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Najprostszy program

class PlerszaKlasa

~

static void Main(string[] args)

{
}
}

Oczywiscie taka aplikacja nic nie robi, zaraz po
uruchomieniu (klawisz F5) zostanie zamknieta.
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Metoda Malin

 metoda Main jest obowigzkowym
elementem programu. To od niej program
rozpoczyna swe dziatanie i na niej je
konczy.



Program musi posiadac klase

* Nazwe klasy od stowa kluczowego class
musi dzieliC co najmniej jedna spacja.
Klasy mogg zawieraC¢ m.in. metody, takie
jak metoda Main. Zawartosc klasy musi
miescicC sie pomiedzy klamrami { }

* class Bar{}
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Stowa kluczowe

Kazdy jezyk programowania posiada specyficzne
elementy, tzw. sfowa kluczowe. Mogg one oznaczac
rozkaz czy instrukcje, ktore sg w dany sposob
Interpretowane przez kompilator.

Standa_rdowo w srodowisku Visual C# stowa kluczowe
wyrozniane sg kolorem.

Do stow kluczowych C# mozna zaliczy¢ m.in. class, void,
static.

Przyktadowo, stowo class oznacza deklaracje klasy o
danej nazwie. Deklaracja w kontekscie jezyka
programowania moze zwyczajnie oznaczac utworzenie
danego elementu (np. klasy).



Komentarze

* Najprostszym elementem kazdego jezyka
programowania sg komentarze.

Podstawowym typem w jezyku C# sg komentarze jednej
linii w stylu jezyka C++. Przyktad:

class Foo
{
/[ to jest komentarz
/[ metoda Main — tutaj zaczynamy dziatanie!
static void Main(string[] args)
{
System.Console.WriteLine("Witaj Swiecie!");
}
}

Tekst znajdujgcy sie po znakach // nie bedzie brany pod uwage przez kompilator.7
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Komentarze

W C# dostepne sa takze komentarze w stylu jezyka C,

dzieki ktérym mozesz ,,skomentowac” wiele linii
tekstu:

/*
Tutaj jest komentarz
Tutaj réwniez. ..

*/

Rozpoczecie oraz zakonczenie bloku komentarza
okreslaja znaki /* oraz */.

Komentarze mogag byc w sobie zagniezdzane, przyktadowo:
[* komentarz w stylu C
I/l komentarz jednej linii
*/



Podzespoty, metody, klasy

« Gtowng bibliotekg w .NET Framework jest
mscorlib.dll. Zawiera ona przestrzen nazw
System, ktéra z kolei zawiera klase Console.

+ Klasy zawierajg metody, m.in. WriteLine, ktora
stuzy do wypisywania tekstu na konsoli.

« System zaleznosci jest dos¢ skomplikowany



Funkcje - metody

* Funkcje jako takie nie istniejg w C#!
Zamiast tego mowimy o metodach.

* Metoda jest to rodzaj operac]i
umozliwiajgcej realizacje wyznaczonych
czynnosci przez obiekty klasy.
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Klasy

« O klasach mozna powiedziecC, iz jest to zestaw metod |
atrybutow. Przyktadowo, klasa Console zawiera zestaw
metod stuzgcych do operowania na konsoli. Klasa jest
swego rodzaju przybornikiem, paczkg zawierajgca
przydatne narzedzia.

« Srodowisko .NET Framework udostepnia szereg klas
gotowych do uzycia. Przyktadowo, chcemy napisac
program, ktory obliczy logarytm z danej liczby. Zamiast
samemu meczycC sie z pisaniem odpowiedniego kodu,
mozemy wykorzystac klase Math, ktora jest czescig
srodowiska .NET Framework, i udostepniane przez nig
mechanizmy.
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Przestrzenie nazw

* Przestrzen nazw skupia w sobie definicje

Klas dostepnych w ramach danej
przestrzeni.

