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Podziekowania

Witajcie ponownie! Zapraszam do 10 wydania. W podzigkowaniach do poprzed-
nich wydan wspominatlem o malowaniu Forth Railway Bridge i o Syzyfie jako
nigdy niekonczacych sie zadaniach. By¢ moze w przysztosci ktos doda do tej legendar-
nej listy prace polegajaca na aktualizowaniu Microsoft C# Krok po kroku. Co powie-
dziawszy, pisanie i uaktualnianie ksigzki jest jednak znacznie bardziej satysfakcjonuja-
ce, niz oskrobywanie rdzy lub codzienne wtaczanie kamienia na szczyt, a dodatkowa
zaletg jest to, ze pewnego dnia bede mogt po prostu przejs¢ na emeryture.

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

Po pierwsze, Loretta Yates z Pearson Education, ktora przyjeta role nadzorcy popy-
chajgcego mnie do dzialania, i cho¢ uprzejmie, to bezwzglednie przypominata mi
dobrze zdefiniowane terminy realizacji poszczegolnych etapow. Bez jej energii i uporu
projekt ten nigdy by nie wystartowat.

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

Dalej wkracza Charvi Arora i jej niestrudzony zespoét redakeyjny, a w szczegédlnosci
Kate Shoup i Dan Foster, ktorzy zadbali o to, aby moja gramatyka byta przynajmniej
akceptowalna i wytapali wszystkie pominiete stowa lub nonsensowne frazy w tekscie.
Nastepnie David Fransen, ktory mial zadanie przejrzenia i przetestowania kodu przy-
ktadow i ¢wiczen. Wiem z wlasnego doswiadczenia, ze jest to niewdzieczne i frustruja-
ce zadanie, ale poswiecony czas i niezliczone uwagi sg jedynym sposobem, aby ksiazka
stala sie lepsza. Oczywiscie dowolne bledy, ktore pozostaty, sa wytacznie mojg wina
i bede szczesliwy, gdy czytelnicy powiadomig mnie o tych, ktére dostrzega.

Jak zwykle musze podziekowaé Dianie, mojej lepszej potowie, ktéra dbata o state
dostawy gorgcych napojow (ztozonych gtownie z kofeiny), gdy zblizaty sie koncowe
terminy. W czasie lockdownu Covid-19 uznala, Ze nasz dom nie jest dostatecznie
zapetniony, zatem wprowadzita do naszej rodziny dwa raczej szalone kociaki. Psy sa
teraz w cigglym strachu, ale mamy w zamian nieskonczone godziny zabaw z pod-
noszeniem i opuszczanie zaston i graniem w ,polowanie na mysz/zabe/pajgka” lub
cokolwiek innego, co udalo im si¢ ztapac i przynies¢ do domu. Nie wiem, jak moglem
do tej pory zyc¢ bez nich.
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Wreszcie na koniec musze wspomnie¢ o naszych dzieciach, Jamesie i Frankie, kt6-
rzy oboje juz wyfruneli z rodzinnego gniazda. James spedzit ostatnich kilka lat w Mani-
lii, pracujac (jak twierdzi) dla rzadu brytyjskiego. Sadzac po fotografiach, wyglada
to raczej na niekonczace sie wakacje na plazach potudniowo-wschodniej Azji. Frankie
pozostata blizej domu, dzieki czemu od czasu do czasu wpada i bierze udziat w tapa-
niu myszy/zab/pajakow. Przy okazji uwaga do tych deweloperow, ktérymi kieruje
W swojej pracy — najwyzszy czas, abyscie zrobili jej filizanke herbaty!



O autorze

JOHN SHARP jest glownym technologiem w CM Group Ltd. czgsci Civica Group, bry-
tyjskiej firmy programistycznej i konsultingowej. Jest szeroko znanym programista,
konsultantem, projektantem i autorem wielu materiatow szkoleniowych, poradnikéw
i ksigzek. Jego przeszlo 35-letnie doswiadczenie zawodowe obejmuje szeroki zakres
réznych technologii, poczynajac od programowania w Pascalu dla systemow CP/M
i tworzenia aplikacji C/Oracle na réznych wersjach systemow UNIX, az po projekto-
wanie rozproszonych aplikacji w C# i JavaScript i programowanie dla Windows 11
i Microsoft Azure. Swoj czas poswigca rowniez na tworzenie kursow szkoleniowych
dla firmy Microsoft, koncentrujac sie na takich obszarach, jak danetyka z wykorzy-
staniem jezykow R i Python, przetwarzanie Big Data przy uzyciu Spark i CosmosDB,
SQL Server i NoSQL, ustugi web, Blazor, a takze programowanie miedzyplatformowe
przy uzyciu takich frameworkow, jak Xamari i MAUI oraz skalowalne architektury
aplikacji oparte na Azure.
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Wiele zmienito si¢ w ciggu ostatnich 20 lat. Czasami dla poprawy nastroju siggam
po swoj egzemplarz pierwszego wydania Microsoft C# Krok po kroku, ktory ukazat sie
w 2001 roku i wzdycham wyrozumiale nad swoja naiwnoscig i niewinnoscia w tamtym
czasie. Bez watpienia C# stanowil w tym czasie szczyt perfekeji wsrod jezykow pro-
gramowania. C# oraz .NET Framework przebojem zdobyly swiat deweloperow i echa
tych wydarzen rozbrzmiewaja do tej pory. Jednak nie wygasajg z czasem, ale majg coraz
wiekszy wptyw na powstawanie oprogramowania. Zamiast podejscia jednoplatformo-
wego, co krytykowali przeciwnicy .NET w roku 2001, C# i .NET staja si¢ stopniowo
kompletnym, wieloplatformowym rozwigzaniem, ktére pozwala budowac aplikacje
dla Windows, macOS, Linuksa lub Androida. Dodatkowo C# i .NET pokazaly juz, ze
sa wybierane jako srodowisko wykonawcze wielu systeméw chmurowych. Czymze
Azure byloby bez nich?

W przesztosci wiekszos¢ powszechnych jezykoéw programowania od czasu do czasu
przechodzito okazjonalne aktualizacje, czesto rozciggajace sie na wiele lat. Dla przykta-
du, jesli spojrzymy na Fortran, zauwazymy standardy o nazwach Fortran 66, Fortran
77, Fortran 90, Fortran 95, Fortran 2003, Fortran 2008 oraz Fortran 2018. Mamy wiec
siedem aktualizacji w ciggu 55 lat. Cho¢ taki wzglednie powolny cykl zmian promuje
stabilnos¢, prowadzi rowniez do stagnacji. Problem lezy w tym, Ze natura problemow,
z ktorymi deweloperzy muszg sobie radzi¢, zmienia si¢ btyskawicznie, zas narzedzia,
na ktérych sie opieraja, powinny dotrzymywac kroku tym zmianom, aby mozliwe
byto tworzenie efektywnych rozwiazan. Microsoft .NET zapewnia ciagle ewoluujacy
framework, zas C# podlega czestym uaktualnienim, aby zapewnic¢ najlepsze wykorzy-
stanie platformy. Tak wiec w przeciwienstwie do Fortranu, C# podlegat bardzo szybkiej
ewolucji od pierwszego wydania — szes¢ wersji w ostatnich pieciu latach, przy czym
kolejna zmiana jest zaplanowana na rok 2022. Jezyk C# nadal wspiera kod napisany
ponad 20 lat temu, ale dzisiejsze dodatki i rozszerzenia jezyka pozwalajg tworzy¢
rozwigzania uzywajace bardziej eleganckiego kodu i bardziej zwigztych konstrukeji.
Z tych powodéw dokonuje okresowych aktualizacji tej ksigzki i tak doszlismy do bie-
zgcego, dzisigtego wydanial!

Ponizsza lista przedstawia krotka histore C#:

B C# 1.0 mial swoj publiczny debiut w roku 2001.

B C# 2.0 wraz z programem Visual Studio 2005 udostepniat kilka waznych i nowych
funkgciji, takich jak ogolne typy wyliczeniowe i metody anonimowe.
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B C# 3.0, ktéra pojawila si¢ wraz z opublikowaniem programu Visual Studio 2008,

dodat obstuge metod rozszerzajacych, 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 udoskonalenia
w zakresie polepszenia mozliwosci wspotdziatania z innymi technologiami i jezy-
kami programowania. Funkcje te obejmowaly obstuge argumentéw nazwanych
i opcjonalnych, typ dynamic, ktérego uzycie wskazywato, ze srodowisko urucho-
mieniowe powinno zastosowac dla danego obiektu pozne wigzanie (late binding).
Bardzo wazng zmiang wprowadzong do wersji platformy .NET Framework, opub-
likowanej w tym samym czasie co wersja C# 4.0, byty klasy i typy danych sktada-
jace sie na nowa biblioteke rownoleglego realizowania zadan — TPL (Task Parallel
Library). Korzystajac z biblioteki TPL mozna tworzy¢ wysoko skalowalne aplika-
cje, ktore beda w petni wykorzystywac mozliwosci wielordzeniowych procesoréw.
W C# 5.0 dodano natywng obstuge dla przetwarzania zadan w sposob asynchro-
niczny poprzez uzycie modyfikatora metody async oraz operatora await.

C# 6.0 byta kolejnym ulepszeniem zaprojektowanym z myslg o ulatwianiu zycia
programistom. Te udoskonalenia to miedzy innymi interpolacja tancuchow (juz
nigdy nie bedziemy musieli korzysta¢ z String.Format!), ulepszone sposoby
implementacji wlasciwosci czy metody wcielajgce wyrazenia.

W C# 7.0 do 7.3 pojawily sie dalsze ulepszenia poprawiajgce produktywnosc¢
i usuwajgce pewne anachronizmy. Na przyktad od tych wersji mozemy implemen-
towac akcesory wiasciwosci jako elementy wcielajace wyrazenia, metody moga
zwraca wiele wartosci (w formie krotek), uproszczone zostato uzycie parametrow
out, a instrukcje switch zostaly rozszerzone o obstuge dopasowywania wzorcow
i typow. Te wersje jezyka zawieraly rowniez wiele innych, drobnieszych popra-
wek, rozwigzujacych problemy zglaszane przez deweloperow, takie jak dopusz-
czenie asynchronicznosci metody Main.

C# 8.0, C# 9.0 i C# 10.0 kontynuuja te ulepszanie jezyka w celu poprawy czy-
telnosci kodu i zwiekszenia produktywnosci programistow. Niektore z gtéwnych
uzupetnien obejmujg rekordy, ktorych mozemy uzywac¢ do budowania niezmien-
nych typéw referencyjnych; rozszerzenia dopasowywania wzorcéw, pozwalajace
na uzywanie tej funkcjonalnosci w catym jezyku, a nie jedynie w instrukcjach
switch; instrukcje najwyzszego poziomu, ktore pozwalaja uzywac C# jako jezyka
skryptowego (nie musimy juz zawsze pisa¢ metody Main); domyslne metody inter-
fejsu; statyczne funkcje lokalne; asynchroniczne typy odrzucalne i wiele innych
funkcji omowionych w tej ksigzce.

Nie da sie zaprzeczy¢, ze Microsoft Windows jest wazna platforma dla aplikacji two-
rzonych w C#, ale teraz mozemy uruchamia¢ kod zaprojektowany w C# rowniez
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w innych systemach operacyjnych, takich jak Linux, dzieki sSrodowisku .NET Runtime.
Otwiera to mozliwosci tworzenia kodu, ktéry moze dziata¢ w wielu srodowiskach.
Dodatkowo Windows wspiera aplikacje o wysokim stopniu interaktywnosci, ktore
moga wspotdzielic pomiedzy sobg dane i wspotpracowac ze sobg nawzajem lub taczyc
sie z ustugami dziatajacymi w chmurze. Kluczowym pojeciem w Windows sg aplikacje
Universal Windows Platform (UWP) — zaprojektowane tak, aby mogly by¢ urucha-
miane na dowolnym urzadzeniu Windows 10 lub 11, poczawszy od bogato wyposa-
zonego komputera, po laptop, tablet, smartfon, a nawet urzadzenia 10T (Internet of
Things) z ograniczonymi zasobami. Po opanowaniu podstawowych funkcji jezyka C#,
wazne jest zdobycie umiejetnosci budowania aplikacji, ktére moga by¢ uruchamiane
na wszystkich wspomnianych platformach.

