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| Podstawowe typy danych (wybrane) |

Ponizsze typy sg typami C#; ich nazwy moga réznic sie od
tych spotykanych w innych jezykach platformy .NET i w sa-
mym CLR (np. int i Int32).

byte (1 bajt) — typ catkowitoliczbowy. Zakres: od 0
do 255.

(2 bajty) — typ catkowitoliczbowy. Zakres: od
-32 768 do 32 767.

int (4 bajty) — nazwa w .NET: Int32. Typ catko-
witoliczbowy. Zakres: od -2 147 483 648 do
2147 483 647.

(8 bajtow) — typ catkowitoliczbowy. Za-
kres: od =9 223 372 036 854 775 808 do
9223372 036 854 775 807.

(4 bajty) — typ zmiennoprzecinkowy pojedyn-
czej precyzji (do 7 cyfr znaczacych). Zakres: od
+1.5e—45 do +3.4e38. Wymagane jest dota-
czenie za wartodcia tego typu litery £, np. 3.74f.
(8 bajtow) — typ zmiennoprzecinkowy podwojnej
precyzji (do 15 — 16 cyfr znaczacych). Zakres:
0d +5.0e—324 do +1.7e308. Jest to domysiny
typ dlaliczb zmiennoprzecinkowych, nie wymaga
sufiksu.

(16 bajtow) — typ zmiennoprzecinkowy. Uzy-
wany do operacji wymagajacych duzych liczb
i duzego bezpieczenstwa przy modyfikacji
zmiennych. Zakres: od +71.0g-28do +7.928.
Wymaga dofgczenia litery m, np. 9.5m.

(2 bajty) — typ znakowy. Stuzy do przechowy-
wania pojedynczych znakéw Unicode. Znaki s3
zapisywane w apostrofach, np. 'a".

(1 bajt) — typ logiczny. Zmienne tego typu prze-
chowuja warto$¢ logiczna — prawda (t rue) lub
falsz (false).

Ponadto dostgpne s3 typy uint, ushort i ulong
(liczby bez znakoéw), ktére maja dwukrotnie wiekszy zakres
liczb dodatnich od swoich tradycyjnych odpowiednikéw (np.
ushort —od 0do 65 535).

short

Tong

float

double

decimal

char

bool

Komentarze

Komentarze pozwalajg na dodanie uwag do kodu. Nie sg
one przetwarzane przez kompilator. Wyrézniamy dwa rodzaje
komentarzy:

// komentarz w jednej linjjce

s

komentarz

w dwdch i wigkszej liczbie

linijek

V4

/I <summary>

/// komentarz uzywany do tworzenia dokumentacji metod, klas itd.

M </summary>

Instrukcje

Instrukcja jest kazda czynno$¢ wykonywana w ramach pro-
gramu. Zazwyczaj koriczy sig $rednikiem:
Instrukcjas
Pojedyncza instrukcje mozna zastapic blokiem instrukcji, czyli
ciggiem pojedynczych instrukcji ujgtych w nawiasy klamrowe:
{

instrukcjat;

instrukcja2;

instrukcja3;

}

Zmienne

Zmienne deklaruje sig, umieszczajac nazwe typu oraz nazwe

zmiennej. Kazdg deklaracje (podobnie jak inne instrukcje

jezyka C#) koiczy sie $rednikiem. Przykiad:

int liczba;

Nazwa zmiennej moze skfadac sie z cyfr, liter i znaku podkre-

$lenia, przy czym nie moze zaczynac sie od cyfry.
Zmiennej przypisuje sie warto$¢ za pomoca znaku

= (operator przypisania), np.:

liczba = 53

Zmienne mozna zadeklarowac i przypisac im warto$¢ w jed-

nej instrukeji:

int Ticzba = 5;

Za pomoca jednej instrukcji mozna przypisa¢ dwém zmien-

nym jedna wartos¢, np.:

int Ticzba, innaliczba;

liczba = innaliczba = 3;