* W obrebie kilku przestrzeni nazw mogg
IstnieC klasy o te] same| nazwie.

12



Przyktady definicji przestrzeni nazw

Uzycie:

namespace Bar

{

class Hello

{

}
}

namespace Foo

{

class Hello

{

}
}

System.Console.Read() ;

13
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Stowo kluczowe using

Pisanie za kazdym razem nazwy przestrzeni nazw, a
nastepnie klasy i metody moze bycC nieco meczace.
Dlatego tez mozna wykorzystac stowo kluczowe using,
ktore informuje kompilator, ze w programie bedziemy
korzystali z klas znajdujgcych sie w danej przestrzeni
nazw (np. System):

using System;

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
Console.Writeline ("Hello World!'") ;
}

14
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Deklarowanie zmiennych

« Operacja utworzenia zmiennej nazywana jest deklaracjg

zmienney.
* Musimy okresli¢ unikalng nazwe zmiennej, ktora nie

moze sie powtarza¢ w obrebie danej klasy czy metody.

* Musimy rowniez okreslic typ dane| zmienne|, czyli
zidentyfikowac¢ dane, jakie bedziemy przechowywacC w
pamieci (tekst, liczby itp.).

class FooO

{

static void Main(string[] args)

{

string Bar;

}
}

15
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Deklaracja kilku zmiennych

* Potrzebujemy trzech zmiennych. Jezeli wszystkie
zmienne sg tego samego typu (string), mozemy
zadeklarowac je w ten sposaob:

string Login, FName, LName;

* Nazwy zmiennych musimy oddzieliC znakiem przecinka.

* Z punktu widzenia kompilatora nie ma znaczenia to, w
jaki sposob deklarujesz zmienne, wiec rownie dobrze
mozesz je zadeklarowac w ten sposob

string Login;
string FName ;
string LName;

16
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Przydziat danych

* Przypisanie danych do zmiennegj jest rownie proste jak
deklaracja. W tym celu uzywamy operatora przypisania

(=):

class Foo

static void Main(string[] args)

string Bar = "Hello World";

}
}

* |nny sposoOb przypisania wartosci
string Bar;
Bar = "Hello World";
Bar = "Hello my darling!";

Console.WriteLine(Bar);

17
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Typy skalarne | referencyjne

Typ danych okresla charakter zmienne| — czy zmienna
jest tancuchem znakow, liczbg catkowitg, liczbag
rzeczywistg lub jeszcze jakims innym obiektem.

W srodowisku .NET Framework istniejg typy skalarne |
typy referencyjne.

Typy skalarne to typy proste (np. liczby catkowite, liczby
rzeczywiste, znaki), wyliczenia i struktury.

Typy referencyjne to na przyktad klasy, interfejsy,
delegaty i tablice.
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Typy skalarne I referencyjne cd.1

« Zmienne typu skalarnego bezposrednio zawierajg
przypisywane im dane, a zmienne typow
referencyjnych tylko wskazujg obiekty.

« W przypadku typow referencyjnych mozliwe jest, ze
dwie zmienne wskazujg ten sam obiekt. Istnieje
mozliwosScC, ze operacje przeprowadzane na jednej
zmiennej referencyjnej wptyng na zmiane obiektu
wskazywanego przez inng zmienng referencyjna.

« W przypadku typow skalarnych zmienna zawiera
wtasng kopie danych i nie ma mozliwosci zmiany
tych danych poprzez operacje na innej zmiennej.”™



Typy skalarne 1 referencyjne cd.2

using System;
class Classl1 {
static void Main() {

// definicja zmiennej catkowitoliczbowej o wartosci 3
Int skalarl = 3;

Int skalar2 = skalarl; // druga zmienna o tej samej wartosci
skalar2 = 76;

Console.WriteLine("Typy skalarne: {0}, {1}", skalarl, skalar2);

// deklaracja tablicy liczb zawierajgcej jeden element o wartosci 3
Int [Jrefl = {3},