Chmura stala si¢ tak waznym elementem architektury wielu systeméw — od wielko-
skalowych aplikacji dla przedsiebiorstw, po apki mobilne dziatajace na urzadzeniach
przenosnych — ze zdecydowatem skupic sie na tym aspekcie wytwarzania oprogramo-
wania w finalnym rozdziale ksigzki.

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

Dla kogo przeznaczona jest ta ksiazka

Ksigzka ta powstala 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 2022 oraz platformy NET Framework w wersji 6
lub poZniejszej. 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.

Dla kogo nie jest przeznaczona ta ksigzka

Niniejsza ksigzka skierowana jest do osob, ktére dopiero ucza si¢ jezyka C#, ale nie
s3 nowicjuszami w programowaniu jako takim. Dlatego koncentruje si¢ ona gtownie
na kwestiach zwigzanych z samym jezykiem C#. Celem tej ksigzki nie jest dostarczenie
wyczerpujacego omowienia rozlicznych technologii pozwalajacych na tworzenie apli-
kacji przeznaczonych do uzytku w duzych przedsigbiorstwach, takich jak ADO.NET,
ASPNET, Azure lub Windows Communication Foundation. Czytelnicy oczekujacy
wiekszej ilosci informacji na temat jednej z tych technologii powinni rozwazy¢ lekture
kilku innych tytutow wydanych przez Microsoft Press.
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Okreslenie najlepszego miejsca, od ktorego
nalezy rozpoczac lekture tej ksiazki

Niniejsza ksigzka ma za zadanie utatwic 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 ktorego nalezy rozpocza¢ lekture tej ksiazki.

Jezeli jestes

Wykonaj nastepujace kroki

Programistg poczatkujgcym
w dziedzinie programowania
obiektowego

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 od 1do 22.
. Przeczytaj rozdziaty 23 do 27 w miare podnoszenia

poziomu doswiadczenia oraz potrzeb.

Programistg 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 trescig pierwszych pieciu

rozdziatow, aby uzyskac ogoélny obraz jezyka C# oraz
mozliwosci programu Visual Studio 2022, a nastepnie
skoncentru;j sie na rozdziatach od 6 do 22.

. Przeczytaj rozdziaty 23 do 27 w miare podnoszenia

poziomu doswiadczenia oraz potrzeb.

Programistg majgcym juz
doswiadczenie w innych obiek-
towych jezykach programowa-
nia, takich jak np. C++ lub Java,
I pragnacym nauczyc sie jezyka
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 trescig pierwszych siedmiu

rozdziatow, aby uzyskac ogoélny obraz jezyka C# oraz
mozliwosci programu Visual Studio 2022, a nastepnie
skoncentru;j sie na rozdziatach od 7 do 22.

. Przeczytaj rozdziaty 23 do 27 w miare podnoszenia

poziomu doswiadczenia oraz potrzeb.
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Wykonaj nastepujace kroki

Programistg znajacym jezyk Visual
Basic, pragnacym nauczyc sie
Jezyka C#

1.

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

. Przeczytaj po kolei wszystkie rozdziaty od 1do 22.
. Przeczytaj rozdziaty 23 do 27 w miare podnoszenia

poziomu doswiadczenia oraz potrzeb.

. Przeczytaj krétkie powtdrzenia, znajdujace sie

na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko uzyskac
potrzebne informacje na temat konkretnych kon-
strukgji jezyka C# oraz funkcji programu Visual Studio
2022.

Zainteresowany znalezieniem
potrzebnych informacji zwia-
zanych z prezentowanymi w tej
ksigzce ¢wiczeniami

. Skorzystaj z indeksu lub spisu tresci, aby znalez¢

potrzebne informacje na konkretny temat.

. Przeczytaj krétkie powtdrzenia, znajdujace sie

na koncu kazdego rozdziatu, aby szybko zapoznac
sie z omawianymi w danym rozdziale technikami
oraz elementami sktadni.

Wiekszos¢ rozdziatow tej ksiazki zawiera uzyteczne przyktady utatwiajgce zrozumienie
omawianych koncepcji i pojec¢. Kazdy Czytelnik, niezaleznie od tego, ktére czesci tej
ksigzki beda dla niego najbardziej interesujace, powinien koniecznie pobrac i zainsta-
lowac¢ na swoim komputerze omawiane aplikacje przyktadowe.

Konwencje stosowane w tej ksigzce

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

B Kazde ¢wiczenie sklada sie z szeregu czynnosci prezentowanych jako seria ponu-
merowanych krokow (1, 2, itd.), zawierajacych opis wszystkich dziatan niezbed-
nych do ukonczenia danego ¢wiczenia.

B Flementy umieszczone w ramkach z ikong na marginesie i etykietg, taka jak np.
,Uwaga”, Wskazowka”, zawieraja dodatkowe informacje lub opis alternatywnego
sposobu wykonania danego kroku.

W Tekst, ktéry powinien zosta¢ wpisany przez Czytelnika, wyrézniany jest wyttusz-

czong czcionka.

B Znak plus pomiedzy oznaczeniem dwoéch klawiszy oznacza, ze nalezy klawisze
te nacisng¢ jednoczesnie, np. Alt+Tab oznacza, ze trzeba przytrzymac klawisz Alt
w chwili nacisniecia klawisza Tab.
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Wymagania systemowe

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

System operacyjny Windows 10 albo Windows 11 (Home, Professional, Education
lub Enterprise).

Najnowsze wydanie Visual Studio Community 2022, Visual Studio Professional
2022 lub Visual Studio Enterprise 2022*. Jako minimum nalezy podczas instalacji
wybra¢ nastepujace srodowiska:

Projektowanie dla Universal Windows Platform
Projektowanie .NET

Projektowanie ASPNET i Web

Projektowanie Azure

Przechowywanie i przetwarzanie danych

a o o o o o

Projektowanie miedzyplatformowe .NET Core

UwaGca Wszystkie ¢wiczenia i przyktady kodu z tej ksigzki zostaty opracowane i prze-
testowane przy uzyciu Visual Studio Community 2022. Powinny wszystkie dziata¢ bez
modyfikacji w Visual Studio Professional 2022 oraz Visual Studio Enterprise 2022.

Komputer z 64-bitowym procesorem 1.8 GHz lub szybszym, zalecany procesor
czterodzeniowy lub lepszy. Procesory ARM nie sg obstugiwane.

4 GB pamieci RAM (zalecane 8 GB lub wiecej).
Miejsce na dysku twardym: od 850 MB w konfiguracji minimalnej do 210 GB

wolnego miejsca, zaleznie od zainstalowanych funkgeji. Typowa instalacja wymaga
od 20 do 50 GB.

Karta graficzna obstugujaca rozdzielczos¢ minimum 720p (1280 x 720). Visual
Studio najlepiej dziata w rozdzielczosci WXGA (1366x768) lub wyzszej.

* Podczas przygotowywania polskiego wydania ksiazki przyjeliSmy zalozenie, ze Czytelnik postugu-
je sie systemem Windows w polskiej wersji jezykowej i ze uzywa Visual Studio z zainstalowanym
polskim pakietem jezykowym. Nazwy polecen menu i elementow programu wystepujace w tek-
Scie s3 podawane w wersji polskiej — przy pierwszym uzyciu w nawiasie podawana jest nazwa
angielska. Natomiast kod przyktadowy opracowany przez autora nie byt modyfikowany — prze-
tlumaczone zostaly jedynie komentarze wystepujace w tym kodzie. Wszystkie zrzuty ekranowe
zostaly wykonane na komputerze systemu Windows 10 w Visual Studio Community 2022 wersja
17.2.6. Oprogramowanie Visual Studio podlega cigglemu rozwojowi, zatem nie jest wykluczone,
ze w chwili, gdy ksigzka trafi do rak Czytelnikow, pewne elementy interfejsu uzytkownika beda
wygladaty inaczej, niz w tej publikacji (przyp. red. wydania polskiego).
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B Potaczenie z publiczng siecig Internet, wymagane do pobrania oprogramowania
lub przyktadow dla poszczegélnych rozdziatow.

W zaleznosci od konfiguracji uzywanego systemu Windows, zainstalowanie i skonfi-
gurowanie oprogramowania Visual Studio 2022 moze wymagac¢ posiadania uprawnien
lokalnego administratora.

Ponadto trzeba wiaczy¢ na komputerze tryb dewelopera, aby méc tworzyc¢ i uru-
chamiac aplikacje UWP. Dodatkowe informacje dotyczace 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.

Przyktady kodu

Wigkszos¢ rozdzialow tej ksigzki zawiera ¢wiczenia pozwalajace na interaktywne
wyprobowanie nowych umiejetnosci, nabytych podczas lektury danego rozdziatu.
Wszystkie te przykladowe projekty mozna pobra¢ w wersji wyjsciowej (4j. takiej,
od ktorej rozpoczyna sie dane ¢wiczenie) oraz w wersji koncowej (tj. takiej, jaka
otrzymalibysmy po starannym wykonaniu catego ¢wiczenia) z nastepujgcej strony:

https://MicrosoftPressStore.com/VisualCsharp10e/downloads

Instalowanie przyktadowych kodow zrodtowych

Aby zainstalowac¢ na komputerze przyktadowe kody Zrodtowe, ktére umozliwig prak-
tyczne wykonywanie opisywanych w tej ksigzce ¢wiczen, nalezy wykonac nastepujace
kroki.

1. Rozpakuj plik CSharpSBS.zip pobrany z powyzszej strony web do swojego kata-
logu Dokumenty.

2. Zaakceptuj postanowienia licencyjne w wyswietlonym monicie.

Uwaca Jesli tekst umowy licencyjnej nie zostanie wyswietlony, z trescig tej umowy
mozna zapoznac sie na tej samej stronie web, z ktdrej pobrany zostat plik z przyktado-
wymi kodami zrodtowymi.

Korzystanie z przyktadowych kodow zrodtowych

Kazdy rozdziat tej ksigzki wyjasnia, kiedy i jak nalezy korzysta¢ z przykladowych
kodow Zrédlowych dla danego rozdziatu. Gdy nadejdzie pora uzycia kolejnego przy-
ktadu, podane zostanag doktadne instrukcje, jak nalezy otworzy¢ odpowiednie pliki.

XXV
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Wazne  Wiele przyktadowych projektéw jest zaleznych od pakietow NuGet, ktore nie zo-
staty dotgczone do przyktaddw kodu. Te pakiety zostang automatycznie pobrane w trak-
cie pierwszej kompilacji projektu. W konsekwendji, jesli Czytelnik otworzy projekt i zacznie
go analizowac przed kompilacjg, Visual Studio moze zgtaszac wiele btedow spowodowa-
nych nierozwigzanymi odwotaniami. Po skompilowaniu projektu problemy powinny zostac

rozwigzane i btedy powinny znikngc.

Dla tych Czytelnikow, ktorzy chcieliby pozna¢ wiecej szczegotow, ponizej zamiesz-
czona zostata lista wszystkich przykltadowych projektow i rozwigzan programu Visual
Studio 2022, pogrupowanych wedtug katalogow, w ktorych sie one znajduja. W wielu
przypadkach przyktadowe projekty dostepne sa w wersji z plikami w stanie poczat-
kowym, umozliwiajacym samodzielne przeprowadzenie danego ¢wiczenia zgodnie
z podanym opisem oraz w wersji koncowej, ktérej mozna uzywac jako punktu odnie-
sienia. Finalne wersje projektow z kazdego rozdziatu znajdujg sie w folderach o nazwie
uzupetnionej przyrostkiem - Complete” (Gotowe).

Projekt Opis

Chapter 1

Helloworld Projekt ten pozwala rozpoczac nauke. Prowadzi Czytelnika
poprzez tworzenie prostego programu za pomocg edytora teks-
tu (Notatnika). Program ten wyswietla tekstowe pozdrowienia.

HelloWorld?2 Ten projekt demonstruje wykorzystanie interfejsu CLI (Command
Level Interface) Srodowiska .NET do zbudowania i uruchomienia
prostej aplikacji C#.

TextHello Projekt Visual Studio wyswietlajacy tekst pozdrowienia.

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

Chapter 2

PrimitiveDataTypes Projekt demonstrujacy sposob deklarowania zmiennych kaz-
dego z podstawowych typow danych, sposob przypisywania
tym zmiennym wartosci oraz sposob wyswietlania wartosci tych
zmiennych w oknie programui.

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

Chapter 3

Methods W tym projekcie ponownie przeanalizujemy kod poprzednie-
go projektu MathsOperators i zbadamy wykorzystanie metod
do uporzadkowania kodu zrédtowego.

DailyRate Projekt demonstrujacy proces pisania wkasnych metod, ich

uruchamiania oraz krokowego $ledzenia przy pomocy debugera
z programu Visual Studio 2022.
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DailyRate Using Optional
Parameters

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

Factorial Projekt ten demonstruje metode rekurencyjng obliczajaca silnie.

Chapter 4

Selection Projekt demonstrujgcy kaskadowe uzycie instrukcji if do zaimple-
mentowania ztozonej logiki, polegajgcej np. na porownywaniu
dwoch dat.

SwitchStatement Prosty program wykorzystujacy instrukcje switch do przeksztatca-

nia znakow na ich reprezentacje w formacie XML.

SwitchStatement using
Pattern Matching

Jest to rozszerzona wersja projektu SwitchStatement, ktéra wyko-
rzystuje dopasowywanie wzorcow w celu uproszczenia logiki
instrukgji switch.

Chapter 5

WhileStatement

Projekt demonstrujgcy uzycie instrukcji 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.

Chapter 6

MathsOperators Projekt pokazujgcy na przyktadzie projektu MathsOperators
z rozdziatu 2, jak rézne nieobstuzone wyjatki moga doprowadzi¢
do przerwania dziatania programu. Stabilnos¢ dziatania aplikacji
zostanie poprawiona poprzez uzycie stow kluczowych try i catch.

Chapter 7

Classes Projekt demonstrujgcy podstawy definiowania wtasnych klas,
uzupetniania ich o publiczne konstruktory, metody oraz pola
prywatne. Projekt ten demonstruje rowniez sposéb tworzenia
nowych instancji klasy za pomoca stowa kluczowego new oraz
sposob definiowania statycznych pdl i metod.

Chapter 8

Parameters Program wyjasniajacy roéznice pomiedzy parametrami typu
wartosciowego a parametrami typu referencyjnego. Program ten
demonstruje takze uzycie stow kluczowych ref i out.

Chapter 9

StructsAndEnums Projekt definiujgcy strukturalny typ danych (przy uzyciu sto-

wa kluczowego struct), stuzacy do reprezentowania daty
kalendarzowe;.
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Projekt Opis

Chapter 10

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

Chapter 11

ParamsArray Projekt demonstrujgcy uzycie stowa kluczowego params do two-
rzenia pojedynczej metody mogacej akceptowac dowolng liczbe
argumentéw typu int.

Chapter 12

Vehicles Projekt wykorzystujacy interfejsy do utworzenia prostej hierarchii
klas pojazdow. Projekt ten demonstruje takze sposob definiowa-
nia metod wirtualnych.

ExtensionMethod Projekt demonstrujacy sposob 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 czes¢ pakietu graficznego. Projekt ten
wykorzystuje interfejsy do zdefiniowania metod udostepnianych
i implementowanych przez rozne figury geometryczne.

Chapter 14

GarbageCollectionDemo

Projekt demonstrujgcy sposob bezpiecznego zwalniania
zasobow w Srodowisku wielowgtkowym 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 wiasciwosci.

AutomaticProperties

Projekt demonstrujacy sposob tworzenia automatycznych witas-
ciwosci klas oraz wykorzystywania ich do inicjalizowania nowych
instangji klasy.

Student enrollment

Projekt demonstrujacy uzycie rekorddw do modelowania struktu-
ralnych typow niezmiennych.

Chapter 16

Indexers

Projekt demonstrujgcy zastosowanie dwoch obiektow indeksuja-
cych (indeksatorow): jednego stuzgcego do wyszukiwania nume-
ru telefonu osoby o podanym nazwisku i drugiego stuzgcego

do wyszukiwania nazwiska osoby o podanym numerze telefonu.
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Projekt Opis

Chapter 17

BinaryTree Rozwigzanie demonstrujgce sposdb uzywania ogolnych typow
danych do utworzenia struktury bezpiecznej pod wzgledem
typu, mogacej zawiera¢ elementy dowolnego typu.

BuildTree Projekt demonstrujgcy sposob uzycia ogolnych typow danych
do zaimplementowania metody bezpiecznej pod wzgledem
typu, mogacej akceptowac parametry dowolnego typu.

Chapter 18

Cards Projekt zawierajgcy zmodyfikowang wersje kodu z rozdziatu 10,
demonstrujgcy sposob uzycia kolekgji do modelowania puli kart
rozdanych pomiedzy graczy w grze karciane).

Chapter 19

BinaryTree Projekt demonstrujgcy sposéb zaimplementowania ogélnego

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

lteratorBinaryTree

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

Chapter 20

Delegates Projekt demonstrujgcy sposob wykorzystania delegadji
do oddzielenia metody od logiki korzystajacej z tej metody apli-
kacji. Nastepnie projekt zostaje rozszerzony, aby zademonstro-
wac sposdb wykorzystania zdarzen do powiadamiania obiektow
o waznych wydarzeniach oraz sposob przechwytywania tego
typu zdarzen i wykonywania zwigzanych z nimi akcji.

Chapter 21

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

Chapter 22

ComplexNumbers Projekt definiujgcy nowy typ danych, modelujacy liczby zespolo-
ne i implementujacy klika typowych operatorow dla tego typu.

Chapter 23

GraphDemo Projekt generujgcy 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.
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Projekt Opis

GraphDemo With Projekt pokazujacy, jak zaimplementowac mozliwos¢ zatrzy-

Cancellation mywania zadan w kontrolowany sposob, zanim same zakoncza
swoje dziatanie.

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

Chapter 24

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

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

CalculatePI Projekt wykorzystujgcy algorytm probkowania statystycznego
do obliczenia przyblizonej wartosci liczby pi. Projekt ten wyko-
rzystuje zadania rownolegte.

ParallelTest Program ilustrujgce zagrozenia wynikajace z pozwalania na
niekontrolowany dostep do wspoétdzielonych danych przez
rownolegte watki.

Chapter 25

Customers Ten projekt implementuje skalowalny interfejs uzytkownika,
ktory poddaje sie skalowaniu dla roznych rozdzielczosci ekranu
i roznych ksztattéw formularza. Interfejs uzytkownika wykorzy-
stuje style XAML do zmiany czcionki oraz wyswietlanego przez
aplikacje obrazu tta.

Chapter 26

DataBinding Ta wersja projektu Customers wyswietla informacje o klientach,
pobierajac je ze zrédta danych przy uzyciu mechanizmu wigza-
nia danych. Projekt ten demonstruje réwniez sposob implemen-
tacji interfejsu INotifyPropertyChanged, pozwalajagcego na aktua-
lizowanie informadji o kliencie z poziomu interfejsu uzytkownika
i odsytanie wykonanych zmian z powrotem do Zrodta danych.

ViewModel W tej wersji projektu Customers zaimplementowano metodolo-

gie programowania MVVM (Model-View-ViewModel), co pozwo-
lito na oddzielenie interfejsu uzytkownika od logiki pobierajacej
dane ze zrédta danych.




Wstep

Projekt Opis
Chapter 27
Web Service Rozwigzanie obejmujgce aplikacje web dostarczajaca ustugi

typu ASPNET Web Service, uzywanej przez aplikacje Customers
do pobierania danych klientéw z bazy danych serwera SQL Ser-
ver. Podczas dostepu do bazy danych ustuga web uzywa modelu
encji utworzonego przy uzyciu technologii Entity Framework.

Customers with insert and
update features

To rozwigzanie zawiera uaktualniong wersje projektu Customers,
wykorzystujacego ustuge web typu REST do tworzenia rekor-
doéw nowych klientdw i modyfikowania szczegdtow istniejgcych
klientow.

XXXi
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Errata i wsparcie techniczne

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

https://MicrosoftPressStore.com/VisualCsharplOe/errata

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

W razie potrzeby uzyskania dodatkowej pomocy technicznej zwigzanej z tg ksigzka
prosimy o skontaktowanie sie z dziatem pomocy technicznej wydawnictwa Microsoft
Press Book Support poprzez wystanie wiadomosci email na adres:

mspinput@microsoft.com.

Prosimy pamieta¢, ze pod podanymi adresami nie jest oferowana pomoc techniczna dla
oprogramowania firmy Microsoft. Jesli ktos potrzebuje pomocy dotyczacej oprogra-
mowania lub sprzetu firmy Microsoft, powinien skorzysta¢ z informacji na ponizszej
stronie:

https://support.microsoft.com



CZESC |
Wprowadzenie
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I Microsoft Visual
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Ztozone instrukcje przypisania oraz instrukcje iteracji
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Tworzenie metod i stosowanie zakresow zmiennych..........

Instrukcje wyboru . ... ...

Obstuga btedow i wyjatkdw . ......... ... ... L

Wstepna czes¢ ksigzki przedstawia kluczowe aspekty jezyka C#

i demonstruje podstawowe techniki budowania aplikacji w Visual

Studio 2022.

Z czesci | bedzie sie mozna dowiedzie¢, jak tworzy¢ nowe pro-

jekty w Visual Studio oraz jak deklarowa¢ zmienne, wykorzystywac

operatory do tworzenia wartosci, wywotywac¢ metody i pisa¢ wiele

instrukgji przydatnych w procesie implementowania programow C#.

Bedzie sie mozna réwniez dowiedzie¢, jak obstugiwac wyjatki i sto-

sowac debuger Visual Studio do przechodzenia przez kod i wykry-

wania problemow, ktére moga uniemozliwiac¢ prawidtowe dziatanie

aplikacji.






ROZDZIAL 1

Wprowadzenie do jezyka C#

Po ukonczeniu tego rozdziatu Czytelnik bedzie potrafit:

B Utworzy¢ aplikacje konsolowg w jezyku C#.

B Korzystac¢ ze srodowiska programowania Microsoft Visual Studio 2022.
B Wyjasnic¢ cel stosowania przestrzeni nazw.
|

Utworzy¢ prosta aplikacje graficzng w jezyku C#.

Rozdzial ten stanowi wprowadzenie do Visual Studio 2022, srodowiska programowa-
nia oraz zestawu narzedzi stworzonych z mysla o ulatwieniu programiscie tworze-
nia aplikacji przeznaczonych dla systemu Microsoft Windows. Program Visual Studio
2022 jest idealnym narzedziem do tworzenia kodu w jezyku C# i oferuje wiele rézno-
rodnych funkgji, o ktorych dowiemy sie wigcej w trakcie lektury tej ksigzki. W tym
rozdziale uzyjemy Visual Studio 2022 do utworzenia kilku prostych aplikacji w jezyku
C#, ktore bedg stanowi¢ wstep do tworzenia wysoko funkcjonalnych rozwigzan dla
systemu Windows.

Pisanie pierwszego programu w jezyku C#

Najprostszy sposéb rozpoczecia nauki niemal dowolnego jezyka programowania jest
napisanie wszechobecnej aplikacji ,Hello World!” — mozliwie najprostszego programu
dziatajacego w konsoli komputera i wyswietlajacego komunikat ,Hello World!”

UwaGa Aplikacja konsolowa to aplikacja, ktora nie oferuje graficznego interfejsu uzyt-
kownika (Graphical User Interface — GUI), lecz jest uruchamiana w oknie wiersza polecen.

Visual Studio 2022 udostepnia graficzne, interaktywne srodowisko programowania
(interactive development environment — IDE). Zawiera ono wyrafinowane edytory, funk-
cje sprawdzania skladni, zarzadzania plikami i narzedzia organizacji projektu, a takze
inne elementy. Pozwala uzyska¢ wysoka produktywnos¢, ale na poczatku bezmiar
opcji i polecenn moze by¢ nieco przyttaczajacy. Dla zachowania prostoty (poczatkowo)
w pierwszych kilku ¢wiczeniach w tej ksiazce bedziemy pracowac¢ w trybie wier-
sza polecen systemu Windows i uzyjemy zestawu narzedzi wiersza polecen .NET
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(command-line interface — CLI). Narzedzia te sg instalowane jako czes¢ Visual Studio
2022. Nasze pierwsze programy w C# napiszemy za pomocg Notatnika. Gdy juz utwo-
rzymy pare prostych aplikacji i uzyskamy podstawowg wiedze, jak to wszystko dziata,
przetaczymy sie na IDE Visual Studio.

Tworzenie i uruchamianie aplikacji Hello World!

1. W pasku zadan Windows zaznacz pole Start, wpisz cmd, po czym nacisnij klawisz
Enter.

2. W oknie wiersza polecen wpisz cd C:\Users\<TwojaNazwa>\Documents\Microsoft
Press\ VCSBS\Chapter 1, aby przejs¢ do folderu zawierajacego kod dla rozdziatu 1.
Zastap tekst <TwojaNazwa> swojg nazwa uzytkownika systemu Windows.

UwaGcAa Aby unikng¢ powtorzen i oszczedzi¢ miejsce, w catej ksigzce bede sie odwoty-
wac do Sciezki C:\Users\TwojaNazwa\Documents po prostu jako do folderu Documents*.

3. Uruchom ponizsze polecenie, aby utworzy¢ nowy folder o nazwie HelloWorld:

mkdir HelloWorld

4. Wpisz Notatnik, po czym nacisnij Enter.
5. W Notatniku wpisz ponizszy tekst:
System.Console.WriteLine("Hello World!");

] *Bez tytulu — Notatnik — | s
Plik Edycja Fermat Widok Pomec
System.Console.Writeline("Hello World!™);

Lin1, kol 42 100%  Windows (CRLF) UTF-8

Ten wiersz kodu wywotuje funkcje writeLine, ktéra wypisuje tancuch znakow
wyspecyfikowany jako argument (wartos¢ umieszczong w nawiasach) we wska-
zanym miejscu docelowym. Funkcja WriteLine nalezy do klasy o nazwie Console,
ktora odpowiada ekranowi (oknu wiersza polecen). Dowolny tekst przekazany
do metody WriteLine klasy Console zostanie wypisany na ekranie. Klasa Console

* Uzytkownicy polskiej wersji Microsoft Windows w interfejsie graficznym bedg widzie¢ nazwe
~2Dokumenty”, ale rzeczywista nazwa katalogu na dysku to Documents.
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nalezy do biblioteki obiektéw dostarczanych wraz z C#. Elementy tej biblioteki
sa zebrane w przestrzeni nazw System. Ta przestrzen nazw i odpowiadajaca jej
biblioteka zawiera wiele klas narzedziowych, pozwalajacych na wykonywanie
fundamentalnych operacji w jezyku C#. Wiele z tych klas zbadamy w trakcie
lektury tej ksigzki.

UwaGca Mowigc precyzyjnie, funkcje nalezace do klas, takie jak WriteLine, powinny by¢
nazywane metodami. Bedziemy poznawac metody poczawszy od rozdziatu 3, ,Tworze-
nie metod i stosowanie zakreséw zmiennych”.

. Otwérz menu Plik, wybierz Zapisz jako, po czym zapisz plik jako Program.cs

w podfolderze Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\HelloWorld folderu Documents.

UwaGca Wszystkie pliki kodu w jezyku C# powinny miec rozszerzenie nazwy .cs.

. Otworz menu Plik i wybierz Nowy, aby utworzy¢ nowy, pusty plik.

8. Dodaj do tego pliku ponizszy tekst:

10.

<Project Sdk="Microsoft.NET.Sdk">
<PropertyGroup>
<QutputType>Exe</QutputType>
<TargetFramework>net6.0</TargetFramework>
</PropertyGroup>
</Project>
Jest to przykiad pliku projektu C#. Narzedzia CLI .NET wykorzystaja ten plik
do skompilowania naszego kodu w aplikacje wykonywalna. Zawartos¢ tego pliku
okresla typ pliku wykonywalnego, ktéry ma zosta¢ utworzony (plik EXE) oraz
wersje srodowiska wykonawczego .NET (runtime), ktorego nalezy uzy¢ do zbu-
dowania i uruchomienia aplikacji (NET 6.0). W dalszej czesci ksigzki zobaczymy,
jak tworzy¢ inne pliki wykonywalne, takie jak biblioteki taczone dynamicznie

(dynamic-link library — DLL), ktore mozna wspotuzytkowac¢ w wielu aplikacjach.

. Otworz menu Plik, wybierz Zapisz jako i zapisz plik pod nazwa Hello.csproj w pod-

folderze Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\HelloWorld w swoim folderze Documents.

UwaGa Pliki projektow C# powinny miec rozszerzenie nazwy .csproj.

Zamknij Notatnik, powré¢ do okna wiersza polecen, po czym wpisz ponizsze
polecenie, aby przejs¢ do folderu HelloWorld:

cd HelloWorld
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11. Wywotaj polecenie dir i upewnij sie, ze folder zawiera dwa dopiero co utworzone
pliki: HelloWorld.csproj oraz Program.cs.

B Wiersz polecenia - [m} *

12. Wpisz ponizsze polecenie, aby zbudowac i uruchomic aplikacje:
dotnet run
Zobaczysz catg serie komunikatow, gdy narzedzia CLI .NET bedg pobierac
i instalowac jedng lub dwie dodatkowe biblioteki oraz certyfikat deweloperski.

Na samym koncu powinienes zobaczy¢ tekst Hello World! Jest to wyjscie (wynik
dziatania) twojego programu.

B Wiersz polecenia — =] X

13. Ponownie wywotaj polecenie dotnet run. Tym razem narzedzia .NET CLI nie
muszg juz pobiera¢ zadnych bibliotek ani certyfikatow, gdyz zostaty juz one zain-
stalowane. Zamiast tego powinienes zobaczy¢ jedynie komunikat Hello World!
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Aplikacja Hello World! jest krotka i tatwo ja bylo napisa¢, ale konieczne byto
dodanie pliku projektu, aby narzedzia CLI .NET mogly zrozumie¢, jak zbudowac
i uruchomi¢ program. Takie podejscie wystarcza przy prostych aplikacjach, ale
bardziej ztoZzone systemy moga wymagac znaczacej konfiguracji, a tym samym
odpowiednio skomplikowanych plikow projektu. Dla przyktadu aplikacja moze
wymaga¢ wielu réznych bibliotek i plik projektu musi specyfikowa¢ nazwy tych
bibliotek, a czesto rowniez miejsce, z ktérego narzedzia .NET powinny pobrac
te biblioteki. Na szczescie narzedzia .NET potrafig zautomatyzowac wiekszosc tej
ztozonosci, a przynajmniej ulatwic jej zarzadzanie.

W kolejnym ¢wiczeniu utworzymy inng wersje Hello World!, ale tym razem spra-
wimy, aby narzedzia CLI .NET wygenerowaty dla nas plik projektu.

Uzywanie narzedzi CLI .NET do zbudowania i uruchomienia projektu C#

1. W oknie wiersza polecen powrdc do katalogu Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\
HelloWorld w folderze Documents.

cd C:\Users\YourName\Documents\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1

2. Utworz nowy katalog o nazwie HelloWorld2.

mkdir HelloWorld2

3. Przejdz do katalogu HelloWorld2.
cd HelloWorld2
4. Uruchom ponizsze polecenie, aby utworzy¢ nowg aplikacje konsolowg. Stowo
console jest nazwa szablonu, ktoérego narzedzia .NET uzyja do wygenerowania
aplikacji.
dotnet new console

Zobaczysz kilka komunikatow, gdy narzedzia CLI .NET beda tworzy¢ plik pro-
jektu C# dla nowej aplikacji konsolowe;.

B Wiersz polecenia — m| *

Ll
C:\Usersimarek\Documents\Microsoft_Press\VCSBS\Chapter 1\HelloWorld2:»dotnet new console
Pomyslnie utworzono szablon "Aplikacja konsoli”.

Trwa przetwarzanie akcji po utworzeniu...
Trwa uruchamianie polecenia "dotnet restore” w C:\Users\marek\Documents\Microsoft_Press\VCSBS\C
hapter 1\HelloWorld2\HelloWorld2.csproj...
Trua okreslanie projektdw do przywrdcenia...
Przywrdcono element C:\Users\marek\Documents\Microsoft_Press\VCSBS\Chapter 1\HelloWorld2iHel
lokorld2.csproj (w 61 ms).
Przywracanie powiodlo sie.

C:\Usersimarek\Documents\Microsoft_Press\VCSBS\Chapter 1\HelloWorld2:»g
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UwacAa Narzedzia CLI .NET udostepniajg wiele innych szablonéw dla tworzenia apli-
kagji innych typow, takich jak aplikacje web ASPNET lub graficzne aplikacje Windows
Formes.

5. Napisz dir, aby wyswietli¢ zawartos¢ katalogu HelloWorld2.

Zobaczysz plik projektu o nazwie HelloWorld2.csproj, plik kodu C# o nazwie
Program.cs oraz podrzedny katalog nazwany obj. Folder obj zawiera pliki konfigu-
racyjne oraz inne czastki danych, ktérych narzedzia .NET bedg uzywac do skom-
pilowania i uruchomienia aplikacji.

6. Uruchom Notatnik. Nastepnie otwérz menu Plik, wybierz Otwoérz, po czym
otworz plik HelloWorld2.csproj z folderu HelloWorld2. By¢ moze konieczne bedzie
wybranie opcji Wszystkie pliki w liscie rozwijanej typéw plikow, aby zobaczy¢ pliki
znajdujace sie w tym folderze.

I [ || 5| HelloWorldz - m| X
Narzedzia giowne Udostepnianie Widaok 9
T « Chapter1 » HelloWorld2 » v | O O Przeszukaj: HelloWorld2
i Orahis - Paaanal " MNazwa Data modyfikacji Typ Rozmiar
Desktop obj 04.08.2022 13:29 Folder plikow
[ Dokumenty |_] HelloWorld2.csproj C# Project file 1KB
== B Program.cs C# Source File 1 KB
[&] Obrazy
Public
Zalgczniki

E] Dokumenty

Elementy: 3

7. Zawartos¢ pliku powinna wygladac jak ponizej:

<Project Sdk="Microsoft.NET.Sdk">
<PropertyGroup>
<OutputType>Exe</OutputType>
<TargetFramework>net6.0</TargetFramework>
</PropertyGroup>
</Project>

Jak widag, ten plik projektu jest identyczny, jak ten, ktory utworzytes recznie
w poprzednim ¢wiczeniu.

8. Otworz plik Program.cs. Powinien on zawiera¢ ponizszy kod:

using System;
namespace HelloWorld2

{

class Program

{

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

}

Ten plik programu jest nieco bardziej skomplikowany, niz ten utworzony wczes-
niej, cho¢ realizuje doktadnie to samo. Plik Program.cs definiuje klase (class)
0 nazwie Program, zawierajacg metode Main. W jezyku C# caty kod wykonywalny
musi zostac¢ zdefiniowany wewnatrz metody, zas wszystkie metody muszg nalezec¢
do klasy lub struktury (struct). Wiecej informacji na temat klas poznamy w roz-
dziale 7, ,Tworzenie i zarzadzanie klasami oraz obiektami”, a struktury bedziemy
poznawac¢ w rozdziale 9, , Tworzenie typow wartosciowych przy uzyciu wyliczen
oraz struktur”.

Metoda Main wskazuje punkt wejsciowy programu (miejsce, od ktérego rozpoczy-
na sie wykonywanie programu). Metoda ta powinna zosta¢ zdefiniowana w stylu
widocznym w klasie Program, jako metoda statyczna (static); w przeciwnym razie
NET Framework moze jej nie rozpozna¢ jako punktu startowego aplikacji przy jej
uruchamianiu. (Metodom przyjrzymy si¢ szczegétowo w rozdziale 3, ,Tworzenie
metod i stosowanie zakresow zmiennych”. Rozdziat 7 zawiera wigcej informacji
na temat metod statycznych).

W tym punkcie myslisz pewnie: ,Nie utworzytem ani klasy Program, ani metody
Main w poprzednim przykladzie”. W najnowszej wersji C#, jesli mamy tak prosta
aplikacje, jak ta pokazana w pierwszym ¢wiczeniu, kompilator C# sam utworzy
swoj wlasny punkt wejsciowy, jesli go jawnie nie wskazemy. (Mozna mysle¢ o tym
jak o syntetycznej metodzie Main i jej nazwa rzeczywiscie jest Main). W wielu przy-
padkach pozwala to uwolni¢ sie od koniecznosci pisania niepotrzebnego kodu
naglowkowego (boilerplate); wystarczy poréwnac powyzszy kod z programem napi-
sanym w pierwszym ¢wiczeniu, aby zrozumie¢, co mam na mysli. Jednak szablon
aplikacji konsolowej dostarczonej wraz z narzedziami CLI .NET zawsze tworzy
klase Program oraz metode Main. Dodatkowo inne typy aplikacji uzywaja innego
sposobu oznakowywania punktu wejsciowego, ktory nie wykorzystuje metody
Main. Szablony dla tych typow aplikacji generuja odpowiedni kod rozruchowy.
Przykiad takiego szablony zobaczymy w dalszej czesci tego rozdziatu w punkcie
,Iworzenie aplikacji graficznej”.

Co do instrukgji using i definicji namespace, w dalszej czesci rozdzialu dowiesz sie
wiecej na temat tych elementow.

. Nie zmieniaj niczego; zamknij Notatnik i wré¢ do kona wiersza polecen.
10.

Skompiluj i uruchom aplikacje. Jest to to samo polecenie, ktérego uzyles
w poprzednim ¢wiczeniu.

dotnet run

Wynikiem powinien by¢ komunikat Hello World! wyswietlony na ekranie.
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Zaczynamy programowac
w srodowisku Visual Studio 2022

Teraz, gdy widzieliSmy juz podstawowa strukture aplikacji C#, przyszedt czas, aby
skierowac uwagg na Visual Studio 2022. Visual Studio dziatajacy w systemie Windows
jest bogato wyposazonym srodowiskiem deweloperskim, zawierajacym funkcjonalno-
sci niezbedne przy tworzeniu zaréwno wielkich, jak i drobnych projektow w jezyku
C#. Mozna nawet konstruowac projekty, ktore gtadko tacza moduty napisane w innych
jezykach programowania, takich jak C++, Visual Basic lub F#. W nastepnym ¢wiczeniu
uruchomimy srodowisko programistyczne Visual Studio 2022 i utworzymy kolejng
wersje aplikacji konsolowej Hello World!.

Tworzenie aplikacji konsolowej w Visual Studio 2022

1. W pasku zadan Windows zaznacz Start, wpisz Visual Studio 2022, po czym nacisnij
Enter. Alternatywnie mozesz klikna¢ ikone Visual Studio 2022 w menu Start.

Uruchomi sie program Visual Studio 2022, wyswietlajac strone startowa pokazang
na sgsiedniej stronie.

2. W panelu Rozpocznij (Get started) wybierz Utworz nowy projekt (Create a new
project).

Pojawi sie okno dialogowe Utwoérz nowy projekt. Okno to wylicza szablony,

ktérych mozemy uzy¢ jako punktu wyjscia dla budowania aplikacji. Szablony

te sg skategoryzowane wedlug uzywanego jezyka programowania i typu aplikacji.
3. Wprowadz ponizsze wartosci w oknie dialogowym Utworz nowy projekt, po czym

wybierz Dalej:

a. Na liscie rozwijanej Wszystkie jezyki (All languages) wybierz C#.

b. Na liscie rozwijanej Wszystkie platformy (All platforms) wybierz Windows.

c. Na liscie rozwijanej Wszystkie typy projektow (All project types) wybierz
Konsola.

d. Zaznacz szablon Aplikacja konsoli (NET Framework).
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— O b
Otwdrz ostatnio uzywane Rozpocznij
W miare korzystania z programu Visual Studio wszystkie otwierane projekty, foldery i pliki beda = =
tutaj umieszczane, aby umozliwic szybki destep do nich, é KlOHUJ repoz}rtonum
Pobierz kod z repozytorium onling, takiego jak
Mozesz przypiac czesto otwierane elementy, aby zawsze mnajdowaly sig na poczatku listy. GitHub lub Azure DevOps
|§f Otworz projekt lub rozwigzanie
Otworz lokalny plik projektu lub sln programu
Visual Studio
2 Otworz folder lokalny
Nawiguj i edytuj kod w dowolnym folderze
e s -
'@ Utworz nowy projekt
Wybierz szablon projektu z tworzeniem szkieletu
kodu, aby rozpoczac prace
Kontynuuj bez kodu —
— O b
Utwc jekt
Nyszukaj sz: ¢ (Alt+ -
WOrZ nowy proje U ——— » G 5

Ostatnie szablony projektow o= - Windows = I

Lista ostatnic uzywanych szablondw bedzie wyéwietlana Ct  Aplikacia konsal
w tym miejscu, R . . .
E Projekt stuzacy do tworzenia aplikacji wiersza polecenias, ktdra moze dziatac na
platformie NET w systemach Windows, Linux i mac05
G# Linux mac05 Windows Konsola
E‘" Aplikacja konsoli (NET Framework)

Projekt do tworzenia aplikacji wiersza polecenia

c# ‘Windows Konsola

Nie mozesz znale?c szukanej zawartosci?
Zainstalu] wiece) narzedzi | funkeji

Wstecz Dalej
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UwaGa Wersja szablonu .NET Framework uzywa implementacji srodowiska .NET spe-
cyficznej dla systemu Windows. Wersja .NET Core szablonu aplikacji konsolowej uzywa
wersji .NET dostepnej nie tylko w systemie Windows, ale réwniez w systemach Linux
i macOS. Tym niemniej na potrzeby tego ¢wiczenia wystarczy wersja .NET Framework
szablonu.

4. W oknie dialogowym Konfiguruj nowy projekt wpisz ponizsze wartosci, po czym
wybierz Utworz:

a. W polu Nazwa projektu (Project name) wpisz TestHello.

b. W polu Lokalizacja wpisz C:\Users\TwojaNazwa\Documents\Microsoft Press\
VCSBS\Chapter 1\.

c. Pozostaw zawartos¢ pola Nazwa rozwigzania (Solution name) jako TestHello.
d. Upewnij sie, ze pole wyboru Umies$¢ rozwiazanie i projekt w tym samym katalogu
(Place solution and project in the same directory) nie jest zaznaczone.

e. Pozostaw domyslng wartos¢ w opcji Platforma (Framework).

— O X

Aplikacja konsoli (NET Framework) ¢ Windows  Konsola
MNazwa projektu

TestHello
Lokalizacja

C\Users\marek\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 14 -
Nazwa rozwiazania (0

TestHello
D Umiet¢ rozwiazanie i projekt w tym samym katalogu
Platforma

NET Framework 4.7.2

Visual Studio utworzy projekt, wykorzystujac szablon aplikacji konsolowej,
po czym wyswietli poczatkowy kod projektu, co pokazuje kolejna ilustracja.
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Pasek menu Pasek narzedzi Okno edytora kodu i tekstu
o ik IFca Witk Gt Dokt Hompiowstie  Debugy Jell  AnaibA Naefis Rossemeia | Ofbo Bomoc | Wysmia (Gl 0 || Testello - o x
3 W-L A/ - ' - Dibug -||AnyCPU | P Rozpocanii - > ¢ - Bp H - WL =% R - & LiveShare B
3 ey —————— e
S‘ [ TestHello . ! - “ig, TestHello.Program - @3 Main(string[] args) -l a8 o-s0EE o ’;,
4 ; ¥ > = | Przeszukaj; Eksplorator rozwiazan (Ciri=:) p-
-
g 3 B3 Rozwigzanie  TestHello" (1 projektu 1)
i 4 4 [ TestHello
g 5 b A Properties
5 ] b &4 Odwolania
@ 7  Enamespace TestHello Q) Aononnd
g LR ¥ | b cr Progam.cs
9 B internal class Program
10 1
1 B static void Main(string[] args)
12
13 | 3
w [ 3
15 [}
i Eksplorator rozwigzan | Zmiany Git
Wiatciwoéci v 1x
=[] #
100% - & @ Nieznaleziono zadnych problemsw | ¥ = Wil Znii  SPACIE  CRIF

T Dodaj do kontroli rodia ~ 4 Wybierz

Pasek menu u gory ekranu zapewnia dostep do funkcjonalnosci, ktérych bedzie-
my uzywaé¢ w srodowisku programistycznym. Dostep do tych polecenn mozna
uzyskiwac przy uzyciu myszy lub skrotow klawiszowych, dokladnie tak samo,
jak w kazdym innym programie w systemie Windows. Pasek narzedzi jest zlo-
kalizowany ponizej menu. Zapewnia przyciski stanowigce skroty do najczesciej
uzywanych polecen.

Okno Edytora tekstu i kodu zajmujace wigkszos¢ ekranu wyswietla zawartosc
plikow zrédtowych. W wieloplikowym projekcie, gdy edytujemy wiecej niz jeden
plik, kazdy plik zrodlowy ma swoja wilasng zakladke opisana nazwg tego pliku.
Wybranie zaktadki przenosi dany plik zrédlowy na wierzch okna edytora.

Panel Eksplorator rozwigzan (Solution Explorer) jest widoczny w prawej czesci
IDE, obok okna edytora tekstu i kodu.

13
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Eksploraturrozwia_zari .............................................................. - J;l o

Al o-5sVEAE o K=
Przeszukaj: Eksplorator rozwiazan (Ctri+;) L~
ﬁ Rozwigzanie , TestHello” (1 projektu 1)
4 [0 TestHello
b A Properties
b & Odwolania
a] App.config
b C# Program.cs

Eksplorator rozwigzan | Zmiany Git

Eksplorator rozwigzan oprocz innych elementow wyswietla nazwy plikow powia-
zanych z projektem. Podwdjne klikniecie nazwy pliku w tym panelu powoduje
otwarcie tego pliku lub przeniesienie go na wierzch w oknie edytora tekstu i kodu.

. Zbadajmy wyliczone w Eksploratorze rozwigzan pliki, ktére Visual Studio 2022

utworzyto jako czesc¢ naszego projektu:

Rozwiazanie ‘TestHello’ Jest to plik rozwigzania najwyzszego poziomu. Kazda
aplikacja zawiera pojedynczy plik rozwigzania. Rozwiazanie (solution) moze zawie-
ra¢ jeden lub wiecej projektow, a Visual Studio 2022 tworzy plik rozwigzania
jako pomoc w porzagdkowaniu tych projektéw. Jesli uzyjemy Eksploratora plikow,
aby sprawdzi¢ zawartos¢ folderu Documents\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\
TestHello, zobaczymy, ze faktyczna nazwa tego pliku to TestHello.sln.

TestHello Jest to plik projektu C#. Kazdy plik projektu odwotuje sie do jednego
lub wiecej plikow zawierajacych kod zrodtowy oraz innych artefaktow projektu,
takich jak obrazy graficzne. Caly kod Zrédtowy nalezacy do jednego projektu
musi by¢ napisany w tym samym jezyku programowania. W Eksploratorze plikow
mozemy sie przekonac, ze ten plik naprawde nosi nazwe TestHello.csproj i jest
umieszczony w folderze \Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\TestHello\TestHello
wewngtrz folderu Documents.

Properties Jest to folder wewnatrz projektu TestHello. Jesli go rozwiniemy
(zaznaczajgc strzatke na lewo od nazwy Properties), ujrzymy, ze zawiera plik
o nazwie AssemblyInfo.cs. Jest to plik specjalny, ktorego mozemy uzy¢ w celu
dodawania do programu takich atrybutéw, jak nazwa autora, data napisania
programu i tak dalej. Mozna rowniez wyspecyfikowa¢ dodatkowe atrybuty, aby
zmodyfikowac sposob uruchamiania programu. Wykorzystywanie tych atrybutow
stanowi tematyke zaawansowang, wykraczajacg poza zakres tej ksigzki.

References Ten folder zawiera odwotania do bibliotek skompilowanego
kodu, ktére mogg by¢ uzywane przez tworzong aplikacje. Podczas kompila-
cji kodu zrodtowego napisanego w jezyku C# nastepuje konwersja tego kodu
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na biblioteke, ktorej zostanie nadana unikatowa nazwa. W srodowisku Microsoft
NET Framework biblioteki te nazywane sga asemblacjami. Programisci moga
uzywac asemblacji do umieszczania w nich napisanych przez siebie uzytecz-
nych fragmentow kodu w sposob umozliwiajacy ich dystrybuowanie i uzywa-
nie przez innych programistow we wtasnych aplikacjach. Jesli rozwiniemy folder
References, to przekonamy sie, ze zawiera on zestaw domyslnych bibliotek doda-
nych do projektu przez Visual Studio 2022. Te asemblacje zapewniaja dostep
do wielu powszechnie wykorzystywanych funkeji platformy .NET Framework
i zostaly dostarczone przez firme Microsoft wraz z Visual Studio 2022. Podczas
wykonywania zamieszczonych w tej ksigzce ¢wiczen bedziemy mieli okazje zapo-
znac¢ sie doktadniej z wieloma z tych asemblacji.

B App.config Jest to plik konfiguracyjny aplikacji. Jest on opcjonalny i nie zawsze
musi by¢ obecny. Mozna w nim wyspecyfikowac ustawienia, ktorych aplikacja
ma uzywac¢ w czasie dziatania, takie jak wersja .NET Framework wykorzysty-
wana do uruchomienia aplikacji. Plik ten bedziemy poznawac blizej w dalszych
rozdziatach ksiazki.

B Program.cs Jest to plik zrodlowy w jezyku C#, wygenerowany przez szablon
i wyswietlony w oknie edytora kodu i tekstu po utworzeniu projektu. Zawartos¢
tego pliku zastgpimy wtasnym kodem aplikacji.

Pisanie pierwszego programu przy
uzyciu Visual Studio 2022

DowiedzieliSmy sie wczesniej, ze plik Program.cs definiuje klase o nazwie Program,
ktéra zawiera metode o nazwie Main.

WazNe W jezyku C# sg rozrézniane mate i wielkie litery. Metoda Main musi mie¢ nazwe
pisang wielkg litera.

W kolejnych ¢wiczeniach zmodyfikujaemy kod, aby rowniez wyswietlat w oknie kon-
soli komunikat ,Hello World!” (Witaj swiecie!). zbudujemy i uruchomimy naszg apli-
kacje konsolowg Hello World przy uzyciu Visual Studio. Dowiemy si¢ rowniez, jak
wykorzystywac przestrzenie nazw do dzielenia kodu na rézne elementy.

Pisanie kodu w Visual Studio przy uzyciu funkgji Microsoft IntelliSense
1. W oknie edytora kodu i tekstu, wyswietlajacym zawartos¢ pliku Program.cs,

umies¢ kursor wewnatrz metody Main, bezposrednio za otwierajagcym nawiasem
klamrowym {, a nast¢pnie nacisnij klawisz Enter, aby utworzy¢ nows linie.

15
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2. W nowej linii zacznij wpisywac¢ stowo Console. Jest to nazwa jeszcze jednej klasy
zawartej w jedneh z asemblacji dotaczonych automatycznie do naszej aplikacji.
Klasa ta oferuje metody pozwalajgce na wyswietlanie komunikow w oknie konsoli

oraz na odczytywanie danych wprowadzanych z klawiatury.

Po wpisaniu litery C wyswietlona zostanie lista podpowiedzi IntelliSense. Lista
ta zawiera¢ bedzie wszystkie stowa kluczowe jezyka C# oraz typy danych, ktore
sa poprawne w danym kontekscie. Mozesz albo kontynuowac¢ wpisywanie stowa,
albo odszukac¢ je na liscie i dwukrotnie klikna¢ mysza. Po wpisaniu liter Cons
funkcja IntelliSense automatycznie podswietli na liscie element Console i wowczas

do jego wybrania wystarczy wcisniecie klawisza Tab lub Enter.

cs® -
[£] TestHello - % TestHello.Program ~ | 23 Main(string[] args) SEo
1 -
2 Collections.Generic;
3 2
il
5 using m. Threading. Tasks
6
y | Einamespace TestHello
8 {
9 = iﬁternat class Program u"
ie i
11 B static void Main( string[] args)
12 | {
13 G |l Colnsale Writeline( EE akceptowac &
14 3 5‘@ Comparer< > -
2t - } [C1 Comparison<>
i',f; ¥ 0@ ConcurrentExclusiveSchedulerPair
% [ - Sstem.Console
Og ConsoleCancelEventfrgs Represents the standard input, output, and errg
[T1 ConsoleCancelEventHandler
2F ConsoleColor
2 Consolekey
i ConsoleKeylnfo -
ol % e F O =
-
100% - & @2 |A0 T & &~ W:13 Zn:15 SPACIE  CRIF

3. Wpisz znak kropki, bezposrednio po stowie Console.

Spowoduje to wyswietlenie nowej listy podpowiedzi IntelliSense, na ktorej

wyswietlane bedg nazwy metod, wtasciwosci oraz pél klasy Console.
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Program.cs™ § X - &
[E#] TestHello - %% TestHello.Program ~ | B Main(string[] args) +
| Elusing System; =
2 1 Llections.Generic
3 1L
4 using Syst ;
5 I|31|:£| System. Threading.Tasks
3 L
T Elnamespace TestHello
8 | {
9 B internal class Program u—:
ie {
11 =l static void Main(string[] args)
12 | {
1347 |l Console.
wo L o T -
= : ¥ ) * Write
;,‘; L} & BackgroundColor
) Beep
A BufferHeight
A BufferWidth
4 CancelKeyPress
& Capslock
) Clear -
s F Al
100% - & Ao T & &~ W:13  Zn:21  SPACIE  CRIF

. Przewin w dét zawartos¢ tej listy, zaznacz na niej metode WriteLine, a nastepnie
wcisnij klawisz Enter. Alternatywnie nacisnij klawisz Tab, aby wybra¢ domyslng
metode (metoda domyslna to ta, ktora jest uzywana najczesciej).

Lista podpowiedzi IntelliSense zostanie zamknieta, a do pliku zrédtowego zostanie
dodane stowo WriteLine. Nowa instrukcja powinna teraz wygladac¢ nastepujaco:

Console.WritelLine

. Wpisz znak nawiasu otwierajacego (. Spowoduje to wyswietlenie kolejnej pod-
powiedzi podpowiedzi IntelliSense.

Podpowiedz ta zawierac¢ bedzie liste parametrow akceptowanych przez meto-
de writeLine. W rzeczywistosci metoda WriteLine jest tzw. metodq przecigzong,
co oznacza, ze klasa Console zawiera wiecej niz jedng metode o nazwie WriteLine —
faktycznie klasa ta zawiera az 19 réznych wersji tej metody. Kazda z wersji metody
WriteLine pozwala na wyswietlanie na ekranie réznych typéw danych. (Metody
przecigzone zostang omowione dokladniej w rozdziale 3). Instrukcja powinna
teraz wygladac nastepujgco:

Console.WritelLine(

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

17
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/

Ilkony funkgji IntelliSense

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

lkona

Znaczenie

Metoda (zostanie oméwiona w rozdziale 3)

Wihasciwos¢ (zostanie omowiona w rozdziale 15)

Klasa (zostanie omdwiona w rozdziale 7)

Struktura (zostanie oméwiona w rozdziale 9)

Zmienna wyliczeniowa (zostanie omowiona w rozdziale 9)

Metoda rozszerzajaca (zostanie oméwiona w rozdziale 12)

Interfejs (zostanie omowiony w rozdziale 13)

B SIS T %P

Delegacja (zostanie oméwiona w rozdziale 17)

Zdarzenie (zostanie omowione w rozdziale 17)

=y
[

Przestrzen nazw (zostanie oméwiona w nastepnej czesci tego rozdziatu)

Podczas wpisywania kodu w innym kontekscie mozna spotkac si¢ takze z inny-
mi ikonami funkgcji IntelliSense.

\

J

6. Wpisz ), a po nim érednik ;. Instrukcja powinna teraz wyglada¢ nastepujaco:

Console.WriteLine();

Wskaz6wkA Warto wyrobic sobie nawyk, by dopetniajgce pary znakow — takie jak na-
wiasy zwykte (i) oraz klamrowe { i } —wpisywac razem, jeszcze przed wypemnieniem
ich trescig. Mozna tatwo zapomnie¢ w wpisaniu znaku zamykajacego, jesli odtozymy
to do czasu po wprowadzeniu zawartosci.

7. Przesun kursor i wpisz tekst "Hello Twojelmie!" pomiedzy znakami nawiasow
po nazwie metody WriteLine (wlacznie z cudzystowami).

Instrukcja powinna teraz wygladac nastepujaco (oczywiscie poza imieniem):

Console.WriteLine("Hello John!");
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Budowanie i uruchamianie aplikacji konsolowej

1. Otworz menu Kompilowanie (Build) i wybierz polecenie Kompiluj rozwiazanie
(Build Solution).

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

WskAz6wkA Jezeli okno Dane wyjsciowe nie jest widoczne, wyswietl je poleceniem
Dane wyjsciowe z menu Widok.

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

Rozpoczeto kompilacje...
1>------ Kompilacja rozpoczeta: Projekt: TestHello, Konfiguracja: Debug

1> TestHello -> C:\Users\marek\Documents\Microsoft Press\VCSBS\Chapter 1\
TestHello\TestHello\bin\Debug\TestHello.exe

========== Kompilacja: powiodto sie — 1, nie powiodto sie — O,

zaktualizowane — 0, pominieto — 0 ========
Jesli w kodzie zrédlowym popetnione zostaly jakies btedy, to zostang one wymie-
nione w oknie Lista btedéw (Error List). Zamieszczony na nastepnej stronie przy-
ktad pokazuje, co by sie stalo, gdybysmy w instrukeji WriteLine zapomnieli wpi-
sa¢ zamykajgcego znaku cudzystowu po tekscie Hello World! Nalezy zwrocic¢
uwage na fakt, ze czasami jedna pomytka moze prowadzi¢ do wygenerowania
kilku btedow kompilacji.

WSskAzOWKA Zauwaz, ze w kodzie zrodtowym program Visual Studio podkresla czer- Q
wonga falistg linig wszystkie wiersze, ktére nie bedg mogty zosta¢ poprawnie skompi-

lowane. Dwukrotne klikniecie wybranego elementu w oknie Lista bteddw spowoduje
umieszczenie kursora w linii, ktora spowodowata dany btad.

Jesli wszystkie poprzednie instrukcje zostaty wykonane doktadnie i z nalezyta sta-
rannoscia, to nie powinnismy otrzymac zadnych btedéw ani ostrzezen, a proces
tworzenia programu powinien zakonczy¢ sie sukcesem.
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WskAz6wkA Nie ma potrzeby jawnego zapisywania pliku zrodtowego przed rozpo-
czeciem procesu budowy/kompilacji, poniewaz polecenie Kompiluj rozwigzanie po-
woduje automatyczne zapisanie pliku Zzrodtowego. Gwiazdka widniejgca obok nazwy
pliku na zaktadce okna edytora kodu i tekstu oznacza, ze dany plik zostat zmodyfikowa-
ny od czasu jego ostatniego zapisania na dysku.

Program.cs & X - &
[2#] TestHello - “g TestHello.Program ~ | B Main(string[] args) -
1 Elusing i
2 using
3 using 5
[} using
5 | using S
6
T Einamespace TestHello I"
8 i
9 =) internal class Program
18 {
Odwotania: £
14 = static void Main(string[] args)
12 i
135" Console.Writeline("Hello World!);
14 }
15 }
16 }
17
v
0W0% - & 83 A0 L g W:13 Zn.i44 SPACIE CRIF
Lista bledow
Cale rozwigzanie ~ | |€d 3Bledy | | Mk 0Ostrzezenia | @ 0Komunikaty " Przeszukaj lic O ~
" Kod | Opis Projekt Plik W... ' Stan pominiecia
W statej wystepuje symbol
@ csion et Pl i TestHello Program.cs 13 Akbywne
€ 51026 Oczekiwano znaku ) TestHello Program.cs 13 Aktywne
€ CS1002 Oczekiwano érednika (;) TestHello Program.cs 13 Aktywne

Lista bledéw | Dane wyjsciowe

2. W menu Debuguj wybierz polecenie Uruchom bez debugowania (Start Without
Debugging).
Spowoduje to otwarcie okna wiersza polecen i uruchomienie programu.
Uruchomiony program wyswietli komunikat i bedzie oczekiwa¢ na wcisniecie
przez uzytkownika dowolnego klawisza, tak jak to zostalo pokazane na poniz-

szym rysunku:
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B C:\Windows\system32\cmd.exe — O X

Hello John! "
Press any key to continue . . .

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 powodujgcego wypisanie tego komunikatu. Gdyby program zostat
uruchomiony przy uzyciu polecenia Rozpocznij debugowanie (Start Debugging),
to aplikacja rowniez zostataby uruchomiona, ale jej okno wyjsciowe zostatoby natych-
miast zamkniete, bez oczekiwania na wcisniecie przez uzytkownika dowolnego klawisza.

3. Upewnij sie, ze okno wiersza polecen, w ktérym wyswietlane sg rezultaty dziata-
nia programu, jest aktywnym oknem, a nastepnie wcisnij klawisz Enter.

Spowoduje to zamkniecie okna wiersza polecen i powrét do srodowiska progra-
mowania Visual Studio 2022.

4. W oknie Eksplorator rozwiazan kliknij projekt TestHello (projekt, a nie rozwigzanie
0 tej samej nazwie), a nastepnie kliknij przycisk Pokaz wszystkie pliki (Show All
Files) w pasku narzedziowym.

plo
Y o

Przeszukaj: El-'.:plor R -
ﬁ Rozwigzanie  TestHello" (1 projektu 1)
4 TestHello

4 ® Properties

c# Assemblyinfo.cs

b &5 Odwolania

b BT bin

4

i obj

{j App.config
P c# Program.cs

Eksplorator rozwigzan | Zmiany Git

21
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Ponad plikiem Program.cs zauwazymy elementy o nazwach bin i obj. Wpisy
te odpowiadaja folderom bin i obj w folderze projektu (Microsoft Press\Visual
CSharp Step By Step\Chapter 1\TestHello\TestHello). Visual Studio utworzyto
te foldery podczas budowania aplikacji; zawieraja one wykonywalng wersje pro-
gramu oraz pewne dodatkowe pliki, uzywane podczas procesu budowania apli-
kacji oraz podczas jej debugowania.

5. W oknie Eksplorator rozwiagzan rozwin gataz bin. Ukaze sie wowczas kolejny folder
0 nazwie Debug.

6. Korzystajac z Eksploratora rozwigzan rozwin folder Debug.

Po rozwinieciu tego folderu pojawi sie w nim kilka kolejnych elementow, wsrod
ktorych znajdowac sie bedzie plik o nazwie TestHello.exe. Plik ten to skompilowa-
ny program i to wiasnie ten plik jest uruchamiany po wybraniu z menu Debuguyj
polecenia Uruchom bez debugowania. Pozostale trzy pliki zawieraja informacje,
ktore sa uzywane przez Visual Studio 2022 podczas uruchamiania programu
w trybie debugowania — po wybraniu z menu Debuguj polecenia Rozpocznij debu-
gowanie (Start Debugging).

w Plik Edyga Widok Git Projekt Kompilowanie Debuguj Test Analiza Marzedzia Rozszerzeniz  Okno Pomoc
: ’@.Ej - 'AnyICPU -}Ruzpuunijvbé—fﬁﬁ:E:
< Debug
g Progamcs £ X ey - &
g [E#] TestHello Menedzer konfiguracji... llo.Program - f?aMain(stling[] args) v
S 1 -
ok 2 Generi
a 3
= 4
5 5 yshis
b
s 6

u Plik Edycja Widok Git Projekt Kompilowanie Debuguj Test Analiza Marzedzia  Rozszerzenia Okne  Pomoc

i T = e
: e  Kompiluj rozwiazanie Fo . CPU -1 P Rozpocnii~ [ d - BBk
Kompiluj ponownie rozwiazanie

Wyczyic rozwiazanie - &
Przeprowadz analize kodu w rozwiazaniu Alt=F11 agram | &s Main(string[] args) -
24 Kompiluj TestHello Shift+F6 =

Kompiluj ponownie TestHello
Wyczysé TestHello
& Opublikuj TestHello

unfuen poorr winngrid

Uruchom analize kodu dla TestHello E

Kompilaga wsadowa...

Menedzer konfiguracji...

1@ ‘ i

11 = static void Main(string[] args)

12 | {

13@"' | Console.WriteLine("Hello John!"};
| }

15 | }

16 |3

Mozemy réwniez utworzy¢ finalng (release) kompilacje aplikacji. Taka kompila-
cja nie zawiera informacji debugowania i jest nieco bardziej zwarta (a zapewne
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rowniez jest szybsza w dziataniu). Gdy z powodzeniem zbudujemy i przetestuje-
my aplikacje, mozemy utworzy¢ finalng wersje i przekazac jg uzytkownikom. Aby
utworzy¢ taka wersje, nalezy wybra¢ konfiguracje Release w pasku narzedzi Visual
Studio, po czym uzy¢ polecenia Kompiluj rozwiazanie z menu Kompilowanie.

Przestrzenie nazw

Prezentowany dotychczas przyktad to bardzo maty program. Mate programy moga
jednak bardzo szybko rozrosnac¢ sie do duzo wiekszych rozmiaréow. Wraz z powiek-
szaniem sie rozmiarow programu pojawiajg sie dwa gtowne problemy:

W przypadku duzych programow utrzymywanie ich kodu oraz zrozumienie spo-
sobu dziatania staje sie trudniejsze niz w przypadku matych programow.

Wieksza ilos¢ kodu zwykle oznacza wigkszg liczbe klas, zawierajacych wieksza
liczbe metod, to z kolei oznacza koniecznos¢ postugiwania sie wiekszg liczba
nazw. Wraz ze wzrostem liczby nazw rosnie réwniez prawdopodobienstwo niepo-
wodzenia kompilowania projektu spowodowanego konfliktem dwoch lub wiecej
nazw. Przyktadem moze byc¢ proba utworzenia dwoch klas o takiej samej nazwie.
Sytuacja komplikuje sie jeszcze bardziej, gdy tworzony program odwotuje sie
do asemblacji stworzonych przez innych programistow, ktorzy rowniez postuguja
sie wieloma réznymi nazwami.

W przesztosci programisci starali sie rozwigzywac problem konfliktow nazw, poprze-
dzajac je pewnego rodzaju kwalifikatorem (lub korzystajac ze zbioru takich kwalifi-
katorow). Takie rozwigzanie nie byto jednak najlepsze, poniewaz nie byto skalowalne.
Nazwy stawaly sie coraz dtuzsze, a programisci spedzali coraz wiecej czasu na wpisy-
waniu kodu, zamiast na jego pisaniu (to nie to samo) oraz na ciggltym odczytywaniu
coraz bardziej niezrozumiatych nazw.

Przestrzenie nazw pomagaja w rozwigzaniu tego problemu poprzez stworzenie

kontenera dla innych identyfikatoréw, takich jak np. nazwy klas. Dwie klasy o takiej
samej nazwie nie zostang ze soba pomylone, jesli beda naleze¢ do réznych przestrzeni
nazw. Przykladowo, utworzenie klasy Pozdrowienia w przestrzeni nazw TestHello przy
uzyciu stowa kluczowego namespace moze wygladac nastepujaco:

namespace TestHello

{

}

class Pozdrowienia

{
}

Do utworzonej w ten sposob klasy Pozdrowienia mozemy odwotywac sie¢ w swo-
ich programach przy uzyciu nazwy TestHello.Pozdrowienia. Jesli inny programista

23



24

Czes¢ I: Wprowadzenie do jezyka Microsoft Visual C#

réowniez utworzy klase Pozdrowienia w innej przestrzeni nazw, np. w przestrzeni
NowaPrzestrzenNazw i asemblacja zawierajacy te klase zostanie zainstalowana na naszym
komputerze, to nasze programy nadal bedg dziala¢ zgodnie z oczekiwaniami, ponie-
waz uzywaja one klasy TestHello.Pozdrowienia. Jesli zechcemy odwota¢ 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 nalezg i srodowisko Visual Studio
2022 stosuje sie do tego zalecenia, uzywajac nazwy projektu jako nazwy przestrze-
ni nazw najwyzszego poziomu. Do zalecen tych stosuje si¢ rowniez biblioteka klas
platformy .NET Framework; kazda zdefiniowana przez te platforme klasa istnieje
w pewnej przestrzeni nazw. Przyktadowo, klasa Console istnieje w przestrzeni nazw
System. Oznacza to, ze faktyczna petna nazwa tej klasy to System.Console. W istocie
w pierwszej napisanej przez nas aplikacji uzyliSmy w petni kwalifikowanej nazwy,
aby odwotac si¢ do klasy Console. Oczywiscie, jesli korzystajac z klasy musielibysmy
za kazdym razem wpisywac jej petna 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 rozwigzac stosujac w swoich programach dyrektywe using. Jesli cofniemy sie
do projektu TestHello otwartego w Visual Studio 2022 i przyjrzymy sie widocznej
w oknie edytora kodu i tekstu zawartosci pliku Program.cs, to zauwazymy na poczgtku
tego pliku nastepujacg linie:

using System;

Ten wiersz to dyrektywa using. Dyrektywa ta powoduje wiaczenie wskazanej prze-
strzeni nazw do aktualnego zasiegu (ang. scope). W dalszej czesci kodu, znajdujacej
sie w tym samym pliku zrodtowym, nie ma juz potrzeby jawnego kwalifikowania
nazw obiektow przestrzenia nazw System. Przestrzen nazw System jest uzywana na tyle
czesto, ze Visual Studio 2022 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
zrédlowego kolejnych dyrektyw using.

Uwaca Mozna zauwazy¢, ze niektore z dyrektyw using jest wyszarzonych. Dyrek-
tywy te odpowiadajg przestrzeniom nazw, ktorych aplikacja aktualnie nie uzywa. Jesli
nie bedziemy ich potrzebowac réwniez po zakonczeniu pisania kodu, mozna je bedzie
bezpiecznie usungc. Jednak jesli bedziemy pozniej potrzebowac elementdw zawartych
w tych przestrzeniach nazw, konieczne bedzie ich ponowne dodanie do projektu.
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Przestrzenie nazw i asemblacje

Dyrektywa using powoduje po prostu wiaczenie elementow ze wskazanej przestrzeni
nazw do biezacego zasiegu, uwalniajac programiste od koniecznosci uzywania w swoim
kodzie w pelni kwalifikowanych nazw klas. Klasy sa kompilowane w asemblacje (ang.
assemblies). Binarna asemblacja to plik, ktory zwykle ma rozszerzenie .dll, cho¢ scisle
rzecz biorac, rowniez programy wykonywalne z rozszerzeniem .exe sg asemblacjami.

Asemblacja moze zawiera¢ wiele klas. Klasy sktadajace si¢ na biblioteke klas plat-
formy NET Framework, takie jak np. System.Console, sg dostarczane w asemblacjach
instalowanych na komputerze razem z Visual Studio. Jak wkrotce sie przekonamy;,
biblioteka klas .NET Framework zawiera tysigce réznych klas. Gdyby wszystkie
te klasy znajdowaty sie w jednym zestawie binarnym, miatby on olbrzymie rozmiary
i byl trudny do utrzymania. (Gdyby firma Microsoft uaktualnita tylko jedna meto-
de pojedynczej klasy, musiataby na nowo rozestac¢ catg biblioteke klas do wszystkich
programistow!)

Z tego wzgledu biblioteka klas platformy .NET Framework zostala podzielona
na kilka mniejszych asemblacji, odpowiadajacych réznym obszarom funkcjonalnym,
z ktoérymi zwigzane sg zawarte w nich klasy. Istnieje wiec ,zasadnicza” asemblacja
(zestaw ten nosi nazwe mscorlib.dll), ktory zawiera wszystkie powszechnie uzywane
klasy, takie jak System.Console, a takze inne asemblacje, zawierajace klasy stuzgce
do manipulowania bazami danych, korzystania z ustug webowych, tworzenia graficz-
nego interfejsu uzytkownika itd.

UwaGca Platforma .NET Framework (bedaca czyms innym, niz .NET Core) zawiera swoja
wtasna ,rdzeniowg” asemblacje o nazwie mscorlib.dll, ktéra zawiera wiele klas i metod, kto-
re mogg sie wydawac¢ podobne do tych zawartych w System.Runtime.dll. Jednak te dwie
asemblacje sie roznig i nie sg wzajemnie wymienialne. Klasy i metody zawarte w mscorlib
sg implementacjami specyficznymi dla systemu Windows, podczas gdy te znajdujace sie
w System.Runtime.dll sg miedzyplatformowe — zostaty zaprojektowane z mysla o dziata-
niu w srodowiskach Windows, Linux i macOS. Asemblacja System.Runtime.dll obecnie nie
zawiera jeszcze w wszystkich funkcjonalnosci dostepnych mscorlib. Nie nalezy jednak pro-
bowa¢ dodawac asemblacji mscorlib do aplikacji .NET Core. Jesli wymagane sa funkcjo-
nalnosci specyficzne dla Windows, nalezy uzy¢ szablonu opartego na .NET Framework,
a nie na .NET Core. Jesli to wszystko brzmi nazbyt technicznie, nie trzeba sie przejmowac.
Microsoft intensywnie pracuje nad zunifikowaniem obu zbioréw bibliotek. Plan jest taki, aby
w przysztosci srodowiska .NET Core i .NET Framework zostaty zastgpione pojedynczym
srodowiskiem wykonawczym i zbiorem asemblacji, nazywanym po prostu .NET.

Jesli zamierzamy skorzysta¢ z klasy zawartej w asemblacji, konieczne jest doda-
nie w projekcie odwotania do niej. Nastepnie mozna doda¢ w kodzie zrédtowym
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dyrektywe using, ktora spowoduje wigczenie do zasiegu elementéw z przestrzeni
nazw zawartych w danej asemblacji, aby staty sie dostepne w naszym kodzie. Gdy
do tworzenia aplikacji uzywamy Visual Studio, wybrany szablon automatycznie zawie-
ra odwotania do odpowiednich asemblacji. Aby doda¢ odwotania do dodatkowych
asemblacji w projekcie .NET Core, uzyjemy menedzera pakietéw NuGet. Zobaczymy
to w dziataniu w pézniejszych rozdziatach.

Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze relacja pomiedzy binarng asemblacja a prze-
strzenig nazw niekoniecznie musi by¢ relacja typu 1:1. Pojedyncza asemblacja moze
zawiera¢ klasy zdefiniowane w wielu réznych przestrzeniach nazw, a pojedyncza prze-
strzen nazw moze rozciggac sie na kilka asemblacji. Wszystko to moze poczatkowo
wydawac sie bardzo zagmatwane, ale szybko mozna sie do tego przyzwyczaic.

Komentowanie kodu

W kodzie zrédtowym czesto mozna spotkac linie zawierajace dwa znaki ukosnika,
//, po ktérych nastepuje zwykly tekst. Sg to komentarze — s3 one ignorowane przez
kompilator, ale sg bardzo uzyteczne dla programistow, poniewaz utatwiaja dokumen-
towanie faktycznego sposobu dziatania programu. Przyktadowo:

Console.ReadLine(); // Czekaj, az uzytkownik naciénie klawisz Enter

Kompilator pomija caly tekst, poczawszy od dwoch znakow ukosnika az do konca
danej linii. Mozliwe jest takze dodawanie komentarzy sktadajacych sie z wielu linii,
ktore rozpoczynajg sie od ukosnika i gwiazdki: /*. Po napotkaniu tych znakow kompi-
lator pomija wszystko, az do napotkania sekwencji gwiazdki i ukosnika */, ktéra moze
znajdowac sie w pliku Zrodtowym nawet o wiele linii dalej, jak ponize;:

/* To jest komentarz wielowierszowy

Caty tekst zostanie zignorowany przez kompilator
az do sekwencji znakéw zamykajacych komentarz */

Zdecydowanie zachecam do dokumentowania wlasnego kodu zrédtowego przy uzyciu
niezbednej liczby wyczerpujacych komentarzy. Dodatkowo mozna uzywa¢ komenta-
rzy do chwilowego wytaczania (,wykomentowywania”) jednej lub kilku linii kodu,
co typowo jest stosowane podczas testowania i debugowania.
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Tworzenie aplikacji graficznej

Dotychczas uzylismy Visual Studio 2022 do utworzenia i uruchomienia prostej aplika-
cji konsolowej. Srodowisko programowania Visual Studio 2022 zawiera takze wszyst-
ko, czego bedziemy potrzebowaé¢ do tworzenia graficznych aplikacji dla systemow
Windows 10 i Windows 11. Szablony te nosza nazwe aplikacji Universal Windows
Platform (UWP), poniewaz umozliwiaja tworzenie programow, ktére mozna urucha-
mia¢ na dowolnym urzadzeniu systemu Windows, takim jak komputer, tablet czy
telefon. Graficzny interfejs uzytkownika aplikacji Windows mozna projektowac inter-
aktywnie. Oprogramowanie Visual Studio 2022 wygeneruje nastepnie odpowiednie
instrukcje programu, implementujace zaprojektowany interfejs uzytkownika.

Visual Studio 2022 oferuje dwa rodzaje widokow dla aplikacji graficznych: okno
edytora kodu i tekstu pozwala na modyfikowanie i utrzymywanie kodu oraz logiki
tworzonej aplikacji graficznej, a widok projektowy pozwala na graficzne rozmieszczanie
elementow interfejsu uzytkownika. Mozliwe jest swobodne przetgczenie sie pomiedzy
tymi dwoma widokami.

Nastepny zestaw ¢wiczen demonstruje tworzenie aplikacji graficznej przy uzy-
ciu Visual Studio 2022. Program ten wyswietla¢ bedzie prosty formularz zawieraja-
cy pole tekstowe, w ktéorym mozna bedzie wpisa¢ swoje imie, oraz przycisk stuzacy
do wyswietlania spersonalizowanego tekstu pozdrowienia w oknie komunikatu.

DoDATKOWE INFORMACJE  Wiecej wskazowek oraz informacji dotyczacych specyfiki tworze-
nia aplikagji UWP znalez¢ mozna w czesci IV tej ksigzki.

Tworzenie aplikacji graficznej w sSrodowisku Visual Studio 2022

1. O ile Visual Studio 2022 nadal jest uruchomione po poprzednim ¢wiczeniu,
otworz menu Plik i i wybierz Nowy, Projekt. Jesli zamknates Visual Studio, uru-
chom je i wybierz Utworz nowy projekt.

2. W oknie dialogowym Utwoérz nowy projekt wybierz C# na liscie rozwijanej jezy-
kow, Windows na liscie platform oraz UWP na liscie typow projektow. Nastepnie
wybierz szablon

WskAz6wkA Jesli nie pojawi sie zaden szablon, nalezy klikng¢ tacze Zainstaluj wiecej
funkcji w oknie dialogowym, po czym wybra¢ segment Opracowywanie zawartosci
dla platformy uniwersalnej.
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— O b
Utwc jekt
worz now roje Wiysaukaj szablony (Alts -
y p J S sabiany b 2 P Wyczysc wszystko
Ostatnie szablony projektéw | ¢ - | Windows . | Konsola '|
Est;ar:s:‘t;lszjzywanych szablonéw bedzie wyswietlana c* - Asfikacia kansali
E Projekt stuzacy do tworzenia aplikacji wiersza polecenia, ktara moze dziatac na
platformie MET w systemach Windows, Linux i mac08
o= Linux macOs Windows Konsola
Ec" Aplikacja konsoli (NET Framewaork)
Projekt do tworzenia aplikacji wiersza polecenia
cE Windows Konsola
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Zainstaluj wiece] narzedzi | funkcji

3. W oknie dialogowym Konfiguruj nowy projekt wprowadz ponizsze wartosci,

po czym kliknij Utwérz:

a. Ustaw nazwe projektu jako HelloUWP.

b. W polu Lokalizacja wpisz C:\Users\TwojaNazwa\Documents\Microsoft Press\
VCSBS\Chapter 1\.

c. Z listy rozwijanej Rozwiazanie wybierz Utwoérz nowe rozwiazanie.

UwaGA Lista rozwijana Rozwigzanie pojawia sie tylko wtedy, gdy wczesniej edytowa-
lismy inng aplikacje w Visual Studio 2022. Nie pojawia sie, jesli wtasnie uruchomilismy
Visual Studio.

d. W polu Nazwa rozwigzania pozostaw HelloUWP.
e. Upewnij sie, ze pole wyboru Umies¢ rozwiazanie i projekt w tym samym katalogu
nie jest zaznaczone.

W tym momencie pojawi si¢ okno dialogowe z pytaniem, w ktérej kompilacji
(build) Windows 10 ma by¢ uruchamiana tworzona aplikacja. Pdzniejsze kompila-
cje Windows 10 udostepniaja wiecej i nowszych funkcjonalnosci. Firma Microsoft
zaleca wybieranie najnowszej wersji Windows 10 jako docelowej, ale jesli pro-
jektujemy aplikacje wewnetrzna przedsiebiorstwa, ktéra musi rowniez dziatac
w starszych wersjach, powinniSmy wybra¢ najstarsza aktualnie uzywang wersje



