHello -> C:\Users\John\Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step

By Step\Chapter

1\TestHello\TestHello\bin\Debug\TestHello.exe

========== Build: 1 succeeded, 0 failed, O up-to-date, 0 skipped ==========

Program.cs A X
[ TestHello v"‘bTestHello.Program
Flusing System;

o)
o
a
=

using System.Collections.Generic;
using System.Lling;
using System.Text;
| using System.Threading.Tasks;
-f—inamespace TestHello
{ £
B class Program
{ z
b= static wvoid Main(string[] args)
1
Console.WriteLine("Hello World!);
¥
i
L}
100 % -
Error List
Y '| €3 3 Errors | ! 0Warnings | 00Messages
Code  Description Project File Line
€3 C51010  Mewline in constant TestHello Program.cs 13
€3 C51026 ) expected TestHello Program.cs 13

€3 C51002 ; expected TestHello Program.cs 13

13

v
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Jedi w kodzie Zrodtowym popelnione zostaty jakies btedy, to zostang one wymie-
nione w oknie Error List (Lista bledow). Zamieszczony na nastepnej stronie przy-
kiad pokazuje, co by sie stato, gdybysmy w instrukcji WriteLine zapomnieli wpisa¢
zamykajgcego znaku cudzystowu po tekscie Hello World! Nalezy zwroci¢ uwage

na fakt, 2 czasami jedna pomytka moze prowadzi¢ do wygenerowania kilku bte-
dow kompilacji.

Wskazowka Dwukrotne klikniecie wybranego elementu w oknie Error List (Lista bte-
ddv) spowoduje umieszczenie kursora w linii, ktéra spowodowata dany btad. Nalezy
take zauwax( ze w kodzie z6dtowym program Visual Studio podkreda czerwona
falista linia wszystkie wiersze, kt@e nie beda mogty zosta¢ poprawnie skompilowane.

Jedi wszystkie poprzednie instrukeje zostaty wykonane doktadnie i z nalezytg sta-
rannoscia, to nie powinnidmy otrzymac zadnych bltedéw ani ostrzezeny a proces
tworzenia programu powinien zakonczy¢ sie sukcesem.

Wskazowka Nie ma potrzeby jawnego zapisywania pliku zodtowego przed rozpo-
czeciem procesu budowy/kompilacji, poniewaz polecenie Build Solution (Kompiluj roz-
wigzanie) powoduje automatyczne zapisanie pliku zd@towego.

Gwiazdka widniejgca obok nazwy pliku na zaktadce okna edytora kodu i tekstu oznacza,
£ dany plik zostat zmodyfikowany od czasu jego ostatniego zapisania na dysku.

2. Wybierz z menu Debug (Debugowanie) polecenie Start Without Debugging
(Uruchom bez debugowania).

Spowoduje to otwarcie okna wiersza polecen i uruchomienie programu.
Uruchomiony program wyswietli komunikat Hello World! i bedzie oczekiwac

na wcisniecie przez uzytkownika dowolnego klawisza, tak jak to zostato pokaza-
ne na ponizszym rysunku:

B C\Windows\system3Zicmd.exe

Hello world!
Press any key to continue . .
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UwaGa Tekst monitu ,Press any key to continue..” (Wcisnij dowolny klawisz, aby kon-
tynuowac..) zostat wygenerowany przez program Visual Studio; w naszym projekcie nie

ma zadnego kodu powodujacego wypisanie tego komunikatu. Jedi program zostatby
uruchomiony przy uzyciu polecenia Start Debugging (Rozpocznij debugowanie) z menu

Debug, to aplikacja réwniezzostataby uruchomiona, ale jej okno wyj&iowe zostatoby
natychmiast zamkniete, bez oczekiwania na wcisiecie przez uxtkownika dowolnego

klawisza.

3. Upewnij sie, ze okno wiersza polecen, w ktorym wyswietlane sg rezultaty dziala-
nia programu, jest aktywnym oknem (ma tzw. fokus), a nastepnie wcisnij klawisz
Enter.

Spowoduje to zamknigcie okna wiersza polecen i powrét do srodowiska progra-
mowania Visual Studio 2015.

4. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) kliknij projekt TestHello (pro-
jekt, a nie rozwigzanie o tej samej nazwie), a nastepnie kliknij przycisk Show All
Files (Pokaz wszystkie pliki) znajdujacy sie na pasku narzedziowym eksplorato-
ra rozwigzan. Nalezy pamieta¢, 2 wyswietlenie tego przycisku moz wymagac
kliknigcia przycisku >>, znajdujacego si¢ po prawej stronie paska narzedziowego
eksploratora rozwigzan

.

Search Solution Explod oy L [l Przycisk
fa] Solution 'TestHello (1 project Show All Files
4 TestHello (Pokaz wszystkie
b M Properties pliki)

P =M References

.1 bin
b i} obj

1 App.config
P ©* Program.cs

Kliknigcie tego przycisku spowoduje wyswietlenie ponad plikiem Program.cs ele-
mentoéw o nazwach bin i obj. Elementy te odpowiadaja folderom bin i obj, znajdu-
jacym sie w folderze projektu (Microsoft Press\Visual CSharp Step By Step\Chapter
I\TestHello\TestHello). Foldery te sa tworzone przez program Visual Studio pod-
czas budowania aplikacji i zawierajg wykonywalng wersje programu oraz pewne
dodatkowe pliki, uzywane podczas procesu budowania aplikacji oraz podczas jej
debugowania.

5. W oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan) rozwingataz bin.

Ukaz sie wowczas kolejny folder o nazwie Debug.
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UwaGa W gafezi tef moze réwniezznajdowac sie folder o nazwie Release.

6. Korzystajac z okna Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan rozwin folder
Debug.

Po rozwinieciu tego folderu pojawi sie w nim kilka kolejnych elementow, wsrod
ktorych znajdowac sie bedzie plik o nazwie TestHello.exe. Plik ten to skompilo-
wany program i to wiasnie ten plik jest uruchamiany po wybraniu z menu Debug
polecenia Start Without Debugging (Uruchom bez debugowania). Pozostate trzy
pliki zawierajg informacje, ktore sg uzywane przez program Visual Studio 2015
podczas uruchamiania programu w trybie debugowania — po wybraniu z menu
Debug (Debugowanie) polecenia Start Debugging (Rozpocznij debugowanie).

Przestrzenie nazw

Prezentowany dotychczas przyktad to bardzo maty program. Mate programy moga
jednak bardzo szybko rozrosnac¢ sie do dum wigkszych rozmiarow. Wraz z powiek-
szaniem sie rozmiaréw programu pojawiaja sie dwa gléwne problemy. Po pierwsze,
w przypadku duzych programéw utrzymywanie ich kodu oraz zrozumienie sposobu
dziatania staje sie trudniejsze niz w przypadku matych programow. Po drugie, wieksza
ilos¢ kodu zwykle oznacza wieksza liczbe klas, zawierajacych wigkszg liczbe metod,
to z kolei oznacza koniecznos¢ postugiwania sie wieksza liczbg nazw. Wraz ze wzro-
stem liczby nazw rosnie rowniez prawdopodobienstwo niepowodzenia procesu budo-
wy projektu, spowodowane konfliktem dwoch lub wiecej nazw; np. na skutek proby
utworzenia dwoch klas o takiej samej nazwie. Sytuacja komplikuje sie jeszcze bardziej,
gdy tworzony program odwotuje sie do zestawéw wykonywalnych stworzonych przez
innych programistow, ktérzy rowniez postuguja sie wieloma réznymi nazwami.

W przesztosci programisci starali sie¢ rozwigzywac¢ problem konfliktow nazw,
poprzedzajac je pewnego rodzaju kwalifikatorem (lub korzystajac ze zbioru takich
kwalifikatorow). Takie rozwigzanie nie byto jednak najlepsze, poniewaz nie byto ska-
lowalne. Nazwy stawaly si¢ coraz dluzsze, a programisci spedzali coraz wigcej czasu
na wpisywaniu kodu, zamiast na jego pisaniu (to nie to samo) oraz na ciggtym odczy-
tywaniu coraz bardziej niezrozumiatych nazw.

