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Zajgcia laboratoryjne przeprowadzane sa na komputerach z systemem operacyjnym Windows 7 z
wykorzystaniem oprogramowania Visual Studio 2010 w wersji Ultimate. Ponizej oméwiono kilka
czgsto wykorzystywanych skrotow:

VS — Visual Studio

LPM — Lewy przycisk myszy

PPM — Prawy przycisk myszy

Zagadnienie 1: C# bez Visual Studio.

1. Stworz plik z kodem zrodtowym o nazwie HelloWorld.cs.

2. Zaimplementuj prosty program wypisujacy "HelloWorld!" na konsoli. Wykorzystaj
informacje z poprzedniego skryptu: MiPO - Visual Studio 2010.pdf

3. Skompiluj program wykorzystujac polecenie konsoli:
>csc.exe .\HelloWorld.cs

4. Uruchom program:
>.\HelloWorld.exe

5. W celu kompilacji z wykorzystaniem zewngtrznych bibliotek:
>csc /r:System.DLL HelloWorld.exe

Zagadnienie 2: Pierwsza aplikacja

Ponizej zamieszczono kod prostej aplikacji konsolowej, ktora wyswietla na standardowym wyjsciu
napis "Hello World". Zwro¢ uwagg, ze aplikacja oczekuje na reakcjg uzytkownika przed
zakonczeniem dziatania.

// stowo kluczowe "using" importuje tzw. przestrzenie nazw (ang. "namespace"), ktére
sq

// zbiorami klas.

using System;

using System.Collections.Generic;

using System.Linq;

using System.Text;

// stworzenie nowej przestrzeni nazw w pisanym programie, w ktérej znajdowad sie
// bedzie klasa Program z metoda Main.
namespace MiP0O  labl
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// definicja klasy. Program moze sktada¢ sie z wielu klas zawierajgcych: metody,
pola,

// wkasciwosci.

class Program

{
// statyczna metoda "gtéwna" programu pozwalajaca na
// pobranie parametréw z linii polecen
static void Main(string[] args)
{
// Wypisanie na standardowe wyjscie tekstu: "Hello, world!"
Console.WriteLine("Hello, world!");
// Wczytanie linii z konsoli.
Console.ReadLine();
}
}

Zagadnienie 3: Typy danych i zmienne
Jezyki programowania dzieli si¢ na jezyki typowane silnie, stabo oraz dynamicznie. Jezyk C# jest
jezykiem silnie typowanym co oznacza, ze kazda zmienna nalezy przed jej uzyciem zadeklarowac i
okresli¢ jej typ. Zmienna podczas dziatania programu nie moze zmieni¢ swojego typu. Jezyki stabo
typowane dopuszczaja zmiang typu w zaleznosci od kontekstu w jakim zmienna wystgpuje,
natomiast jezyki dynamicznie typowane nie wymagaja definicji zmiennej, gdyz jej typ zalezy od
aktualnej wartosci. Typy w jezyku C# dzieli si¢ na tzw. wbudowane (built-in — char, int,
float...) oraz zdefiniowane przez uzytkownika (user-defined — class, interface).
Najwazniejsze typy predefiniowane to:

*  bool: moze przyjmowac dwie wartosci prawda lub fatsz.

e int: zmienna catkowitoliczbowa

float: zmienna zmiennoprzecinkowa

* string: ciag znakow

* char: pojedynczy znak
Innym podziatem typow jest:

* typy przekazywane przez wartos¢ — zmienne tego typu przechowuja warto$¢. W momencie
podstawienia: zmiennal = zmienna2; nastgpuje kopiowanie wartosci zmiennej2
do zmiennejl. Przyktadowe typy: int, float, bool ...