>
W obrebie metod (wigcej na ich temat w dalszych sekcjach)

istnieje mozliwos¢ deklarowania zmiennych typowanych
niejawnie:

var Ticzba = 3

Trzeba pamigta¢, ze w przeciwienstwie do jezykéw takich
jak JavaScript powyzszy zapis deklaruje zmienna silnie ty-
powana, przy czym 6w typ jest okreslany przez kompilator
na podstawie przypisanej wartosci. Co za tym idzie, ponizszy
zapis spowodowatby btad kompilacji:

var liczba = 3;

liczba = "test";

State

Deklarowanie statych odbywa sig w ten sam sposéb, co
deklarowanie i inicjowanie zmiennych, z wyjatkiem dodania
sfowa kluczowego const na poczatku instrukcji:

const int liczba = 3;

Wartosci statej nie mozna zmienia¢ w trakcie dziatania
programu.

Operatory

Za pomoca operatora mozna wykonywac operacje na wy-
razeniach (zmiennych bad? wartosciach statych). Operatory
dzielimy na:
® arytmetyczne,
 logiczne,
® bitowe,
 relacji,
® przypisania,
 inne.
Operatory arytmetyczne znamy z zycia codziennego. Sg to:
+ (dodawanie);
- (odejmowanie);
*  (mnozenie);
/  (dzielenie);
% (modulo, reszta z dzielenia);

++ (zwigksza warto$¢ zmiennej o jeden);
-~ (zmnigjsza wartos¢ zmiennej o jeden).
Dzielenie dwoch liczb catkowitych (np. typu int) zwraca
wynik catkowity (np. 5/3 = 1). Jesli chcemy uzyskac wynik
realny, trzeba np. dodac do licznika lub mianownika war-
t0$¢ typu zmiennoprzecinkowego (najszybciej 0.0), np.:
wyrazenie (5+0.0) /3 zwr6ci wynik 1,66666666666667
(w przyblizeniu).
Operatory logiczne zwracaja wartos¢ typu booTean, uza-
lezniajac ja od podanych operandow.
(wl && w2) zwrdci true, jesliwl iw2 majg warto$é

true (suma logiczna).

(wl || w2) zwrdcitrue, jesliwl lubw2 ma wartos¢
true (alternatywa logiczna).

(1wl) zwrdci true, jesli wl ma wartosé false
(negacja logiczna).

(wl ~w2)  zwr6ei true, jesli tylko jedna z wartosci ma

wartos¢ true (rozlaczna alternatywa logiczna).
Operatory bitowe wykonujg operacje na liczbach w postaci
bitowej (system dwdjkowy). Mozna je tez wykorzystywac
zamiast analogicznych operatoréw logicznych.

(wl & w2)  suma bitowa.

(wl | w2) alternatywa bitowa.

(wl ~ w2)  rozlaczna alternatywa bitowa.

(~wl) negacja bitowa (nie moze by¢ zastosowana
do wartosci logicznych).

(wl >> w2) przesunigcie bitowe w prawo — przesuwa
lewy operand w prawo o liczbg bitow podana
w operandzie w2 (usuwa ostatnie bity liczby).

(wl << w2) przesuniecie bitowe w lewo — przesuwa

lewy operand o liczbg bitéw podana w ope-

randzie w2 (uzupetnia zerami postac bitowa).
Operatory relacji umozliwiaja pordwnanie dwoch wartosci.
Wynik takiego poréwnania jest typu boo1.

(wl == w2) 2wraca true, jesli obydwie wartosci sa
réwne.

(wl != w2) 2wraca true, jesli obydwie wartosci sg
rozne.

(wl > w2)  zwraca true, jedli wl jest wigksze od w2.

(wl >= w2) 2wraca true, jesli wl jest wigksze lub

réwne w2.

Dwa ostatnie operatory mozna stosowac w odwrotny
sposob, fj. <i <=.

Operatory przypisania umozliwiaja zastapienie przy-
pisania zmieniajacego warto$¢ zmiennej, np.:
X =x+5;
na postac:
X += 53
W analogiczny sposéb mozna uzywac operatorow: -=, *=,
/=,%=,8=, |=, "=, <<=, >>=

Pozostate wybrane operatory:
. — operator dostepu do elementow przestrzeni nazw lub
klasy, np. obiekt.metoda();
[1 — operator dostepu do elementéw indeksowanych, np.
tablic lub atrybutéw, np. tablica[0] ;
?: — operator tréjargumentowy — np. int x =
1) 23:0.
Zmienna x bedzie miata wartos¢ 3, jesli 1 bedzie wigksze
od 1, w przeciwnym razie x bedzie réwne 0.