Przestrzenie nazw pomagajg w rozwigzaniu tego problemu poprzez stworzenie kon-
tenera dla innych identyfikatoréw, takich jak np. nazwy klas. Dwie klasy o takiej samej
nazwie nie zostang ze sobg pomylone, jesli beda naleze¢ do réznych przestrzeni nazw.
Przyktadowo, utworzenie klasy Pozdrowienia w przestrzeni nazw TestHello przy uzyciu
stowa kluczowego namespace moz wygladac¢ nastepujaco:

namespace TestHello

{

class Pozdrowienia
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{

}
}

Do utworzonej w ten sposob klasy Pozdrowienia mozmy odwotywac sie w swo-

ich programach przy uzyciu nazwy TestHello.Pozdrowienia. Jesli inny programista
rowniez utworzy klase Pozdrowienia w innej przestrzeni nazw, np. w przestrzeni
NowaPrzestrzeniNazw i zestaw wykonywalny zawierajacy te klase zostanie zainstalowa-
ny na naszym komputerze, to nasze programy nadal beda dziala¢ zgodnie z oczekiwa-
niami, poniewaz uzywaja one klasy TestHello. Pozdrowienia. Jedi zechcemy odwotac sie
do klasy Pozdrowienia utworzonej przez tego innego programiste, to bedziemy musieli
postuzy¢ sie nazwa NowaPrzestrzennNazw.Pozdrowienia.

Dobre praktyki programowania wymagaja, aby wszystkie tworzone klasy byty defi-
niowane przy uzyciu przestrzeni nazw, do ktorej nalezz i srodowisko Visual Studio
2015 stosuje sie do tego zalecenia, uzywajgc nazwy projektu jako nazwy przestrzeni
nazw najwyzszego poziomu. Do zalecen tych stosuje sie réwniez biblioteka klas plat-
formy .NET Framework; kazda zdefiniowana przez te platforme klasa istnieje w pew-
nej przestrzeni nazw. Przyktadowo, klasa Console istnieje w przestrzeni nazw System.
Oznacza to, ze faktyczna petna nazwa tej klasy to System.Console.

Oczywiscie, jedi korzystajac z klasy musielibysmy za kazdym razem wpisywac jej
pelna nazwe, to sytuacja nie bytaby wcale lepsza niz wowczas, gdybysmy stosowali
jedynie jakas forme przedrostkow lub po prostu uzywali globalnie unikalnych nazw,
takich jak np. SystemConsole. Na szczescie problem ten moma rozwigzac stosujac
w swoich programach dyrektywe using. Jesli cofniemy sie do otwartego w srodowisku
Visual Studio 2015 projektu TestHello i przyjrzymy sie widocznej w oknie edytora
kodu i tekstu zawartosci pliku Program.cs, to zauwazymy na poczatku tego pliku naste-
pujace linie:
using System;
using System.Collections.Generic;
using System.Ling;

using System.Text;
using System.Threading.Tasks;

Linie te to dyrektywy using. Dyrektywa using powoduje wiaczenie wskazanej przestrze-
ni nazw do aktualnego zasiegu (ang. scope). W dalszej czesci kodu, znajdujacej sie
w tym samym pliku Zrédtowym, nie ma juz potrzeby jawnego kwalifikowania nazw
obiektow nazwami przestrzeni nazw, z ktérych pochodzg te obiekty. Pie¢ przestrzeni
nazw pokazanych w tym przykladzie zawiera klasy, ktére s3 uzywane na tyle czesto,
z program Visual Studio 2015 dodaje je automatycznie przy uzyciu dyrektywy using
do kazdego nowo tworzonego projektu. Jesli zachodzi potrzeba korzystania takze
z innych przestrzeni nazw, to oczywiscie mozliwe jest dodanie na poczatku pliku
aoédlowego kolejnych dyrektyw using.
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Koncepcja przestrzeni nazw zostanie zaprezentowana dokladniej w ponizszym

dwiczeniu.

=% Reczne wpisywanie diugich nazw

1. W wyswietlanym w oknie edytora kodu i tekstu pliku Program.cs oznacz jako

komentarz znajdujaca si¢ na poczatku pliku pierwsza dyrektywe using, tak jak
to zostato pokazane ponizj:

//using System;

. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj

rozwiazanie).
Proces kompilacji zakonczy sie niepowodzeniem, a w oknie Error List (Lista bte-
dow) wyswietlony zostanie nastepujacy komunikat btedu:

The name 'Console' does not exist in the current context.
(Nazwa ‘Console’ nie istnieje w biezacym kontekscie).

