Podziekowania

N 0 1 znéw nadeszlo cos, co wydaje sie stawaé¢ swoistym biennale — kolejne, dziewia-
te juz wydanie tej ksigzki; takie jest bowiem tempo zmian w swiecie projektowa-
nia oprogramowania! Gdy spogladam na moje ukochane pierwsze wydanie Kernighana
i Ritchie’ego The C Programming Language, chwyta mnie nostalgia za starymi dobry-
mi czasami. W tamtych dziewiczych czasach programowanie dodawato splendoru,
anawet — nie bojmy sie tego stowa — byto czyms mistycznym. Dzi$ umiejetnos¢ napisa-
nia chocby odrobiny kodu staje sie, w tej czy innej formie, wymaganiem w wielu miej-
scach pracy, podobnie jak umiejetnos¢ czytania, pisania i dodawania. Romantyczny
czas minat, zastgpiony ,szara codziennoscig”. Jednak cho¢ niekiedy tesknie za czasami,
gdy jeszcze mialem wlosy na glowie, a korporacyjny mainframe wymagat petnoetato-
wego personelu technicznego umiejacego grzebac¢ w jego bebechach, zrozumiatem, ze
gdyby programowanie nadal bylo zastrzezone dla waskiej elity, rynek na ksigzki o C#
wyczerpatby sie juz po pierwszym, gora drugim wydaniu tego tomu. Podniesiony
na duchu uruchomitem zatem swoj laptop, wyrzucitem z mysli marzenia o minionej
erze, gdy taka moc obliczeniowa pozwolitaby na jednoczesne prowadzenie wielu setek
statkow Apollo na Ksiezyc i z powrotem, po czym siadlem do pracy nad nastepnym
wydaniem tej ksiazki!

Pomimo faktu, ze na okltadce figuruje moje nazwisko, to stworzenie tego rodzaju
ksigzki z pewnoscig nie jest zadaniem dla jednego cztowieka. Chciatbym w tym miej-
scu podzigkowa¢ wymienionym ponizej osobom za ich bezgraniczne wsparcie i pomoc
w realizacji tego zadania.

Po pierwsze, Trina MacDonald z Pearson Education, ktora przyjeta role nadzorcy
popychajacego mnie do dziatania, i cho¢ uprzejmie, to bezwzglednie przypominata mi
dobrze zdefiniowane terminy realizacji poszczegdlnych etapow. Bez jej energii i uporu
projekt ten nigdy by nie wystartowat.

Nastepnie Rick Kughen, niestrudzony redaktor, ktory zadbat o to, aby moja pisa-
nina byta cho¢ potowicznie zrozumiata, wyszukujac brakujace stowa i bezsensowne
frazy w tekscie.

Nastepnie David Franson, ktory mial mato zachecajgce zadanie przetestowania
kodu i ¢wiczen. Wiem z wlasnego doswiadczenia, jak frustrujace i niewdzieczne moze
by¢ to zadanie, ale poswiecony przez niego czas i uwagi mogly uczynic te ksigzke jedy-
nie lepsza. Oczywiscie, dowolne btedy, ktore pozostaty, sg wytacznie moja wina i bede
szczesliwy, gdy czytelnicy powiadomia mnie o tych, ktore dostrzega.
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Jak zwykle musze podzigkowac Dianie, mojej lepszej potowie, ktora dbata o stale
dostawy gorgcych napojow (ztozonych gtownie z kofeiny), gdy zblizaly sie koncowe
terminy. Diana wykazala sie juz wczesniej niebywalg cierpliwoscia, skoro przetrwata
dziewie¢ wydan tej ksigzki; nikomu innemu nie mogtbym zadedykowac ani tego, ani
zadnego z wezesniejszych wydan. Ostatnio zaczeta biega¢. Przypuszczatem, ze chodzi-
to jej o poprawe figury, ale niewykluczone, ze po prostu woli by¢ poza domem, aby
moc posmiac sie gtosno, gdy jej nie stysze!

Wreszcie na koniec musze wspomniec o Jamesie i Frankie, ktorzy oboje juz wyfru-
neli z rodzinnego gniazda. James stara sie unikng¢ nabrania akcentu Yorkshire, jedno-
czesnie zyjgc i pracujgc w Sheffield, ale Frankie pozostata blizej domu, tak ze od czasu
do czasu moze wpas¢ do nas i przeczesac lodowke.



O autorze

JOHN SHARP jest glownym technologiem w firmie Content Master Ltd. z Wielkiej
Brytanii. Jest szeroko znanym programistg, konsultantem, projektantem i autorem
wielu materialow szkoleniowych, poradnikow i ksigzek. Jego przeszto 35-letnie
doswiadczenie zawodowe obejmuje szeroki zakres roznych technologii, poczynajac
od programowania w Pascalu dla systeméw CP/M i tworzenia aplikacji C/Oracle na
roznych wersjach systemow UNIX, az po projektowanie rozproszonych aplikacji w C#
i JavaScript i programowanie dla Windows 10 i Microsoft Azure. Swéj czas poswieca
réwniez na tworzenie kursow szkoleniowych dla firmy Microsoft, koncentrujac sie
na takich obszarach, jak Data Science z wykorzystaniem jezykéw R i Python, prze-
twarzanie Big Data przy uzyciu Spark i CosmosDB oraz skalowalnych architekturach
aplikacji.
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quyk Microsoft Visual C# jest bardzo poteznym, a jednoczesnie prostym jezykiem
programowania, przeznaczonym gtownie dla programistow, ktorzy 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 wystepujacych
w tych jezykach niespdjnosci lub anachronizmow, co zaowocowato powstaniem bar-
dziej przejrzystego i bardziej logicznego jezyka programowania.

C# 1.0 miat swoj publiczny debiut w roku 2001.

C# 2.0 wraz z programem Visual Studio 2005 udostepniat kilka waznych i nowych
funkciji, takich jak ogolne typy wyliczeniowe i metody anonimowe.

C# 3.0, ktora pojawita sie wraz z opublikowaniem programu Visual Studio 2008,
dodat obstuge metod rozszerzajgcych, wyrazen lambda oraz najwazniejszej ze
wszystkich nowosci — obstugi zapytan w jezyku LINQ (Language Integrated
Query).

Wprowadzona w roku 2010 wersja C# 4.0 zaoferowata kolejne udoskonale-
nia w zakresie polepszenia mozliwosci wspotdziatania z innymi technologiami
i jezykami programowania. Funkcje te obejmowaty obstuge argumentow nazwa-
nych i opcjonalnych, typ dynamic, ktérego uzycie wskazywato, ze srodowisko
uruchomieniowe powinno zastosowac dla danego obiektu tzw. pdzne 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 skladajace si¢ na nowsa biblioteke rownoleglego realizowania
zadan — TPL (Task Parallel Library). Korzystajac z biblioteki TPL mozna tworzy¢
wysoko skalowalne aplikacje, ktore beda w petni wykorzystywa¢ mozliwosci wie-
lordzeniowych procesorow.

W C# 5.0 dodano natywng obstuge dla przetwarzania zadan w sposéb asynchro-
niczny poprzez uzycie modyfikatora metody async oraz operatora awdit.

C# 6.0 byla kolejnym ulepszeniem zaprojektowanym z mysla o utatwianiu zycia
programistom. Te udoskonalenia to miedzy innymi interpolacja tancuchow (juz
nigdy nie bedziemy musieli korzystac¢ z String. Format!), ulepszone sposoby imple-
mentacji wlasciwosci czy metody wcielajace wyrazenia.

C# 7.0 dodaje dalsze usprawnienia zwiekszajace produktywnos¢, a jednoczesnie
w tej wersji usunieto czes¢ anachronizmow, ktore dotychczas wystepowaty w C#.
Na przyklad mozna teraz implementowac akcesory wtasciwosci jako wyrazenia
wcielajace, metody mogg zwraca¢ wiele wartosci w postaci krotek, uproszczo-
no uzycie parametrow out, zas instrukcje switch zostaty rozszerzone o obstuge
dopasowywania wzorcow i typow. Istniejg tez inne uaktualnienia, ktore rowniez
przedstawimy w tej ksigzce.
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Nie da sie zaprzeczy¢, ze Microsoft Windows 10 jest wazng platforma dla aplikacji
tworzonych w C#, ale teraz mozemy uruchamia¢ kod zaprojektowany w C# rowniez
w innych systemach operacyjnych, takich jak Linux, dzieki srodowisku .NET Runtime.
Otwiera to mozliwosci tworzenia kodu, ktéry moze dziata¢ w wielu srodowiskach.
Dodatkowo Windows 10 wspiera aplikacje o wysokim stopniu interaktywnosci, ktore
moga wspotdzieli¢ pomiedzy sobg dane i wspotpracowac ze sobg nawzajem lub faczy¢
sie z ustugami dziatajgcymi w chmurze. Kluczowym elementem wersji Windows 10 sg
aplikacje Universal Windows Platform (UWP) — zaprojektowane tak, aby mogly by¢
uruchamiane na dowolnym urzadzeniu Windows 10, poczawszy od bogato wyposa-
zonego komputera, po laptop, tablet, smartfon, a nawet urzadzenia IoT (Internet of
Things) z ograniczonymi zasobami. Po opanowaniu podstawowych funkcji jezyka C#,
wazne jest zdobycie umiejetnosci budowania aplikacji, ktore moga by¢ uruchamiane
na wszystkich wspomnianych platformach.

Aktywacja glosowa to kolejna funkcja, ktora zyskata na popularnosci. System Win-
dows 10 oferuje Cortane, czyli osobista asystentke cyfrowg, ktora moze by¢ aktywowa-
na za pomocg glosu’. Mozemy zintegrowac swoje aplikacje z Cortang, aby zapewnic im
mozliwos¢ uczestniczenia w wyszukiwaniu danych i innych operacjach. Mimo kom-
plikacji zwigzanych zazwyczaj z analizg mowy, przygotowanie aplikacji do reagowania
na zadania Cortany jest zaskakujaco proste i zostato omowione w rozdziale 26. Ponad-
to chmura stata si¢ tak istotnym elementem architektury wielu systemow, poczawszy
od duzych systemow korporacyjnych po aplikacje mobilne dziatajgce na smartfonach
uzytkownikow, ze poswiecilismy temu aspektowi rozwoju oprogramowania ostatni
rozdziat ksigzki.

Srodowisko programowania oferowane przez pakiet Visual Studio 2017 sprawia,
ze korzystanie ze wszystkich tych nowych i poteznych funkcji jest bardzo tatwe, a wie-
le nowych kreatoréw i ulepszen wprowadzonych do najnowszej wersji Visual Studio
pozwala znaczgco podnies¢ produktywnosé programistow. Mamy nadzieje, ze korzy-
stanie z tej ksigzki bedzie rownie przyjemne, jak jej pisanie!

Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka

Ksigzka ta powstata przy zalozeniu, ze Czytelnik ma juz pewne doswiadczenie w pro-
gramowaniu i pragnie pozna¢ podstawy programowania w jezyku C# przy wykorzy-
staniu srodowiska Visual Studio 2017 oraz platformy .NET Framework w wersji 4.6.1.
Po przeczytaniu tej ksigzki 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.

* Funkcja Cortana nie jest jeszcze dostgpna w polskiej wersji systemu Windows 10 (przyp. thum.).
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Dla kogo nie jest przeznaczona ta ksigzka

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

Organizacja ksigzki
Niniejsza ksigzka zostata podzielona na nastepujace cztery czesci:

B Czesc I, zatytutowana ,Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C# oraz progra-
mu Microsoft Visual Studio 2017” stanowi wprowadzenie do podstawowej sktadni
jezyka C# oraz srodowiska programowania Visual Studio.

B Czesc II, zatytulowana ,Omowienie modelu obiektowego jezyka C#”, przedstawia
wiecej szczegotow zwiazanych z tworzeniem i zarzadzaniem w jezyku C# nowymi
typami danych, a takze wyjasnia, w jaki sposob nalezy zarzadzac¢ zasobami wska-
zywanymi przez te typy danych.

B (Czesc 111, zatytutowana , Tworzenie rozszerzalnych typow danych w jezyku C#”,
zawiera poszerzone omowienie tych elementow oferowanych przez jezyk C#, kto-
re mozna wykorzystywac do tworzenia typow danych nadajacych si¢ do uzywania
w wielu réznych aplikacjach.

W Czesc 1V, zatytutowana , Tworzenie aplikacji Universal Windows Platform”, opi-
suje uniwersalny model programowania w systemie Windows 10 i wyjasnia, jak
uzywac jezyka C# do tworzenia interaktywnych aplikacji opartych na tym nowym
modelu.

Okreslenie najlepszego miejsca, od ktérego
nalezy rozpoczac lekture tej ksigzki

Niniejsza ksigzka ma za zadanie ufatwic¢ jej Czytelnikom podniesienie swoich umie-
jetnosci w kilku podstawowych obszarach. Z ksigzki tej moga korzysta¢ zarowno
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 ktérego nalezy rozpoczac lekture tej ksigzki.
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Jezeli jestes

Wykonaj nastepujace kroki

Programista poczatkujacym
w dziedzinie programowania
zorientowanego obiektowo

1.

Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce
¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zrodtowe”.

. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czesci |, Il

. Przeczytaj odpowiednie rozdziaty z czesci IV, sto-

sownie do poziomu swojego doswiadczenia oraz
potrzeb.

Programista dobrze obeznanym
z proceduralnymi jezykami pro-
gramowania, takimi jak np. jezyk
C, ale nowicjuszem w C#

. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce

¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zrodtowe”.

. Zapoznaj sie pobieznie z trescia pierwszych pieciu

rozdziatow, aby uzyskac ogolny obraz jezyka C#
oraz mozliwosci programu Visual Studio 2017,

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
doswiadczenie w innych zoriento-
wanych obiektowo jezykach pro-
gramowania, takich jak np. C++
lub Java, i pragnacym nauczy¢ sie
jezyka C#

. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksiazce

¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody Zrodtowe”.

. Zapoznaj sie pobieznie z trescig pierwszych siedmiu

rozdziatow, aby uzyska¢ ogodiny obraz jezyka C#
oraz mozliwosci programu Visual Studio 2017,

a nastepnie skoncentruj sie na rozdziatach od 7
do 22.

. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedzieC sie,

w jaki sposéb tworzy¢ aplikacje Universal Windows
Platform.

Programista znajgcym jezyk
Visual Basic i pragnacym nauczy¢
sie jezyka C#

. Zainstaluj pliki uzywane w opisywanych w tej ksigzce

¢wiczeniach, zgodnie z opisem podanym w dalszej
czesci, zatytutowanej ,Przyktadowe kody zrodtowe”.

. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty z czesci |, |l

. Przeczytaj rozdziaty z czesci IV, aby dowiedziec sie,

w jaki sposéb tworzy¢ aplikacje Universal Windows
Platform.

. Przeczytaj krotkie powtdrzenia, znajdujace sie

na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko uzy-
skac potrzebne informacje na temat konkretnych
konstrukgji jezyka C# oraz funkgji programu Visual
Studio 2017.
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Jezeli jestes Wykonaj nastepujace kroki

Zainteresowany znalezieniem 1. Skorzystaj z indeksu lub spisu tresci, aby znalez¢
potrzebnych informadji, zwia- potrzebne informacje na konkretny temat.

zanych z prezentowanymi w tej 2. Przeczytaj krotkie powtdrzenia, znajdujace sie
ksigzce ¢wiczeniami na konhcu kazdego rozdziatu, aby szybko zapozna¢

sie z omawianymi w danym rozdziale technikami
oraz elementami sktadni.

Wiekszos¢ rozdziatow tej ksigzki zawiera uzyteczne przyklady utatwiajace zrozumienie
omawianych koncepcji i poje¢. Kazdy Czytelnik, niezaleznie od tego, ktore czesci tej
ksigzki bedg dla niego najbardziej interesujace, powinien koniecznie pobra¢ i zainsta-
lowa¢ na swoim komputerze omawiane aplikacje przyktadowe.

Konwencje i cechy charakterystyczne
stosowane w tej ksigzce

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

B Kazde ¢wiczenie sktada sie z serii zadan, prezentowanych jako seria ponumero-
wanych krokow (1, 2, itd.) zawierajacych opis wszystkich dziatan niezbednych
do ukonczenia danego ¢wiczenia.

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

B Tekst, ktory powinien zosta¢ wpisany przez Czytelnika, wyrézniany jest wythusz-
czong czcionka.

Wymagania systemowe

Do wykonania prezentowanych w tej ksigzce ¢wiczen potrzebny bedzie komputer
spetniajacy nastepujace wymagania sprzgtowe i programowe:

B System operacyjny Windows 10 (Home, Professional Education lub Enterprise)
wersja 1507 lub wyzsza.

B Najnowsze wydanie Visual Studio Community 2017, Visual Studio Professional
2017 lub Visual Studio Enterprise 2017. Jako minimum nalezy podczas instalacji
wybrac nastepujace srodowiska:

3O Projektowanie dla Universal Windows Platform
3 Projektowanie NET
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Projektowanie ASPNET i Web
Projektowanie Azure

Przechowywanie i przetwarzanie danych

a o o Q

Projektowanie migdzyplatformowe .NET Core

Uwaea Wszystkie ¢wiczenia i przyktady kodu w tej ksiazki zostaty opracowane i prze-
testowane przy uzyciu Visual Studio Community 2017. Wszystkie powinny dziata¢ bez
modyfikacji w Visual Studio Professional 2017 oraz Visual Studio Enterprise 2017.

B Komputer z procesorem 1.8 GHz lub szybszym (zalecany procesor dwurdzeniowy
lub lepszy).

B 2 GB (zalecane 4 GB; w przypadku pracy na maszynie wirtualnej nalezy dodac
512 MB).

B 10 GB wolnego miejsca na dysku twardym.

B Dysk twardy o predkosci obrotowej 5400 RPM lub szybszy (zalecany dysk SSD).

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

B Pofaczenie z publiczng siecig Internet, wymagane do pobrania oprogramowania
lub przyktadow dla poszczegolnych rozdzialow.

W zaleznosci od konfiguracji uzywanego systemu Windows, zainstalowanie i skonfi-
gurowanie oprogramowania Visual Studio 2017 moze wymagac posiadania uprawnien
lokalnego administratora.

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

Przyktadowe kody zrodtowe

W wigkszosci rozdziatow tej ksigzki zamieszczone zostalty ¢wiczenia pozwalajace
na interaktywne wyprobowanie nowych umiejetnosci, nabytych podczas lektury dane-
go rozdziatu. Wszystkie te przyktadowe projekty mozna pobra¢ w wersji wyjsciowej
(4. takiej, od ktorej rozpoczyna sie dane ¢wiczenie) lub w wersji koncowej (4. takiej,
jaka otrzymalibysmy po starannym wykonaniu catego ¢wiczenia) z nastepujacej strony
webowej:

https://aka.ms/VisCSharp9e/downloads
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UwaGa Oprocz pobrania przyktadowych kodow Zrédtowych nalezy pamietad takze
o koniecznosci zainstalowania w systemie pakietu oprogramowania Visual Studio 2017.
Nalezy takze zainstalowac najnowsze wersje pakietéw serwisowych, ktére beda dostepne
dla oprogramowania Visual Studio oraz dla systemu operacyjnego Windows.

Instalowanie przyktadowych kodéw zrodtowych

Aby zainstalowa¢ na komputerze przyktadowe kody zrodtowe, ktore umozliwia prak-
tyczne wykonywanie opisywanych w tej ksiazce ¢wiczen, nalezy wykonac nastepujace
kroki.

1. Rozpakuyj plik Code_Files_Sharp_SBS_9E.zip, pobrany ze strony web powigzanej
z ksigzka do swojego katalogu Dokumenty.

2. Zaakceptuj postanowienia licencyjne w wyswietlonym monicie.

UwaGa Jesli tekst umowy licencyjnej nie zostanie wySwietlony, z trescig tej umowy moz-
na zapoznac sie na tej samej stronie webowej, z ktérej pobrany zostat plik z przyktadowy-
mi kodami Zrodtowymi.

Korzystanie z przyktadowych kodéw zrodtowych

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

Wazne Niektore projekty sa zalezne od pakietow NuGet, ktére nie zostaty dotgczone
do przyktaddw kodu. Te pakiety zostaja automatycznie pobrane w trakcie pierwszej kom-
pilagji projektu. W konsekwencji, jesli Czytelnik otworzy projekt i zacznie go analizowac
przed kompilacja, Visual Studio moze zgtaszac wiele btedow spowodowanych nierozwia-
zanymi odwotaniami. Po skompilowaniu projektu problemy powinny zosta¢ rozwigzane
i btedy powinny zniknac.

Dla tych Czytelnikow, ktorzy chcieliby poznaé wiecej szczegotow, ponizej zamiesz-
czona zostata lista wszystkich przyktadowych projektow i rozwigzan programu Visual
Studio 2017, pogrupowanych wedtug katalogow, w ktorych sie¢ one znajduja. W wielu
przypadkach przykladowe projekty dostepne sg w wersji z plikami w stanie poczat-
kowym, umozliwiajgcym samodzielne przeprowadzenie danego ¢wiczenia zgod-
nie z podanym opisem oraz w wersji koncowej, ktorej mozna uzywac jako punktu
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odniesienia. Gotowe wersje projektow z kazdego rozdziatu znajdujg sie w folderach
0 nazwie uzupetnionej przyrostkiem ,-Complete” (Gotowe).

Projekt Opis

Chapter 1

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

Hello Ten projekt otwiera okno, ktore prosi uzytkownika o podanie
imienia, a nastepnie wyswietla spersonalizowane powitanie.

Chapter 2

PrimitiveDataTypes Projekt demonstrujacy sposéb deklarowania zmiennych kazdego
z podstawowych typow danych, sposdb przypisywania tym
zmiennym wartosci oraz sposob wyswietlania wartosci tych
zmiennych w oknie programu.

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

Chapter 3

Methods Projekt polegajacy na ponownym przeanalizowaniu kodu
poprzedniego projektu MathsOperators i wykorzystaniu metod
do uporzadkowania kodu zrédfowego.

DailyRate Projekt demonstrujacy proces pisania wkasnych metod, ich

uruchamiania oraz krokowego $ledzenia przy pomocy debugera
z programu Visual Studio 2017.

DailyRate Using Optional
Parameters

Projekt demonstrujacy sposéb definiowania metod akceptuja-
cych parametry opcjonalne oraz wywotywania tych metod przy
uzyciu nazwanych argumentow.

Chapter 4

Selection Projekt demonstrujacy kaskadowe uzycie instrukgji if do zaimple-
mentowania ztozonej logiki, polegajacej np. na poréwnywaniu
dwoch dat.

SwitchStatement Prosty program wykorzystujacy instrukcje switch do przeksztat-
cania znakow na ich reprezentacje w formacie XML.

Chapter 5

WhileStatement

Projekt demonstrujacy uzycie instrukgji while do odczytywania
kolejnych linii z pliku zrodtowego i wyswietlania kazdej z nich
w umieszczonym na formularzu, osobnym polu tekstowym.

DoStatement

Projekt wykorzystujacy instrukcje do do przeksztatcenia liczby
dziesietnej na jej reprezentacje 6semkowa.
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Projekt Opis

Chapter 6

MathsOperators Projekt pokazujacy na przyktadzie projektu MathsOperators
z rozdziatu 2, zatytutowanego ,Zmienne, operatory i wyrazenia’,
Jjak rézne nieobstuzone wyjatki moga doprowadzi¢ do przer-
wania dziatania programu. Stabilno$¢ dziatania aplikagji zostaje
poprawiona poprzez uzycie stow kluczowych try i catch.

Chapter 7

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

Chapter 8

Parameters Program wyjasniajacy roznice pomiedzy parametrami typu war-
tosciowego a parametrami typu referencyjnego. Program ten
demonstruje takze uzycie stow kluczowych ref i out.

Chapter 9

StructsAndEnums Projekt definiujacy strukturalny typ danych (przy uzyciu sto-
wa kluczowego struct), stuzacy do reprezentowania daty
kalendarzowe;.

Chapter 10

Cards Projekt demonstrujacy zastosowanie tablic do zamodelowania
puli kart w grze karcianej.

Chapter 11

ParamsArray Projekt demonstrujacy uzycie stowa kluczowego params
do tworzenia pojedynczej metody mogacej akceptowac dowol-
na liczbe argumentéw typu int.

Chapter 12

Vehicles Projekt wykorzystujacy interfejsy do utworzenia prostej hierarchii

klas pojazdow. Projekt ten demonstruje takze sposéb definiowa-
nia metod wirtualnych.

ExtensionMethod

Projekt demonstrujacy sposéb tworzenia metody rozszerzajacej
dla typu int, ktérej zadaniem bedzie przeksztatcanie dziesietnej
liczby catkowitej w jej reprezentacje w innym systemie liczenia.

Chapter 13

Drawing

Projekt implementujacy cze$¢ pakietu graficznego. Projekt ten
wykorzystuje interfejsy do zdefiniowania metod udostepnianych
i implementowanych przez rézne figury geometryczne.

Drawing Using Interfaces

Projekt stanowi wstep do rozszerzania projektu Drawing
poprzez utworzenie klas abstrakcyjnych, oferujacych funkcjonal-
nos¢ wspding dla roznych figur geometrycznych.
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Projekt

Opis

Chapter 14

GarbageCollectionDemo

Projekt demonstrujacy sposéb bezpiecznego zwalniania
zasobow w srodowisku wielowatkowym poprzez odpowiednie
uzywanie wzorca Dispose.

Chapter 15

Drawing Using Properties

Projekt rozszerzajacy aplikacje w projekcie Drawing opracowa-
nym w rozdziale 13 poprzez hermetyzacje wybranych danych
wewnatrz klasy przy uzyciu whasciwosci.

AutomaticProperties Projekt demonstrujacy sposob tworzenia automatycznych wias-
ciwosci klas oraz wykorzystywania ich do inicjalizowania nowych
instancji klasy.

Chapter 16

Indexers Projekt demonstrujacy zastosowanie dwdch obiektow indeksuja-
cych (indeksatorow): jednego stuzacego do wyszukiwania nume-
ru telefonu osoby o podanym nazwisku i drugiego stuzacego
do wyszukiwania nazwiska osoby o podanym numerze telefonu.

Chapter 17

BinaryTree Rozwiazanie demonstrujace sposob uzywania ogolnych typow
danych do utworzenia struktury bezpiecznej pod wzgledem
typu, mogacej zawiera¢ elementy dowolnego typu.

BuildTree Projekt demonstrujacy sposéb uzycia ogdlnych typdw danych
do zaimplementowania metody bezpiecznej pod wzgledem
typu, mogacej akceptowac parametry dowolnego typu.

Chapter 18

Cards Projekt zawierajacy zmodyfikowang wersje kodu z rozdziatu 10,
demonstrujacy sposéb uzycia kolekgji do zamodelowania puli
kart rozdanych pomiedzy graczy w grze karcianej.

Chapter 19

BinaryTree Projekt demonstrujacy sposéb zaimplementowania ogdlnego

interfejsu typu [Enumerator<T>, ktéry umozliwia utworzenie
obiektu wyliczeniowego dla ogolnej klasy Tree.

[teratorBinaryTree

Rozwigzanie wykorzystujace iterator do wygenerowania typu
wyliczeniowego dla ogdlnej klasy Tree.

Chapter 20

Delegates

Projekt demonstrujacy sposéb wykorzystania delegacji

do oddzielenia metody od logiki korzystajacej z tej metody apli-
kacji. Nastepnie projekt zostaje rozszerzony, aby zademonstro-
wac sposob wykorzystania zdarzen do powiadamiania obiektéw
o waznych wydarzeniach oraz sposéb przechwytywania tego
typu zdarzen i wykonywania zwigzanych z nimi akdji.




Wstep  xxix

Projekt Opis

Chapter 21

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

Chapter 22

ComplexNumbers

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

Chapter 23

GraphDemo

Projekt generujacy skomplikowany wykres i wyswietlajacy
go na formularzu UWP W tym projekcie niezbedne obliczenia
wykonywane sg przez jeden watek.

Parallel GraphDemo

Jest to wersja projektu GraphDemo, w ktérym do wyodrebnienia
procesu tworzenia i zarzadzania zadaniami uzyta zostata klasa
Parallel.

GraphDemo With

Projekt pokazujacy, jak zaimplementowac¢ mozliwos¢ zatrzymy-

Cancellation wania zadan w kontrolowany sposéb, zanim same zakoncza
swoje dziatanie.

ParallelLoop Przyktadowa aplikacja pokazujaca, kiedy nie nalezy uzywac klasy
Parallel do tworzenia i uruchamiania kilku zadan réwnoczesénie.

Chapter 24

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

PLINQ Projekt demonstrujacy kilka przyktaddw wykorzystywania
technologii PLINQ do pobierania danych, przy uzyciu zadan
réwnolegtych.

CalculatePI Projekt wykorzystujacy algorytm prébkowania statystycznego
do obliczenia przyblizonej wartosci liczby pi. Projekt ten wyko-
rzystuje zadania réwnolegte.

Chapter 25

Customers Ten projekt implementuje skalowalny interfejs uzytkownika,

ktory poddaje sie skalowaniu dla réznych rozdzielczosci ekranu
i roznych ksztattow formularza. Interfejs uzytkownika wykorzy-
stuje style XAML do zmiany czcionki oraz wyswietlanego przez
aplikacje obrazu tta.
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Projekt Opis
Chapter 26
DataBinding Ta wersja projektu Customers wyswietla informacje o klientach,

pobierajac je ze Zrodta danych przy uzyciu mechanizmu wigza-
nia danych. Projekt ten demonstruje réwniez sposob implemen-
tacji interfejsu INotifyPropertyChanged, pozwalajacego na aktua-
lizowanie informacji o kliencie z poziomu interfejsu uzytkownika
i odsyfanie wykonanych zmian z powrotem do Zrédta danych.

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

Cortana Ten projekt integruje aplikacje Customers z funkcja Cortana.
Uzytkownik bedzie mégt przy pomocy polecen gtosowych
wyszukiwac klientéw wedtug ich nazwiska.

Chapter 27

Web Service Rozwigzanie obejmujace aplikacje web dostarczajaca ustugi
typu ASPNET Web Service, uzywanej przez aplikacje Customers
do pobierania danych klientow z bazy danych serwera SQL Ser-
ver. Podczas dostepu do bazy danych ustuga web uzywa mode-
lu encji utworzonego przy uzyciu technologii Entity Framework.

Errata i wsparcie techniczne

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

https://aka.ms/VisCSharp9e/errata
W przypadku wykrycia nowego btedu mozna go zglosi¢ za pomocg tej samej, wymie-
nionej powyzej strony.

W razie potrzeby uzyskania dodatkowej pomocy technicznej zwigzanej z ta ksiazkg

prosimy o skontaktowanie sie z dzialem pomocy technicznej wydawnictwa Microsoft
Press Book Support poprzez wystanie wiadomosci email na adres:

mspinput@microsoft.com.

Prosimy pamietac¢, ze pod podanymi adresami nie jest oferowana pomoc techniczna
dla oprogramowania firmy Microsoft.



CZESC |
Wprowadzenie

do jezyka Visual C#
I Microsoft Visual
Studio 2017

Wstepna czes¢ ksigzki przedstawia kluczowe aspekty jezyka C#
i demonstruje podstawowe techniki budowania aplikacji w Visual
Studio 2017.

Z czesci | bedzie sie mozna dowiedzie, jak tworzy¢ nowe pro-
jekty w Visual Studio oraz jak deklarowac zmienne, wykorzystywac
operatory do tworzenia wartosci, wywotywac¢ metody i pisac wiele
instrukcji przydatnych w procesie implementowania programow
C#. Bedzie sie mozna réwniez dowiedzie¢, jak obstugiwac wyjat-
ki i stosowac¢ 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 Korzysta¢ ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2017.
B Utworzy¢ aplikacje konsolowg w jezyku C#.

B Wyjasnic¢ cel stosowania przestrzeni nazw.

B Utworzy¢ prostg aplikacje graficzng w jezyku C#.

ozdzial ten stanowi wprowadzenie do tematyki zwiazanej z programem Visual

Studio 2017, srodowiskiem programowania oraz zestawem narzedzi stworzonych
z mysla o ulatwieniu programiscie tworzenia aplikacji przeznaczonych dla systemu
Microsoft Windows. Program Visual Studio 2017 jest idealnym narzedziem do two-
rzenia kodu w jezyku C# i oferuje wiele roznorodnych funkeji, o ktorych dowiemy sie
wiecej w trakcie lektury tej ksigzki. W tym rozdziale uzyjemy programu Visual Studio
2017 do utworzenia kilku prostych aplikacji w jezyku C#, ktore beda stanowi¢ wstep
do tworzenia wysoko funkcjonalnych rozwigzan dla systemu Windows.

Rozpoczynamy programowanie przy
uzyciu Srodowiska Visual Studio 2017

Visual Studio 2017 to rozbudowane srodowisko programowania, oferujace funkcjo-
nalnos¢ potrzebna przy tworzeniu zaréwno matych, jak i duzych projektow w jezyku
C#, przeznaczonych dla systemu Windows. Mozliwe jest nawet konstruowanie pro-
jektow, ktore w gtadki i bezproblemowy sposob tacza ze sobg moduty napisane przy
uzyciu réznych jezykow programowania, takich jak np. C++, Visual Basic lub F#.
Nasze pierwsze ¢wiczenie polega¢ bedzie na uruchomieniu srodowiska programowa-
nia Visual Studio 2017 i utworzeniu aplikacji konsolowej.

Uwaea Aplikacja konsolowa to aplikacja, ktéra nie oferuje graficznego interfejsu uzyt-
kownika (GUI = ang. Graphical User Interface), lecz jest uruchamiana w oknie wiersza
polecen.
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=» Tworzenie aplikacji konsolowej przy uzyciu Visual Studio 2017

1. W pasku zadan systemu Windows kliknij Start, wpisz Visual Studio 2017,
a nastepnie nacisnij klawisz Enter.

Spowoduje to uruchomienie programu Visual Studio 2017 i wyswietlenie przez
ten program strony Start, takiej jak ta pokazana ponizej (w zaleznosci od uzywanej
edycji programu Visual Studio 2017, strona Start na komputerze uzytkownika
moze wygladac nieco inaczej):

] Start Poge - Microsoft Visual Studio YE & | QuickLaunch (CtleQ) - 5 =
Eile Edit View Project Debug Team Jools Test Apayze Window Help John Sharp = m
io-o|f-amd|9-<- e,

‘*,' StartPage & X

~ | Solution Explorer

e oalF
x
Get Started b
Get code from a remote version
" control em or open
Learn about new features in Professional 2017 sumelhirnzunywr’llnul drive. ° Deveiop
See what's new in the .NET Framewerk Checkout from:
RS W ST Sos Tk S & Visual Studio Tesm Services Vissl Shidlo
Preview
Yesterday we rel
1 Open Project / Selution Preview of Visuaj
15.5 and we woy)
Recent £ OpenFolder NEW 25 Octoer
@ Open Website Five-Star App:
" " Mobile Center|
The p:n';pcq solutions and folders you open locally Five-star mobile,
ey consistent and )
1 ” . not 3 good expe
The remote hest for Git repesitories and other source New project
«contrel providers will appear on the recent list of cther P J HEW 25 Octobes
B aaiel s Search project templates 2 - visual Studio
¢ notifications i
Recent project templates: In our earlier pod
: Tools Extension
B ComoleApp(.. C= e mitroduced ]
T BlankApp Un.. C# NEW 25 October
™ Storm Aoolic... Azure Crav Stpsscon
Creste new project More news...
Solution Explorer T T

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

Spowoduje to otwarcie okna dialogowego New Project (Nowy projekt). Okno
to zawiera¢ bedzie liste szablonow, ktérych mozna uzy¢ jako punkt wyjsciowy
przy tworzeniu nowej aplikacji. Szablony widoczne w tym oknie dialogowym
podzielone sg na kategorie zalezne od uzywanego 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
rozwijanej listy, znajdujacym sie w gornej czesci srodkowego panelu, wybrana jest
opcja .NET Framework 4.6.1, a nastepnie kliknij Console Application (Aplikacja
konsolowa).
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UwaGa Upewnij sie, ze wybrates Console App (NET Framework), a nie Console App
(.NET Core). Szablonu .NET Core uzywa sie do budowania aplikacji przenosnych, ktére

dziataja rowniez w innych systemach operacyjnych, takich jak Linux. Jednak aplikacje

NET Core nie udostepniaja petnego zakresu funkcjonalnosci osiagalnych w petnym $ro-

dowisku .NET Framework.

New Project ? b's
b Recent = [NET Framework 461 ~| Sort by: [Default | i Search (Ctrl«E) 2@~
2 R slank App (Universal WindowsVisusl G2 = Typer Visual C=
b Visual Ce+ . A pn_:jec_t for creating a command-line
4 Misual = I'"j WPF App (MET Framework)  Visual C# application
Windows Universal - o
Windows Classic Desktop D Windows Forms App (.NET Fr...Visual C#
Web
NET Core '3‘ Console App (NET Core)  Visual C#
.NET Standard
Cloud Console App (.NET Framewor...Visual C#
Test
WCF E_-ﬁ Class Library (NET Standard) Visual C#
b Visual Basic : o
SQL Server ?uﬁ Class Library (.NET Framework) Visual C#
b Azure Data Lake
b JavaScript @ ASP.NET Core Web ApplicationVisual C#
b Stream Analytics
b Othar Deniact Tunse i @ ASP.NET Web Application (N..Visual C#
Not finding what you are looking for?
Open Visual Studio Installer ;F_'I. Shared Project Visual C# -
Name: ConscleApp1
Location: |C:\Users\Student\source\repos <] | Browse. |
Solution name: ConsoleApp1 Create directory for solution
[] Add te Source Control

4. W polu Location (Lokalizacja) wpisz C:\Users\TwojaNazwa\Documents\Microsoft
Press\VCSBS\Chapter 1. Fraze TwojaNazwa zastap wtasng nazwa uzytkownika
w systemie Windows.

UwaGa Dla skrocenia zapisu, w dalszej czesci tej ksigzki, zamiast odwotywac sie
do $ciezki C:\Users\TwojaNazwa\Documents, bedziemy pisac po prostu o folderze Do-
kumenty uzytkownika.

Wskazowka Jesli okreslony folder nie istnigje, zostanie stworzony przez Visual Q
Studio 2017.

5. W polu Name (Nazwa) wpisz tekst TestHello, nadpisujac znajdujacg sie w tym
polu nazwe ConsoleApplicationl.
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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 Zrodta) jest odznaczone, a nastepnie kliknij przycisk OK.

Program Visual Studio utworzy nowy projekt korzystajac z szablonu Console
Application. Nastepnie Visual Studio wyswietli poczatkowy kod aplikacji tak, jak
to zostato pokazane na ponizszym rysunku:

Pasek menu Pasek narzedzi

H] Testhello - Microsoft Visual Studio YH & | QuickLaunch (Ctri+Q) P - 8 x
File Edit View Project Build Debug Team Jools Tet Apahze Window Help——d1 Jehn sharp = [
Po-o|B-2 P9 -] Divg - AnycRu st B i S AR E, |
Ll Progum.cs = x ~ [ Solution Explorer -8 x
é 6] TestHello -] %5 TestHetie. Prograen - | @u Meinistringl] args) Jeoge-lo-5¢e
s G| Clusing Syaten;
g 2 usz:: ;I;t:::co!]e:ticns.sene":c; pencch Sobitinn Erplaer (Ctrlag) P
: = Ling; —1 57 Solution TestHello' (1 project)
3 4 using $; Text; 4 [cx] TestHello
T s using System.Threading.Tasks; b Properies
= 6

7 Elnamespace TestHello k :E.l :::::‘:?!

4 coni

= e b = Progam.cs

9 class Program

10

11 8 static void Main(string[) args)

12

13 ¥

14 .

D LB Okno edytora tekstu i kodu

16

ETEARS
o
100 % -

[T Creating project TestHello'... project cr..  Ln1 Col1 ch1 INS 4 Add to Source Control =

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

W oknie edytora kodu i tekstu, zajmujacym gtowna czes¢ ekranu, wyswietlana
jest zawartos¢ plikow zrodlowych. Jesli podczas pracy z projektami ztozonymi
z kilku plikow edytowany jest wiecej niz jeden plik zrodtowy, to kazdy z tych
plikow posiada¢ bedzie swoja wlasng zaktadke oznaczong nazwa danego pliku.
W celu przywotania wybranego pliku zrodtowego na pierwszy plan okna edytora
kodu i tekstu wystarczy klikna¢ zaktadke z nazwa tego pliku.
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Po prawej stronie okna wyswietlany jest panel Solution Explorer (Eksplorator
rozwigzan), obok edytora kodu i tekstu:
SolutionExplorer v A X
COME-|0-5C &
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P~
] Sclution ‘TestHello' (1 project)
4 [cn] TestHello
b S Properties
b =B References

¥ App.config
b ©* Program.cs

Solution Explorer [RIETHNSTILIES

W panelu Solution Explorer wyswietlane s3 miedzy innymi nazwy zwigzanych
z projektem plikow. Przywotanie wybranego pliku zrédlowego na pierwszy plan
okna edytora kodu i tekstu jest réwniez mozliwe poprzez dwukrotne klikniecie
tego pliku zrodtowego w panelu eksploratora rozwigzan.

Zanim przystapimy do pisania kodu zrodtowego, zapoznajmy sie najpierw

z plikami wyswietlanymi w panelu eksploratora rozwiazan, ktore zostalty utwo-

rzone przez program Visual Studio 2017 jako czes¢ nowego projektu:

3O Solution (Rozwigzanie) ‘TestHello' Jest to plik lezacy na najwyzszym pozio-
mie hierarchii rozwigzania. Kazde rozwigzanie moze zawierac jeden lub wiecej
projektow, a program Visual Studio 2017 tworzy plik rozwigzania, aby ulatwic¢
organizowanie projektow. Jesli uzyjemy Eksploratora plikow do sprawdzenia
zawartosci katalogu Dokumenty\Microsoft Press\WVCSBS\Chapter 1\TestHello,
to przekonamy sie, ze faktycznie plik ten nosi nazwe TestHello.sln.

O TestHello Jest to plik projektu w jezyku C#. Kazdy plik projektu zawiera
odwotania do jednego lub kilku plikow zawierajacych kod zrodtowy lub inne
elementy projektu, np. takie jak obrazy graficzne. Calos¢ 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 \Microsoft
Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello\TestHello.

7
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O Properties (Wiasciwosci) Jest to folder bedacy czescig projektu TestHello.
Po rozwinieciu tego folderu (w tym celu nalezy klikng¢ strzatke znajduja-
cg sie obok nazwy Properties) przekonamy sie, ze zawiera on plik o nazwie
AssemblylInfo.cs. Plik AssemblyInfo.cs to specjalny plik, ktory umozliwia doda-
wanie do programu réznych atrybutéw, takich jak np. nazwa autora, data utwo-
rzenia programu itp. Mozliwe jest takze okreslenie dodatkowych atrybutow,
zmieniajgcych sposob dziatania programu. Omowienie sposobéw korzystania
z tych atrybutow wykracza jednak poza ramy tej ksigzki.

0 References (Odwotania) Ten folder zawiera odwolania do bibliotek skom-
pilowanego kodu, ktére moga by¢ uzywane przez tworzong aplikacje. Podczas
kompilacji kodu zrodtowego napisanego w jezyku C# nastepuje konwersja tego
kodu na biblioteke, ktorej zostanie nadana unikatowa nazwa. W srodowisku
Microsoft .NET Framework biblioteki te nazywane sa asemblacjami. Programisci
moga uzywac asemblacji do umieszczania w nich napisanych przez siebie uzy-
tecznych fragmentow kodu w sposob umozliwiajacy ich dystrybuowanie i uzy-
wanie przez innych programistow we wiasnych aplikacjach. Jesli rozwiniemy
folder References, to przekonamy sie, ze zawiera on zestaw domyslnych biblio-
tek dodanych do projektu przez program Visual Studio 2017. Te asemblacje
zapewniajg dostep do wielu powszechnie wykorzystywanych funkeji platfor-
my .NET Framework i zostaly dostarczone przez firme Microsoft wraz z Visual
Studio 2017. Podczas wykonywania zamieszczonych w tej ksigzce ¢wiczen
bedziemy mieli okazje zapozna¢ sie doktadniej z wieloma z tych asemblacji.

O App.config Jest to plik konfiguracyjny aplikacji. Plik ten jest plikiem opcjo-
nalnym i nie zawsze musi wystepowac. Plik konfiguracyjny umozliwia okresla-
nie ustawien, ktore beda mogly by¢ wykorzystywane przez uruchomiong 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 Zrodtowy 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 2017,
ktory wkrotce doktadniej przeanalizujemy.
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Piszemy pierwszy program

Plik Program.cs definiuje klase o nazwie Program, ktéra 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 sie w rozdziale 7, , Tworzenie i zarzadzanie klasami oraz obiek-
tami”, a wiecej informacji na temat struktur znalez¢ mozna w rozdziale 9, , Tworzenie
typow wartosciowych przy uzyciu wyliczen oraz struktur”.

Metoda Main okresla tzw. punkt wejscia do programu. Metoda ta musi by¢ zdefi-
niowana w sposob okreslony 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. Szczegolty budowy metod zostang omoéwione w rozdzia-
le3,,
metod statycznych znajduje si¢ we wspomnianym juz rozdziale 7.

Tworzenie metod i stosowanie zasiegow zmiennych”, a wiecej informacji na temat

WazNe W jezyku C# sa rozrozniane mate i wielkie litery. Metoda Main musi mie¢ nazwe
pisang wielka litera.

W kolejnych ¢wiczeniach napiszemy kod wyswietlajgcy w oknie konsoli komunikat
»Hello World!” (Witaj swiecie!), zbudujemy i uruchomimy nasza aplikacje konsolowsg
Hello World oraz poznamy sposéb wykorzystywania przestrzeni nazw do dzielenia
kodu na rézne elementy.

=) Pisanie kodu przy uzyciu funkgcji Microsoft IntelliSense

1. W oknie edytora kodu i tekstu, wyswietlajgcym zawartos¢ pliku Program.cs,
umies¢ kursor wewngtrz metody Main, bezposrednio za otwierajagcym nawiasem
klamrowym, {, a nastepnie nacisnij klawisz Enter, aby utworzy¢ nowa linie.

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

Po wpisaniu litery C, bedacej pierwsza literg stowa Console, wyswietlona zosta-
nie lista funkeji IntelliSense. Lista ta zawiera¢ bedzie wszystkie stowa kluczowe
jezyka C# oraz typy danych, ktore sg poprawne w danym kontekscie. Mozesz
albo kontynuowa¢ wpisywanie stowa, albo odszukac je na liscie i dwukrotnie
klikng¢ mysza. Po wpisaniu liter Cons funkcja IntelliSense automatycznie pod-
swietli na liscie element Console i wowczas do jego wybrania wystarczy wcisniecie
klawisza Tab lub Enter.
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5_] TestHello - Microseft Visual Studie YH & |Quick Launch (Ctrl+Q) P i
File Edit View Project Build Debug Tesn Tools Test Anahze Window  Help John sharp = [
(0-0| 8- P[99 |obug -] anycry e T T A, R
Pregram.cs® + X
63 TestHello - | "5 TestHelle Program = | D Mainfstringl] args) leoga-o-5¢e
1 Blusing Systes; I3
2 using Systes.Collections.Generic; a ] Seorch Solution Explorer (Ctrl+) P
3 using System.Ling; fal Solution TestHello' (1 project)
4 using System.Text; 4 [ TestHello
Z Lusing System.Threading.Tasks; b Propedies
b =8 References
7 Elnamespace TestHello
8 { P ¥ App.conig
b c* Program.cs
9 - =y
10
1 8
12
13 consl
= b e T . e ol
= i} #2 ConscleCancelEventArgs Represents the standard input, output, and error stresms for console applications. This class
15 } B i et sl ;m:tc:behheﬂm,‘fobm»ﬂlhe.N!TFlamm«wume:odefuﬁ:typg!umwum
u
& ConsoleColor
& ConscleKey
o ConsoleKeylnfe
o ConssleMadifiers
& ConsoleSpecialiey
2= const
e =% s s e ()} 2D

Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

{

Console

Uwaea Klasa Console jest klasa wbudowana.

3. Wpisz znak kropki, bezposrednio po stowie Console.

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

. Przewin w dot zawartosc tej listy, zaznacz na niej metode WriteLine, a nastepnie

wcisnij klawisz Enter. Mozesz rowniez wpisywaé kolejne litery, W, 1, i, t, e, L,
az do zaznaczenia na liscie metody WriteLine, a nastepnie wcisna¢ klawisz Enter.
Listg funkgcji IntelliSense zostanie zamknieta, a do pliku zrodtowego zostanie
dodane stowo WriteLine. Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujgco:

static void Main(string[] args)

{

Console.WriteLine

}

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

powiedzi funkeji IntelliSense.

Podpowiedz ta zawiera¢ bedzie liste parametrow akceptowanych przez meto-
de WriteLine. W rzeczywistosci metoda WriteLine jest tzw. metodg przecigzong,
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co oznacza, ze klasa Console zawiera wiecej niz jedng metode o nazwie WriteLine —
faktycznie klasa ta zawiera az 19 roznych wers;ji tej metody. Kazda z wersji metody
WriteLine pozwala na wyswietlanie na ekranie réznych typoéw danych. (Metody
przecigzone zostang omowione dokladniej w rozdziale 3). Metoda Main powinna
teraz wyglada¢ 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 réznymi przecigzonymi wersjami

metody WriteLine.

. Wpisz znak nawiasu zamykajacego, ), a po nim znak srednika, ;.
Metoda Main powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

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

}

. Przesun kursor i wpisz pomiedzy znakami nawiasoéw wystepujacych po nazwie
metody WriteLine, tekst "Hello World!", wlacznie ze znakami cudzystowow.
Metoda Main powinna teraz wygladac nast¢pujgco:

static void Main(string[] args)

{
Console.WriteLine("Hello World!");
}
Wskazowka Warto wyrobi¢ sobie nawyk, by dopetniajace pary znakow — takie jak Q
nawiasy zwykte (i) oraz klamrowe { i} — wpisywac razem, jeszcze przed wypetnieniem

ich treScia. Mozna tatwo zapomnie¢ w wpisaniu znaku zamykajacego, jesli odtozymy
to do czasu po wprowadzeniu zawartosci.
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4 N
Ikony 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 okreslajgca jego rodzaj. Ponizej
pokazane zostaly typowe ikony wraz z ich znaczeniem:

lkona Znaczenie

Metoda (zostanie oméwiona w rozdziale 3)

Wihasciwos¢ (zostanie omdwiona w rozdziale 15)

Klasa (zostanie oméwiona w rozdziale 7)

Struktura (zostanie oméwiona w rozdziale 9)

Zmienna wyliczeniowa (zostanie omowiona w rozdziale 9)

Metoda rozszerzajaca (zostanie omdwiona w rozdziale 12)

Interfejs (zostanie oméwiony w rozdziale 13)

B E T %Y

Delegacja (zostanie oméwiona w rozdziale 17)

Zdarzenie (zostanie omdwione w rozdziale 17)

Przestrzen nazw (zostanie omdwiona w nastepnej czesci tego rozdziatu)

Wy
St

Podczas wpisywania kodu w innym kontekscie mozna spotkac sie takze z innymi
ikonami funkcji IntelliSense.

J

W kodzie zrodtowym czesto mozna spotkac linie zawierajace dwa znaki ukosnika,
/1, po ktorych nastepuje zwykty tekst. Sg to komentarze — sg one ignorowane przez
kompilator, ale s3 bardzo uzyteczne dla programistow, poniewaz utatwiajag dokumen-
towanie faktycznego sposobu dziatania programu. Przykltadowo:

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

Kompilator pomija caly tekst, poczawszy od dwoéch znakéw ukosnika az do konca
danej linii. Mozliwe jest takze dodawanie komentarzy sktadajacych sie z wielu linii,
ktore rozpoczynajg si¢ od ukosnika i gwiazdki: /*. Po napotkaniu tych znakow kom-
pilator pomija wszystko, az do napotkania sekwencji gwiazdki i ukosnika */, ktora
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moze znajdowac sie w pliku zrodtowym nawet o wiele linii dalej. Zdecydowanie zache-
camy do dokumentowania wtasnego kodu Zrédtowego przy uzyciu niezbednej liczby
wyczerpujacych komentarzy.

=» Budowanie i uruchamianie aplikacji konsolowe;j

1. Wybierz z menu Build (Kompilowanie) polecenie Build Solution (Kompiluj
rozwigzanie).
Wykonanie tej akcji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utworze-
nie wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wyswietlone
zostanie okno Output (Dane wyjsciowe).

Wskazowka Wykonanie tej akdji spowoduje skompilowanie kodu w jezyku C# i utwo- Q
rzenie wykonywalnego programu. Ponizej okna edytora kodu i tekstu wy$wietlone zo-
stanie okno Output.

W oknie Output powinien wowczas zosta¢ wyswietlony komunikat podobny
pokazanego ponizej, informujacy o przebiegu procesu kompilacji programu:

1>------ Build started: Project: TestHello, Configuration: Debug Any CPU ------

1> TestHello -> C:\Users\John\Dokumenty\Microsoft Press\Visual CSharp Step

By Step\Chapter

I\TestHello\TestHello\bin\Debug\TestHello.exe

========== Build: 1 succeeded, 0 failed, 0 up-to-date, 0 skipped ==========
Jesli w kodzie Zrodtowym popetnione zostaly jakies btedy, to zostang one wymie-
nione w oknie Error List (Lista bledow). Zamieszczony na nastgpnej stronie przy-
ktad pokazuje, co by sie stato, gdybysmy w instrukeji WriteLine zapomnieli wpisa¢
zamykajacego znaku cudzystowu po tekscie Hello World! Nalezy zwroci¢ uwage
na fakt, ze czasami jedna pomytka moze prowadzi¢ do wygenerowania kilku bfe-
dow kompilacji.

Wskazowka Dwukrotne klikniecie wybranego elementu w oknie Error List spowoduje Q
umieszczenie kursora w linii, ktora spowodowata dany btad. Nalezy takze zauwazy¢,

ze w kodzie zrodtowym program Visual Studio podkresla czerwona falista linia wszystkie

wiersze, ktére nie bedg mogty zostac poprawnie skompilowane.

Jesli wszystkie poprzednie instrukcje zostaty wykonane doktadnie i z nalezyta sta-
rannoscia, to nie powinnismy otrzymac zadnych bledow ani ostrzezen, a proces
tworzenia programu powinien zakonczy¢ sie sukcesem.
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=] TestHello - Microsoft Visual Studio YE £ | QuickL
Eile Edit View Project Build Debug Team Tools Test Apalyze Window Help
L 0-0 |- |9 - -] Debug | anycru e s | A |

|9 A

3 Programes # X -

8] TestHello | "% TestHello.Program - | ©5 Main(stringl) args) -
1 Elusing System; L]
2 ing System.Collections.Generic; -
3 using System.Ling;
4 using System.Text;
5 |using System.Threading.Tasks;
6
7 [Einamespace TestHello
8
Orafarances =
9 B class Program
1e
Crafarancas
1 = static void Main(string[] args)
12
1B7] Console.WriteLine( Hello World!);
14
15 }
16 }
17
-
100% =
Error List > R x
Entire Solution « |[ 3Enors ||[ 1. 0Wamings || @ OMessages |[¥r]| Buid » Intelisense  ~
Search Error List P~
¥Code  Description Project File Line SuppressionSt.. Y
€3 CS1010  Newline in constant TestHello Program.cs 13 Active
3 C51026 ) expected TestHello Program.cs 1B Acdive
9 cs002 ; expected TestHello Program.cs 13 Active
Error List [T

L[] Build failed

Q Wskazowka Nie ma potrzeby jawnego zapisywania pliku Zrodtowego przed roz-
poczeciem procesu budowy/kompilacji, poniewaz polecenie Build Solution powodu-
je automatyczne zapisanie pliku Zrédtowego. Gwiazdka widniejaca obok nazwy pliku
na zaktadce okna edytora kodu i tekstu oznacza, ze 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:

BN C\Windows\system32\cmd.exe

Hello HWorld!
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. Jesli program zo-
statby uruchomiony przy uzyciu polecenia Start Debugging (Rozpocznij debugowanie)
z menu Debug, to aplikacja réwniez zostataby uruchomiona, ale jej okno wyjsciowe
zostatoby natychmiast zamkniete, bez oczekiwania na wcisniecie przez uzytkownika do-
wolnego klawisza.

. Upewnij sie, ze okno wiersza polecen, w ktorym wyswietlane sg rezultaty dziata-
nia programu, jest aktywnym oknem (ma tzw. fokus), a nastepnie wecisnij klawisz
Enter. Spowoduje to zamkniecie okna wiersza polecen i powrét do srodowiska
programowania Visual Studio 2017.

. W oknie Solution Explorer kliknij projekt TestHello (projekt, a nie rozwigzanie
0 tej samej nazwie), a nastepnie kliknij przycisk Show All Files (Pokaz wszyst-
kie pliki) znajdujgcy si¢ na pasku narzedziowym eksploratora rozwigzan. Zwroc
uwage, ze aby wyswietli¢ ten przycisk, konieczne moze by¢ kliknigcie przycisku
z podwajng strzatka >>, znajdujacego sie po prawej stronie paska narzedziowego
eksploratora rozwigzan.

Solution Explorer > ax ) L .
0od4a '| ©-5 6 @ [=E— Przycisk podwajnej strzatki
Search Solution Expl 1+ -

b i A 2 Pokaz wszystkie pliki

R Solution 'TestHello' (1 project)
4 TestHello
b Properties
P =W References
b 1 bin
b [ obj

) App.config
P € Program.cs

Solution Explorer RTINS WIETEY

Ponad plikiem Program.cs zauwazymy elementy o nazwach bin i obj. Wpisy te odpo-
wiadajg folderom bin i obj w folderze projektu (Microsoft Press\Visual CSharp Step
By Step\Chapter 1\TestHello\TestHello). Foldery te sa tworzone przez program Visual
Studio podczas budowania aplikacji i zawierajg wykonywalna wersje programu
oraz pewne dodatkowe pliki, uzywane podczas procesu budowania aplikacji oraz
podczas jej debugowania.

15
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5. W oknie Solution Explorer rozwin gataz bin. Ukaze si¢ wowczas kolejny folder
o nazwie Debug.

UwaGa W gatezi tej moze rowniez znajdowac sie folder o nazwie Release.

6. Korzystajac z okna Solution Explorer 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 wlasnie ten plik jest uruchamiany po wybraniu z menu Debug
polecenia Start Without Debugging. Pozostale trzy pliki zawieraja informacje, kto-
re s3 uzywane przez program Visual Studio 2017 podczas uruchamiania programu
w trybie debugowania — po wybraniu z menu Debug polecenia Start Debugging.

Przestrzenie nazw

Prezentowany dotychczas przyklad to bardzo maty program. Mate programy moga
jednak bardzo szybko rozrosnac¢ si¢ do duzo wigkszych rozmiarow. Wraz z powiek-
szaniem si¢ rozmiaréw programu pojawiaja sie¢ dwa glowne problemy. Po pierwsze,
w przypadku duzych programow 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 wieksza liczbe metod,
to z kolei oznacza koniecznos¢ postugiwania si¢ wieksza liczba nazw. Wraz ze wzro-
stem liczby nazw rosnie rowniez prawdopodobienstwo niepowodzenia kompilowania
projektu spowodowanego konfliktem dwoch lub wiecej nazw. Przykladem moze by¢
proba utworzenia dwoch klas o takiej samej nazwie. Sytuacja komplikuje sie jeszcze
bardziej, gdy tworzony program odwotuje sie do asemblacji stworzonych przez innych
programistow, ktoérzy rowniez postuguja sie¢ wieloma réznymi nazwami.

W przeszlosci 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 sie coraz dluzsze, a programisci spedzali coraz wiecej czasu
na wpisywaniu kodu, zamiast na jego pisaniu (to nie to samo) oraz na ciagtym odczy-
tywaniu coraz bardziej niezrozumiatych nazw.

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

namespace TestHello

{
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class Pozdrowienia

{

}
}

Do utworzonej w ten sposob klasy Pozdrowienia mozemy odwotywaé sie w swo-
ich programach przy uzyciu nazwy TestHello.Pozdrowienia. Jesli inny programi-
sta rowniez utworzy klase Pozdrowienia w innej przestrzeni nazw, np. w przestrze-
ni NowaPrzestrzenNazw i asemblacja zawierajacy te klase zostanie zainstalowana
na naszym komputerze, to nasze programy nadal beda dziata¢ zgodnie z oczekiwa-
niami, poniewaz uzywajg one klasy TestHello.Pozdrowienia. Jesli zechcemy odwotac sie
do klasy Pozdrowienia utworzonej przez tego innego programiste, to bedziemy musieli
postuzy¢ sie nazwg NowaPrzestrzenNazw.Pozdrowienia.

Dobre praktyki programowania wymagaja, aby wszystkie tworzone klasy byty defi-
niowane przy uzyciu przestrzeni nazw, do ktorej naleza i srodowisko Visual Studio
2017 stosuje sie do tego zalecenia, uzywajac nazwy projektu jako nazwy przestrzeni
nazw najwyzszego poziomu. Do zalecen tych stosuje sie rowniez 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, jesli korzystajac z klasy musielibysmy za kazdym razem wpisywac jej
pelng nazwe, to sytuacja nie bytaby wcale lepsza niz wowczas, gdybysmy stosowali
jedynie jakas forme przedrostkow lub po prostu uzywali globalnie unikatowych nazw,
takich jak np. SystemConsole. Na szczescie problem ten mozna rozwigza¢ stosujac
w swoich programach dyrektywe using. Jesli cofniemy sie do projektu TestHello otwar-
tego w Visual Studio 2017 i przyjrzymy sie widocznej w oknie edytora kodu i tekstu
zawartosci pliku Program.cs, to zauwazymy na poczatku tego pliku nastepujace 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 zasiggu (ang. scope). W dalszej czesci kodu, znajdujacej sie
w tym samym pliku zrodlowym, nie ma juz potrzeby jawnego kwalifikowania nazw
obiektéw nazwami przestrzeni nazw, z ktérych pochodza te obiekty. Pie¢ przestrzeni
nazw pokazanych w tym przykladzie zawiera klasy, ktore sa uzywane na tyle czesto,
ze program Visual Studio 2017 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
zrodtowego kolejnych dyrektyw using.

17



18

Czes¢ I: Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C#

UwaGca Mozna zauwazy¢, ze niektore z dyrektyw using jest wyszarzonych. Dyrek-
tywy te odpowiadajg przestrzeniom nazw, ktérych aplikacja aktualnie nie uzywa. Jesli
nie bedziemy ich potrzebowac réwniez po zakohczeniu pisania kodu, mozna je bedzie
bezpiecznie usunac. Jednak jesli bedziemy pdzniej potrzebowac elementéw zawartych
w tych przestrzeniach nazw, konieczne bedzie ich ponowne dodanie do projektu.

Koncepcja przestrzeni nazw zostanie zaprezentowana doktadniej w ponizszym
¢wiczeniu.

=) Reczne wpisywanie dtugich 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 ponizej:

//using System;

. Wybierz z menu Build polecenie Build Solution.

Proces kompilacji zakonczy si¢ niepowodzeniem, a w oknie Error List wyswietlony
zostanie nastepujacy komunikat bledu:

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 zrodtowym 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 wyglada¢ nastepujaco:

static void Main(string[] args)

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

}

UwaGa Po wpisaniu znaku kropki po stowie System funkcja IntelliSense wyswietli na-
zwy wszystkich elementow istniejacych w przestrzeni nazw System.

. Wybierz z menu Build polecenie Build Solution.

Tym razem kompilacja projektu zakonczy sie powodzeniem. Jesli tak sie nie stanie,
to nalezy sprawdzi¢, czy metoda Main wyglada dokladnie tak, jak w pokazanym
weczesniej fragmencie kodu, a nastgpnie ponowi¢ probe kompilacji kodu.
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6. Uruchom aplikacje, wybierajgc z menu Debug polecenie Start Without Debugging,
aby przekonac sie, ze nadal dziata ona poprawnie.

7. Po uruchomieniu programu i wypisaniu przez niego w oknie konsoli tekstu Hello
World! wcisnij klawisz Enter, aby powrdci¢ do Visual Studio 2017.

4 . _— N
Przestrzenie nazw a wykonywalne pliki binarne

Dyrektywa using powoduje po prostu wilaczenie elementéow ze wskazanej
przestrzeni nazw do biezacego zasiegu (ang. scope), uwalniajac programiste
od koniecznosci uzywania w swoim kodzie w petni kwalifikowanych nazw klas.
Klasy sg kompilowane w asemblacje (ang. assemblies). Binarna asemblacja to plik,
ktory zwykle ma rozszerzenie .dll, cho¢ scisle rzecz biorgc, sg nimi rowniez pro-
gramy wykonywalne z rozszerzeniem .exe.

Asemblacja moze zawiera¢ wiele klas. Klasy sktadajace sie na biblioteke klas
platformy .NET Framework, takie jak np. System.Console, sa dostarczane w asem-
blacjach instalowanych na komputerze razem z programem Visual Studio. Jak
wkrotce si¢ przekonamy, biblioteka klas .NET Framework zawiera tysiace roz-
nych klas. Gdyby wszystkie te klasy znajdowaly sie¢ w jednym zestawie binar-
nym, miatby on olbrzymie rozmiary i byt trudny do utrzymania (gdyby Microsoft
uaktualnit tylko jedng metode pojedynczej klasy, musiatby na nowo rozesta¢ catg
biblioteke klas do wszystkich programistow!).

Z tego wzgledu biblioteka klas platformy .NET Framework zostata podzielona
na kilka mniejszych asemblacji, odpowiadajacych réznym obszarom funkcjo-
nalnym, z ktérymi zwigzane sa zawarte w nich klasy. Istnieje wiec ,zasadni-
cza” asemblacja (zestaw ten nosi nazwe mscorlib.dll), ktory zawiera wszystkie
powszechnie uzywane klasy, takie jak np. System.Console, a takze inne asem-
blacje, zawierajace klasy stuzgce do manipulowania bazami danych, korzysta-
nia z ustug webowych, tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika itd. Jesli
zamierzamy skorzysta¢ z klasy zawartej w asemblacji, konieczne jest dodanie
w projekcie odwotania do niej. Nastepnie mozna doda¢ w kodzie zZrodtowym
dyrektywe using, ktora spowoduje wlaczenie do zasiegu elementow z przestrzeni
nazw zawartych w danej asmeblacji.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze relacja pomiedzy binarng asemblacja
a przestrzenig nazw niekoniecznie musi by¢ relacja typu 1:1. Pojedyncza asem-
blacja moze zawiera¢ klasy zdefiniowane w wielu réznych przestrzeniach nazw,
a pojedyncza przestrzen nazw moze rozciggac si¢ na kilka asemblacji. Przyktadowo
klasy oraz inne elementy z przestrzeni nazw System zostaty faktycznie zaimple-
mentowane jako kilka roznych asemblacji, miedzy innymi mscorlib.dll, System.dll
oraz System.Core.dll. Wszystko to moze poczatkowo wydawac si¢ bardzo zagma-

L twane, ale szybko mozna si¢ do tego przyzwyczaic. )

Ciqg dalszy na stronie nastgpnej
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Ciqg dalszy ze strony poprzedniej

4 )
Szablon wybrany podczas tworzenia nowej aplikacji za pomocg programu

Visual Studio powoduje automatyczne dotgczenie odwotan do wtasciwych zesta-
wow binarnych. Jesli dla przyktadu rozwiniemy folder References w oknie Solution
Explorer otwartego projektu TestHello, zobaczymy, ze uzycie szablonu Console
application spowodowato dotaczenie odwotan do asemblacji o nazwach: Microsoft.
CSharp, System, System.Core, System.Data, System.Data.DataSetExtensions, System.
Net.Http, System.Xml oraz System.Xml.Ling. Pewnym zaskoczeniem moze by¢
brak na tej liscie zestawu mscorlib.dll. Wynika to z faktu, ze zestaw ten zawie-
ra podstawowe funkcjonalnosci czasu wykonania i musi by¢ uzywany przez
wszystkie aplikacje korzystajace z platformy .NET Framework. Folder References
zawiera tylko opcjonalne asemblacje i jesli zachodzi taka potrzeba, to mozliwe
jest dodawanie nowych i usuwanie istniejacych asemblaciji z tego folderu.
Dodatkowe odwotania do asemblacji mozna doda¢ do projektu klikajac pra-
wym klawiszem myszy folder References i wybierajac polecenie Add Reference
(Dodaj odwotanie) — zadanie to zostanie wykonane podczas ¢wiczen zamiesz-
czonych w dalszej czesci tego rozdzialu. Operacja usuniecia asemblacji pole-
ga na kliknieciu prawym klawiszem myszy wybranego zestawu wyswietlanego
w folderze References, a nastgpnie wybraniu z menu kontekstowego polecenia

Remove (Usun).
_ J

Tworzenie aplikacji graficznej

Dotychczas uzylismy programu Visual Studio 2017 do utworzenia i uruchomienia
prostej aplikacji konsolowej. Srodowisko programowania Visual Studio 2017 zawiera
takze wszystko, czego bedziemy potrzebowac do tworzenia graficznych aplikacji dla
systemu Windows 10. Szablony te nosza nazwe aplikacji Universal Windows Platform
(UWP), poniewaz umozliwiaja tworzenie programow, ktore mozna uruchamiac¢
na dowolnym urzgdzeniu systemu Windows, takim jak komputer, tablet czy telefon.
Graficzny interfejs uzytkownika aplikacji Windows mozna projektowac interaktywnie.
Oprogramowanie Visual Studio 2017 wygeneruje nast¢pnie odpowiednie instrukcje
programu, implementujace zaprojektowany interfejs uzytkownika.

Visual Studio 2017 oferuje dwa rodzaje widokow dla aplikacji graficznych: widok
projektowy (Design view) oraz widok kodu (Code view). Okno edytora kodu i tekstu
pozwala na modyfikowanie i utrzymywanie kodu oraz logiki tworzonej aplikacji gra-
ficznej, a widok projektowy pozwala na graficzne rozmieszczanie elementow inter-
fejsu uzytkownika. Mozliwe jest swobodne przelaczenie sie pomiedzy tymi dwoma
widokami.

Nastepny zestaw ¢wiczen demonstruje tworzenie aplikacji graficznej przy uzy-
ciu Visual Studio 2017. Program ten wyswietla¢ bedzie prosty formularz zawierajacy