Operatory posiadaja swoje priorytety; niektore z nich
53 zgodne z zasadami matematyki (dzielenie jest wykonywa-
ne przed dodawaniem itd.). Poznane operatory mozna usze-
regowac w nastgpujacy sposéb wedtug priorytetu operatora:
++, --

(>

o
+, -
<<, >>

w— @o— > o I

&
\

=, *=, /=, %=, +=, -=, <<=, >>= R{= "=, ‘:
Im wyzej operator znajduje si¢ na powyzszej liscie, tym
wiekszy jest jego priorytet. Aby zmieni¢ priorytet, mozna
zastosowac operatory, np. wyrazenie 4+2/2 jest réwne 5,
a wyrazenie (4+2) /2 jest réwne 3.

Instrukcje ztozone |

Jezyk C# udostgpnia kilka rodzajow instrukcji ztozonych.
Instrukcja warunkowa pozwala uzaleznic wykonanie pewnego
ciggu instrukcji od danego warunku, np.:
if (warunek)

{

} else

{

}
gdzie warunek jest wytacznie typu boo1! Przeciwnie niz np.
w C++ nie jest mozliwe wykonanie nastgpujacej operacji:
int Ticzba = 33
if (liczba = 5) /BtAD
W takiej sytuacji w nawiasie zostaje dokonane przypisanie
i wyrazenie przyjmuje warto$¢ 5. W jezyku C# nie mozna
jednak domysinie skonwertowac tej wartodci na typ bool,
stad takie wyrazenie spowoduje btad kompilatora.

Instrukcja swi tch (wyboru) zastepuje szereg instruk-

cji if, jesli wszystkie odnosza sie do tej samej zmiennej.
Przyktad:
switch (w)
{

case 0:

// instrukcje

break;

case 1:

// kolejne instrukcje

break;

default:

// Inne instrukcje

break;
}
Zmienna w moze by¢ typu catkowitoliczbowego, znakowego
lub by¢ taricuchem znakéw. Instrukcje wewnatrz danej klauzuli
case zostang wykonane, jesli zmienna w bedzie miata wartos¢
okreslona w klauzuli. Kazda instrukcja case musi koriczyc sie
instrukcja break ;. ,Spadnigcie” z pierwszej instrukcji case
do kolejnej jest mozliwe tylko, jesli pierwsza nie ma zadnej tre-
$ci. Jesli zaden z okreslonych warunkow nie zostanie spetniony,
wykonywane sg instrukcje z sekcji default.

»l

Kolejna czesto wykorzystywang konstrukcja sa petle.
Petla to blok instrukeji kodu, ktéry jest wykonywany cyklicz-
nie. C# oferuje trzy rodzaje petli: for,while,do..whiTe.

Petla for jest uzywana, kiedy znamy liczbe przebie-
gow petli. Przyktad:
for (int licznik=0;

// instrukcje
Powyzsza petla wykona sig 10 razy. Dodatkowo wewnatrz
bloku instrukcji mozna wykorzystywa¢ warto$¢ zmiennej
Ticznik, np. do wyswietlania jego wartosci na ekranie.
W pierwszej czgdei petli inicjujemy zmienna iterujaca, druga
stanowi warunek; musi on zwraca¢ warto$c true, aby petla
kontynuowata dziatanie. W ostatniej czesci petli okreslamy,
jak ma sie zwigksza¢ (lub zmniejszac) zmienna iteracyjna
(w powyzszym przyktadzie — o jeden).