. Kliknij dwukrotnie komunikat btedu wyswietlany w oknie Error List.

Spowoduje to zaznaczenie w pliku zrédtowym Program.cs identyfikatora, ktory
spowodowat wystapienie tego btedu.

. Popraw w oknie edytora kodu i tekstu tres¢ metody Main tak, by uzywata ona

w pelni kwalifikowanej nazwy metody System.Console.

Metoda Main powinna wygladac¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{
System.Console.WriteLine("Hello World!");

}

Uwaca Po wpisaniu znaku kropki po stowie System, funkcja IntelliSense wyswietli na-
zwy wszystkich elementéw istniejacych w przestrzeni nazw System.

. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj

rozwiazanie).

Tym razem proces budowania projektu zakonczy sie powodzeniem. Jesli tak si¢ nie
stanie, to nalezy sprawdzi¢, czy metoda Main wyglada doktadnie tak jak w poka-
zanym wczesniej fragmencie kodu, a nastepnie ponowic prébe kompilacji kodu.

. Uruchom aplikacje, wybierajac z menu Debug (Debugowanie) polecenie Start

Without Debugging (Uruchom bez debugowania), aby przekonac sie, 2 nadal
dziata ona poprawnie.
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7. Po uruchomieniu programu i wypisaniu przez niego w oknie konsoli tekstu Hello

World! wcisnij klawisz Enter, aby powrdci¢ do programu Visual Studio 2015.

Przestrzenie nazw a wykonywalne zestawy binarne

Dyrektywa using powoduje po prostu wilgczenie elementow ze wskazane]
przestrzeni nazw do biezcego zasiegu (ang. scope), uwalniajac programiste
od koniecznosi uzywania w swoim kodzie w petni kwalifikowanych nazw klas.
Klasy sa kompilowane w tzw. binarne zestawy wykonywalne (ang. assemblies).
Binarny zestaw wykonywalny to plik, ktory zwykle ma rozszerzenie .dll, ale <i-
de rzecz biorgc, sa nimi rowniez programy wykonywalne z rozszerzeniem .exe.

Binarny zestaw wykonywalny moze zawierac¢ wiele klas. Klasy skladajace
sie na biblioteke klas platformy .NET Framework, takie jak np. System.Console,
sa dostarczane w zestawach binarnych instalowanych na komputerze razem
z programem Visual Studio. Jak wkrotce si¢ przekonamy, biblioteka klas plat-
formy .NET Framework zawiera tysiagce réznych klas. Gdyby wszystkie te klasy
znajdowaly sie w jednym zestawie binarnym, miatby on bardzo duzy rozmiar
i byt trudny do utrzymania (gdyby firma Microsoft uaktualnita tylko jedng meto-
de pojedynczej klasy, musiatlaby na nowo rozdystrybuowac catg biblioteke klas
do wszystkich programistow!).

Z tego wzgledu biblioteka klas platformy .NET Framework zostata podzie-
lona na kilka mniejszych zestawow wykonywalnych, odpowiadajacych réznym
obszarom funkcjonalnym, z ktérymi zwiazane sg zawarte w nich klasy. Istnieje
np. ,zasadniczy” zestaw wykonywalny (zestaw ten nosi nazwe mscorlib.dll), ktory
zawiera wszystkie typowe klasy, takie jak np. System.Console, a takz inne zesta-
wy wykonywalne, zawierajace klasy stuzzce do manipulowania bazami danych,
korzystania z ustug webowych, tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika
itd. Jesli zamierzamy skorzysta¢ z klasy zawartej w binarnym zestawie wyko-
nywalnym, konieczne jest dodanie we wtasnym projekcie odwotania do takiego
zestawu. Nastepnie mozna doda¢ w kodzie Zrédlowym dyrektywe using, ktora
spowoduje wiaczenie do zasiegu (ang. scope) elementow z przestrzeni nazw
zawartych w danym zestawie binarnym.

