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Rozdziat 1

Laboratorium 1

1.1. Wprowadzenie do .NET Framework

1.1.1. Common Language Runtime (CLR)

Najwazniejsza cecha srodowiska .NET jest wspdlne srodowisko uruchomienio-
we (ang. Common Language Runtime, w skrécie CLR). Jest to warstwa znajdujaca
sie¢ 'ponad’ systemem operacyjnym, obstugujaca wykonanie wszystkich aplikacji sro-
dowiska .NET. Programy napisane na platforme .NET komunikuja sie z systemem
operacyjnym poprzez CLR.

Aplikacja .NET

Common Language Runtime

(CLR)

System Operacyjny
(Windows)

Rys. 1.1.1. Schemat komunikacji

CLR to podstawa calego systemu .NET Framework. Wszystkie jezyki sSrodowiska .NET
(na przyklad C# czy Visual Basic .NET), a takze wszystkie biblioteki klas obecne



1.1. Wprowadzenie do .NET Framework

w .NET Framework (ASP.NET, ADO.NET i inne) oparte sa na CLR. Poniewaz nowe,
tworzone przez firme Microsoft oprogramowanie, takze oparte jest na .NET Fra-
mework, kazdy, kto chce korzysta¢ ze Srodowiska Microsoft, predzej czy podzniej
bedzie musial zetknaé sie z CLR.

Srodowisko CLR kompiluje i wykonuje zapisany w standardowym jezyku posrednim
Microsoft (MSIL) kod aplikacji zwany kodem zarzadzanym (ang. managed code),
zapewniajac wszystkie podstawowe funkcje konieczne do dzialania aplikacji. Podsta-
wowym elementem CLR jest standardowy zestaw typow danych, wykorzystywanych
przez wszystkie jezyki oparte na CLR, a takze standardowy format metadanych, stu-
zacych do opisu oprogramowania wykorzystujacego te typy danych. CLR zapewnia
takze mechanizmy umozliwiajace pakowanie kodu zarzadzanego w jednostki zwane
podzespotami.

W CLR wbudowane sa takze mechanizmy kontroli bezpieczenstwa wykonywania apli-
kacji — bezpieczeristwo oparte na uprawnieniach kodu (ang. Code Access Security,
w skrécie CAS) oraz bezpieczenstwo oparte na rolach (ang. Role-Based Security, w
skrécie RBS).

1.1.2. Microsoft Intermediate Language (MSIL)

Kompilujac aplikacje srodowiska .NET, napisana w dowolnym jezyku wchodzacym
w sklad $rodowiska (np. C# czy VB.NET), nie jest dokonywana konwersja na wyko-
nywalny kod binarny, ale tworzony jest kod posredni, nazywany MSIL lub IL, ktéry
jest zrozumialy dla warstwy CLR.

Kompilacja
Kod programu w ,»W locie”
dowolnym pzyku Kod MSIL ngkonwyalny
platformy .NET podczas od maszynowy
wykonywania
programu

Rys. 1.1.2. Schemat wykonania

MSIL to kod do$¢ podobny do zestawu instrukeji procesora. Obecnie nie istnieje jed-
nak zaden sprzet, ktéry mégtby bezposrednio wykonywaé kod MSIL (nie jest jednak
wykluczone, ze w przyszlosci taki sprzet powstanie). Na razie kod MSIL musi by¢
thumaczony na jezyk maszynowy procesora, na ktorym ma by¢ uruchomiony.

Kompilacja kodu zZrodlowego jezyka wyzszego poziomu na kod posredni jest podsta-
wowa, technika, wykorzystywana przez nowoczesne kompilatory. Kompilatory pa-
kietu Visual Studio tlumacza kod zrodlowy réznych jezykéw na taki sam kod
posredni, ktory nastepnie kompilowany jest na kod maszynowy przez jeden wspol-
ny kompilator. To wiasnie ten kod maszynowy stanowit finalny kod aplikacji przed
wprowadzeniem srodowiska .NET Framework.

Przenaszalnosé nie jest jedyna zaleta stosowania jezyka posredniego. Odmiennie niz
w przypadku kodu maszynowego, ktéry moze zawiera¢ wskazniki do dowolnych ad-
reséw, kod MSIL moze przed uruchomieniem zosta¢ sprawdzony pod wzgledem bez-
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pieczenstwa typow. Podnosi to poziom bezpieczenstwa i daje wigksza niezawodnos¢,
gdyz dzialanie takie pozwala na wykrycie pewnych rodzajéw bledéw oraz wielu préb
atakow.

Najczesciej stosowana metoda kompilacji kodu MSIL na kod natywny jest zalado-
wanie przez CLR podzespotu do pamieci, a nastepnie kompilacja kazdej metody w
momencie pierwszego jej wywolania. Poniewaz kazda metoda kompilowana jest tylko
W momencie pierwszego uruchomienia, proces kompilacji nazywa sie kompilacja w
sama pore (ang. just-in-time compilation, w skrécie JIT).

Kompilacja JIT umozliwia kompilowanie tylko tych metod, ktére sa rzeczywiscie
wykorzystywane. Jesli metoda zostata zaladowana do pamieci razem z caltym podze-
spotem, ale nigdy nie zostala wywotana, pozostanie w pamieci komputera w postaci
MSIL. Skompilowany kod maszynowy nie jest zapisywany z powrotem na dysk twardy
— przy ponownym uruchomieniu aplikacji kod MSIL bedzie musial zosta¢ ponownie
skompilowany.

Inna metoda kompilacji jest wygenerowanie catego kodu binarnego danego podze-
spotu z uzyciem narzedzia NGEN (ang. Native Image Generator, w skrécie NGEN), do-
stepnego w .NET Framework SDK. Narzedzie to, uruchamiane poleceniem ngen.exe,
kompiluje caly podzespdt i umieszcza jego kod maszynowy w obszarze zwanym pa-
miecig podreczna obrazéw kodu natywnego (ang. Native Image Cache, w skricie
NIC). Pozwala to na szybsze uruchamianie aplikacji, poniewaz podzespoly nie musza
juz by¢ kompilowane metoda JIT.

Kompilacja kodu MSIL na kod maszynowy pozwala na sprawdzenie bezpieczenstwa
typéw danych. Proces ten, zwany weryfikacja, sprawdza kod MSILoraz metadane
metod pod katem préb niepowotanego uzyskania dostepu do zasobéw systemu. Na
tym etapie sprawdzane sa takze ustawienia bezpieczenstwa dla kodu. Administrator
systemu moze wylaczy¢ te funkcje, jesli nie jest ona potrzebna.

1.1.3. Podstawowe typy danych

Jezyk programowania to potaczenie skladni oraz zbioru stéw kluczowych, umozli-
wiajace definiowanie danych oraz operacji przeprowadzanych na tych danych. Rézne
jezyki réznia sie pod wzgledem skladni, jednak podstawowe pojecia sa dos¢ podobne
— wiekszos¢ jezykéw obstuguje takie typy danych jak liczba catkowita czy tancuch
znakow i umozliwia porzadkowanie kodu w metody oraz zbieranie metod i danych w
klasy Przy zachowaniu odpowiedniego poziomu abstrakcji, mozliwe jest zdefiniowa-
nie zestawu typow danych niezaleznego od skitadni jezyka. Zamiast taczy¢ skladnie
(syntaktyke) i semantyke, mozna je okresli¢ oddzielne, co pozwoli na zdefiniowanie
wiekszej liczby jezykéw korzystajacych z tych samych pojeé¢ (typéw danych). Takie
wiasnie podejscie zastosowano w CLR. Wspdlny zestaw typow danych (ang. Common
Type System, w skrécie CTS) nie jest zwiazany z zadna sktadnia lub stowami kluczo-
wymi — definiuje jedynie zestaw typéw danych, ktéry moze by¢ wykorzystywany
przez wiele jezykéw. Kazdy jezyk zgodny z CLR moze uzywaé dowolnej sktadni, ale
musi korzysta¢ przynajmniej z czesci typow danych zdefiniowanych przez CTS.

Zestaw typéw danych definiowany przez CTS nalezy do gtéwnych skladnikéw CLR.
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Kazdy jezyk programowania oparty na CLR moze udostepnia¢ programiscie te typy
danych we wlasciwy sobie sposob. Twoérca jezyka moze skorzystac tylko z niektorych
typéw danych, moze tez definiowaé wlasne typy danych. Jednak wiekszos¢ jezykow
wszechstronnie korzysta z CTS.

Tabela 1.1.1. Zestawienie typéw danych dla VB.NET, C# oraz ich odpowiedniki w CTS

VB.Net | C# NET Rozmiar | Komentarz
Boolean | bool Boolean 1 warto$¢ logiczna (prawda lub falsz)
Char char Char 2 znak Unicode
Liczby catkowite

Byte byte Byte 1 8-bitowa liczba catkowita bez znaku
SByte sbyte SByte 1 8-bitowa liczba calkowita ze znakiem
Short short Int16 2 16-bitowa liczba catkowita ze znakiem
Integer int Int32 4 32-bitowa liczba calkowita ze znakiem
Long long Int64 8 64-bitowa liczba catkowita ze znakiem

Liczby zmiennoprzecinkowe
Single float Single 4 pojedynczej precyzji
Double double | Double 8 podwdjnej precyzji
Decimal | decimal | Decimal 12 96-bitowa liczba dziesietna
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1.2. Aplikacje konsolowe

1.2.1. Pierwsze aplikacje w VB.NET

Pierwsza aplikacja $srodowiska .NET zostanie przedstawiona na przykiadzie jezyka
Visual Basic .NET. Po uruchomieniu $rodowiska z menu File wybieramy opcje
New, a nastepnie Project.

New Project

Project types: Templates:
=- vi:sual C++ Visual Studio installed templates

b ATL
R (¥l Windows Application {3l Class Library
- General “¥Console Application %= Windows Contral Library
MEC FElDevice Application
i Gmart Device
L Win32 My Templates

= Other Languages
- Visual Basic

-- Visual C#

- Visual 1%

[#- Other Project Types

i1 Search Online Templates. ..

A project for creating & command-ine application

Mame: I ConsoleApplication 1

j Browse... |

Location:

Solution Mame: I Consolefpplication 1 ¥ Create directory for solution

oK I Cancel |

Rys. 1.2.1. Tworzenie nowego projektu

Na ekranie powinno pojawi¢ sie okienko przedstawione na Rys. 1.2.1 (wyglad okienka
moze by¢ réozny w zaleznosci od wersji sSrodowiska Visual Studio tutaj przedsta-
wiono okienko w wersji 2005). Wybieramy Visual Basic z listy Project Types,
nastepnie wybieramy Console Application z listy Templates. W pole Name wpi-
sujemy nazwe aplikacji, w pozycji Location wybieramy potozenie projektu na dysku
i zatwierdzamy guzikiem OK.

W wyniku zostanie wygenerowany nastepujacy szablon aplikacji konsolowej dla je-
zyka Visual Basic .NET.

Module Modulel
Sub Main ()

End Sub
End Module
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Procedura Sub Main jest punktem rozpoczecia wykonywania aplikacji konsolowej w
jezyku VB.NET. Dopiszmy linijke kodu do wygenerowanego szkieletu aplikacji:

Module Modulel
Sub Main ()
Console. WriteLine (”Hello World!”)
End Sub
End Module

Aby skompilowaé oraz wykonaé aplikacje z menu Debug wybieramy opcje Start, lub
aby wykona¢ aplikacje bez debugowania wciskamy kombinacje Ctr1+F5. Powinnismy
zobaczy¢ okienko konsoli zawierajace stowa Hello World!, a aby zakonczy¢ dzialanie
aplikacji naciskamy dowolny klawisz.

Teraz przejdziemy do troche bardziej interaktywnej aplikacji, ktorej zadaniem bedzie
zapytanie uzytkownika o imie, a nastepnie przywitanie go uzywajac wprowadzona
przez uzytkownika informacje.

Module Modulel
Sub Main ()
Console. Write(”Jak masz na imie? )
Dim name As String = Console.ReadLine ()
Console. WriteLine (?Witaj {0}”, name)
End Sub
End Module

W powyzszym przykiadzie do wypisania tekstu zamiast metody WriteLine klasy
Console uzyliSmy metody Write. Rdznica polega na tym, ze po wypisaniu tekstu
kursor teraz nie przechodzi do nowej linii. Kolejna linia programu zawiera deklaracje
zmiennej name typu String, na ktérej przypisujemy wartos¢ zwrdcona przez metode
ReadLine () klasy Console. Zmienne moga przechowywaé rozne typy danych, np.
zmienna typu Integer moze przechowywac liczby catkowite, typ String natomiast
przechowuje zmienne w postaci tancucha znakow. Ostatnia linijka kodu wypisuje
tekst na ekranie uzywajac metody WriteLine, zastepujac wystepujacy w napisie
znacznik {0} wartoscia zmiennej przekazanej jako pierwszy parametr (w naszym
przypadku name).

Console. WriteLine (”Witaj {0}”, name)

Jesli pierwszym parametrem metody WriteLine w przekazanym napisie jest znacz-
nik {n}, to kompilator zastepuje go wartoscia (n+1) zmiennej wystepujacej po na-
pisie — w naszym przypadku znacznik {0} zastepowany jest (0+1)-a zmienna, czyli
name. Jezeli zmienna name zawiera np. napis Janek, to CLR podczas wykonania pro-
gramu zinterpretuje wywolanie tej funkcji jako:

Console. WriteLine (?Witaj Janek”)
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Linia kodu zawierajaca stowo kluczowe Dim

Dim name As String = Console.ReadLine ()

spowoduje zadeklarowanie zmiennej o nazwie name typu String, natomiast znak
= oznacza w tym przypadku instrukcje przypisania, gdzie zmiennej name zostaje
przypisana warto$¢ zwracana przez metode ReadLine(), a w naszym przypadku
bedzie to tekst wprowadzony z klawiatury przez uzytkownika.

W jezyku Visual Basic .Net istnieje rowniez mozliwo$¢ deklarowania statych. Réz-
nica w stosunku do deklarowania zmiennych jest taka, ze wartos¢ stalej w trakcie
realizacji programu nie moze ulec zmianie, czyli nie mozna jej przypisa¢ zadnej no-
wej wartosci, natomiast wartos¢ przypisywana jest juz w momencie deklaracji. Na
przyklad, deklaracja statej PI moze wygladac¢ nastepujaco:

Dim PI As Double = 3.1415

Na zmiennych typu liczbowego mozemy wykonywaé operacje matematyczne. Cztery
podstawowe operatory to: +, -, *, /. Napiszmy teraz aplikacje, ktora pobierze od
uzytkownika dwie wartosci, a nastepnie wyswietli wynik dzialania przedstawionych
operatoréw matematycznych na tych wartosciach.

Zaktadamy, ze wprowadzany przez uzytkownika tekst jest liczba, a wiec zakladamy w
tym momencie, ze wprowadzone dane beda poprawne (w przeciwnym razie program
zglosi nam wyjatek, czyli blad). Sprawa kontroli poprawnosci wprowadzanych danych
i obstuga wyjatkow zajmiemy sie pdzniej.

Module Modulel
Sub Main ()
Dim liczbal As Double
Dim liczba2 As Double
Console. Write(”Podaj pierwsza liczbe: 7)
liczbal = Console.ReadLine ()
Console. Write(”Podaj druga liczbe: 7)
liczba2 = Console.ReadLine ()
Console. WriteLine (”{0} + {1} = {2}”, _
liczbal , liczba2, liczbal + liczba2)
Console. WriteLine (7{0} — {1} = {2}”, _
liczbal , liczba2 , liczbal — liczba2)
Console. WriteLine (”{0} * {1} = {2}”, _
liczbal , liczba2, liczbal % liczba?2)
Console. WriteLine (”{0} / {1} = {2}”, -
liczbal , liczba2, liczbal / liczba2)
End Sub
End Module




1.2. Aplikacje konsolowe

Zauwazmy pojawienie si¢ znaku _ w metodzie WriteLine. Znak ten oznacza w Vi-

sual Basic’u, ze chcemy zlamaé wiersz i kontynuowad instrukcje w nowym wierszu.
Zapis bez znaku _ bedzie traktowany jako bledny.

Console. WriteLine (”{0} + {1} = {2}”,
liczbal , liczba2, liczbal 4+ liczba?2)

Powyzsza linia kodu spowoduje zgloszenie biedu skladni, edytor podswietli miejsce
wystapienia bledu.

1.2.2. Pierwsze aplikacje w C#

Teraz zajmiemy sie jezykiem C# i postaramy sie napisa¢ przedstawione do tej pory
programy z wykorzystaniem tego jezyka.

Rozpoczniemy standardowo od aplikacji wypisujacej na konsoli tekst Hello World!.
W tym celu musimy utworzy¢ nowy projekt, tym razem wybierajac jezyk C#. Zosta-
nie wygenerowany szkielet aplikacji konsolowej w jezyku C#, ktory mozemy, podobnie
jak w poprzednim przypadku jezyka VB .NET, uzupelni¢ o linijke zawierajaca kod
wypisujacy tekst na konsoli:

using System;
using System. Collections. Generic;
using System . Text;

namespace ConsoleApplicationl {
class Program

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

Zwréémy uwage, ze w odroznieniu od VB .NET, linijka zawierajaca instrukcje zakon-
czona jest srednikiem.

Kolejna modyfikacja bedzie dodanie interakcji z uzytkownikiem, czyli napiszemy
analogiczny program jak w przypadku VB .NET, ktory zapyta uzytkownika o imie
i nastepnie wyswietli odpowiednie powitanie zawierajace wprowadzony przez uzyt-
kownika tekst.



1.2. Aplikacje konsolowe

namespace ConsoleApplicationl {
class Program
{
static void Main(string [] args)
{
Console. Write (”Jak masz na imie ? 7);
string name = Console.ReadLine ();
Console. WriteLine (?Witaj {0}”, name);
}
}
}

Jedyna istotna réznica w stosunku do kodu napisanego w VB .NET polega na sposo-
bie deklarowania zmiennych. W przypadku C# zmienna name deklarujemy podajac
najpierw nazwe typu (tutaj string), a nastepnie nazwe zmiennej.

Kolejny przyktad:

namespace ConsoleApplicationl {
class Program
{
static void Main(string [] args)
{
double liczbal;
double liczba?2;
Console. Write(”Podaj pierwsza liczbe: 7);
liczbal = double.Parse(Console.ReadLine ());
Console.Write(”Podaj druga liczbe: 7);
liczba2 = double.Parse(Console.ReadLine ());
Console. WriteLine (”{0} + {1} = {2}”,
liczbal , liczba2, liczbal + liczba2);
Console. WriteLine ({0} — {1} = {2}”,
liczbal , liczba2, liczbal — liczba2);
Console. WriteLine ({0} = {1} = {2}”,
liczbal , liczba2, liczbal x liczba2);
Console. WriteLine (7{0} / {1} = {2}”,
liczbal , liczba2, liczbal / liczba2);
}
¥
}

Tak samo jak w przypadku VB .NET, dla typow liczbowych dostepne sa podstawowe
operatory, czyli mozemy przepisa¢ program pobierajacy dwie liczby i wypisujacy
wynik operacji dodawania, odejmowania, mnozenia oraz dzielenia.

Réznica w zapisie pomiedzy kodem VB .NET oraz C# jest widoczna przy instrukcjach
pobierajacych dane od uzytkownika.

liczbal = double.Parse(Console.ReadLine ());




1.3. Operatory relacji

Poniewaz wartos¢ zwracana przez metode ReadLine () jest typu string, piszac pro-
gram w C# musimy dokonaé¢ konwersji pobranej wartosci na tym double, w przy-
padku VB .NET konwersja ta byla dokonana niejawnie.

W celu dokonania konwersji skorzystamy z metody Parse, zdefiniowanej na typie
double, ktéra stara sie przekonwertowac napis na liczbe. Oczywistym jest, ze w przy-
padku wprowadzenia napisu, ktéry nie moze zosta¢ poprawnie przekonwertowany na
liczbe, program podczas wykonania zglosi wyjatek.

1.3. Operatory relacji

Instrukcje warunkowe wykonywane sa w zaleznosci od wyniku jaki przyjmuje pewne
wyrazenie logiczne. Wazng grupa operatorow sa operatory relacji, pozwalajace okre-
sli¢ w jakiej relacji sa ze soba zmienne. Wynikiem dziatania operatora relacji jest
wartos¢ true lub false.

1.3.1. Operatory relacji w VB .NET

Jezyk VB .NET dostarcza szes¢ podstawowych operatorow relacji:

Tabela 1.3.1. Zestawienie podstawowych operatoréw relacji dla VB .NET

Operator | Znaczenie

= sprawdzenie rownosci
> wieksze niz

>= wieksze réwne

<> rozne

< mniejsze niz

<= mniejsze réwne

Przyktadowe dzialanie operatorow relacji:

Dim numl As integer = 1, num2 As Integer = 4

numl = num?2 wynik false | numl < num?2 wynik true
numl <> num?2 wynik true | numl <= num?2 wynik true
numl > num?2 wynik false | numl >= num2 wynik false

Operatory relacji moga by¢ stosowane tylko do kompatybilnych typow, a wiec np.
nie mozna dokona¢ poréwnania zmiennej typu Integer ze zmienna typu Boolean.

1.3.2. Operatory relacji w C#

Jezyk C# dostarcza rowniez szes¢ podstawowych operatoréw relacji:
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1.4. Operatory logiczne i bitowe

Tabela 1.3.2. Zestawienie podstawowych operatoréw relacji dla C#

Operator | Znaczenie

== sprawdzenie rownosci
> wieksze niz

>= wieksze rowne

= rézne

< mniejsze niz

<= mniejsze réwne

Przykladowe dzialanie operatoréw relacji:

int numl = 1, num2 = 4;

numl = num?2 wynik false
numl != num?2 wynik true
numl > num?2 wynik false
numl < num?2 wynik true
numl <= num?2 wynik true
numl >= num?2 wynik false

1.4. Operatory logiczne i bitowe

Operatory logiczne i bitowe sa uzywane do wyliczania wartosci wyrazen logicznych,
oraz do operacji logicznych na bitach.

1.4.1. Operatory logiczne i bitowe w VB .NET

Zestawienie operatoréw dla jezyka Visual Basic .NET:

Tabela 1.4.1. Zestawienie podstawowych operatoréw logicznych dla VB .NET

Operator | Znaczenie

And logiczne lub bitowe AND

Or logiczne lub bitowe OR

Xor logiczne lub bitowe XOR

Not logiczne lub bitowe NOT

AndAlso | logiczne AND forma z leniwym wyliczaniem wartosci
OrElse logiczne OR forma z leniwym wyliczaniem wartosci

Jezeli operator zostanie zastosowany do zmienny typu Boolean wynikiem bedzie
wartos¢ true lub false, natomiast zastosowanie operatora do liczb typu Integer
zwroci jako wynik liczbe bo zastosowaniu operatora logicznego na poszczegdlnych
bitach operandéw (nie dotyczy operatoréw AndAlso oraz OrElse).

Operatory AndAlso oraz OrElse stosuja tak zwana leniwg metode wyliczania war-
tosci logicznej. W przypadku operatora AndAlso, jezeli pierwszy operand posiada
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1.4. Operatory logiczne i bitowe

wartos¢ false, to drugi nie jest juz liczony i wynikiem jest oczywiscie warto$¢ false.
W przypadku operatora OrElse, jezeli pierwszy operand przyjmuje wartosé¢ true, to
drugi nie jest wyliczany i cale wyrazenie przyjmuje wartos¢ true. Przyktady uzycia
operatoréw logicznych:

Dim numl As Double = 1, num2 As Double = 3
Dim b As Boolean = false

(numl > num?2) And (num2 > 1) wynik false
(numl = num2) Or (numl < 2) wynik true
Not b wynik true

Przyklady uzycia operatoréw bitowych:

Dim numl As Double = 1, num2 As Double = 3

numl And num2 wynik 1
numl Or num?2 wynik 3
numl Xor num2 wynik 2

Zastosowanie operatoréw bitowych mozna zobrazowa¢ w nastepujacy sposéb:
liczba 1 w zapisie binarnym reprezentowana jest jako 01, natomiast liczba 3 jako
11. Wykonanie operacji And da w wyniku pierwszy bit nowej liczby 0 And 1, czyli
0, oraz drugi bit nowej liczby jako 1 And 1, czyli 1. Nowa liczba wynosi wiec 1. Dla
operatora Or postepowanie jest analogiczne, z tym, ze 0 Or 1 daje 1, 1 Or 1 daje
1, wiec nowa liczba w zapisie binarnym to 11, czyli w zapisie dziesietnym 3.

1.4.2. Operatory logiczne i bitowe w C#

Zestawienie operatoréw dla jezyka C#:

Tabela 1.4.2. Zestawienie podstawowych operatoréw logicznych dla C#

Operator | Znaczenie

&& logiczne AND
[ ] logiczne OR
& bitowe AND

| bitowe OR

A bitowe XOR

! bitowe NOT
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1.5. Instrukcje warunkowe

Przyklady uzycia operatoréw logicznych i bitowych:

int numl = 1, num2 = 3;
bool b = false;

numl & num?2 wynik 1
(numl > num?2) || !b) wynik true

1.5. Instrukcje warunkowe

Przedstawione do tej pory przyktady programéw byly malto ciekawe, poniewaz wynik
ich dzialania byt z géry znany. W praktycznym programowaniu nie mozna obejs¢ sie
bez instrukcji warunkowych, ktore pozwalaja na wykonanie odpowiednich fragmen-
tow kodu w zaleznosci od spelnienia, lub nie, pewnych warunkéw logicznych.

1.5.1. Instrukcje warunkowe w VB .NET

Podstawowa, instrukcja warunkowa w jezyku VB .NET to instrukcja If. Skiadnia tej
instrukcji wyglada nastepujaco:

If <warunek logiczny> Then
<blok instrukcji>

Else
<blok instrukcj>

End If

Klauzula Else przedstawiona powyzej jest opcjonalna, a typowy przyklad zastoso-
wania instrukcji If ma postaé

If i=5 Then
Console. WriteLine (”?zmienna i przyjeta wartosé 57)

End If

Przedstawiony powyzej kod wypisze na konsoli komunikat tylko w przypadku, kiedy

zmienna i przyjmie wartos$¢ 5, czyli gdy wyliczony warunek logiczny i = 5 przyjmie
wartos¢ true.

If i=5 Then

Console. WriteLine (”zmienna i przyjeta warto$é 57)
Else

Console. WriteLine (”zmienna i nie przyjela wartosé 57)
End If

Powyzszy kod w zaleznosci od spelienia warunku logicznego i = 5, lub jego nie
spelienia, wypisze na konsoli odpowiedni tekst.
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1.5. Instrukcje warunkowe

Kolejna wersja instrukeji warunkowej If jest zastosowanie klauzuli ElseIf.

If i=5 Then
Console. WriteLine (”?zmienna i przyjeta wartosé 57)
Elself i=6
Console. WriteLine (”zmienna i nie przyjela wartosé 67)
Else
Console. WriteLine (?zmienna i nie przyjeta ani wartosci 5 ani 67)

End If

Poniewaz konstrukcja If ...Then ...Else jest takze instrukcja, to mozna ja za-
gniezdzi¢ w innej instrukeji If.

If i>5 Then
If i=6 Then
Console. WriteLine (”zmienna i przyjeta warto$é 67)
Else
Console. WriteLine (”zmienna i jest > 5 ale <> 67)
End If
Else
Console. WriteLine (”zmienna i przyjeta warto$é <= 57)

End If

Konstrukcja Select ... Case

Jezeli trzeba dokonac¢ sprawdzenia zajscia jakis warunkow dla pewnej zmiennej, to
zamiast konstrukcji If ... Then ... Elself, wygodnie jest zastosowa¢ konstruk-
cje Select Case

Select <zmienna typu podstawowego>
Case <wyrazeniel >
<instrukcje>
Case <wyrazenie2>
<instrukcje>

<inne bloki Case>
Case Else
<instrukcje>
End Select
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1.5. Instrukcje warunkowe

Przykladowe zastosowanie konstrukcji Select Case:

Module Modulel
Sub Main ()
Dim i As Integer
i = Console.ReadLine ()
Select Case i
Case 1
Console. WriteLine (?”Wprowadzono
Case 2
Console. WriteLine (”Wprowadzono
Case 3 To 5
Console. WriteLine (”Wprowadzono
Case Else
Console. WriteLine (?Wprowadzona
End Select
End Sub
End Module

277)
wartosé <3,5>7)

warto$é > 5 lub < 17)

Kiedy uzytkownik wprowadzi 1 wykona sie pierwszy blok: Case wypisze tekst wpro-
wadzono 1. Podobnie bedzie dla 2. W przypadku wpisania 3, 4 lub 5, wykona sie
trzeci blok Case, natomiast kiedy wprowadzona liczba bedzie mniejsza od 1 lub
wieksza od 5, wykonana zostanie ostatnia klauzula, czyli Case Else.

1.5.2. Instrukcje warunkowe w C#

if (<warunek logiczny >){

<blok instrukcji>
}
else{

<blok instrukcj>
}

Typowe zastosowanie konstrukeji If.

if (i ==5)

Console. WriteLine (”Zmienna i przyjeta warto$é 57);

=

W przypadku, kiedy po instrukeji if wystepuje tylko jedna instrukcja, mozna opuscié¢
nawiasy klamrowe. Uzywane sa one tylko w sytuacji, gdy w momencie spehienia

warunku wykonany ma by¢ blok kilku instrukcji.

if (i ==5)

else

Console. WriteLine (”Zmienna i przyjeta warto$é 57);

Console. WriteLine (”Zmienna i nie przyjeta wartosci 57);

=
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1.5. Instrukcje warunkowe

Powyzszy kod w zaleznosci od spelnienia warunku logicznego i = 5, lub jego nie
spelienia, wypisze na konsoli odpowiedni tekst.

Zagniezdzenie instrukcji if:

if (i > 5)
{
if (i ==6)
Console. WriteLine (”Zmienna i przyjela wartosé 67);
else
Console. WriteLine (”?Zmienna i jest > 5 ale <> 67);
¥
else

Console. WriteLine (”?Zmienna i przyjela warto$é <= 57);
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1.5. Instrukcje warunkowe

Konstrukcja switch

Odpowiednikiem konstrukcji Select Case w VB .NET jest w jezyku C# konstrukcja

switch.

{

break ;

break;

<inne bloki
default :

break;

switch (<zmienna typu podstawowego>)

case <wyrazeniel >:
<instrukcje >;

case <wyrazenie2 >:
<instrukcje >;

case>

<instrukcje >;

Przyktad zastosowania konstrukeji switch:

1 =
switch (1)
{
case 1:
Console
break;
case 2:
Console
break;
case 3:
case 4:
case 9:
Console
break ;
default :
Console

break ;

int . Parse(Console . ReadLine ());

. WriteLine (”Wprowadzono

. WriteLine ("Wprowadzono

. WriteLine ("Wprowadzono

. WriteLine (”Wprowadzona

} //koniec bloku switch

warto$é <3,5>7);

warto$¢ > 5 lub < 17);

Ro6znice sktadniowe pomiedzy konstrukcjami Select Case a switch w VB .NET oraz
w C# mozna latwo zauwazy¢ analizujac przykilady. Pare stéw komentarza wymaga
zastosowanie stowa kluczowego break w konstrukcji switch. Kiedy spelniony jest
warunek dla jednej z klauzul case, (np. zalézmy ze zmienna i posiada wartosé
2, wypisany zostanie wiec napis: wprowadzono 2). Gdyby usunaé¢ stowo kluczowe
break, wystapitby btad sktadni (dla os6b programujacych w C lub w C++: brak stowa
break w konstrukcji switch jezyka C lub C++ spowodowalby wykonanie kolejnych
klauzul case, tak jakby warunek byt spetmiony).
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Rozdziat 2

Laboratorium 2

2.1. Lancuchy znakéw w .NET
Biblioteka .NET Framework dostarcza narzedzia do pracy z tancuchami znakéw. Na-

rzedzia te sa wspdlne dla wszystkich jezykow srodowiska .NET, miedzy innymi dla
VB.NET oraz C#.

2.1.1. Poréwnywanie napisow

Metoda Compare klasy String dokonuje poréwnania dwoch napiséw i zwraca wynik
w postaci liczby caltkowitej. Zwrdocona wartosé ma nastepujace znaczenie:

Tabela 2.1.1. Znaczenie wartosci zwracanych przez metode Compare

wartosé znaczenie

mniejsza od zera | pierwszy napis jest mniejszy od drugiego
Zero napisy sa sobie réwne

wieksze od zera | pierwszy napis jest wiekszy od drugiego

Inna mozliwoscia jest uzycie metody CompareTo dla zmiennej typu String (metoda
umozliwia poréwnanie obiektu z napisem). Zwracana wartosé¢ jest identyczna jak w
przypadku metody Compare
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2.1. tancuchy znakéw w .NET

Przykladowy kod VB.NET

Przyktadowy kod poréwnuje dwa napisy i wyswietla wynik na konsoli:

Sub Main ()
Dim napisl As String
Dim napis2 As String
Dim wynik As Integer
Console. Write(”Podaj pierwszy napis: 7)
napisl = Console.ReadLine ()
Console. Write(”Podaj drugi napis: 7)
napis2 = Console.ReadLine ()
wynik = String.Compare(napisl, napis2)
Console. WriteLine (?Wynik poréwnania : {0}”, wynik)
End Sub

Zastosowanie metody CompareTo

Sub Main ()
Dim napisl As String
Dim napis2 As String
Dim wynik As Integer
Console. Write(”Podaj pierwszy napis: 7)
napisl = Console.ReadLine ()
Console.Write ("Podaj drugi napis: ”)
napis2 = Console.ReadLine ()
wynik = napisl.CompareTo(napis2)
Console. WriteLine (?Wynik poréwnania : {0}”, wynik)
End Sub

Przykladowy kod dla C#

Przyktadowy kod poréwnuje dwa napisy i wyswietla wynik na konsoli:

static void Main(string [] args)

{

string napisl;

string napis2;

int wynik;

Console. Write(”Podaj pierwszy napis: 7);
napisl = Console.ReadLine ();

Console. Write(”Podaj drugi napis: 7);
napis2 = Console.ReadLine ();

wynik = String.Compare(napisl, napis2);
Console. WriteLine (?Wynik poréwnania : {0}”, wynik);
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2.1. tancuchy znakéw w .NET

Zastosowanie metody CompareTo

static void Main(string[] args)

{
string napisl;
string napis2;
int wynik;
Console. Write(”Podaj pierwszy napis: 7);
napisl = Console.ReadLine ();
Console. Write(”Podaj drugi napis: 7);
napis2 = Console.ReadLine ();
wynik = napisl.CompareTo(napis2);
Console. WriteLine ("Wynik poréwnania : {0}”, wynik);

2.1.2. Kopiowanie i konkatenacja tancuchow znakéw
Metoda Concat dodaje do siebie dwa napisy (dopisuje drugi na koncu pierwszego)

i jako wynik zwraca napis bedacy sklejeniem dwdch napiséw. Metoda Copy kopiuje
zawarto$¢ jednego napisu do drugiego.

Przykladowy kod VB.NET

Przykladowy kod sklejajacy dwa napisy:

Sub Main ()
Dim napisl As String
Dim napis2 As String
napisl = ”abcde”
napis2 = 71237
napisl = String.Concat(napisl, napis2)
Console. WriteLine (napisl)
End Sub

Przyktadowy kod kopiujacy napis:

Sub Main ()
Dim napisl As String
Dim napis2 As String
napisl = 7abcde”
napis2 = String.Copy(napisl)
Console. WriteLine (napis2)
End Sub
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2.1. tancuchy znakéw w .NET

Przykladowy kod C#

Przyktadowy kod sklejajacy dwa napisy:

static void Main(string [] args)
{

string napisl;

string napis2;

napisl = 7abcd”;
napis2 = 71237;
napisl = string.Concat(napisl, napis2);

Console. WriteLine (napisl);

Przyktadowy kod kopiujacy napis:

static void Main(string [] args)
{
string napisl;
string napis2;
napisl = ”abcde”;
napis2 = String.Copy(napisl);
Console. WriteLine (napis2);

2.1.3. Dodawanie, usuwanie oraz zastepowanie ciagéw znakéw

Metoda Insert wstawia jeden napis wewnatrz drugiego na podanej pozycji. Metoda
Remove usuwa okreslong ilos¢ znakéw zaczynajac od podanej pozycji, a nastepnie
zwraca nowy tancuch znakow bedacy wynikiem zastosowanej operacji. Metoda Re-

place zastepuje jeden znak innym (w calym napisie)

Przykladowy kod VB.NET

Metoda Insert

Sub Main ()
Dim napisl As String
Dim napis2 As String
napisl = 7abcde”
napis2 = 7123”7
napisl = napisl.Insert (2, napis2)
Console. WriteLine (napisl)
End Sub

Wynikiem jest wypisanie na konsoli napisu ab123cde.
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2.1. tancuchy znakéw w .NET

Metoda Remove

Sub Main ()
Dim napisl As String
napisl = 7abl23cde”
napisl = napisl.Remove(2, 3)
Console. WriteLine (napisl)
End Sub

Wynikiem jest wyswietlenie na konsoli napisu abed.

Metoda Replace

Sub Main ()
Dim napisl As String
napisl = ”ababab”
napisl = napisl.Replace(”b”, 712")
Console. WriteLine (napisl)
End Sub

Wymnikiem jest wyswietlenie na konsoli napisu al2al2al?2

Przykladowy kod C#

Metoda Insert

static void Main(string[] args)
{

string napisl;

string napis2;

napisl = "abcde”;
napis2 = 71237;
napisl = napisl.Insert (2, napis2);

Console. WriteLine (napisl);

Wynikiem jest wypisanie na konsoli napisu ab123cde.

Metoda Remove

static void Main(string [] args)
{
string napisl;
napisl = ”7abl23cde”;
napisl = napisl.Remove(2, 3);
Console. WriteLine (napisl);

Wynikiem jest wyswietlenie na konsoli napisu abed.
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Metoda Replace

static void Main(string [] args)
{
string napisl;
napisl = "ababab”;
napisl = napisl.Replace(”b”, 7127);

Console. WriteLine (napisl);

Wynikiem jest wyswietlenie na konsoli napisu al2al2al2

2.1.4. Zmiana wielkosci liter

Metoda ToUpper dokonuje konwersji liter w napisie na wielkie, natomiast metoda

TolLower na male litery.

Przykladowy kod VB.NET

dziatanie metod ToUpper oraz Tolower

Sub Main ()
Dim napisl As String = "abcde”
Dim napis2 As String = "ABCDE”
napisl = napisl.ToUpper ()
napis2 = napis2.ToLower ()

Console. WriteLine (?ToUpper: {0}, ToLower: {1}”, _
napisl, napis2)
End Sub
Przykitadowy kod C#
dziatanie metod ToUpper oraz Tolower
static void Main(string[] args)
{
string napisl = "abcd”;
string napis2 = "ABCD”;
napisl = napisl.ToUpper();
napis2 = napis2.ToLower ();
Console. WriteLine (?ToUpper: {0}, ToLower: {1}”,

napisl , napis2);

2.1.5. Formatowanie napisow

Przekazujac parametry do metody WriteLine lub bydujac nowy napis korzystajac

z metody Format klasy String mozemy doktadniej sprecyzowaé jaki sposéb wyswie-
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tlania wartosci nas interesuje. W ponizszej tabeli przedstawiono znaczniki dostepne
przy formatowaniu liczb:

Tabela 2.1.2. Formatowanie liczb

znacznik | typ format | wynik 1.2345 wynik 12345

¢ waluta 0:c 1,23 zt 12 345,00 zt

d dziesietny 0:d System.FormatException | 12345

e wyktadniczy 0:e 1,234500e4-000 1,234500e+4-004
f kropka dziesietna | 0:f 1,23 12345,0

g ogblny 0:g 1,2345 12345

n liczba 0:n 1,23 12 345,00

b szsnastkowy 0:x System.FormatException | 3039

Mozna réwniez tworzy¢ wlasne wzorce formatowania liczb.

Tabela 2.1.3. Wlasne znaczniki formatowania liczb

znacznik | typ format | wynik 1234.56

0 zero lub cyfra 0:00.000 | 1234,560

# cyfra 0:#.## | 1234.56
kropka dziesietna | 0:0.0 1234,6

, separator tysiecy | 0:0,0 1235

2.1.6. Formatowanie daty

Zmaczniki definiujace format daty sa zalezne od ustawien miedzynarodowych w sys-
temie. Ponizsza tabela prezentuje dostepne znaczniki formatowania daty i wynik ich
dziatania dla systemu polskiego.

Tabela 2.1.4. Znaczniki formatowania daty

znacznik | typ wynik 2006-10-11 0:58:09
d krétki format daty 2006-10-11

D dlugi format daty 10 listopada 2006

t krétki format godziny 0:58

T dtugi format godziny 0:58:09

f data i czas 10 listopada 2006 0:58

F data i czas pelny 10 listopada 2006 0:58:09
g domyslny format daty 2006-10-11 0:58

G domyslny format daty dlugi | 2006-10-11 0:58:09

M dzieri / miesiac 10 listopada

r format zgodny z RFC1123 | Fri, 10 Nov 2006 00:58:09 GMT
Y miesiac / rok listopad 2006
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Tak jak w przypadku liczb istnieje mozliwos¢ zdefiniowania wlasnego formatu daty
z wykorzystaniem znacznikow przedstawionych w ponizszej tabeli:

Tabela 2.1.5. Znaczniki formatowania daty

znacznik | typ wynik 2006-10-11 22:58:09
dd dzien 10
ddd krétka nazwa dnia Pt
dddd dluga nazwa dnia piatek
hh godzina 10
GG godzina format 24 22
mm minuty 58
MM miesigc 11
MMM miesiac krétka nazwa lis
MMMM | miesiac dluga nazwa listopad
SS sekundy 09
vy rok 2 cyfry 06
VYVY rok 4 cyfry 2006
: separator np 0:hh:mm:ss 22:58:09
/ separator np 0:dd/MM /yyyy | 10-11-2006
Przykladowy kod dla VB.NET
Przyklad uzycia znacznikéw formatowania:
Sub Main ()
Dim liczba As Double = 1234.56
Dim napis As String
Console. WriteLine (?Format liczby 0:c¢c {0:c}”, liczba)
Console. WriteLine (?Format liczby 0:n {0:n}”, liczba)
Console. WriteLine (?Format liczby 0:f {0:f}”, liczba)
Console. WriteLine (?Format liczby 0:e {0:e}”, liczba)
Console. WriteLine ("Format liczby 0:e {0:## ###.##0}", liczba)
napis = String.Format(”{0:e}”, liczba)

Console. WriteLine (napis)
Console . WriteLine ()
Dim data As Date = DateTime.Now
Console. WriteLine ("Format daty 0:d {0:d}”, data)
Console. WriteLine ( _
"Format daty 0:dddd MM yyyy:
data)

{0:dddd MM yyyy}”, -

End Sub
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Przykladowy kod dla C#

Przyktad uzycia znacznikéw formatowania:

static void Main(string [] args)
{
double liczba = 1234.56;
string napis;
Console. WriteLine (?Format liczby 0:c {0:c}”, liczba)
Console. WriteLine ("Format liczby 0:n {0:n}”, liczba)
( )
( )

)
)

Console. WriteLine ("Format liczby 0:f {0:f{}”, liczba);
Console. WriteLine ("Format liczby 0:e {0:e}”, liczba);
Console. WriteLine (?Format liczby 0:e {0:###H#H###0}7, liczba);
napis = string.Format(”{0:ec}”, liczba);
Console. WriteLine (napis );
Console . WriteLine ();
DateTime data = DateTime.Now;
Console. WriteLine (?Format daty 0:d {0:d}”, data);
Console. WriteLine (
"Format daty 0:dddd MM yyyy: {0:dddd MM yyyy}”,
data);

2.1.7. Wycinanie bialych znakéw

Metoda Trum usuwa biale znaki z poczatku i konca napisu.

Przykladowy kod dla VB.NET

Sub Main ()
Dim napis As String = 7 Napis
Console. WriteLine (napis)
napis = napis.Trim()
Console. WriteLine (napis)
End Sub

”

Przykladowy kod dla C#

static void Main(string [] args)

{

9 ” .

string napis = Napis ;
Console. WriteLine (napis );
napis = napis.Trim ();

Console. WriteLine (napis );
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2.1.8. Dopeknianie lancuchéw znakéw

Dwie metody PadLeft oraz PadRight, moga zostaé¢ uzyte w celu dopetnienia tancucha
znakow, odpowiednio z lewej lub prawej strony. Dzialanie metod jest takie, ze jako
parametr podawana jest dlugos$¢ tancucha wynikowego oraz znak ktérym ma zostac
wypekiony tancuch, wynikiem dzialania jest tancuch znakow o podanej diugosci
natomiast brakujace elementy zostaja wypelnione podanym znakiem.

o CYWINDOWS\ system32\ cmd.exe

Hapis2ﬂ*ﬂ*ﬂ*ﬂ*{f .
Aby kontynuwowaé, naciinij dowolny klawisz . . .

Ll |
Rys. 2.1.1. Wynik dzialania metody PadLeft oraz PadRight

Przykitadowy kod dla VB.NET

Sub Main ()
Dim napisl As String = "Napisl”
Dim napis2 As String = "Napis2”
napisl = napisl.PadLeft (15, "x7)
napis2 = napis2.PadRight (15, "%”)
Console. WriteLine (napisl)
Console. WriteLine (napis2)

End Sub

Przykladowy kod dla C#

static void Main(string [] args)
{
string napisl = "Napisl”;
string napis2 = "Napis2”;
napisl = napisl.PadLeft (15, '=);

"
napis2 = napis2.PadRight (15, =
Console. WriteLine (napisl);
Console. WriteLine (napis2);

OE

Zauwazmy, ze w odréznieniu od VB.NET w przypadku C# drugi parametr metod
Pad zawierajacy znak przekazywany jest nie w cudzystowie 7, ale pomiedzy znakami
apostrofu (jest to informacja, ze warto$¢ jest typu char).
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2.1.9. Klasa StringBuilder
Klasa StringBuilder reprezentuje zmienny lancuch znakéw. Moze on by¢ modyfi-
kowany przy pomocy metod Append, Insert, Remove oraz Replace.

Kiedy budujemy napis wykonujac wiele réznych operacji np konkatenacji, zamia-
ny znakéw, ze wzgledow wydajnosci lepiej jest stosowac jest klase StringBuilder
zamiast klasy String.

Klasa StringBuilder jest zdefiniowana w przestrzeni nazw System.Text.

Tabela 2.1.6. Wiasciwosci klasy StringBuilder

Wiasciwosé Opis

Capacity Reprezentuje maksymalna ilos¢ znakéw,
ktora moze by¢ przechowywana

Chars Znak na okreslonej pozycji

Length [log¢ znakéw

MaxCapacity | Zwraca maksymalna pojemnosé¢

Tabela 2.1.7. Metody klasy StringBuilder

Metoda Opis

Append Dopisuje tancuch znakéw na koncu
AppendFormat | Dopisuje sformatowany tanicuch znakéw na koncu
EnsureCapaciry | Ustawienie pojemnosci

Append Dopisuje fancuch znakéw na koricu

Insert Wstawia tancuch znakéw na podanej pozycji
Remove Usuwa zakres znakéw z tancucha

Replace Zastepuje wszystkie wystapienia znaku innym

o C\WINDOWS\system32\cmd.exe

testouy?. Test klasy.

Mapis testouwy?. Test klasy. S3tring Builder
. Test klasy. String Builder

Mapis?. Test klasy. String Builder

Diugosé napisu: 34
Pojemnosé bufora:z 55
Aby kontynuowaé,. nacifnij dowolny klawisz . . .

P

Rys. 2.1.2. Wynik dzialania programu korzystajacego z klasy StringBuilder
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Przykladowy kod dla VB.NET

Imports System. Text
Module Modulel
Sub Main ()
Dim builder As StringBuilder

Dim cap

builder
Console
builder
Console
builder .
Console.
builder .

Console.

.Append (7. Test klasy.”)
. WriteLine (builder)
.Insert (27, String Builder”)
. WriteLine (builder)
Remove (5, 8)
WriteLine ( bullder )
Replace(7!7, 777)
WriteLine ( bullder )
WriteLine ()
Console. WriteLine (”Dlugosé napisu:
builder.Length. ToString ())
Console. WriteLine (?Pojemnosé bufora:
builder . Capacity.ToString ())
End Sub
End Module

Console.

builder = New StringBuilder (”Napis testowy!”,
As Integer = builder.EnsureCapacity (55)

{0}”
{037, -

b

20)

Przykladowy kod dla C#

using System . Text;

static void Main(string []

{

args)

StringBuilder builder;
builder =
int cap = builder.EnsureCapacity (55);
builder
Console
builder
Console
builder.
Console.
builder .

Console.

.Append (7. Test klasy.”);
. WriteLine (builder);
.Insert (27, String
. WriteLine (builder);
Remove (5, 8);
erteLlne(buﬂder)
Replace(7!7, 777);
WriteLine ( b ilder );
WriteLine ();
Console. WriteLine (?Dlugo$é napisu:
builder.Length. ToString ());
Console. WriteLine ("Pojemno$é bufora:
builder . Capacity . ToString ());

Builder”);

Console.

{0},
{0},

new StringBuilder (”Napis testowy!”,

20);
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2.2. Petle

Petle sa przydatnymi konstrukcjami jezyka, szczegdlnie kiedy trzeba wykonaé pew-
ne zadanie iteracyjne, powtorzy¢ wykonanie pewnego fragmentu kodu kilkakrotnie
(zazwyczaj d momentu az nie zostanie spelniony pewien warunek).

Najbardziej typowym i spotykanym rodzajem petli jest konstrukcja for

2.2.1. Konstrukcja For...Next VB.NET

Typowe zastosowanie konstrukcji For w jezyku VB.NET

For <zmienna> = start To koniec Step <krok>
<blok instrukcji>
Next

Gdzie <zmienna> — zmienna typu liczbowego reprezentujaca licznik petli zwigkszany
w kazdym kroku domyslnie o jeden, start — wartos¢ poczatkowa, koniec — wartoscé
koncowa, krok — wartosé¢ o jaka bedzie zwigkszony licznik.

przyklad programu wyswietlajacego na konsoli liczby kolejno od jeden do dziesigé:

Sub Main ()
Dim i As Integer
For i =1 To 10
Console. WriteLine (i)
Next
End Sub

Program wyswietlajacy liczby od dziesie¢ do jeden:

Sub Main ()
Dim i As Integer
For i = 10 To 1 Step -1
Console. WriteLine (i)
Next
End Sub

W pierwszym przyktadzie zmienna i typu Integer inicjalizowana jest wartoscia 1,
nastepnie wykonywany jest blok znajdujacy sie wewnatrz instrukcji For, po wyko-
naniu bloku testowany jest warunek osiagniecia przez zmienna i wartosci wigkszej
od 10, jezeli warunek nie jest spehiony, zmienna i zwiekszana jest o jeden (w tym
przykladzie brak stowa kluczowego Step) i wykonanie petli jest kontynuowane z nowa
wartoscia zmiennej 1i.

W drugim przyktadzie zmienna i typu Integer inicjalizowana jest wartoscia 10, na-
stepnie wykonywany jest blok znajdujacy sie¢ wewnatrz instrukcji For, po wykonaniu
bloku testowany jest warunek osiagniecia przez zmienna i wartosci mniejszej od 1,
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jezeli warunek nie jest speliony, zmienna i zmniejszana jest o jeden (w tym przy-
ktadzie wartos¢ -1 wystepujaca po slowie Step mowi o ile zmieni¢ wartos¢ zmiennej
i), wykonanie petli jest kontynuowane z nowa wartoscia zmiennej 1.

Istnieje mozliwo$¢ opuszcezenia petli zanim wartos¢ zmiennej i osiagnie wartosé ko-
niec, shuzy do tego instrukcja Exit For (jest to jednak malo elegancki sposéb pro-
gramowania i nalezy unika¢ tej konstrukcji, poniewaz petla for wyraza akcje ktora
wykonujemy zalozona z géry ilosé razy i wszelkie ,,sztuczne” przerywanie jej dzialania
oznacza, ze powinnis$my zastosowaé w tym miejscu inna konstrukcje petli).

Przyktad zastosowania instrukcji Exit For

Sub Main ()
Dim i As Integer
For i =1 To 10
If i > 5 Then

Exit For
End If
Console. WriteLine (1)
Next
End Sub

2.2.2. Konstrukcja for C#

Ogélnych schemat konstrukeji for dla jezyka C#:

for ( <zmienna_opc >; <warunek_opc>; <iterator_opc >)
{

<blok instrukcji>
}

Konstrukcja for dla jezyka C# jest znacznie bardziej rozbudowana niz w przypadku
VB.NET.

<zmienna_opc> — opcjonalna zmienna, ktéra moze by¢ potraktowana jako licznik
petli tak jak w przypadku VB.NET (moze w tym miejscu moze wystapi¢ deklaracja
zmiennej), <warunek opc> — wyrazenie, ktére zwraca warto$¢ logiczna (zwracana
wartosé false oznacza koniec wykonania petli), <iterator_opc> — wyrazenie zwiek-
szajace licznik petli.
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Najlepiej zilustrowa¢ konstrukeje for jezyka C# na przykladzie kodu, proste i oczy-
wiste zastosowanie konstrukcji for do wypisania kolejnych liczb od 1 do 10 wersja
pierwsza:

static void Main(string [] args)
{

int i;

for (i=1; i<=10; i++)

{

Console. WriteLine (i);

}
}

Poniewaz <zmienna_opc> moze by¢ wyrazeniem zawierajacym deklaracje zmiennej,
mozemy zapisa¢ kod wyswietlajacy kolejne liczby w nastepujacy sposob:

static void Main(string [] args)
{
for (int i=1; i<=10; i++)
{
Console. WriteLine (1 );
}

}

Teraz zmienna i jest zadeklarowana jako lokalna wewnatrz petli for, proba odwota-
nia sie do niej poza petla zakonczy sie btedem informujacym o tym, ze nazwa i nie
istnieje w biezacym kontekscie (jest dostepna tylko wewnatrz petli).

Poniewaz wszystkie sktadowe konstrukeji for sa opcjonalne nasz przyklad mozemy
zapisaé jeszcze w inny sposéb:

static void Main(string[] args)
{

int i=1;

for (; i<=10; i++)

{

Console. WriteLine (1 );

}

Iterator petli <iterator_opc> jest tez opcjonalny, mozemy zapisa¢ kod jeszcze w inny
sposob:
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static void Main(string[] args)
{
int i=1;
for (; i<=10; )
{
Console. WriteLine (i );
i++;
}
}
lub:
static void Main(string [] args)
{
int i=1;
for (; i<=10; )
{
Console. WriteLine (i++);
}
}

Poniewaz wszystkie parametry konstrukeji for sa opcjonalne mozemy napisaé¢ wersje
petli for w nastepujacy sposob:

static

{ o
int
for
{
¥

}

void Main(string [] args)
i=1;
(55)

Console. WriteLine (i++4);

Program ten spowoduje wykonanie petli nieskoriczonej!, brak wyrazenia <waru-
nek_opc> powoduje, ze warunek jest zawsze prawdziwy i wykonuja sie kolejne ite-

racje.

Zagadka. Co bedzie wynikiem wykonania nastepujacego kodu:

static

{ .
int
for
{
¥

¥

void Main(string [] args)

1 .

)

i =
string a="a”"; i<=10;
g

Console. WriteLine (at+=i++);
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Wynik bedzie nastepujacy:

. C\WINDDWS \system32\cmd.exe

Rys. 2.2.1. Wynik dzialania kodu zagadki

Troche komentarza. Najpierw deklarujemy zmienna i oraz dokonujemy inicjalizacji
tej zmiennej wartoscia 1. W petli for deklarujemy lokalna zmienna a typu string
przypisujac jej warto$¢ w postaci tancucha znakéw zawierajacego jeden znak, miano-
wicie litere a. Warunkiem zakonczenia petli jest osiagniecie przez zmienna i wartosci
10. Wewnatrz petli wykonywana jest metoda WriteLine klasy Console, ktérej jako
parametr przekazujemy wyrazenie a+=i++ operator += jest operatorem przypisania
(napis x+=1 jest réwnowazny napisowi x=x+1, poniewaz kunstrukcja i++ powoduje
zwrocenie wartosci zmiennej i a nastepnie zwigkszenie jej o jeden po prawej stronie
wyrazenia otrzymujemy jako wynik warto$¢ zmiennej i (w pierwszym kroku petli
bedzie to 1) nastepnie operator + dla zmiennej typu string oznacza operator kon-
katenacji, czyli do laricucha znakéw zawartego w zmiennej a zostaje dodany tancuch
znakow reprezentujacy ,,napisowa’ reprezentacje liczby bedacej wartoscia zmiennej
i (dokonywana jest nie jawna konwersja typu int na string operacja ta zawsze jest
dobrze okreslona nie tak jak w przypadku odwrotnym), nowa warto$¢ zmiennej a
zawiera wiec napis "al”, ktéry wypisywany jest na konsoli, a nastepnie wykonanie
petli jest kontynuowane.

Operator ++ zawiera dwie formy przyrostkowa, oraz przedrostkowa. Powyzszy przy-
ktad zawiera forme przyrostkowa (konstrukcja i++). Forma przedrostkowa (postaci
++1) powoduje, Ze najpierw zostanie zwiekszona wartosé¢ zmiennej i a dopiero potem
zostanie zwrdcona jej wartosc.

s CA\WINDOWS\system32\cmd.exe

Rys. 2.2.2. Wynik dzialania kodu zagadki (++1)
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2.2.3. Konstrukcja Do While...Loop VB.NET

Ogodlna struktura konstrukcji Do While Loop w jezyku VB.NET wyglada nastepujaco:

Do While <wyrazenie logiczne>
<blok instrukcji>
Loop

Blok instrukcji wewnatrz konstrukcji Do While wykonuje sie tak diugo jak diugo
wynikiem wyliczenia wyrazenia logicznego jest warto$¢ true. Kod wypisujacy na
konsoli kolejne liczby od 1 do 10 z wykorzystaniem konstrukeji Do While wyglada
nastepujaco:

Sub Main ()
Dim i As Integer =1
Do While i <= 10
Console. WriteLine (i)
i=1i+1
Loop
End Sub

2.2.4. Konstrukcja Do...Loop While VB.NET

Konstrukcja ta jest podobna do konstrukcji Do While...Loop z ta rdéznica, ze wa-
runek nie jest sprawdzany przed pierwsza iteracja (petla zawsze wykona sie przy-
najmniej jeden raz).

Do
<blok instrukcji>
Loop While <wyrazenie logiczne>

Przyklad zastosowania konstrukeji Do. ..Loop While do wypisania kolejnych liczb
od 1 do 10:

Sub Main ()
Dim i As Integer =1
Do
Console. WriteLine (1)
i=1i+1
Loop While i <= 10
End Sub
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2.2.5. Konstrukcja Do...Loop Until VB.NET

Konstrukcja Do. . .Loop Until jest podobna do konstrukcji Do...Loop While z ta

roznica, ze instrukcje wewnatrz petli sa wykonywane dopdki warunek logiczny nie

przyjmie wartosci true. Schemat konstrukcji Do. . .Loop Until:

Do
<blok instrukcji>
Loop Until <wyrazenie logiczne>

Przyklad zastosowania konstrukeji Do. ..Loop Until do wypisania kolejnych liczb

od 1 do 10:
Sub Main ()
Dim i As Integer =1
Do
Console. WriteLine (1)
i=1+4+1
Loop Until i > 10
End Sub

Tak jak w przypadku konstrukeji Do...Loop While petla Do...Loop Until wyko-

nuje sie przynajmniej raz.

2.2.6. Konstrukcja while C#

Struktura konstrukcji while

while (<wyrazenie logiczne >)
{

<blok instrukcji >;
}

Przyktad zastosowania konstrukcji while wypisujacy kolejne liczby od 1 do 10:

static void Main(string[] args)
{

int i = 0;

while (i <= 10)

{

Console. WriteLine (i );
=i+ 1;
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Przyjrzyjmy sie innemu zapisowi powyzszego programu:

static void Main(string[] args)
{

int i = 0;

while (i++ < 10)

{

Console. WriteLine (1 );

}

Najpierw inicjalizujemy zmienna i wartoscia zero, pierwsze wykonanie petli wylicza
wyrazenie logiczne i++<10, poniewaz konstrukcja i++ zwraca warto$¢ zmiennej i a
nastepnie dokonuje inkrementacji zmiennej i wykonywane jest poréwnanie 0<10 w
wyniku otrzymujemy warto$¢ true nastepnie zmienna i jest zwigkszana o jeden i
w tym momencie ma wartos¢ 1. Instrukcja Console.WriteLine(i) wypisuje wiec
napis 1. Na koniec kiedy zmienna i ma wartos¢ 9 wyrazenie logiczne i<10 jest
dalej spetlnione czyli wykonywana jest najpierw inkrementacja zmiennej i, zmienna
i posiada teraz wartos¢ 10, zostaje wypisana na ekran i w kolejnym kroku petli

warunek i<10 jest juz falszywy poniewaz zmienna i ma wartos¢ 10.

2.2.7. Konstrukcja do...while C#

Struktura konstrukcji do. . .while

do

<blok instrukcji >;
twhile (<wyrazenie logiczne >);

Przyktad zastosowania konstrukcji do...while wypisujacy kolejne liczby od 1 do

10:
static void Main(string [] args)
{
int i = 1;
do
{
Console. WriteLine (i );
i=1i+4 1;
} while (i <= 10);
}

Oczywiscie w tym przypadku mozemy tez skorzystaé¢ z operatora ++.
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Rozdziat 3

Laboratorium 3

3.1. Tablice

Tablica jest struktura danych zawierajaca zmienne tego samego typu. CLR srodowiska
.NET Framework wspiera tworzenie tablic jedno oraz wielo wymiarowych.

3.1.1. Tablice w VB.NET

Kazda tablica VB.NET jest obiektem dziedziczacym z klasy System.Array. Tablice
deklaruje sie w nastepujacy sposéb:

Dim <identyfikator >(<rozmiar tablicy >) As <typ>

Deklaracja tablicy do przechowania 10 wartosci typu Integer:

Dim tablicaLiczbCalkowitych (9) As integer

Powyzszy fragment kodu deklaruje tablice mogaca przechowaé 10 wartosci typu In-
teger, elementy tablicy indeksowane sa od 0 do 9. W tym przypadku rozmiar tablicy
jest staly i zostal podany w nawiasach przy deklaracji zmiennej typu tablicowego.

Mozemy réwniez zadeklarowaé zmienna tablicowa bez podawania jej rozmiaru, roz-
miar zostanie ustalony podczas inicjalizacji tablicy:

Dim tab () As Integer
tab = New Integer() {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10}
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Powyzszy kod deklaruje najpierw zmienng tab jako tablice liczb typu Integer, na-
stepnie w nawiasach klamrowych wystepuja oddzielone przecinkami kolejne elementy
tablicy.

Kiedy deklaracja i inicjalizacja tablicy sa rozdzielone, inicjalizacje trzeba wykonaé
podajac w nawiasach klamrowych elementy tablicy.
Odwotanie sie do elementu tablicy odbywa sie poprzez operator indeksowania (i)

gdzie i oznacza indeks elementu tablicy do ktorego chcemy sie odwola¢. Pamietajmy,
ze indeks pierwszego elementu to 0

Przyktadowy program korzystajacy z tablicy:

Sub Main ()
Dim i As Integer = 0
Dim tab() As Integer
tab = New Integer () {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10}
For i =0 To 9
Console. WriteLine (tab (1))
Next
End Sub

Powyzszy program jest do$é¢ prosty, ale musieliémy na sztywno umiesci¢ rozmiar
tablicy w petli For. Wczedniej wspomnielismy, ze wszystkie klasy .NET Framework
dziedzicza z klasy System.Array, w ktorej znajduje sie wiele przydatnych metod
1 wlasciwosci. jedna z bardzo przydatnych wiasciwosci klasy System.Array jest
Length gdzie przechowywana jest informacja o rozmiarze tablicy. Mozemy napisac
kod dla powyzszego przykladu zastepujac sztywny rozmiar tablicy uzyty w petli For
odwotaniem do wiasciwosci Length

Sub Main ()
Dim i As Integer = 0
Dim tab() As Integer
tab = New Integer() {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10}
For i = 0 To tab.Length — 1
Console. WriteLine (tab (1))
Next
End Sub

Poniewaz wiasciwos¢ Length zawiera rozmiar tablicy a elementy indeksowane sa od
0, w petli for pojawia si¢ Length - 1

Mozemy teraz zaprezentowaé inna forme funkcji Main od ktorej rozpoczyna sie wy-
konanie aplikacji konsolowej napisanej w jezyku VB.NET.

Sub Main(ByVal args As String())

End Sub
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Zauwazmy, ze procedura Main posiada parametr o nazwie args (nazwa zmiennej
moze by¢ dowolna) typu tablica wartosci typu String. Dodatkowo pojawito sie stowo
kluczowe ByVal, ktore zostanie oméwione pdznie;j.

Zmienna args bedzie zawierala parametry przekazane naszej aplikacji z linii polecen.
Mozemy napisa¢ program, ktory wyswietli wszystkie parametry z jakimi zostala
wywotana nasza aplikacja:

Sub Main(ByVal args As String())
Dim i As Integer
For i = 0 To args.Length — 1
Console. WriteLine (args(i))
Next
End Sub

Powyzszy przyklad wykorzystuje petle typu For. Jezyk VB.NET posiada jednak wy-
godniejsza konstrukcje do iteracji poprzez elementy tablicy, mianowicie konstrukcje
For Each

For Each <identyfikator> In <tablica lub kolekcja>
<blok instrukcji>
Next

Zamienmy kod wyswietlajacy elementy tablicy tak, aby wykorzystywal konstrukcje
For Each:

Sub Main ()
Dim tab As Integer ()
tab = New Integer () {1, 2, 3, 4, 5}
Dim i As Integer
For Each i In tab
Console. WriteLine (1)
Next
End Sub

Zmienna i w kazdej iteracji zawiera wartos¢ kolejnego elementu tablicy tab. Zmienna
i musi by¢ tego samego typu co elementy tablicy (w naszym przypadku Integer).

e Zmienna i moze by¢ wykorzystana tylko do odczytania wartosci elementu tablicy,
nie mozna przy jej pomocy zmieni¢ zawartosci tablicy. Jezeli zachodzi koniecznosé
modyfikacji elementéw tablicy podczas iteracji trzeba skorzystaé¢ z konstrukeji
For.. .Next,

e Konstrukcja For Each stuzy do iteracji po elementach tablicy jak i kolekcji. Po-
jecie kolekcji zostanie omowione pozniej,

e Klasa String jest takze kolekcja znakdw.

Mozemy zastosowaé konstrukcje For Each do iteracji poprzez kolejne znaki wchodza-
ce w sklad tancucha znakéw. Ponizszy program wypisuje poszczegolne litery wcho-
dzace w sklad napisu:

40



3.1. Tablice

Ponizszy kod pokazuje zastosowanie tablicy tablic, do wyswietlenia kalendarza.

© 00O U W

Sub Main ()
Dim napis As String = 7 Jaki$ napis”
Dim ¢ As Char
For Each ¢ In napis
Console. WriteLine (c¢)
Next
End Sub

Sub Main ()
Dim i As Integer
Dim Miesiace (), Dni() As String
Dim Kalendarz () () As Integer = New Integer (11)() {}
Dim Miesiac, Dzien As Integer

Miesiace = New String (11) {”Styczei”, ”Luty”, ”"Marzec”,
"Kwiecien”, ”"Maj”, ”Czerwiec”, _
"Lipiec”, ”Sierpien”, ”Wrzesien”, _
"Pazdziernik”, ”Listopad”, ”Grudzien”}
Dni = New String(6) {’Pn”, "Wt”, ”Sr”, "Cz”, _

77Pt7?7 ”SO”, 71Nie77}
For Miesiac = 0 To Miesiace.Length — 1
Dzien = DateTime.DaysInMonth(Year (Now), Miesiac + 1)
Kalendarz (Miesiac) = New Integer (Dzien — 1) {}
For i = 0 To Dzien — 1
Kalendarz (Miesiac)(i) = i + 1
Next i
Next Miesiac
Dim d As DateTime
For Miesiac = 0 To Miesiace.Length — 1
Console. WriteLine (Miesiace (Miesiac))
d = New DateTime(Year(Now), Miesiac + 1, 1)

i = d.DayOfWeek >0 — nd, 1 — pn
If (i = 0) Then
i=6
Else
i=1i-1
End If
For Dzien = 0 To Dni.Length — 1
Console.Write(”{0} 7, Dni(Dzien))
Next

Console. WriteLine ()

For Dzien = 0 To i — 1
Console. Write (””.PadRight (3))

Next

For Dzien = 0 To Kalendarz(Miesiac).Length — 1
Console.Write(7{0:00} 7, Kalendarz(Miesiac)(Dzien))
If (i + 1) Mod 7 = 0 Then

Console. WriteLine ()

End If
i=1i4+1

Next Dzien

Console . WriteLine ()

Console. WriteLine ()

Next Miesiac
End Sub
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3.1.2. Tablice w C#

Kazda tablica C# jest obiektem dziedziczacym z klasy System.Array. Tablice dekla-

ruje sie w nastepujacy sposob:

<typ>[<rozmiar tablicy >] <identyfikator >;

Deklaracja tablicy do przechowania 10 wartosci typu Integer:

int [10] tablicaLiczbCalkowitych ;

Powyzszy fragment kodu deklaruje tablice mogaca przechowaé 10 wartosci typu In-
teger, elementy tablicy indeksowane sa od 0 do 9. W tym przypadku rozmiar tablicy

jest staly i zostal podany w nawiasach przy deklaracji zmiennej typu tablicowego.

Podawanie rozmiaru w deklaracji tablicy rézni sie w jezyku C# w stosunku d jezy-

ka VB.NET. Deklarujac tablice w VB.NET podawalismy maksymalny indeks tablicy,

natomiast w C# podajemy ilo$¢ elementow.

Tak jak w przypadku VB.NET mozemy zadeklarowaé tablice bez podawania jej roz-

miaru, a nastepnie dokonaé jej inicjalizacji:

int [] tab;
tab = new int[10] {1,2,3,4,5,6,7,8,9,10};

Mozemy réwniez utworzy¢ tablice dynamicznie nie inicjalizujac jej:

int [] tab;
tab = new int [10];

Operatorem indeksowania w przypadku C# jest operator [|. przykladowy program
deklaruje zmienna tab jako tablice liczb typu int, nastepnie tworzy nowy obiekt
reprezentujacy tablice i wypemia elementy tablicy kolejnymi liczbami by na korncu

uzywajac petli for wyswietli¢ zawartos¢ tablicy:

static void Main(string [] args)
{
int [] tab;
tab = new int[10];
for (int i=0; i<tab.Length; i++)
tab[i]=1+1;
for (int i = 0; i < tab.Length; i++)
Console. WriteLine (tab[i]);
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Tak samo jak w przypadku VB.NET w jezyku C# istnieje konstrukcja foreach stuzaca

do wykonania operacji iteracji na elementach tablicy lub kolekcji.

foreach (<typ> <identyfikator> in <tablica lub kolekcja>)
<blok instrukcji>

Analogiczny kod jak w przypadku VB.NET uzywajacy konstrukcji foreach

static void Main(string [] args)

{

string s = ”"Jaki$§ napis”;

foreach (char ¢ in s)
Console. WriteLine(c);

Zauwazmy, ze deklaracja funkcji Main jezyka C# od ktérej rozpoczyna sie wykonanie

aplikacji konsolowej, zawiera argument o nazwie args typu string[].

Tak jak w przypadku VB.NET jest to tablica fancuchow znakéw zawierajaca parame-

try przekazane w linii polecen podczas uruchamiania programu.

Przyktadowy kod wykorzystuje petle foreach do wyswietlenia parametréw przeka-

zanych z linii polecen:

static void Main(string[] args)
{
if (args.Length < 1)
Console. WriteLine (”Brak parametré wywotania!”);
else
{
Console. WriteLine (”Przekazana parametry:”);
foreach (string c¢ in args)

{
Console. WriteLine(c);
} //foreach
} //else
}//Main

Tablice wielowymiarowe deklaruje sie podobnie do tablic jednowymiarowych:

int [,] tablica2Wymiarowa;
tablica2Wymiarowa = new int[10,10];
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Kod wykorzystujacy tablice tablic:

1 static void Main(string [] args)

2| o

3 int Dzien, Miesiac, i;

4 string [| Miesiace, Dni;

5 int [][] Kalendarz = new int [12][];

6 Miesiace = new string[12] {”Styczen”, ”Luty”, ”Marzec”, "Kwiecien”,
7 "Maj”, ”Czerwiec”, ”Lipiec”, ”Sierpien”,
8 ”Wrzesien”, ”Pazdziernik”, ”Listopad”,
9 ”Grudzien” };

10 Dni = new string [7] {"Pn”, "Wt”, »Sr”, "Cz”, "Pt”, "So”, "Nie” };
11 for ( Miesiac = 0; Miesiac < Miesiace.Length; Miesiac++)

12 {

13 Dzien = DateTime.DaysInMonth (DateTime.Now. Year, Miesiac + 1);
14 Kalendarz [ Miesiac] = new int[Dzien];

15 for (i = 0; i < Dzien; i++)

16 Kalendarz [ Miesiac|[i] = i + 1;

17 } // for Miesiac

18 for (Miesiac = 0; Miesiac< Miesiace.Length ; Miesiac++)

19 {

20 Console. WriteLine (Miesiace [ Miesiac]);

21 DateTime d = new System.DateTime(DateTime.Now.Year, Miesiac + 1, 1);
22 i = (int)d.DayOfWeek;

23 i=1i=076:1i-1;

24 // 0 — nd, 1 — pn .

25 for (Dzien = 0; Dzien < Dni.Length; Dzien++)

26 Console.Write(”{0} 7, Dni[Dzien]);

27 Console . WriteLine ();

28 Console. Write(””.PadRight (3%1));

29 for (Dzien = 0; Dzien < Kalendarz[Miesiac].Length; Dzien++)
30 {

31 Console.Write(”{0:00} 7, Kalendarz|[Miesiac|[Dzien]);

32 if ((i+++1) % 7= 0)

33 Console. WriteLine ();

34 }

35 Console. WriteLine ();

36 Console. WriteLine ();

37 } // for Miesiac

38 } // Main

Rys. 3.1.1. Wynik dzialania programu
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3.2. Funkcje matematyczne

3.2. Funkcje matematyczne

Poza podstawowymi operacjami matematycznymi, platforma .NET Framework po-
siada biblioteke Math pozwalajaca na wykorzystanie bardziej ztozonych funkcji ma-

tematycznych.

Ponizsza tabelka zawiera zestaw funkcji matematycznych:

Tabela 3.2.1. Funkcje matematyczne

funkcja uzycie
Math.Abs() zwraca warto$¢ bezwzgledna z liczby
Math.Abs(-10) zwraca 10
Math.Ceiling() | sufit z liczby
Math.Ceiling(4.56) zwraca 5
Math.Floor() podioga z liczby
Math.Floor(4.56) zwraca 4
Math.Max () zwraca wieksza z liczb
Math.Max(4,2) zwraca 4
Math.Min() zwraca mniejsza z liczb
Math.Min(4,2) zwraca 2
Math.Pow() zwraca liczbe podniesiona do potegi
Math.Pow(2,3) zwraca 23 czyli 8
Math.Round () zaokragla liczbe do podanej liczby miejsc
Math.Round(1.23456,3) zwraca 1.235
Math.Sign() zwraca znak liczby
Math.Sign(-4) zwraca -1
Math.Sqrt () pierwiastek kwadratowy z liczby
Math.Sqrt(4) zwraca 2

3.3. Obsluga wyjatkow

Obstuga wyjatkéw jest mechanizmem wbhudowanym w platforme .NET Framework,

pozwala na wykrycie oraz obstuzenie wyjatkéw wystepujacych w aplikacji podczas

wykonania.

Wyjatki moga by¢ spowodowane bledami w kodzie programu, lub moga by¢ zglaszane

przez system operacyjny np nie znaleziono pliku, ktory program chce otworzyc¢.

Platforma NET Framework zawiera domyslny mechanizm obstugi wyjatkéw, prze-
rywajac wykonywanie programu i zglaszajac wystapienie wyjatku.

Brak obstugi wyjatkow w aplikacji nie jest wiec eleganckim sposobem programowa-
nia, uzytkownik oczekuje od aplikacji tego, ze nawet w sytuacji wystapienia jakiegos
btedu program pozwoli na bezpieczne zakonczenie jego pracy i np, zapisani wynikow
dotychczasowej pracy.
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3.3.1. Wyjatki VB.NET

Jezyk VB.NET dostarcza konstrukcje do obstugi wyjatkow:

Try
<blok_instrukcji>
Catch e As <typ>
<blok_instrukcji>
Finally
<blok_instukcji>
End Try

Jezeli wystapi wyjatek w bloku Try sterowanie przenoszone jest do bloku Catch na
koncu niezaleznie od tego czy wystapil wyjatek czy nie, wykonywane sa instrukcje
zawarte w bloku Finally.

Bloki Catch oraz Finally sa opcjonalne w jezyku VB.NET ale przynajmniej jeden z
blokéw musi wystapic.

Sub Main ()
Dim liczbal As Integer
Dim liczba2 As Integer
Dim wynik As Integer
liczbal = 10
liczba2 = 0

Try
wynik = liczbal / liczba?2
Console. WriteLine (wynik)
Catch
Console. WriteLine (”btad!”)
End Try
End Sub

Powyzszy kod wykonuje w bloku Try instrukcje powodujaca wygenerowanie wyjatku
dzielenia przez zero. Jezeli program nie zawieralby bloku Try jego wykonanie zostato-
by przerwane z komunikatem zglaszajacym wystapienie wyjatku. Kod zawiera jednak
blok Try w momencie wystapienia wyjatku sterowanie zostanie przeniesione do bloku
Catch i zostanie wypisany napis btad, a program bedzie kontynuowal dziatanie.

Powyzszy kod nie zawiera jednak informacji na temat wyjatku jaki wystapil, wiemy
tylko ze miato miejsce wystapienie wyjatku i mozemy poinformowaé uzytkownika o
wystapieniu jakiegos bledu, ale nie mozemy go sprecyzowac.

Przyjrzyjmy sie zmodyfikowanej wersji kodu:
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Sub Main ()
Dim liczbal As Integer
Dim liczba2 As Integer
Dim wynik As Integer
liczbal = 10
liczba2 = 0
Try
wynik = liczbal / liczba?2
Console . WriteLine (wynik)
Catch e As Exception
Console. WriteLine (e. Message)
End Try
End Sub

Pojawit sie dodatkowy kod w bloku Catch mianowicie wyglada on teraz Catch e
As Exception, mozna go potraktowac jako zadeklarowanie zmiennej e typu Excep-
tion, w momencie kiedy wystapi wyjatek zmienna e bedzie zawierala dodatkowe

informacje na temat wyjatku.

Exception jest obiektem reprezentujacym dowolny wyjatek jaki moze wystapic¢. Pro-
cedure obstugi wyjatkéw mozemy skonstruowacé w bardziej doktadny sposob rozpa-

trujac jakie typy wyjatkow chcemy obstuzy¢ i w jaki sposéb.

Sub Main ()
Dim liczbal As Integer
Dim liczba2 As Integer
Dim wynik As Integer

liczbal 10
liczba2 = 0
Try

wynik = liczbal / liczba?2
Console. WriteLine (wynik)
Catch e As OverflowException
Console. WriteLine (e. Message)
Catch ee As Exception
Console. WriteLine (”wystapil wyjatek”)
End Try
End Sub

Operacja dzielenia przez zero liczby calkowitej spowoduje wygenerowanie wyjatku
OverflowException, wykona sie wiec instrukcja Console.WriteLine(e.Message),
gdyby jednak zastapi¢ instrukcje dzielenia jakims$ innym kodem powodujacym po-

wstanie wyjatku wykonalby sie blok Catch ee As Exception

Sub Main ()
Dim liczbal As Integer
Dim wynik As Integer
liczbal = 10
Try
wynik = "abc”
Console. WriteLine (wynik)
Catch e As OverflowException
Console. WriteLine (e. Message)
Catch ee As Exception
Console. WriteLine (”wystapil wyjatek”)
End Try
End Sub
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Powyzszy kod nie wygeneruje wyjatku OverflowException, lecz wyjatek konwersji
napisu abc na liczbe typu Integer, gdyby zabrakio bloku Catch ee As Exception
program zostalby przerwany przez domyslng procedure obstugi wyjatkéw, poniewaz
wyjatek, ktéry wystapit jest typu InvalidCastException.

Podstawowe typy wyjatkow:

Tabela 3.3.1. Wyjatki

wyjatek
OutOfMemoryException
NullReferenceException
InvalidCastException
ArrayTypeMismatchException
IndexOutOfRangeException
ArithmeticException
DevideByZeroException
OverFlowException

Generowanie wyjatkow

Wyjatki sa dobrym mechanizmem zglaszania bledéw przez procedury. Zamiast pisaé
funkcje ktora zwraca np. kod reprezentujacy czy wykonanie powiodto sie czy nie, a
nastepnie testowania tego kodu, mozemy w procedurze lub funkcji w przypadku nie-
powodzenia wygenerowa¢ wyjatek, ktory w czesci kodu wywotujacym dang funkcje
lub procedure wykorzysta blok Try.

Sub Main ()
Try
ProceduraTestowa ()
Catch e As Exception
Console. WriteLine (e. Message)
End Try
End Sub

Sub ProceduraTestowa ()

Throw New DivideByZeroException(”dzielenie przez zero!”)
End Sub

Popatrzy ma troche zmodyfikowany kod:
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Sub Main ()
Try
ProceduraTestowa ()
Catch e As Exception
Console. WriteLine (e. Message)
End Try
End Sub

Sub ProceduraTestowa ()
Dim liczba As Integer
Try
liczba = ”aaa”
Catch ex As Exception
Console. WriteLine (”Wyjatek!”)
Throw
End Try
End Sub

Procedura Main wywoluje procedure ProceduTatestowa, ktéra w wyniku swojego
dziatania powoduje powstanie wyjatku, zawiera ona jednak blok Try gdzie wyjatek
jest obstugiwany, natomiast po obstuzeniu wyjatku korzysta z instrukcji Throw do
przekazania informacji o wyjatku wyzej, czyli do miejsca gdzie zostata wywotlana,
w naszym przypadku blok Try procedury Main. Mozemy teraz w procedurze Main
obstuzy¢ jeszcze raz ten wyjatek, ktory powstal w wyniku wykonania procedury
ProceduraTestowa.

3.3.2. Wyjatki C#

Poniewaz jezyk C# jest jezykiem platformy .NET, réwniez dostepny jest w nim
mechanizm obstugi wyjatkéw. Tak samo jak w przypadku VB.NET fragment kodu
powodujacy wystapienie wyjatku, jezeli nie zostanie ujety w blok try spowoduje
domys$lna obstuge wyjatku, ktora doprowadzi do przerwania wykonywania aplikacji.

Ogélna struktura konstrukeji try dla C# wyglada nastepujaco:

try
<blok_instrukcji>
catch (<typ> <zmienna>)
<blok_instrukcji>
}

finally

<blok_instrukcji>

}

Tak jak w przypadku VB.NET bloki catch oraz finally sa opcjonalne, ale musi
wystapi¢ przynajmniej jeden z nich.

Przykladowy program z obstuga wyjatkdw:
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static void Main(string [] args)

{
int liczbal = 10, liczba2 = 0;
int wynik;
try

{

wynik = liczbal / liczbaZ2;

catch (Exception e)

{
}

Console. WriteLine (e. Message );

Tak jak w przypadku VB.NET mozemy generowaé wyjatki programistycznie:

class Program
{
static void Main(string [] args)
{
try
{
ProceduraTestowa ();
catch (Exception e)
{
Console.WriteLine (e. Message ) ;
}
}
static void ProceduraTestowa ()
throw new
DivideByZeroException(”dzielenie przez zero!”);
}
}
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Rozdzial 4

Laboratorium 4

4.1. Klasy

Klasa jest pewnym abstrakcyjnym modelem uzywanym do definiowania nowego typu
danych. Klasa moze moze sktadaé sie z danych, operacji, ktére mozna wykonaé na
danych (zwanych metodadmi) oraz whasciwosci (metod dostepu do danych). Jako
przyklad mozemy postuzy¢ si¢ klasa String zdefiniowana w przestrzeni wSystem
biblioteki klas srodowiska .NET Framework (FCL).

Klasa String zawiera tablice znakéw (dane) i dostarcza rézne operacje (metody),
ktore moga by¢ wykonane na danych, np ToLowerCase (), Trim() itd. Klasa zawiera
tez wlasciwosei (umozliwiajace dostep do danych) np Length.

Roéznica pomiedzy metoda a wilasciwoscia polega na tym, ze metoda jest funkcja
lub procedura wykonujaca jakie$ operacje na danych wchodzacych w skiad klasy,
natomiast wladciwos¢ mozemy potraktowaé tak jakby byta to zwykla zmienna zde-
finiowana wewnatrz klasy, do ktérej mozemy sie odwolaé (przypisaé jej wartos¢, od-
czytaé wartosé). Nie wszystkim whasciwoscia mozemy przypisaé warto$é (whasciwosei
tylko do odczytu), zalezne to jest od tego co autor klasy uznal za stosowne, jezeli
zdefiniowal jakas z wlasciwosci jako tylko do odczytu, mozemy pobraé jej wartosé
natomiast nie mozemy jej przypisac¢. Zostanie to omoéwione dalej na konkretnych
przyktadach.

Klasa jest pewna abstrakcja dancyh. Konkretna realizacja klasy nazywa si¢ obiek-
tem. Obiekt tworzony jest przy pomocy operatora new. Zmienna ktéra przechowuje
dane na temat stworzonego obiektu nazywa si¢ referencja.

Zakladajac, ze mamy zdefiniowana klase o nazwie KlasaTestowa, stworzenie obiektu
w jezyku VB.NET wyglada nastepujaco:
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Dim jakisObiekt As New KlasaTestowa ()

natomiast w C#

KlasaTestowa jakisObiekt = new KlasaTestowa (); |

Roéznica pomiedzy klasami a bezposrednimi typami danych jest taka, ze objekt
jest typem referencynym (przekazywanym do metod jako referencja) podczas gdy
zmienne typu podstawowego przekazywane sa jako kopia (lepiej bedzie to widaé¢ na
przykladach).

Klasa moze zawiera¢ dane przechowywane w zmiennych nazywanych polami. Pola
moga by¢ zmiennymi typu podstawowego, lub referencjami do innych obiektéw.

Metody z punktu widzenia programisty sa to poprostu funkcje lub procedure zde-
finiowane wewnatrz klasy, wykonujace jakie$ operacje na danych klasy. Metoda tak
jak procedura, czy funkcja moze posiada¢ parametry.

Podczas tworzenia obiektu za pomoca operatora new wywolywany jest konstruktor
klasy (wiecej na ten temat dalej na konkretnych przyktadach).

4.1.1. Klasy w VB.NET

Klase w jezyku VB.NET deklarujemy przy pomocy stowa kluczowego Class i dekla-
racje konczymy znacznikiem End Class

Class KlasaTestowa
> pola, wlasciwosci, metody

End Class

Metody

W jezyku VB.NET mamy dwa typy metod: procedury oraz funkcje. R6znica pomiedzy
procedura a funkcja jest taka, ze procedure deklarujemy uzywajac stowa kluczowego
Sub, natomiast funkcje stowa kluczowego Function. Procedura nie zwraca zadnej
wartosci jako wynik swojego dziatania, natomiast funkcja zwraca wartosc.

Ponizszy fragment kodu przedstawia procedure w jezyku VB.NET

Sub ProceduraTestowa ()
Console. WriteLine (”procedura”)
End Sub

Powyzsza procedura nie pobiera parametréw, jedyne co robi to wypisuje na konsoli
napis procedura. Oczywiscie procedura moze pobiera¢ parametry:
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Sub ProceduraTestowa (ByVal tekst As String)
Console. WriteLine (”procedura: {0}”7, tekst)
End Sub

Powyzsza procedura pobiera jeden parametr o nazwie napis typu String, a nastepnie
wyswietla na konsoli napis bedacy zlozeniem napisu ,,procedura” oraz przekazanego
parametru.

Stowo kluczowe ByVal oznacza, ze parametr bedzie przekazany do procedury przez
zmienng (zostanie utworzona jego kopia).

Przyjrzyjmy sie fragmentowi kodu:

Sub Main ()
Dim i As Integer
i =2
ProceduraTestowa (i)
Console. WriteLine (1)
End Sub

Sub ProceduraTestowa(ByVal i As Integer)
i=1i+1
End Sub

W procedurze Main mamy deklaracje zmiennej i typu Integer, jest to lokalna zmien-
na procedury Main. Procedura ProceduraTestowa pobiera parametr o nazwie i typu
Integer poprzez warto$¢ (ByVal), zmienna i jest lokalna wewnatrz procedur Pro-
ceduraTestowa. Efektem dzialania procedury ProceduraTestowa jest zwickszenie
o jeden wartosci zmiennej i (lokalnej dla procedury), ktéa zostata przekazana jako
kopia. Po zakonczeniu swojego dzialania zmienna ta przestaje istnie¢. Procedura
Main wypisze wiec na konsoli warto$¢ 2, poniewaz taka wartos¢ przypisaliémy do
zmiennej lokalnej i procedury Main.

Dokonajmy drobnej modyfikacji w kodzie:

Sub Main ()
Dim i As Integer
i =2
ProceduraTestowa (i)
Console. WriteLine (i)
End Sub

Sub ProceduraTestowa (ByRef i As Integer)
i=1i+1
End Sub

Tym razem procedura ProceduraTestowa pobiera parametr nie przez wartosc, ale
przez referencje (zmienna), nie jest tworzona kopia tylko przekazywana jest referen-
cja. Mozna powiedzie¢ ze zmienna i wewnatrz procedury Proceduratestowa ,,po-
kazuje” na miejsce w pamieci, gdzie znajduje si¢ zmienna i procedury Main. Wy-
konujac wiec operacje i = i + 1, tak naprawde dokonuje modyfikacji zmiennej i
zadeklarowanej w procedurze Main. Tym razem efektem dzialania programu bedzie
wyswietlenie wartosci 3.
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Funkcje

Funkcja nie r6zni si¢ zasadniczo od procedury, parametry przekazywane sa w iden-
tyczny sposob. Jedyna réznica polega na tym, ze procedura zwraca pewna wartoscé
(typ zwracanej wartosci okreslany jest w deklaracji funkcji) przy pomocy stowa klu-
czowego Return

Sub Main ()
Dim wynik As Integer
wynik = Suma(2, 4)
Console. WriteLine (wynik)
End Sub

Function Suma(ByVal liczbal As Integer, _
ByVal liczba2 As Integer) As Integer
Return liczbal + liczba?2
End Function

Powyzszy kod zawiera definicje funkcji Suma, ktora pobiera dwa parametry typu
liczba catkowita i jako wynik dzialania zwraca ich sume.

Postarajmy sie teraz zbudowac¢ klase Student, ktora bedzie zawierala informacje
o studencie, imie, nazwisko, oraz oceny z trzech przedmiotéw, bedzie udostepniata
metode zwracajaca Srednia ocen.

Class Student

Dim oceny(2) As Integer
Function Srednia() As Double

Dim suma As Integer = 0

Dim i As Integer

For Each i In oceny

suma = suma + i

Next

Return suma / oceny.Length()
End Function

Sub WystawOceny ()
oceny (0) =
oceny (1)
oceny (2)
End Sub
End Class

3
5
4

Sub Main ()

Dim s As New Student ()

s . WystawOceny ()

Console. WriteLine (s. Srednia ())
End Sub

Klasa ta jest do$¢ malo elastyczna, przechowuje informacje na temat ocen z trzech
przedmiotow. Jedyne co mozna zrobic¢ to przy pomocy metody Srednia() otrzymac
wynik $redniej ocen. Zauwazmy, ze pole klasy oceny nie jest dostepne (nie jest
mozliwa jego modyfikacja). Tablica oceny jest ukryta dla osoby korzystajacej z klasy
Student, jest to do$¢ wazna cecha programowania obiektowego, piszac wtasna klase
mamy pewno$c¢, ze osoba korzystajaca z niej nie bedzie miata dostepu do sktadowych
pol klasy.
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Konstruktory

Powyzszy przyklad nie zawiera jeszcze informacji na temat imienia oraz nazwiska
studenta. Zmodyfikujemy go dodajac brakujace pola oraz dodajac konstruktory.

Konstruktor jest z punktu widzenia programisty procedura. Procedura ta ma nazwe

New.

Class Student
Dim oceny(2) As Integer
Dim nazwisko As String

Public Sub New()
WystawOceny ()
nazwisko = "brak?”

End Sub

Function PobierzNazwisko() As String
Return nazwisko

End Function

Function Srednia() As Double
Dim suma As Integer = 0
Dim i As Integer
For Each i In oceny
suma = suma + i
Next
Return suma / oceny.Length ()
End Function
Sub WystawOceny ()
oceny (0) = 3
oceny (1) =5
oceny (2) = 4
End Sub
End Class

Sub Main ()
Dim s As New Student ()
Console. WriteLine (”{0} : $rednia ocen {1}”, _
s.PobierzNazwisko (), s.Srednia())
End Sub

Konstruktory

Konstruktor jest wotany w momencie tworzenia obiektu przy pomocy operatora
New. Konstruktor w jezyku VB.NET nosi nazwe New, mozemy zdefiniowaé¢ dowolnie
wiele roznych konstruktoréw rézniacych sie lista argumentow, jezeli klasa nie zawiera

konstruktora, tworzony jest dla niej konstruktor domyslny.
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Class Student
Dim oceny(3) As Integer
Dim nazwisko As String
Public Sub New()
nazwisko = "brak”
WystawOceny ()
End Sub
Public Sub New(ByVal nazwisko As String)
Me. nazwisko = nazwisko
WystawOceny ()
End Sub
Public Function Srednia() As Double
Dim suma As Integer = 0
For Each i As Integer In oceny
suma += i
Next
Return suma / oceny.Length ()
End Function
Sub WystawOceny ()
oceny (0) =
oceny (1)
oceny (2)
End Sub
Public Function PobierzNazwisko () As String
Return Me. nazwisko
End Function
End Class

3
5
4

Sub Main ()

Dim s As New Student ()

Console. WriteLine (”{0} : {1}, _
s.PobierzNazwisko (), s.Srednia())

s = New Student(”Iksinski”)

Console. WriteLine (”{0} : {1}”, _
s.PobierzNazwisko (), s.Srednia())

End Sub

Klasa Student posiada dwa konstruktory o nazwie New, rozniace sie lista parame-
tréw. Konstruktor pobierajacy parametr o nazwie nazwisko, odwoluje si¢ do sktado-
wej klasy o nazwie nazwisko korzystajac z operatora Me, aby wskaza¢, ze chodzi w
tym miejscu o skladowa klasy nazwisko, a nie parametr nazwisko.

4.1.2. Klasy w C#

Klase e jezyku C# deklarujemy przy pomocy stowa kluczowego class, a cialo klasy
zawieramy w nawiasach klamrowych:

class KlasaTestowa

{
}

Metody

Podobnie jak w jezyku VB.NET w jezyku C# mamy dwa typy metod: procedury, oraz
funkcje. Réznica polega w sposobie deklaracji. Procedura jezyka C# moze zostaé
potraktowana jako specjalna funkcja, ktéra nie zwraca zadnej wartosci, w kodzie
zaznaczamy to deklarujac ja jako zwracajaca typ void.
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static void ProceduraTestowa ()

{
}

Console. WriteLine (”procedura”);

Powyzsza procedura nie pobiera parametréw, a w wynikiem jej dzialania jest wypi-
sanie w oknie konsoli komunikatu ,,procedura’.

Mozliwe jest deklarowanie procedur zawierajacych parametry:

static void ProceduraTestowa(string tekst)

Console. WriteLine (”procedura: {0}”, tekst);

}

Komentarza wymaga uzycie stowa kluczowego static, oznacza ono zadeklarowanie
statycznej metody, w skrocie mozna napisaé, ze do statycznych skladowych klasy
mozna odwolywac sie bez tworzenia obiektu. Metoda ProceduraTestowa zostala za-
deklarowana wewnatrz klasy Program, klasa ta reprezentuje nasza aplikacje, i istnieje
doktadnie jedna instancja naszego programu. Nie jest tworzony obiekt na podstawie
klasy Program, wszystkie metody musza by¢ wiec zadeklarowane w tej klasie jako
statyczne.

class Program
{
static void Main(string [] args)
ProceduraTestowa (”Test”);
}
static void ProceduraTestowa(string tekst)
{
Console. WriteLine (”procedura: {0}”, tekst);
}
} // class

Domyslnie parametry przekazywane sa przez warto$¢ (tworzona jest kopia parametru
przekazywanego do procedury lub funkcji), istnieje réwniez mozliwosé tak jak w je-
zyku VB.NET przekazania parametru przez referencje, musimy w tym celu skorzystac
ze stowa kluczowego ref. Jezyk C# jest troche bardziej wymagajacy w stosunku do
jezyka VB.NET, nie wystarczy tylko zadeklarowa¢ procedure podajac w jej deklaracji,
ze parametr ma by¢ przekazywany jako referencja, musimy réwniez przy wywolaniu
procedury jawnie napisaé, ze chodzi nam o przekazanie parametru przez referencje:
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static void Main(string [] args)
{
int i = 2;
ProceduraTestowa (ref i);
Console. WriteLine (i );

¥
static void ProceduraTestowa(ref int parametr)
{
parametr = parametr + 1;
}

Dodatkowo mozemy zadeklarowa¢ w metodzie przekazanie parametru przez referen-
cje uzywajac stowa kluczowego out:

static void Main(string [] args)
{

int i=2;

bool b;

ProceduraTestowa(ref i,out b);
Console. WriteLine (i );

}
static void ProceduraTestowa(ref int parametr, out bool b)
{
parametr = parametr + 1;
b = true;
}

Réznica pomiedzy przekazaniem parametru z wykorzystaniem stowa kluczowego ref
a out jest taka, ze w przypadku przekazywania jako ref zmiennej musi zosta¢ nada-
na wartos¢ przed przekazaniem jej jako parametr (w kodzie powyzej int i = 2,
natomiast przekazujac parametr jako out nie musimy nadawa¢ mu wartosci przed
przekazaniem do procedury lub funkcji, natomiast procedura lub funkcja musi przy-
pisa¢ temu parametrowi wartosc.

Jezeli mamy przekazaé¢ do procedury lub funkcji kilka parametréw tego samego ty-
pu, mozemy to zrobi¢ przy pomocy tablicy parametréw z wykorzystaniem stowa
kluczowego params:

static void Main(string [] args)
{

Console. WriteLine (Suma(l, 2));

Console. WriteLine (Suma(1l, 2,3));
}
static int Suma(params double[] tab)
{

int suma = O0;

foreach (int i in tab)

{

suma += i;

}

return suma;
}
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Funkcje

Funkcje w jezyku C# podlegaja tym samym zasadom co proceduy z ta roznica, ze

zwracaja wartosé¢ przy pomocy stowa kluczowego return:

static void Main(string [] args)
{

int i=2, j=3;

Console. WriteLine (Suma(i,j));

}
static int Suma(int a, int b)
{
return a + b;
}

Klasa Student

Tak jak w przypadku VB.NET zadeklarujmy podobna klase o nazwie Student:

class Student

int [] oceny = new int [3];
public double Srednia ()
{

int suma = O0;
foreach (int i in oceny)

{
}

return suma / oceny.Length;

suma += 1i;

public void WystawOceny ()

{
oceny [0] = 3;
oceny [1] = 5;
oceny [2] = 4;
}
}
class Program
{
static void Main(string [] args)
{
Student s = new Student ();
s . WystawOceny () ;
Console. WriteLine (s . Srednia ());
}
}

Zwroémy uwage na pojawienie sie stowa kluczowego public w deklaracji metod
Srednia, oraz WystawOceny, sa to tak zwane modyfikatory klasy. Zasadniczo w je-
zyku C# dostepne jest siedem modyfikatorow, w tym momencie omowimy jedynie

cztery podstawowe kontrolujace poziom dostepu:
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Tabela 4.1.1. Modyfikatory klasowe

modyfikator | znaczenie

public metoda lub sktadowa klasy jest w

pelni dostepna z poziomu innych typéw
internal
private ;metoda lub sktadowa klasy jest
dostepne tylko wewnatrz klasy
protected metoda lub sktadowa jest dostepna
w klasie oraz klasach pochodnych

Konstruktory

Klasy jezyka C# zawieraja konstruktory, ktére sa wywolywane w momencie tworzenia
obiektu, w odréznieniu od jezyka VB.NET konstruktor w jezyku C# posiada taka sama,
nazwe jak klasa. Przyjrzyjmy sie nastepujacemu programowi:

{

{

class Student

int [] oceny = new int [3];
string nazwisko;
public Student ()
{
nazwisko = "brak”;
WystawOceny () ;

public Student(string nazwisko)

{

this.nazwisko = nazwisko;
WystawOceny () ;

}
public double Srednia ()

{

int suma = O0;

foreach (int i in oceny)

{

suma += 1i;

return suma / oceny.Length;
}
public string PobierzNazwisko ()
{

return nazwisko;

void WystawOceny ()

{
oceny [0] = 3;
oceny [1] = 5;
oceny [2] = 4;
}

class Program

static void Main(string [] args)

{
Student s = new Student (”Tksinski”);
Console. WriteLine ("{0} : {1}”,s.PobiersNazwisko (),
s.Srednia ());

}
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Klasa Student posiada dwa konstruktory o nazwie Student, rézniace sie lista pa-
rametrow (zostanie to opisane dokladnie w dalszej czesci). Pierwsza wersja kon-
struktora bez parametréw, nadaje sktadowej nazwisko wartos¢ ,,brak”, a nastepnie
wywoluje metode WystawOceny, ktora tym razem nie jest zadeklarowana jako pu-
bliczna i nie jest dostepna z poziomu funkcji Main klasy Program, gdzie tworzymy
obiekt klasy Student. Druga wersja kontruktora, zawiera jeden parametr o nazwie
nazwisko. Zwréémy uwage, ze skladowa klasy posiada taka sama nazwe jak nazwa
parametru konstruktora, aby pokazac¢, ze po lewej stronie operacji przypisania ma
znalez¢ si¢ nazwisko zadeklarowane jako sktadowa klasy, uzywamy stowa kluczowego
this, ktore oznacza instancje tego obiektu. Napis this.nazwisko oznacza, ze chodzi
nam o skladowa o nazwie nazwisko z biezacej klasy.

4.1.3. Przeciazanie metod

Jezyki obiektowe dostarczaja mechanizmy umozliwiajace przeciazanie metod, ogol-
nie idea przeciazania polega na mozliwosci napisania kilku wersji tej samej metody
(o takiej samej nazwie), rézniacej sie typem parametrow, ale zwracany typ musi by¢
taki sam dla wszystkich wersji. Dobrym przyktadem jest metoda WriteLine klasy
Console, ktora posiada 19 réznych wariantow.

Przyktad VB.NET

Sub Main ()
Console. WriteLine (IleZnakow (7abc”))
Console. WriteLine (IleZnakow (1234))
End Sub

Function IleZnakow (ByVal s As String) As Integer
Return s.Length ()

End Function

Function IleZnakow (ByVal i As Integer) As Integer
Dim s As String
s = String.Format(”{0}”, i)
Return IleZnakow (s)

End Function

Przyklad C#

static void Main(string [] args)
{
Console. WriteLine (IleZnakow (7abc”));
Console. WriteLine (IleZnakow (1234));
}
static int IleZnakow (string s)
{
return s.Length;
}
static int IleZnakow (int 1)
{
string s = string.Format(”{0}”7,1);
return IleZnakow (s);
}
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Zdefiniowalismy dwie metody o nazwie IleZnakow, rézniace sie¢ typem pobieranego
parametru, pierwsza z nich pobiera wartos¢ typu string, druga typu int. Obie
metody zwracaja ilo$¢ znakéw, pierwsza w napisie, druga ilo$¢ cyfr w liczbie. Za-
uwazmy, ze druga wersja metody IleZnakow korzysta z wersji metody, ktéra jako
parametr pobiera napis.

4.1.4. Wilasciwoéci (properties)

Wiasciwosci moga by¢ traktowane jak ,wirtualne” sktadowe klasy. Dla uzytkownika
klasy wlasciwosci wygladaja jak zwykle skltadowe klasy, ale wewnatrz klasy mozemy
na nie spojrze¢ jak na specyficzne metody.

Wiasciwosci w VB.NET

Deklarujac wlasciwos¢ w jezyku VB.NET korzystamy ze stowa kluczowego Property
po ktérym wystepuje nazwa whasciwosci oraz jej typ, kolejne da bloki Get oraz Set
sa wykorzystywane odpowiednio jako metody do pobrania wartosci oraz ustawienia
wartosci.

Class Osoba
Dim _wiek As Integer
Public Property Wiek() As Integer
Get
Return Me. _wiek
End Get
Set (ByVal value As Integer)
If value < 0 Then

_wiek = 0
Elself value > 100 Then
_wiek = 100
Else
_wiek = value
End If
End Set
End Property
End Class
Sub Main ()
Dim o As New Osoba()
o.Wiek = 24
Console . WriteLine (0. Wiek)
End Sub

Dodatkowo mozemy zadeklarowa¢ wtasciwos¢ tylko do odezytu lub taka ktérej moze-
my tylko przypisa¢ warto$¢ natomiast nie mozemy jej odczytaé, réznica w deklaracji
polega na tym ,ze jesli chcemy zadeklarowaé¢ wiasciwos$é tylko do odczytu potrze-
bujemy wytacznie bloku Get oraz przy definicji wlasciwosci musi pojawié¢ sie stowo
kluczowe ReadOnly.
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Class Osoba
Dim _wiek As Integer
Public ReadOnly Property Wiek() As Integer
Get
Return Me. _wiek
End Get
End Property
End Class

Kiedy chcemy zadeklarowa¢ wilasciwosé, z mozliwoscia ustawienia jej wartosci, ale
bez mozliwosci odczytania jej, postepujemy podobnie tym razem jednak uzyjemy
stowa kluczowego WriteOnly oraz zadeklarujemy wylacznie blok Set

Public WriteOnly Property Wiek() As Integer
Set (ByVal value As Integer)

End Set
End Property

Wlasciwosci w C#

Wiasciwosé zdefiniowana w klasie jezyka C# sklada sie z deklaracji typu oraz nazwy
(tak jak w przypadku zwyklego pola klasy), réznica polega na tym, ze z kazda zwia-
zane sa odpowiednie bloki set oraz get gdzie deklarujemy metody odpowiedzialne za
nadanie oraz pobranie wartosci. Rozwazmy przykladowa klase Osoba, ktora zawiera
zkladowa typu int o nazwie wiek. Jezeli sktadowa ta byla zadeklarowana jako pole
klasy i udostepniona publicznie, uzytkownik klasy mégtby nadac jej dowolna wartosé
(zakladamy, ze poprawny wiek ma by¢ z przedziatu [0, 100]. oczywiscie mozna by
nie udostepnia¢ publicznie skladowej wiek i napisa¢ specjalna metode np o nazwie
UstawWiek, ktora zmieniala by wartosé¢ sktadowej wiek dokonujac odpowiedniego
sprawdzenia, czy wartosé¢ jaka chcemy przypisac jest z odpowiedniego zakresu. Bar-
dziej elegancka jednak forma jest jednak ta oferowana przez mechanizm wlasciwosci.
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class Osoba

{
int wiek;
public int Wiek
{
get
{
return this.wiek;
}
set
{
if (value < 0)
this.wiek = 0;
else if (value > 100)
this.wiek = 100;
else
this.wiek = value;
}

} // class Osoba

class Program

{
static void Main(string[] args)
{
Osoba o = new Osoba();
o.Wiek = 25;
Console. WriteLine (0. Wiek);
}
}

Zauwazmy, ze w kodzie programu, tworzac obiekt typu Osoba, do wlasciwosci Wiek
odwotujemy sie tak jakby byla to sktadowa klasy, moze ona wystapi¢ zaréwno po
lewej stronie operacji przypisania, wykonywana jest wtedy cze$¢ kodu z bloku set,
lub po prawej stronie gdzie zwracana jest warto$¢ (wykonywany jest blok get).
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