* typy referencyjne — zmienne typu referencyjnego przechowuja referencje do obiektow
(instancji konkretnych klas). Referencja zawiera adres, ktory umozliwia pobranie warto$ci
zmiennej. W przypadku podstawienia zmiennal = zmienna2; gdy zmienna?2 oraz
zmiennal sa typami referencyjnymi obie zmienne wskazuja na ten sam obiekt
(kopiowany jest do zmiennal adres obiektu z zmienna?2). Stowa kluczowe
wykorzystywane do deklaracji zmiennych: class, interface, delegate. Zmienne
wbudowane typu referencyjnego to: object, string.
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Zmienna to kontener, ktory moze przechowywac wartos$ci lub obiekty. Deklaracja zmiennej ma
nastgpujaca postac:

<zakres_widocznoéci> <typ> <nazwa_zmiennej>

lub

<typ> <nazwa_zmiennej> = <warto$¢>

Przyktad deklaracji kilku zmiennych (<zakres widoczno$ci> mozna pominac):
int calkowita;
string znaki;

float £f1;
int calkowita2 = 5;
string znaki2 = "student";

float f12 = 10.5;

1. Zmodyfikuj kod aplikacji HelloWorld, aby pobierata jako parametr numer albumu studenta,

wypisywata go na standardowym wyjs$ciu.
Console.WriteLine("Witaj studencie o albumie: " + args[0]); // operator +
pozwala na
"sklejanie" ciggdéw
znakow
2. Zadeklaruj zmienne, ktére pozwola na wykonanie sumy ich wartosci
int numl;
int num2;
int sum;
3. Wezytaj z konsoli warto$ci liczb do zsumowania wykorzystujac funkcje przeksztatcajaca
ciag znakow na liczbg catkowitoliczbowa int.Parse()
numl int.Parse(Console.ReadLine());
num?2 int.Parse(Console.ReadLine());

4. Oblicz i wypisz na standardowym wyj$ciu sumg liczb catkowitych
sum = numl + num2;
Console.WriteLine("Suma liczb = " + sum);

Zagadnienie 4: Tablice

Deklaracja zmiennych typu tablicowego na nastgpujaca postaé:
int[] numbers;

Aby mozliwe bylo korzystanie z tablicy nalezy ja zainicjalizowac:
numbers = new int[10];

Uzupehienie tablicy warto§ciami:

numbers[0] = 1;
numbers[1] = 21;
numbers([2] = 1;

Wypisanie wszystkich elementow tablicy:
foreach (int num in numbers)
Console.WriteLine(num);
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Zagadnienie 5: Funkcje warunkowe

Do sterowania przetwarzaniem w jezyku C#, podobnie jak ma to miejsce w kazdym jezyku
imperatywnym do sterowania wykonaniem programu wykorzystuje si¢ dwie podstawowe
konstrukcje: 1T oraz switch.

Pierwsza z nich ma nast¢pujaca budowe:
if (<warunek ktdéry ma by¢ speiniony>)

{

<operacje jesli warunek prawdziwy>
} else
{

<operacje jesli warunek fatszywy>
}

Warunkiem jest dowolne wyrazenie logiczne np:

argl == arg2 // argl réwny arg?2

argl > arg2 // argl wiekszy arg2

argl <= arg2 // argl mniejszy lub réwny arg2
argl !'= arg2 // argl nierdwny arg2

Wyzej wymienione warunki moga by¢ potaczone w ramach jednej konstrukeji warunkowej
operatorami logicznymi "i" (&&) oraz "lub" (| |).

1. Dodaj do aplikacji warunek, ktory pozwoli na wypisywanie na wyjsciu jedynie sumy liczb
zawierajacej si¢ w przedziale migdzy 1, a 10.
if (numl > 1 && num2 < 10)

{
Console.WriteLine("Suma liczb = " + sum);
} else
{
}

2. Dodaj warunek, aby wypisywana byta suma liczb, nawet jesli nie zawiera si¢ w okreslonym

przedziale, gdy numer albumu wynosi 99999.
if ((numl > 1 && num2 < 10) || args[0] == "99999")

Druga z konstrukcji (switch) jest rownowazna kilku instrukcjom if. Jej podstawowym zadaniem
jest okreslenie w czytelny sposob zachowania programu w zaleznos$ci od wartosci jaka przyjmuje
zmienna warunkowa. Ponizej znajduje si¢ przyktad zastosowania:

int num = 1;
switch (num) // zmienna warunkowa

{
case 0:
Console.WriteLine("Liczba zero!");
break;
case 1:
Console.WriteLine("Liczba jeden!");
break;
}
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Zagadnienie 6: Petle
W jezyku C# udostepniono cztery konstrukcje realizujace petle (wielokrotne wykonanie tego
samego kodu).

Petla while

Najprostsza petla wykonujaca sig tak dlugo jak <warunek> jest spetniony:
while(<warunek>)

{

}

Przyktad:

int number = 10;
while(number > 0)

<kod iteracji petli>

{

Console.WriteLine("iteracja: " + number--);
}
Petla do

Najprostsza petla wykonujaca sig tak dlugo jak <warunek> jest spetniony, ale przynajmniej raz:
do

{
<kod iteracji petli>
} while (<warunek>);

Przyktad:
int number = 10;
do
{
Console.WritelLine("iteracja: " + number);

} while (number != 10);

Petla for
Petla wykonywana okre$long liczbg razy:

for (<zmienna iterator>; <warunek>; <krok>)

{

<kod iteracji_petli>
}
Przyktad:

int number;
for (number = 0; number < 10; number++)

{

Console.WriteLine("Iteracja: " + number);
}
Petla for

Petla iterujaca po wszystkich elementach <kolekcja>, dostgp do aktualnego elementu w kazdej

iteracji petli wykonywany jest za pomoca zmiennej <iterator>:
foreach (<iterator> in <kolekcja>)

Przyktad:

ArrayList list = new ArrayList();
list.Add("student 1");
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list.Add("student 2");

list.Add("student 3");

foreach (string name in list)
Console.WriteLine(name);

Zagadnienie 7: Funkcje i jej parametry
Funkcje stuza enkapsulacji kawatku kodu, dzigki ktéoremu mozna korzysta¢ z raz napisanego kodu
w wielu miejscach bez jego powtarzania. Zwigksza to przejrzystos¢ oraz czytelnos¢. Ponizej

przedstawiono prototyp deklaracji funkc;ji:
<zakres_widoczno$ci> <typ zwracany> <nazwa_funkcji>(<opcjonalne parametry>)
{

<kod_funkcji>

}

Przyktadem funkcji jest funkcja add, ktora pobiera dwa parametry typu catkowitego (int argl,

int arg2), a nastgpnie liczy ich sumg i zwraca w postaci liczby catkowitej (int Add):
public int Add(int argl, int arg2)

{
int result;
result = argl + arg2;
return result;

}

Wywolanie funkcji wymaga podania jej nazwy oraz parametrow:
int resultOfFunc = Add(1l, 2);

W jezyku C# przekazywanie parametrow do funkcji moze zostaé zrealizowane na dwa sposoby:
* przez warto$¢ (ang. by value) — przesytanie kopii obiektu
» przez referencje (ang. by reference) — przekazywanie referencji do faktycznego obiektu

Domyslnie parametry do funkcji przekazywane sa poprzez warto$¢ (kopiowanie). Ponizej
zamieszczony kod modyfikuje jedynie "lokalnie" w obregbie funkcji ciag znakoéw, przez co po jej
zakonczeniu efekty jej dziatania nie sa widoczne:

string s = "test";

Console.WriteLine(s);

AddToStr(s);

Console.WriteLine(s);

Console.ReadLine();

public static void AddToStr(string arg)
{

arg = arg + "a";
Console.WriteLine("Wew: " + arg);

}

Modyfikator - ref
Aby przekaza¢ referencje (obiekt wtasciwy) parametru do funkcji nalezy uzy¢ stowa kluczowego
ref w definicji funkcji. Wowczas zmiany wykonane wewnatrz funkcji sa widzialne po jej
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zakonczeniu, gdyz funkcja operuje na obiekcie wlasciwym a nie na jego kopii:
AddToStr(ref s);

public static void AddToStr(ref string arg)
{

}

Modyfikator - out

Modyfikator out, réwniez stuzy do przekazywania parametrow do funkcji za pomoca referencji, ale
umozliwia wywotanie funkcji z niezainicjalizowana wartoscig parametru. Funkcja wowczas musi ta
warto$¢ zainicjalizowac:

string s;

SetString(out s);

Console.WriteLine(s);
Console.ReadLine();

static void SetString(out string arg)

{

arg = "test";

}

Modyfikator - param
To stowo kluczowe pozwala na zdefiniowanie funkcji o dowolnej liczbie parametrow danego typu

np:
PrintNumbers(1,2,3,4);

static void PrintNumbers(params int[] nums)

{
foreach (int num in nums)
Console.WriteLine("" + num);
}
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