Nalezy w tym miejscu podkredi¢, 2 relacja pomiedzy binarnym zestawem
wykonywalnym a przestrzenig nazw niekoniecznie musi byc¢relacja typu 1:1.
Pojedynczy zestaw wykonywalny moz zawierac¢ klasy zdefiniowane w wielu
rémych przestrzeniach nazw, a pojedyncza przestrzen nazw moze rozciggac
sie na kilka zestawéw wykonywalnych. Przyktadowo, klasy oraz inne elementy
z przestrzeni nazw System zostaly faktycznie zaimplementowane w formie kilku
r6znych zestawow wykonywalnych, miedzy innymi mscorlib.dll, System.dll, oraz

J

Cigg dalszy na stronie nastepnej
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4 N
System.Core.dll. Wszystko to moz poczatkowo wydawac si¢ bardzo zagmatwane,
ale szybko mozna si¢ do tego przyzwyczaic

Szablon wybrany podczas tworzenia nowej aplikacji za pomoca programu
Visual Studio powoduje automatyczne dotgczenie odwotan do wilasciwych
zestawow binarnych. Rozwinmy np. folder References (Odwotania), widocz-
ny w oknie Solution Explorer (Eksplorator rozwiazan) dla otwartego pro-
jektu TestHello. Zobaczymy wowczas, 2 uzycie szablonu Console application
(Aplikacja konsolowa) spowodowato dotgczenie odwotando zestawow binar-
nych o nazwach: Microsoft. CSharp, System, System.Core, System.Data, System.Data.
DataSetExtensions, System.Net.Http, System.Xml oraz System.Xml.Linq. Pewnym
zaskoczeniem moz by¢ brak na tej liscie zestawu mscorlib.dll. Wynika to z fak-
tu, 2 zestaw ten zawiera pewne podstawowe funkcje i musi by¢ uzywany przez
wszystkie aplikacje korzystajace z platformy .NET Framework. Folder References
zawiera bowiem tylko opcjonalne zestawy wykonywalne i jedi zachodzi taka
potrzeba, to mozliwe jest dodawanie nowych i usuwanie istniejgcych zestawow
wykonywalnych z tego folderu.

Dodatkowe odwotania do zestawow wykonywalnych mozna dodac do pro-
jektu klikajac prawym klawiszem myszy folder References i wybierajac polecenie
Add Reference (Dodaj odwotanie) — zadanie to zostanie wykonane podczas éwi-
czen zamieszczonych w dalszej czesci tego rozdziatu. Operacja usuniecia zesta-
wu wykonywalnego polega na kliknieciu prawym klawiszem myszy wybranego
zestawu wyswietlanego w folderze References, a nastgpnie wybraniu z menu kon-

tekstowego polecenia Remove (Usun).
\ J

Tworzenie aplikacji graficznej

Dotychczas uzylismy programu Visual Studio 2015 do utworzenia i uruchomienia
prostej aplikacji konsolowej. Srodowisko programowania Visual Studio 2015 zawie-
ra takz wszystko, czego bedziemy potrzebowac¢ do tworzenia graficznych aplikacji
dla systemu Windows 10. Udostepnia szablony nazywane uniwersalnymi aplikacjami
systemu Windows (Universal Windows Platform — UWP), poniewaz umodiwiajg two-
rzenie aplikacji, ktére mogg by¢ uruchamiane na dowolnym urzadzeniu z systemem
Windows, takim jak komputer, tablet czy telefon. Graficzny interfejs uzytkownika
dla systemu Windows mozna projektowac¢ w sposob interaktywny. Oprogramowanie
Visual Studio 2015 wygeneruje nastepnie odpowiednie instrukcje programu, imple-
mentujace zaprojektowany interfejs uzytkownika.

Sodowisko Visual Studio 2015 oferuje dwa rodzaje widokéw dla aplikacji graficz-
nych: widok projektowy (Design view) oraz widok kodu (Code view). Okno edytora kodu
i tekstu pozwala na modyfikowanie i utrzymywanie kodu oraz logiki tworzonej apli-
kacji graficznej, a widok projektowy pozwala na graficzne rozmieszczanie elementéw
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interfejsu uzytkownika. Mozliwe jest swobodne przelgczenie sie pomiedzy tymi dwo-
ma widokami.

Zamieszczony ponizj zestaw ¢wiczendemonstruje sposob tworzenia aplikacji gra-
ficznej przy uzyciu Visual Studio 2015. Program ten wyswietla¢ bedzie prosty for-
mularz zawierajacy pole tekstowe, w ktérym moza bedzie wpisa¢ swoje imie oraz
przycisk stuzcy do wyswietlania spersonalizowanego tekstu pozdrowienia w oknie
komunikatu.

Wiecej wskazowek oraz informacji dotyczacych specyfiki procesu tworzenia apli-
kacji UWP znalezé mozna w czesci 1V tej ksigzki.

=» Tworzenie aplikacji graficznej w srodowisku Visual Studio 2015

1. Uruchom program Visual Studio 2015, jesli nie jest on jeszcze uruchomiony.

2. W menu File (Plik) wskaz menu podrzedne New (Nowy), a nastepnie wybierz
z niego polecenie Project (Projekt).
Spowoduje to otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy projekt).

3. Rozwin wezet Installed (jesli nie jest on juz rozwiniety), rozwin wezet Templates
(Szablony), rozwin folder Visual C#, rozwinelement Windows, a nastepnie kliknij
Universal.

4. Kliknij znajdujaca si¢ w srodkowym panelu ikong Blank App (Windows Universal)
(Pusta aplikacja (aplikacja uniwersalna)).

Uwaca Skrot XAML oznacza Extensible Application Markup Language (Rozszerzalny
Jjezyk znacznikdw aplikacji). Jezyk XAML jest uzwany przez aplikagje Universal Windows
Platform do definiowania wygladu graficznego interfejsu uzytkownika. Wiecej informadji
na temat jezyka XAML zawieraCbedsa opisy zamieszczonych w tej ksigzce dwiczen.

5. Upewnij sie, 2 <iezka podana w polu Location (Lokalizacja) wskazuje katalog
\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1 w folderze Dokumenty.

6. Wpisz w polu Name (Nazwa) tekst Hello.

7. Upewnij sie, ze zaznaczone zostalo pole wyboru opcji Create Directory For
Solution (Utworz katalog dla rozwigzania), a nastepnie kliknij przycisk OK.

Jedi aplikacja UWP jest tworzona po raz pierwszy, to w tym miejscu moze poja-
wic sie monit o wlaczenie trybu dewelopera dla systemu Windows 10. Mozliwos
wilaczenia trybu dewelopera za posrednictwem interfejsu uzytkownika zalezy
od urzadzenia oraz wersji systemu Windows 10. Wskazowki dotyczace wlgczania
trybu dewelopera znalez¢ mozna w artykule ,Enable your device for development”
dostepnym (w jez. angielskim) pod adresem: https://msdn.microsoft.com/library/win-
dows/apps/xaml/dn706236.aspx.
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Developer Made

Enable Developer Mode for Windows 10
You need to enable Developer Mode on your device to develop this style
of app for Windows 10. This lets you install and test the app on this

computer before Microsoft tests and certifies it

Te enable Developer Mode on your device, go to Settings > For
Developers and select Developer Mode,

This device is not currently in developer mode,

UwaGa To okno dialogowe moze pojawicsie podczas tworzenia nowej aplikacji UWP
lub pierwszej préby uruchomienia aplikacji UWP w Visual Studio.

8. Po utworzeniu aplikacji przejrzyj zawartos¢ okna Solution Explorer (Eksplorator

rozwiazan.

Nazwa uzytego szablonu aplikacji jest nieco mylaca — wprawdzie Blank App
oznacza ,pustg aplikacje”, ale faktycznie szablon ten dostarcza kilku gotowych
plikow, zawierajacych catkiem pokazng ilo& kodu zédtowego. Jesli na przyklad
otworzymy folder MainPage.xaml, znajdziemy w nim plik z kodem w jezyku C#
o nazwie MainPage.xaml.cs. To wtasnie w tym pliku zapisywany bedzie nasz kod,
ktory bedzie wykonywany po wyswietleniu interfejsu uzytkownika zdefiniowane-
go za pomoca pliku MainPage.xaml.

. Korzystajac z okna Solution Explorer kliknij dwukrotnie plik MainPage.xaml.

Plik ten zawiera informacje o uktadzie interfejsu uzytkownika. W oknie wido-
ku projektowego wyswietlone zostang dwie reprezentacje tego pliku (ilustracja
na stronie nastepne;j).

W gornej czesci wyswietlany jest widok graficzny domydnie odzwierciedlajacy
wyglad 5-calowego ekranu telefonu, a w dolnej czesci znajduje sie opis zawartosci
tego ekranu, zapisany w jezyku XAML. Jezyk XAML jest podobny do jezyka XML
i jest uzywany przez aplikacje UWP oraz aplikacje WPF do definiowania graficz-
nego uktadu formularzy oraz ich zawartosci. Dla 0s6b znajacych jezyk XML kod
w jezyku XAML powinien wygladac¢ znajomo.
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W nastepnym ¢wiczeniu postuzymy sie oknem widoku projektowego do roz-
mieszczenia elementow interfejsu uzytkownika tworzonej aplikacji, a nastepnie
zapoznamy sie z wygenerowanym w ten sposob kodem w jezyku XAML.

Wskazowka Jedi potrzebne bedzie wiecej miejsca do wyswietlania okna widoku projek- Q
towego, to mona zamknacokna Output (Dane wyjiiowe) oraz Error List (Lista bteddw).

UwaGa Zanim przejdziemy dalej, warto wyjasni¢ pewne kwestie zwigzane z uywang ter-
minologia. W typowych aplikagjach Windows interfejs uzytkownika sktada sie z jednego

lub z kilku okien, ale w aplikacjach Universal Windows Platform elementy odpowiadaja-

ce oknom nazywane sg stronami. Dla uproszczenia oba te elementy bedziemy nazywac

po prostu ogdnym terminem formularz. Stowo okno nadal jednak bedzie uzywane, ilekro¢

mowa bedzie o elementach §odowiska IDE oprogramowania Visual Studio 2015, takich jak

np. okno widoku projektowego.

W kolejnych &wiczeniach postuzymy sie oknem widoku projektowego, za pomoca
ktorego dodamy do wyswietlanego przez aplikacje formularza trzy nowe kontrolki oraz
zapoznamy sie z kodem implementujacym funkcjonalnos¢ tych kontrolek w jezyku
C#, wygenerowanym automatycznie przez program Visual Studio 2015.
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=% Tworzenie interfejsu uzytkownika

1. Kliknij zaktadke Toolbox (Przybornik), znajdujaca si¢ w oknie widoku projekto-

wego po lewej stronie formularza.

Spowoduje to wyswietlenie panelu narzedziowego Toolbox zawierajacego réme
komponenty oraz sktadniki, ktére mozna dodawac do tego formularza.

. Rozwinsekcje o nazwie Common XAML Controls (Typowe kontrolki XAML).

W sekcji tej znajduje sie lista kontrolek uzywanych przez wigkszos¢ aplikacji
graficznych.

Wskazowka Bardziej obszerng liste kontrolek mozna znalezZw sekcji All XAML Con-
trols (Wszystkie kontrolki XAML).

. Kliknij ikone kontrolki TextBlock (Blok tekstu), znajdujaca sie w sekcji Common

XAML Controls, a nastepnie przeciggnij te kontrolke do formularza wyswietlanego
w oknie widoku projektowego.

Wskazowka Naley koniecznie upewnicsie, 2 zaznaczona zostata kontrolka  TextBlock
(Blok tekstu), a nie kontrolka TextBox (Pole tekstowe). Jedi na formularzu zostata niechca-
cy umieszczona niewta&iwa kontrolka, to mozna jg tatwo usunacpoprzez klikniecie tej
kontrolki i wciiecie klawisza Delete.

Spowoduje to dodanie do formularza kontrolki TextBlock (za chwile przeniesiemy
ja we wlasciwe potozenie) oraz ukrycie panelu Toolbox.

WskazOowka Jesli chcesz, by panel Toolbox pozostat widoczny, lecz nie przestaniat
adnej cze&i formularza, kliknij przycisk Auto Hide (Autoukrywanie), znajdujacy sie
po prawej stronie paska tytutowego panelu Toolbox. (Przycisk ten wyglada jak pinez-
ka). Spowoduje to zakotwiczenie panelu Toolbox po lewej stronie okna programu Visual
Studio 2015 oraz odpowiednie zmniejszenie rozmiardv okna widoku projektowego tak,
by panel ten mdagt zmieicsie na ekranie. (W przypadku korzystania z monitora o niskiej
rozdzielczosci moze to oznaczacutrate bardzo duzgo obszaru roboczego). Ponowne
klikniecie przycisku Auto Hide spowoduje ponowne ukrycie panelu Toolbox.

. Umieszczona na formularzu kontrolka TextBlock prawdopodobnie nie znajduje

siec we wlasciwym miejscu. Potozenie dodanych do formularza kontrolek mozesz
zmieniac¢ poprzez ich klikniecie i przeciagniecie w zagdane miejsce. Postugujac sie
ta technikg przesun kontrolke TextBlock w okolice gérnego, lewego naromika for-
mularza. (W tym konkretnym przypadku doktadne umiejscowienie tej kontrolki
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nie jest wazne). Nalezy pamieta¢, 2z przesuniecie tej kontrolki moz wymagac
uprzedniego klikniecia w inne miejsce okna widoku projektowego, a nastepnie
ponownego klikniecia tej samej kontrolki.

Opis formularza w jezyku XAML, ktory jest wyswietlany w dolnym panelu, zawiera
teraz opis kontrolki TextBlock, wraz z jej wlasciwosciami, takimi jak np. polozenie
kontrolki w obrebie formularza, okredane przez wlaskciwos¢ Margin (Margines),
tekst wyswietlany domyslnie przez kontrolke, zapisany we wlasciwosci Text,
sposéb wyrownywania tekstu wyswietlanego przez kontrolke, okreslany przez
wilasciwosci HorizontalAlignment (Wyréwnanie w poziomie) i VerticalAlignment
(Wyrownanie w pionie) oraz to, czy tekst wykraczajacy poza szeroko& kontrolki
powinien by¢ zawijany czy nie.

Kod w jezyku XAML dla kontrolki TextBlock bedzie wygladac¢ podobnie jak
w pokazanym ponizj przykladzie (konkretne wartosci wlasciwosci Margin moga
by¢ nieco inne w zalemosci od miejsca, w ktérym umieszczona zostata na formu-
larzu kontrolka TextBlock):
<TextBlock x:Name="textBlock" HorizontalAlignment="Left" Margin="10,10,0,0"

TextWrapping="Wrap"
Text="TextBlock" VerticalAlignment="Top"/>

Panel kodu w jezyku XAML oraz okno widoku projektowego sg ze sobg nawza-
jem powiazane. Mozliwe jest edytowanie wartosci w panelu XAML, a wszelkie
wykonane w tym panelu zmiany zostang odzwierciedlone w oknie widoku pro-
jektowego. Mozliwa jest na przyklad zmiana potoznia kontrolki TextBlock poprzez
odpowiednia modyfikacje wartosci zapisanych we wtasciwosci Margin.

. Wybierz z menu View (Widok) polecenie Properties Window (Okno wtasciwosci).

Polecenie to spowoduje wyswietlenie okna Properties (Wtasciwosci) w dolnej
prawej czesci ekranu, ponizj panelu Solution Explorer (Eksplorator rozwigzan,
o ile okno to nie bylo wyswietlane juz wczesniej. Whasciwosci kontrolek mozna
okreslac takz za pomoca panelu XAML, znajdujacego sie ponizej okna z wido-
kiem projektowym. Okno Properties (Wlasciwosci) oferuje jednak wygodniejszy
sposob modyfikowania wtasciwosci umieszczonych na formularzu elementow,
a takze innych elementéw projektu.

Zawarto& okna Properties zalezna jest od kontekstu, co oznacza, ze wyswiet-
lane s3 w nim wlasiwosci aktualnie zaznaczonego elementu. Klikniecie w oknie
widoku projektowego dowolnego miejsca formularza poza kontrolka TextBlock
spowoduje wyswietlenie w oknie Properties wiasiwosci elementu typu Grid
(Siatka). Jesli sprawdzimy zawarto& panelu XAML, to przekonamy sie, 2 kon-
trolka TextBlock znajduje sie wewnatrz elementu typu Grid. Wszystkie formularze
zawierajg element typu Grid, ktéry zawiera rozktad wyswietlanych elementow; np.
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