Int [Jref2 = refl; // skopiowanie zmiennej, ale nie tablicy!
ref2[0] = 76;

Console.WriteLine("Referencje: {0}, {1}", ref1[0], ref2[0]);



Typy danych

* Najwazniejsze typy danych zdefiniowane w CTS
przedstawiono na ilustracj
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— | P — |
Array
Char Int32 Ulint32 — Double
B L — N
String —
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Dacirmal Structure | e
.
‘ e
typy referencyjne typy skalarne
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Typy danych: liczby catkowite

Nazwa | C# Opis zakres
klasy
Byte byte 8-bitowa liczba catkowita bez | 0 do 255
znaku
SByte sbyte | 8-bitowa liczba catkowita ze | —-128 do 127
znakiem
Int16 short 16-bitowa liczba catkowita ze |-32,768 do 32,767
znakiem
Int32 int 32-bitowa liczba catkowita ze | —2,147,483,648 do
znakiem 2,147,483,647
Int64 long 64-bitowa liczba catkowita ze | _—-9,223,372,036,854,775,808
znakiem do 9,223,372,036,854,775,807
UIntl6 |ushort | 16-bitowa liczba catkowita unsigned short
bez znaku
UInt32 | uint 32-bitowa liczba catkowita 0 do 4,294,967,295
bez znaku
UInt6é4 |ulong | 64-bitowa liczba catkowita 0 do

bez znaku

18,446,744,073,709,551,61%
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Liczby zmiennoprzecinkowe

Nazwa | C# Opis Zakres

klasy

Single | float liczba —3.402823e38 do
zmiennoprzecinkowa 3.402823e38
pojedynczej precyzji (32-
bity)

Double |double |liczba —1.79769313486232e308 do
zmiennoprzecinkowa 1.79769313486232e308
podwojnej precyzji (64-
bit)

23
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Boolean

bool

Wartosci logiczne

wartosc¢ logiczna
(prawda lub fatsz)

true lub false

24
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Typy danych: inne

Nazwa |C# Opis Zakres
klasy

Char char znak Unicode (16-bitowy)

Decimal |decimal |96-bitowa liczba dziesietna

String string cigg znakow Unicode o statej

dtugosci,

25
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Restrykcje w nazewnictwie
Zmiennych

Pierwszym znakiem nazwy zmiennej nie moze by¢ cyfra — nazwa
ta musi rozpoczynac sie od litery.

Nazwa zmiennej moze zawieraC na poczatku

Nastepujgce znaki nie sg dozwolone w nazwach zmiennych:
()*&r%#@!/=+-[}}";,.2

Platforma .NET oraz sam jezyk C# obstugujg standard kodowania
znakow Unicode, dlatego w nazwach zmiennych mozna uzywac
polskich znakéw lub jakichkolwiek innych wchodzgcych w sktad
Unicode:

byte gzegzotka = 234

26



State

« State od zmiennych odroznia to, ze zawartosc
przydzielana jest jeszcze w trakcie pisania kodu i nie
ulega pozniejszym zmianom.

« Zawartosci statych nie mozna zmieniacC w trakcie dziatania
aplikacji. Raz przypisana wartos¢ pozostaje w pamieci
komputera az do zakonczenia dziatania aplikaciji:

const double Version = 1.0;
Version = 2.0; // w tej linii kompilator wskaze bigd

« State deklarowane sg prawie identycznie jak zmienne.
Jedyna roznica to koniecznosc¢ poprzedzenia deklaracji
stowem kluczowym const. .
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Operacje na konsoli

* Programy na konsole nie posiadajg
zadnych okien, kontrolek itp., interakcja z
uzytkownikiem jest staba.

* Program moze jedynie wypisywac tekst na
konsoli ( WriteLine() ) lub odczytac tekst
wpisany przez uzytkownika ( ReadLine() ).

28



Prosty program w konsoll

using System;
class Program

static void Main(string[] args)

Console.WriteLine("Czes¢, jak masz na imie?");
string name; // deklaracja zmiennej

name = Console.ReadLine(); // pobranie tekstu wpisanego
przez uzytkownika

Console.WriteLine("Mito mi " + name + ". Jak sie masz?");
Console.ReadLine();

}
}

29
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Metody klasy Console

Wybrane metody klasy Console

Metoda Opis
Beep Umozliwia odegranie dzwieku z gtosnika
systemowego.
Clear Czysci ekran konsoli.
ResetColor Ustawia domysiny kolor tta oraz tekstu.
SetCursorPosition Ustawia pozycje kursora w oknie konsoli.

SetWindowPosition

Umozliwia ustawienie potozenia okna konsoli.

SetWindowsSize

Umozliwia okresSlenie rozmiaru okna konsoli.

30




Prosta aplikacja w konsoli 1

using System;

class Program

{

static void Main(string[] args)

{

/[ ustaw rozmiar okna
Console.SetWindowSize (60, 30) ;

// ustaw potozenie tekstu
Console.SetCursorPosition (10, 10)
Console.WriteLine ("Hello World!")

Console.ReadLline () ;
Console.Clear () ;
Console.Beep() ;

.
’

.
14

31
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Prosta aplikacja w konsoli 2

using System;
class Program

*{s,tatic void Main(string[] args)

// nadanie wartosci dla wtasciwosci

Console.Title = "Hello World";

// okreSlenie koloru tta (ciemny zoftty)
Console.BackgroundColor = ConsoleColor.DarkYellow;

// odczyt wartoSci wtasciwosci
Console.WriteLine("Tytut tego okna to: " + Console.Title);

Console.ReadLine();

32
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Operatory

* W kazdym jezyku programowania
wysokiego poziomu istniejg symbole
stuzgce do sterowania programem. Takie
znaki nazywane sg przez programistow
operatorami.

« Symbole operatorow w jezyku C# sg
praktycznie identyczne z tymi z jezyka
C++ oraz Java.

33



Operatory porownania

Operator
Nierownosci
Rownosci
Wiekszosci
Mniejszosci
Wieksze lub rowne
Mniejsze lub rowne

Jezyk C#

34



Operatory arytmetyczne

Operator Jezyk C#
Dodawanie +

Odejmowanie -

Mnozenie *
Dzielenie rzeczywiste /
Dzielenie catkowite /

Reszta z dzielenia %



Operatory arytmetyczne - przyktady

double d = 5.0;

Inti=5;
Console.WriteLine(5.0/5); // 1
Console.WriteLine(-1 / 2); /] -2
Console.WriteLine(-d / 2); // -2.5

36
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Operator inkrementacji oraz
dekrementac|l

nt1=5;

Console.WriteLine(i++); // 5
| = 5;
Console.WriteLine(++1); // 6

37
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Operatory logiczne

* Operatory logiczne czesto sg nazywane
operatorami boolowskimi (ang. Boolean
operators). Wynika to z tego, ze realizujg one
operacje wtasciwe dla algebry Boole’a.

Operator Jezyk C#
Logiczne | &&
Logiczne lub |

Zaprzeczenie !
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Operatory bitowe

Operator Jezyk C#
Koniunkcja &

Zaprzeczenie ~

Alternatywa
Dysjunkcja (NAND ) N
Przesuniecie w lewo <<

Przesuniecie w prawo >>

39



Operatory przypisania

e foo =4
bar = foo;

e X=X+ 2;
X +=2;

* Pozostate operatory przypisania to:
-= *:, =, A):, &:, — /\:, <<= >>=,

40



Instrukcje warunkowe

* Sg to konstrukcje, ktore stuzg do
sprawdzania, czy dany warunek zostat
spetniony. Jest to praktycznie podstawowy
element jezyka programowania — dzieki
instrukcjom warunkowym mozemy
odpowiednio zareagowac na istniejgce
sytuacje | sterowac pracg programu.

41



Instrukcja If

« (QOgolna budowa instrukcji if wyglada nastepujgco:

iIf (warunek do spetnienia)

{

operacje do wykonania, jezeli warunek jest prawdziwy;

}

« Obowigzkowym elementem kazdej instrukcji if sg
nawiasy okragte, w ktorych musi znalez¢ sie warunek do
sprawdzenia.

« Warunek moze zostac spetniony (czyli wynik pozytywny)
albo nie. Od tego zalezy, czy wykonany zostanie kod

znajdujacy sie pomiedzy klamrami.
42



Instrukcja If - przyktad

 static void Main(string[] args)

.
Int X =95;
If (x==05)
{

Console.WriteLine("Zmienna x ma wartosc¢ 5!");

}

Console.ReadLine();

43
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Jaki bedzie wynik dziatania
programu?

« static void Main(string[] args)

{

Int x = 6;
If (x==05)

Console.WriteLine("Zmienna x ma wartosc 5!");
Console.WriteLine("Zmienna x nie ma wartosci 5");

Console.ReadLine();

}

44
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Instrukcje zagniezdzone

Instrukcje if mozna dowoli zagniezdzac:

If (x==5)

Console.WriteLine("Zmienna x ma wartosc 5!");
if (y >=10)

Console.WriteLine("Drugi warunek rowniez spetniony");

}
}

Jezeli pierwszy warunek zostanie spetniony, wykonany zostanie kod
wyswietlajgcy wiadomosc¢ na ekranie konsoli. Nastepnie
sprawdzony zostanie kolejny warunek i — po raz kolejny — jezeli
zostanie on spetniony, wykonany zostanie odpowiedni kod.

45
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Zastosowanie nawiasow

* IntX,Yy, z

= BN

N < X
i
o

T((x==2]ly==4)&&z > 20)
{

Console.WriteLine("Yes, yes, yes!");,

}
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Stowo kluczowe else

« /[ warunek sprawdza, czy jest po godzinie 18:00
If (DateTime.Now.Hour >= 18)

Console.WriteLine("Dobry wieczor kolezanko!");

// warunek sprawdza, czy jest przed godzing 18:00
else

Console.WriteLine("Dzien dobry kolezanko!");

}
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Instrukcja else If

int X = DateTime.Now.Hour;
if (X == 12)
Console.WriteLine("Jest potudnie!");

}
else if (X>12 && X < 21)

Console.WriteLine("No cd6z... juz po 12:00");

{
}
e

se If (X >=21)

Console.WriteLine("Qj... toz to srodek nocy");

D

S

@D

Console.WriteLine("Dzien dobry");

—) A
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Instrukcja switch

« Jest to kolejna instrukcja warunkowa jezyka C#. Umozliwia
sprawdzanie wielu warunkow.

int Mandat = 50;
switch (Mandat)

case 10:
Console.WriteLine("10 zt moge zaptacic");
break;

case 20:
Console.WriteLine("Oj, 20 zt to troszke duzo");
break;

}

« Stowo kluczowe break nakazuje zakonczenie instrukcji switch.
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Instrukcja switch — wartos¢ domysina

« W jezyku C# mozemy uzycC stowa kluczowego default, aby
odpowiednio zareagowac, gdy zaden ze wczesnlejszych
warunkow nie zostanie spetniony:

int Mandat = 50;
switch (Mandat)

case 10:
Console.WriteLine("10 zt moge zaptacic");
break;

case 20:

Console.WriteLine("Oj, 20 zt to troszke duzo");
break;

default;

Console.WriteLine("Niezidentyfikowana suma");
break:
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Petle

* W jezyku c# wykorzystywane sg petle
trzech rodzajow:
— while
— do while
— for
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Petla while

Petla while umozliwia wielokrotne wykonywanie tego
samego kodu, dopoki jest spetniony warunek.

W tym momencie musimy ponownie postuzyc sie
operatorami logicznymi oraz poréwnania. Ogolna
budowa petli while wyglagda nastepujgco:

while (warunek zakonczenia)

~

// kod do wykonania

—
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Petla while - przyktad

Napiszmy jakis prosty program, ktory bedzie wyswietlat w petli dowolny
tekst, powiedzmy — dziesieciokrotnie. Spdjrz na ponizszy kod:

using System;
class Program
static void Main(string[] args)
{ int X =1;
while (X <= 10)

Console.WriteLine("Odliczanie..." + X);
++X;

Console.Read();
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Petla do-while

Petla do-while zostanie wykonana co najmniej raz, poniewaz
warunek jej zakonczenia jest sprawdzany po wykonaniu kodu z jej
ciata.

Zapewnia wykonywanie tego samego kodu, dopoki jest spetniony
warunek.

do

{
// kod do wykonania

}
while (warunek zakonczenia);
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Petla do-while - przyktad

e Int X=20;

d

~

Console.WriteLine(,Wykonanie");
X++;

}
while (X < 20);
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Petla for

* Budowe petli mozna zaprezentowac
nastepujaco:

for (wartosC_startowa; wartos¢ koncowa; licznik_petli)

{
// kod petli

}
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Petla for — przyktad 1

Int i;
for (i=1;i<=10; i++) // dobrze

for (int1=1;1<=10; i++) // dobrze

Po kazdej iteracji zwigkszany zostaje licznik petli
(czyli wartos¢ zmiennej i).

Poczatkowa wartos¢ zmiennej i jest przypisywana w
nagtowku (w naszym przyktadzie poczatkowa
wartoscia jest 1).

W nagtéwku okreslamy warunek zakonczenia

dziatania petli (petla bedzie kontynuowana, dopoki
wartos¢ zmiennej i jest mniejsza lub rowna 10). 57
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Petla for — inne przyktady

Inkrementacja o dwa
for (inti=1;i<=20;i+=2)
{

Console.WriteLine("Odliczanie..." + 1),

Odliczanie od gory do dotu
for (int 1=20;1>0; I1--)
{

Console.WriteLine("Odliczanie..." + 1),
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Petla for — inne przyktady

Parametry opcjonalne
for (int1=20;1>0;)
{

Console.WriteLine("Odliczanie..." + 1);

Petla nieskonczona
for ;)
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Instrukcja break

 Instrukcja break powoduje natychmiastowe wyjscie z
petli

inti=0;
G:)

++i:

=R
o

r

B

Console.WriteLine("Odliczanie..." +1);
if (== 20)
{

break;

}
}

Console.Read();
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Instrukcja continue

 Instrukcja continue umozliwia przeskoczenie do
nastepnej iteracji.
for (i ;)

++i:

// pomijamy wartoSci parzyste
it (1% 2 ==0)
{

continue;

}

Console.WriteLine("Odliczanie..." + i);

// pomijamy wartosci parzyste,

// warunkiem jest osiggniecie wartosci 101
if (I==101)

{

break;

}
}
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Instrukcja foreach

» Petla foreach powtarza wykonywanie
iInstrukcji lub grupy instrukcji dla kazdego
elementu w okreslonym zbiorze (np.: dla
kazdego znaku w fancuchu znakow).
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Sktadnia foreach

foreach (typ identyfikator in wyrazenie) instrukcja;
gdzie:
* typ

typ danych elementu okreslonego zbioru (wymagane),

* Iidentyfikator |
nazwa zmiennej dla elementu zbioru (wymagane),

* wyrazenie
obiekt kolekcji lub wyrazenie tablicowe, musi istnieC
mozliwosc konwersji typu elementu kolekql lub tablicy
na typ danych identyfikatora (wymagane),

e Instrukcja
Instrukcja lub grupa instrukcji w bloku, powtarzana w
petli (wymagane).
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Przyktad foreach
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Koniec meczarni
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