Istnieje mozliwos¢ pominigcia dowolnej czesci petli;
jesli zachodzi konieczno$c, aby petla wykonywata sie nie-
skoriczona ilo$¢ razy, mozna uzy¢ zapisu:
for (53)

// instrukcje
Pozostate dwa rodzaje petli sa uzywane w sytuacjach, gdy nie
jest z gory okreslone, ile razy petle maja by¢ wykonywane.
Petla while ma nastgpujaca sktadnig:
while (warunek)

// instrukcje
Instrukcje w petli s3 wykonywane dopéty, dopdki warunek
ma warto$¢ t rue. Nalezy zwrécic uwage, ze petla moze nie
zosta¢ wykonana ani razu!

Kolejnym wariantem tej petli jest petla do. .whiTe.
Jedyna réznice migdzy nimi stanowi umiejscowienie warunku
— w tym przypadku znajduje sig on po bloku instrukcji:
do

// instrukcje
while (warunek);

Ticznik < 105 Ticznik++)

[ Tablice

Do przechowywania wielu elementéw tego samego typu
uzywa sie zmiennych tablicowych. Tablicg tworzy sie z uzy-
ciem operatora new, np.:

int[] tablica = new int[5];

Powyzsza instrukcja utworzy 5-elementowg tablicg liczb
catkowitych. Aby korzystac z tablicy, nalezy uzywac indeksu
tablicy ujgtego w nawiasy kwadratowe:

tablica[0] = 3;

int liczba = tablica[0];

Tablice w jezyku C# sg indeksowane od 0, tj. w tablicy n-
-elementowej mozemy odwotywac sie do elementéw o in-
deksach od 0do n-1.

Podobnie jak zwykte zmienne, tablice réwniez moga
mie¢ wartosci przypisywane przy ich utworzeniu, np.:
int[] tablica = new int[] { 3, 5, 7 };

W takiej sytuacji mozna pominac rozmiar tablicy; w nawia-
sach klamrowych wystarczy podaé¢ kolejne wartosci, jakie
maja znalez¢ sie w tablicy (oddzielone przecinkami).

C# podobnie jak inne jezyki programowania daje
mozliwo$¢ tworzenia tablic wielowymiarowych. W tym celu
w momencie deklarowania tablicy nalezy w nawiasach
klamrowych wpisa¢ n—1 przecinkéw, gdzie n jest liczba
okreslajaca, ile wymiardw ma mie¢ tablica:
int[,,] tablica;

W ten sposéb powstanie tablica tréjwymiarowa. Podczas
tworzenia takiej tablicy musimy podac dtugodci tablicy w po-
szczegolnych wymiarach w sposob nastepujacy:

tablica = new int[2, 3, 4];

Indeks tablicy jest podawany w analogiczny sposob jak jej
wymiary w konstruktorze, np.:

tablica[2, 2, 1] = 5;

Istnieje mozliwo$¢ przypisania tablicy wielowymiarowej przy
utworzeniu, np.:

int[,] tablica = new int[,] { { 1, 3},
(7,91}, {10, 12} };

(4,61,

Klasa jest podstawowa forma reprezentowania danych i do-
starczania funkcjonalnosci do programow. Klasy reprezentuja
réznego rodzaju obiekty, np. komponenty graficzne takie jak
przycisk czy pole tekstowe lub ztozone mechanizmy obstugi
baz danych. Réwniez podstawowe typy danych, opisane
powyzej, sa klasami.

Klasa jest tez rodzajem definicji. Konkretny egzemplarz
(nazywany tez instancja) klasy, o okreslonej pozycji i opisie
tekstowym, np. przycisk znajdujacy sie w programie, nazy-
wany jest obiektem.

Programista moze deklarowac wiasne klasy. W tym
celu nalezy uzy¢ stowa kluczowego c1ass:

>
class Czlowiek

{
}
Po stowie kluczowym class umieszczamy nazwe klasy,
a nastepnie blok instrukcji zawierajacych deklaracjg klasy.

Pola i metody

Najwazniejszymi elementami klasy sa zmienne klasy (nazy-
wane tez polami) i metody klasy. Metoda to blok instrukcji
mogacy przyjac okreslone parametry, zwracajacy okreslong
wartos¢. W jezykach zorientowanych proceduralnie (jak np.
C) metody nosza nazwe funkcji. Deklaracja metody skfada
sie z nagtéwka oraz ciata:






