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Czego nauczysz sie w tym rozdziale?

Poniewaz dowiedziates sie juz co nieco o komputerach, programach i programistach,
mozesz zacza¢ myslec o pisaniu kodu programu.

W tym rozdziale przeanalizujesz doktadnie kilka programéw C#, aby zrozumie,

Jjak dziataja. Nazywam te programy ,aplikacjami Snaps” (czyli Snapami), poniewaz
uzywaja biblioteki Snaps, bedacej prostym zbiorem zasobéw programistycznych, kto-
re pomagaja robic rézne rzeczy ,w mgnieniu oka” (ang. in a snap). Analizujac, w jaki
sposéb te programy wykorzystuja rézne Snapy — dyskretne elementy funkcjonalno-
$ci programistycznej lub inaczej méwiac, zachowania dostarczane przez biblioteke
— poznasz podstawy programowania w jezyku C#. W miedzyczasie bedziesz uczyé
sie uzywania programu Visual Studio do tworzenia elementéw kodu w rozwigzaniu
BeginToCodeWithCSharp i zarzadzania nimi, a takze dowiesz sig, co zrobi¢, gdy kom-
pilator bedzie narzekat, iz ,wedtug niego” dany program nie ma sensu.

Po lekturze tego rozdziatu bedziesz w stanie tworzy¢ programy zapewniajace proste
rozwigzania niektorych rzeczywistych problemow.

III||IIIIIII|III Struktura programu CH# .. ..o 44

Dodatkowe SNapy ......ooniiti e 50
Tworzenie nowych plikéw programu .......................o . 52
" Dodatkowe SNapy . .....ouniiiie 61
Tworzenie whasnych kolorow ......... ..., 63

CZego SI@ NAUCZYIES? . ..ottt e 66
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Struktura programu C#

Przyjrzyjmy sie blizej kilku aplikacjom Snaps, aby zrozumiec ich elementy i organizacje tych
elementdw. Powitanie, ktére wyswietla sie podczas uruchamiania rozwigzania BeginToCode-
WithCSharp, nie jest skomplikowane, ale to dobre miejsce do rozpoczecia naszej analizy. Zba-
dalismy pokrotce kod, ktory tworzy to doswiadczenie, kiedy analizowaliSmy MyProgram.cs

w rozdziale 2. Spéjrz teraz na plik o nazwie Ch03_07_WelcomeProgram.cs. (Na wypadek, gdybys
zapomniates: uzyj narzedzia Solution Explorer do nawigacji przez foldery rozdziatéw rozwiazania
i znalezienia tego pliku, a nastepnie wybierz plik, aby wyswietli¢ jego kod w oknie edytora).

Zwrdé uwage, ze kod jest prawie doktadnie taki sam jak kod w pliku MyProgram.cs, wiec ten
program powinien da¢ nam to samo doswiadczenie, prawda? Sprawdzmy to. Uruchom ponow-
nie nasze rozwiagzanie, wybierz Chapter 03 na liscie folderéow oraz Ch03_01_WelcomeProgram na
liscie aplikacji Snaps, a nastepnie uruchom aplikacje. Tak, otrzymujemy efekt taki jak poprzed-
nio, co ma sens. Teraz przeanalizujmy ten program, aby dowiedzie¢ sig, jak dziata. Jego kod jest
pokazany ponizej, a kazda cze$¢ programu zostata opatrzona objasnieniem. Zbadamy te czesci
linia po linii w kolejnych punktach tego podrozdziatu.

using SnapsLibrary; Identyfikacja zasobow.

Rozpoczynanie

blic class Ch03 01 WelcomeProgram -
Ipeios - - g definicji klasy.

{

public void StartProgram/() Deklarowanie metOdy
( StartProgram.

SnapsEngine.SetTitleString ("Rozpoczynamy kodowanie z C#");
SnapsEngine.DisplayString ("Witaj w $wiecie aplikacji Snaps"):; Ustawianie
} tytutu
) i wyswietlanie
wiadomosci.

|dentyfikacja zasobow

using SnapsLibrary;

Kompilator C# opisatem w rozdziale 2. Jest to program, ktéry konwertuje wysokopoziomowy
program C# (taki jak ten, ktéry analizujemy) na kod maszynowy, mozliwy do uruchomienia
wewnatrz komputera. Gdy uruchamiasz kod napisany w jezyku C#, kompilator wbudowany

w Visual Studio konwertuje dany program na kod maszynowy, aby mozna go byto urucho-
mi¢ na komputerze. Program C# moze zawiera¢ linie zwane dyrektywami, ktére przekazuja
instrukcje kompilatorowi. Ta pierwsza linia programu to dyrektywa using.
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Jako programista czesto bedziesz chciat korzystac z gotowych elementéw oprogramowania,
podobnie jak kucharz czasami uzywa gotowego ciasta. Gotowe programy C# sg spakowane
jako biblioteki komponentow, ktére mozna dodawac do rozwigzania Visual Studio. Jak juz
wspomniatem, przyktadem takiej biblioteki jest biblioteka Snaps, ktéra przygotowatem, aby
utatwic¢ Ci rozpoczecie nauki programowania. Dyrektywa using okresla tutaj biblioteke Snaps
jako zasob, ktéry zostat dodany do naszego rozwigzania, i jak zobaczysz za chwile, ten pro-
gram uzyje pewnego elementu z tej biblioteki, a konkretnie klasy SnapsEngine. Ta dyrek-
tywa using instruuje kompilator: ,Jesli wspominam o czyms, czego wczesniej nie widziates,
zajrzyj do SnapsLibrary i sprawdz, czy tam tego nie ma”. To troche tak, jakby powiedzie¢
do naszego kucharza: ,Jesli potrzebujesz uzy¢ ciasta, zajrzyj do lodéwki”. Pierwsze programy,
ktére napiszemy, uzywaja tylko elementéw z biblioteki SnapsLibrary. P6zniej bedziemy
tworzy¢ programy uzywajace innych bibliotek.

Uzywanie dyrektywy using

W niektérych ramkach ,Analiza kodu”, takich jak ta, nie bedziesz musiat analizowac zadnego konkret-
nego kodu, aby zastanowic sie nad pytaniami zwigzanymi z kodem.

Pytanie: Czy dyrektywa using w rzeczywistosci pobiera biblioteke, ktorej program chce uzy¢?

Odpowiedz: Nie. Moze sie to wydawac dezorientujace, ale dyrektywa using méwi kompilato-
rowi, gdzie szukac elementoéw, ktére mozna wykorzysta¢ w programie. Zasoby dostepne

dla programu sa konfigurowane w projekcie Visual Studio. Mozemy zmieni¢ dyrektywe using,
aby naktoni¢ kompilator do uzywania kodu z innych miejsc. To jakby powiedzie¢ kucharzowi:
.Jesli chcesz uzy¢ ciasta, sprawdz przy umywalce”, zeby uzyt zasobu z innej lokalizagji.

Pytanie: Jesli dodam wiele dyrektyw using, czy zwiekszy to rozmiar programu?

Odpowiedz: Nie. Ta dyrektywa wskazuje jedynie kompilatorowi, gdzie szukac elementéw
programu. Nie dodaje niczego do samego programu.

Rozpoczynanie definicji klasy

public class Ch03_01 WelcomeProgram

C# mozna nazwac jezykiem programowania obiektowego. To dlatego, ze we wszechswiecie
C# wszystko jest obiektem. Obiekty w programie C# moga by¢ bardzo proste, jak pojedyncza
liczba, lub ztozone, jak cata gra wideo. Obiekt moze zawierac inne obiekty. Wszystko, co jest
zawarte w innym obiekcie, jest nazywane sktadowa tego obiektu.
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Projekt obiektu mozemy wyrazi¢ poprzez definicje klasy C#. Definicja klasy C# moze opisywaé
sktadowe reprezentujace dane (wartosci, ktore obiekt moze przechowywac) oraz sktadowe
reprezentujace zachowania (dziatania, ktére obiekt moze wykonywac). Kiedy projektujesz
obiekt, piszesz kod C#, ktory okresla te dwie rzeczy. Ta linia programu informuje kompilator,
ze wyrazamy projekt klasy (c1ass) o nazwie Ch03 _ 01 _WelcomeProgram.

Wiecej o klasach i obiektach dowiesz sie w dalszej czesci ksigzki.

46

Klasy i obiekty

Pytanie: Czy definicja klasy jest jedynym sposobem definiowania obiektu?
Odpowiedz: Nie. Istniejg inne rodzaje obiektoéw C#, ktére zobaczysz pozniej.
Pytanie: Czy zdefiniowanie klasy faktycznie tworzy obiekt?

Odpowiedz: Nie. Klase nalezy traktowac jako plany lub projekt obiektu, podobne do planéw
domku na drzewie. Posiadanie planéw domku na drzewie nie daje Ci w rzeczywistosci gotowego
domku, a definicja klasy nie daje obiektu.

Pytanie: Czy wszystkie klasy musza zawiera¢ dane i zachowania?

Odpowiedz: Nie. Niektére klasy zawieraja tylko sktadowe reprezentujgce dane, a inne zawie-
raja tylko sktadowe reprezentujgce zachowanie. Przyktadowo biblioteka Math, ktorej jeszcze nie
poznates, zawiera klasy potrafigce wykonywa¢ funkcje matematyczne.

Pytanie: Kiedy ten program tak naprawde tworzy obiekt na podstawie klasy
Ch03 01 WelcomeProgram?

Odpowiedz: Dzieje sie to automatycznie. Sekwencja wyglada nastepujaco: uzytkownik uruchamia
aplikacje BeginToCodeWithCSharp, a nastepnie wybiera program Ch03_01_WelcomeProgram i uru-
chamia go. Aplikacja BeginToCodeWithCSharp tworzy obiekt na podstawie klasy Ch03 01

WelomeProgram, a nastepnie uruchamia zachowanie StartProgram wewnatrz tego obiektu.

Deklarowanie metody StartProgram

public void StartProgram()

Zachowania w obiekcie s wyrazane w formie metod. Metoda to opisujacy jakies zachowanie
fragment kodu C#, ktéremu nadano nazwe. Program moze uruchomic kod z metody, podajac
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po prostu jej nazwe — nazywa sie to wywotywaniem metody. Na poczatku bedziesz wywo-
tywat metody, ktére zostaty juz napisane (przeze mnie), ale pézniej utworzysz whasne.

Pojedyncza klasa tego programu, czyli Ch03 _ 01 _ WelcomeProgram, ma tylko jedno zacho-
wanie, ktérym jest metoda o nazwie StartProgram. Poczatek metody StartProgram jest
oznaczony przez deklaracje public void StartProgram().(Modyfikator metody public
i typ zwracany void informujg nas o naturze tej metody, ale nie musimy sie w tej chwili wdawac
w te szczegoty). Metoda StartProgram jest wyjatkowa. Jest to punkt wejscia dla aplikacji
Snaps. Innymi stowy, aby uruchomic aplikacje Snaps, nalezy wywota¢ metode StartProgram.

Klasa tego programu nie zawiera zadnych sktadowych reprezentujacych dane, ale pdzniej
zaprojektujemy kilka obiektow, ktore beda je (dane) zawieraty.

Deklarowanie metod w klasach

Pytanie: Jaka jest roznica miedzy zachowaniem a metoda?

Odpowiedz: Zachowanie to akgja, ktérag moze wykonywac obiekt. Metoda jest rzeczywistym
kodem C#, ktéry zapewnia to zachowanie.

Pytanie: Czy klasa moze zawierac¢ wiecej niz jedng metode?

Odpowiedz: Tak. To programista decyduje, ile zachowan powinna zapewniac klasa, i to on pisze
metode dla kazdego z nich. Program demonstracyjny, ktéremu sie przygladamy, ma tylko jedno
zachowanie: ma uruchomi¢ demo. P6zniej bedziemy tworzy¢ klasy z wieloma metodami.

Pytanie: Jak uzywa sie metody StartProgram?

Odpowiedz: StartProgram jest specjalng metoda pod tym wzgledem, ze definiuje punkt
poczatkowy dla wszystkich aplikacji Snaps. Podczas pracy w Srodowisku Snaps dostarczonym
przez biblioteke Snaps, zawsze w celu uruchamiania programoéw bedziemy wywotywac metode
StartProgram.

Ustawianie tytutu i wyswietlanie wiadomosci

SnapsEngine.SetTitleString ("Rozpoczynamy kodowanie z C#");

SnapsEngine.DisplayString ("Witaj w Swiecie aplikacji Snaps"):;
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Pierwsza z tych dwoch linii kodu to pierwsza instrukcja C# w metodzie StartProgram.
Instrukcje to czesci programu, ktére wykonuja zadania. Instrukcja moze wywotywaé metode,
podejmowac decyzje lub manipulowac jakimis danymi. Instrukcje sg przechowywane wewnatrz
metod i sg wykonywane, gdy metoda jest uzywana. Metoda startProgram zawiera tylko
dwie instrukcje; wieksze programy bedga ich zawieraé znacznie wiecej. Te dwie instrukcje

w metodzie StartProgram wywotuja tak naprawde inne metody.

Poszczegdlne instrukcje z metody sa wykonywane po kolei, zaczynajac od pierwszej i suk-
cesywnie przechodzac do kolejnych. Istnieje kilka typow instrukgji, ktérych mozna uzywag;
poznasz je wszystkie w trakcie nauki jezyka C#. Znak srednika (;) wskazuje koniec kazdej
instrukgji.

Ta pierwsza instrukcja ustawia tytut naszego programu na Rozpoczynamy kodowanie z C#.

W tym celu uzywa klasy SnapsEngine. Klasa SnapsEngine jest czescig biblioteki Snaps —
zasobu, ktory zidentyfikowalismy w pierwszej linii tego programu — i zapewnia wiele zacho-
wan, ktére mozemy wykorzysta¢ w naszych programach. Mozesz potraktowaé SnapsEngine
jako swoistego ,lokaja”, ktory potrafi robic rézne rzeczy dla pisanych przez Ciebie programoéw.

Kazde zachowanie SnapsEngine jest dostarczane jako metoda C#, ktdra nasze programy
moga wywotywac. W tym przyktadzie mozesz zobaczy¢, jak uzywac¢ metody SetTitle-
String zklasy SnapsEngine. Metodzie SetTitleString trzeba przekazac tancuch znakéw,
ktéry ma by¢ uzyty jako tytut programu, podobnie jak poleceniu ,Podaj mi drinka” wydawa-
nemu lokajowi towarzyszy rodzaj napoju, jakiego sobie zyczymy. tahcuch znakéow w jezyku C#
jest podawany w nawiasach po nazwie metody, ktérg wywotujemy. Informacje dodawane do
wywofania metody sa nazywane argumentem metody.

Jesli chodzi o sam tancuch znakdw, podwojne cudzystowy (") w instrukcji oznaczajg jego
poczatek i koniec — tancuch znakdw rozpoczyna sie zaraz po pierwszym podwodjnym cudzy-
stowie i konczy sie bezposrednio przed drugim. W jezyku C# jest to konwencja, ze gdy chcesz
okreslic¢ tekst w postaci tancucha znakdw, umieszczasz go w cudzystowach w taki whasnie
sposdb. Jesli w tancuchu znakéw dodamy spacje — na przyktad " Witamy w aplikacjach
Snaps " — rowniez zostang one wyswietlone w tytule programu (chociaz uzytkownik moze
ich nie zauwazy¢).

Druga instrukcja dziata tak samo jak pierwsza. Wywotuje metode z klasy SnapsEngine, ktéra
wyswietla tancuch znakéw jako komunikat na ekranie aplikacji Snaps (zamiast ustawiania
tancucha znakoéw jako tytutu na ekranie). Kiedy zobaczyte$ nazwe metody DisplayString,
spodziewates sie zobaczy¢ cudzystowy i tancuch znakdédw w nawiasach po nazwie metody?
Bardzo dobrze!
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Wywotywanie metod z klas

Pytanie: Gdzie zadeklarowano metode SetTitleString?

Odpowiedz: Metoda SetTitleString jest zadeklarowana w klasie SnapsEngine doktadnie
w taki sam sposéb, jak metoda StartProgram jest zadeklarowana w klasie Ch03 01  Wel-
comeProgram. Pézniej dowiesz sie, jak tworzy¢ wtasne metody w klasach.

Pytanie: Co sie stanie, jesli nie podam metodzie SetTitleString fancucha znakéw, na ktérym
bedzie mogta pracowac?

Odpowiedz: Projekt metody SetTitleString okresla, ze gdy jest ona wywotywana, nalezy
dostarczy¢ do niej tancuch znakéw. Jesli program nie zapewni tancucha znakéw jako argumentu
wywotania metody, kompilator bedzie narzekat, ze ten program jest nieprawidtowy.

Pytanie: Dlaczego tancuch znakéw dostarczany do metody SetTitleString musi by¢ umiesz-
czony w nawiasach? Kompilator z pewnoscia jest w stanie okresli¢, ze tanicuch znakow, ktéry ma zostac
wyswietlony, rozpoczyna sie za znakiem podwdjnego cudzystowu.

Odpowiedz: Nawiasy musimy stosowac po to, zeby wskaza¢ kompilatorowi poczatek i koniec
listy argumentéw dostarczanych do metody. Do metody SetTitleString dostarczany jest
tylko jeden element, ale inne metody moga miec ich wiele. Jesli spojrzysz w tekst programu,
odkryjesz, ze metoda StartProgram zostata okreslona w taki sposdb, aby akceptowaé , pusta”
liste argumentéw, ktdéra oznacza, ze nie dziata ona na zadnych elementach. Projektanci jezyka C#
uzyli ré6znych znakoéw, aby zdefiniowac granice réznych elementéw programu (ograniczyc je). Jak
widzielismy, tancuchy znakéw sg ograniczane przez podwdjne cudzystowy. Listy argumentéw sa
ograniczone przez otwierajgce i zamykajace nawiasy okragte: (i ).Zawartos¢ klasy i ciato metody
sg ograniczane przez nawiasy klamrowe: { i }. Jak mozna sie spodziewac, kompilator jest bardzo
skrupulatny w upewnianiu sie, ze uzycie tych ogranicznikdéw ,ma sens” i odrzuci kazdy program,
ktory bedzie miat niedopasowane ograniczniki.

Te dwie instrukgcje, ktore wtasnie przeanalizowalismy (ustawiajace tytut ekranu i wyswietlajace
wiadomos¢), mozesz potraktowac jako ,tadunek” przyktadowego programu. Reszta kodu
otaczajacego te instrukcje zapewnia strukture dla tych akgji. Aby napisaé wiekszy program,
wystarczy zreplikowad te strukture i dodaé wiecej instrukgji. Skoro juz wiesz, z czego sktada
sie prosty program, mozesz zaczg¢ tworzy¢ wiasne programy, uzywajac aplikacji Snaps jako
punktu wyjscia. Mozesz na przyktad utworzy¢ program wyswietlajacy dwie wiadomosci,
zamiast tytutu i wiadomosci, tak jak zrobitem to w programie Ch03_02_MoreStatements.cs:

using SnapsLibrary;
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public class Ch03_02_ MoreStatements
{
public void StartProgram()
{
SnapsEngine.DisplayString ("Witaj, $wiecie"); Pierwsza instrukgcja.
SnapsEngine.DisplayString ("Zegnajcie, kurczaki"); Druga instrukcja.

W tym programie metoda SetTitleString niejest wywotywana, a te dwie instrukcje wywo-
tujg metode DisplayString, zeby program wyswietlat najpierw jedng wiadomos¢, a potem
druga. W swoim programie mozesz umiesci¢ bardzo duza liczbe instrukcji. Mégtbys napisaé
na przykfad program wyswietlajgcy catg przemowe gettysburska (lub jakis inny dtugi tekst) po
jednym tancuchu znakéw na raz, dodajac po prostu wiecej instrukgji. Nalezy jedynie pamietaé,
ze gdy program zostanie uruchomiony, poszczegdlne instrukcje beda wykonywane po kolei.
Powyzszy program zawsze najpierw wyswietli komunikat Witaj, swiecie, a dopiero po nim
Zegnajcie, kurczaki.

Kiedy wiec wyswietlasz fancuch znakéw za pomocg metody DisplayString, zastepuje ona
tancuch znakow, ktory byt wyswietlany przez poprzednie wywotanie DisplayString, jesli
takie miato miejsce. Wtasnie dlatego w naszym przyktadzie Witaj, swiecie jest zastepowane
przez Zegnajcie, kurczaki. P6zniej dowiesz sig, jak wyswietla¢ na ekranie wiele linii tekstu.
Jesli chcesz, metody DisplayString mozesz takze uzyé do wyswietlania bardzo dtugich
wiadomosci; tekst jest wtedy automatycznie zawijany, jesli wychodzi poza krawedz ekranu.
Gdy sprobujesz wyswietli¢ jakas niezwykle dtugg wiadomos¢, przekonasz sie, ze bedzie sie
ona rozciggac az poza dolng krawedz ekranu, a uzytkownik nie bedzie w stanie odczytac jej
w catosci.

Dodatkowe Snapy

Co jakis czas bede przedstawiat kolejne Snapy — zachowania dostarczane przez biblioteke
Snaps — ktérymi mozesz sie pobawié. Mozesz ich uzywa¢ w swoich programach w taki sam
sposdb, w jaki przeanalizowane przez nas programy uzywaja DisplayString.

SpeakString

Mozesz tworzy¢ programy, ktére wypowiadaja tekst zamiast go wyswietlac. Oto przyktad:
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using SnapsLibrary;

class Ch03 03 Speaking

{
public void StartProgram/()
{

SnapsEngine.SpeakString ("Czes$¢. Jestem Twoim przyjaznym komputerem.");

Metoda SpeakString jest uzywana w taki sam sposdb, co metoda DisplayString,

ale powoduje, ze komputer wypowiada podany tekst zamiast wyswietla¢ go na ekranie.
Jest to przydatna metoda, poniewaz utatwia tworzenie programow, ktére moga rozmawiac
z uzytkownikiem.

Wypowiadanie i wyswietlanie tekstu

Przeanalizujmy pewien kod i sprébujmy zrozumie¢, dlaczego nie robi tego, co powinien. Zatézmy, ze
ten program napisat Twéj mtodszy brat. Chciat, zeby program wyswietlat wiadomosé Komputer dziata,
a nastepnie moéwit Komputer dziata, ale narzeka, ze komunikat pojawia sie na ekranie dopiero, gdy
komputer skofczy méwic.

using SnapsLibrary;
class Ch03 04 DoubleOutput
{
public void StartProgram()
{
SnapsEngine.SpeakString ("Komputer dziata");
SnapsEngine.DisplayString ("Komputer dziata");

Pytanie: Dlaczego komunikat pojawia sie na ekranie dopiero wtedy, gdy komputer skonczy czytac tekst?

Odpowiedz: Kiedy probujesz ustali¢, co robi program, czesto przydaje sie przej$¢ przez instrukcje
po kolei w taki sposéb, w jaki wykonatby je komputer. Komputer czyta tekst zanim komunikat
zostanie wyswietlony, poniewaz scisle przestrzega kolejnosci instrukcji. Metoda Display-
String nie jest uruchamiana dopodki swojego dziatania nie zakonczy metoda SpeakString.
Ten problem mozna rozwigzac¢ poprzez odwrocenie kolejnosci instrukgji. Zostato to zrobione

w programie Ch03_05_DoubleOutputFixed.cs, ktory mozesz przejrze¢ w Visual Studio.
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Tworzenie nowych plikdw programu

Programowanie jest bardzo kreatywne, a podczas lektury tej ksiazki bedziesz tworzyé wtasne
programy. Mam nadzieje, Ze bedziesz miat wiasne pomysty na programy i bedziesz je budo-
wat réwnolegle z tymi, ktére proponuje. Kazdy nowy program, ktéry utworzysz, bedzie nowa
aplikacja Snaps, ktora inni uczniowie beda mogli analizowac lub wykorzystywac.

Nowa aplikacje Snaps mozesz utworzy¢ uzywajac jako punktu wyjscia programu MyProgram.cs.
Zacznij (jak zawsze) od otwarcia pliku rozwigzania BeginToCodeWithCSharp, a nastepnie uzyj
narzedzia Solution Explorer, aby znalez¢ ten plik w folderze My Snaps apps w projekcie Begin-
ToCodeWithCSharp. Kliknij prawym przyciskiem myszy plik w oknie Solution Explorera, aby otwo-
rzy¢ menu kontekstowe, a nastepnie wybierz Copy (kopiuj), jak pokazano na rysunku 3.1.
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BeginToCodeWithCSharp’ (2 projects)
| <] ToCodeWithCSharp (Universal Windows)
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O . Scope to This
b B8 Snaps (Universal Windows, B3 New Solution Exploser View
Exclude From Project
X ca Cirlex
(I CirtsC
i s
X Delere Del
O Rename
B Properies AlteEnter

Rysunek 3.1. Kopiowanie programu

Teraz wklej te kopie do folderu My Snaps apps, klikajac folder prawym przyciskiem myszy
i wybierajac Paste (wklej), jak pokazano na rysunku 3.2.
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Rysunek 3.2. Wklejanie programu

Na rysunku 3.3 widac te kopie o nazwie MyProgram — Copy.cs, utworzong

w folderze My Snaps apps.
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Rysunek 3.3. Skopiowany program pojawit sie w folderze
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Zmienmy nazwe tego nowego pliku, zeby odzwierciedlata funkcjonalnos$¢ nowej aplikagji
Snaps, ktora zamierzasz zbudowac. W oknie Solution Explorer kliknij prawym przyciskiem
myszy skopiowany plik (ten, ktéry zawiera w nazwie stowo Copy), aby ponownie otworzy¢
menu kontekstowe, po czym wybierz polecenie Rename (zmienh nazwe). (Nie pokaze tego
kroku, poniewaz jestem pewien, ze doskonale wiesz, co robi¢!). Teraz mozesz wprowadzi¢
nowa nazwe swojej aplikacji, jak pokazano na rysunku 3.4.

Solution Explorer B Xx
@ o-s56a@ o pf=
Search Solution Explorer (Ctrl+;) P -

% Solution ‘BeginToCodeWithCSharp’ (2 projects)
4[] BeginToCodeWithCSharp (Universal Windows)

b Properties

b =B References

b Assets

2 Chapters

b Images

4 My Snaps apps
Drawing

(] Countdown.cs |

b € MyProgram.cs
4 Sounds
b L) Appxaml
& BeginToCodeWithCSharp_TemporaryKey.pfx
p I MainPagexaml
E] Package.appxmanifest
.U projectjson
b [ Snaps (Universal Windows)

Salitian Fvnlarar | Taam Evnlarer Clace Wiow

Rysunek 3.4. Wprowadzanie nowej nazwy

Zmien nazwe programu na Countdown (odliczanie). Uwazaj, aby nie usunaé.cs na koncu
nazwy. Jezeli usuniesz te czes¢ nazwy pliku, program Visual Studio nie bedzie wiedziat, ze dany
plik jest programem C# i nie zadziata poprawnie podczas préby uruchomienia programu.

Po zakonczeniu wprowadzania nazwy naci$nij Enter. Masz teraz kopie oryginalnego programu
w pliku o nazwie Countdown.cs. Wkrotce zrozumiesz, dlaczego wybratem taka nazwe.

Nastepna rzeczg, jaka musimy zrobi¢, jest zmiana nazwy klasy, ktéra zawiera nasz program.
Kliknij plik Countdown.cs w oknie Solution Explorer, aby jego kod pojawit sie w oknie edytora,
jak pokazano na rysunku 3.5.
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lising Snapstibrary; +EROOR B-REeE o ple

public class MyProgras

public void StartProgras()

tTitlestringl “Rozpoczynamy kodowanie 2 C#%);
gine.DisplayString(“witaj w dwiecie aplikacji Snaps®);

Rysunek 3.5. Otwarcie pliku Countdown.cs w edytorze programu Visual Studio

Patrzac na rysunek 3.5 mozna zauwazy¢, ze Visual Studio prébuje nam co$ powiedzieé. Falowane
czerwone linie wskazuja, ze Visual Studio uznaje pewne elementy kodu programu za btedne.

W tym przypadku srodowisko jest niezadowolone, poniewaz nasze rozwigzanie BeginToCode-
WithCSharp zawiera dwie wersje klasy MyProgram — oryginat w pliku MyProgram.cs i kolejng
wersje w pliku Countdown.cs. Mozemy rozwigzac ten problem przez nadanie klasie nowej nazwy.

Na rysunku 3.6 wida¢, ze zmienitem nazwe klasy na Countdown, a ponadto zmienitem dzia-
tanie programu, modyfikujac jedna instrukgje (te, ktéra wywotuje SetTitleString) i usu-
wajac druga (wywotujaca DisplayString). Teraz program ustawia po prostu swéj tytut na
Countdown. Oczywiscie jako tytutu mozesz uzy¢ dowolnego tancucha znakdw, ale upewnij sie,
ze z obu stron bedzie on ograniczony znakami podwdjnego cudzystowu; w przeciwnym razie
program sie nie skompiluje.

I ——————
Rysunek 3.6. Definiowanie klasy Countdown

Visual Studio jest juz zadowolone, poniewaz usunelismy duplikat klasy MyProgram. Teraz
powinienes by¢ w stanie uruchomic program za pomoca przycisku Start Debugging (zielonej
strzatki).
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ANALIZA KODU

Nazwy plikow i nazwy klas

Roz

wigzanie C# mozna rozdzieli¢ na duza liczbe osobnych plikéw programoéw. Warto zastanowic sie,

jak to dziata.

Pyt

Pyt

anie: Dlaczego musimy zmieni¢ nazwe klasy, skoro zmienilismy juz nazwe pliku?

Odpowiedz: Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, musisz zrozumie¢ réznice miedzy logicznymi

i fizycznymi nazwami w programie. Nazwy plikow przechowujacych programy mozesz potrak-
towac jak nazwy fizyczne, poniewaz nazwa pliku jest powigzana z rzeczywistym plikiem, ktéry
jest przechowywany na komputerze. Jednak nazwy elementéw w programie nie sg powigzane
z fizycznym plikiem zawierajagcym tekst programu. Istniejg w ,logicznej” przestrzeni nazw, ktéra
jest definiowana przez programiste.

Kiedy kompilator C# kompiluje program, odczytuje wszystkie pliki Zzrodtowe i tworzy liste wszyst-
kich elementéw zdefiniowanych w programie. To jest logiczna przestrzehn nazw programu. Kazdy
z elementéw w tej logicznej przestrzeni nazw musi miec unikatowa nazwe. Jesli utworzymy dwa
elementy o tej samej nazwie, kompilator bedzie narzekat, i wiasnie to wydarzyto sie wczesniej,
kiedy skopiowalismy plik MyProgram.cs. Po wykonaniu kopii byty dwie klasy o nazwie MyPro-
gram. Rozwiagzalismy ten problem, zmieniajac nazwe jednego z elementéw i nadajac mu nowa,
unikatowg nazwe.

anie: Czy nazwa pliku zrédtowego programu (nazwa fizyczna) i nazwa klasy (nazwa logiczna)

w tym pliku zrédtowym musza by¢ zgodne?

Pytanie: Co by sie stato, gdyby program zawierat juz klase o nazwie Countdown i dodalibysmy kolejna?

Tak

Odpowiedz: Nie. Czesto wygodnie jest dopasowac te dwie nazwy, poniewaz moze to utatwic¢
znajdowanie konkretnych elementéw, ale kompilator jezyka C# tego nie wymusza.

Odpowiedz: Prawdopodobnie wiesz, co by sie stato. Kompilator zgtositby btgd, poniewaz nie lubi

mie¢ dwoch elementdw o tej samej nazwie.

na marginesie, czy spodziewates sie moze, ze aplikacja Countdown zostanie uruchomiona

natychmiast po kliknieciu przycisku Start Debugging? Gdy aplikacja BeginToCodeWithCSharp

jest

uruchamiana po raz pierwszy, srodowisko Snaps szuka klasy o nazwie MyProgram,

a nastepnie wywotuje metode StartProgramw tej klasie. Oznacza to, ze przy kazdym
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uruchomieniu aplikacja BeginToCodeWithCSharp uruchamia najpierw oryginalny program:
MyProgram.cs. Dzieki temu mozesz uzywac list Folder i Aplikacje Snaps, aby wybierac inne
aplikacje, ktére chcesz uruchomic.

Ten proces kopiowania, wklejania i poprawiania mozesz powtarzac za kazdym razem, gdy
bedziesz chciat utworzy¢ nowa aplikacje i dodac jg do naszego srodowiska Snaps. Poniewaz
jednak wiesz juz, ze MyProgram to aplikacja, ktéra jest uruchamiana automatycznie, gdy
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uruchamiane jest Srodowisko Snaps, oto wskazowka, ktéra moze Ci to nieco utatwié: zacznij
od edycji zawartosci pliku MyProgram.cs. Dzieki temu utworzony kod bedzie uruchamiany
bez koniecznosci wyszukiwania i wybierania tej nowej aplikacji w Srodowisku (tak jak musieli-
$my zrobi¢, aby uruchomic aplikacje Countdown).

Pamietaj, ze dopoki klasa w pliku MyProgram.cs nazywa sie MyProgram, to wtasnie ten program
bedzie uruchamiany w srodowisku jako pierwszy. Gdy skonczysz budowac swoja nowa aplikacje
w pliku MyProgram.cs, mozesz skopiowac i wklei¢ kod programu do nowego pliku zrédtowego
(nowego pliku .cs), nada¢ nowemu plikowi Zrodtowemu unikatowa nazwe i zmienic¢ nazwe

nowej klasy programu, aby Visual Studio nie podkreslato kodu na czerwono i nie uniemozliwiato
kompilacji programu. A na tym etapie, jesli naprawde bedziesz chciat, aby aplikacja MyProgram
dziatafa tak, jak dotychczas (czyli ustawiata ten sam tytut i wyswietlata te sama wiadomos¢, ktére
widzieliSmy w poprzednich rozdziatach), wiesz, jak wréci¢ do tego stanu.

Czy oczywiste jest juz, dlaczego nazwatem ten plik zrédtowy MyProgram.cs? Mozesz go
swobodnie wykorzystywaé do budowania wielu programow!

A
[ ]
ZROB TO SAM

Budowanie spikera odliczajgcego

To ,Niech sie dzieje"” jest dos¢ donioste. Stanowi bardzo wazny kamien milowy na Twojej drodze do
oswiecenia programistycznego. Do tej pory modyfikowates$ lub naprawiates istniejagce programy, co
jest Swietnym sposobem na rozpoczecie nauki programowania, ale w pewnym momencie bedziesz
musiat utworzy¢ wiasny program od podstaw. Ten czas wtasnie nadszedt. Jesli sie nad tym zastano-
wi¢, nawet Bill Gates musiat od czegos zacza¢. Jestem jednak pewien, Ze jego pierwszy program nie
byt w stanie rozmawiac ze swoimi uzytkownikami. Zmuszanie komputeréw do moéwienia byto bardzo
trudne w tamtych czasach, kiedy Bill Gates uczyt sie pisac kod, ale zapewne czut te sama ekscytacje,
ktdra Ty za chwile poczujesz.

Po zbudowaniu tej aplikacji bedziesz miat na koncie swoj pierwszy program. Mozesz uczyni¢ go
bardziej osobistym, korzystajac z dowolnych komunikatéw, a w nastepnym podrozdziale odkryjesz
kolejne Snapy, ktérych mozesz uzy¢, aby uczyni¢ swéj program jeszcze bardziej interesujgcym.

Powinienes juz mie¢ ,pusta” aplikacje o nazwie Countdown. W tej chwili nie robi ona prawie nic —

w stanie, w jakim ja ostatnio widziates, ustawia jedynie tytutowy fancuch znakéw — ale teraz napi-
szesz wiasne instrukcje, aby tchnaé w nig zycie. Aby utworzy¢ swéj program, mozesz uzy¢ metod
SpeakString, DisplayStringiSetTitleString, dostarczonych przez klase SnapsEngine.

Musisz jedynie napisa¢ program, ktéry odlicza od 10 do 0. Wskazowka: Twéj program bedzie zawie-
ra¢ co najmniej 10 instrukgji. Rozbuduj te podstawowa wersje programu w taki sposob, aby podczas
odliczania komputer wyswietlat jednoczesnie liczby na ekranie. To powinno podwoi¢ liczbe instrukgji
w Twoim programie.

Tworzenie nowych plikébw programu 57
Kup ksigzke Pole¢ ksiazke


http://helion.pl/rf/czaczp
http://helion.pl/rt/czaczp

CO MOGLO POJSC NIE TAK?

Btedy kompilagji

Zanim program bedzie mégt zosta¢ uruchomiony, musi najpierw zosta¢ sprawdzony przez kompilator.
Mozesz potraktowac ten proces troche jak kontrole techniczne samolotéw wykonywane przed lotem.
Najpierw kapitan musi zrobi¢ obchdd samolotu, policzy¢ skrzydta, sprawdzi¢, czy we wszystkich opo-
nach jest powietrze i upewnic sig, ze samolotem mozna bezpiecznie lecie¢. Analogicznie kompilator
przeprowadza wstepne sprawdzanie programu zanim bedzie mégt go uruchomié. Jesli program nie
przestrzega regut jezyka C#, kompilator wygeneruje btedy, ktére musisz naprawic Ty, jako programista.

Niestety, kompilator jest duzo bardziej drobiazgowy w kwestii btedow niz ludzie. Moge na przyktad
podejs¢ do kogos i zapytac: ,Co Ty robi¢?”. Otrzymam odpowiedz, chociaz pytanie, ktére zadatem,
jest sformutowane nieprawidtowo po polsku. Jesli jednak sprobuje skompilowac ponizszy program,
otrzymam btedy:

using SnapsLibrary;

public class BadBrackets

{
public void StartProgram/()

(
SnapsEngine.SpeakString ("Witaj, Swiecie");

SnapsEngine.SpeakString ("Zegnajcie, kurczaki");

Ten kod wyglada bardzo podobnie do znanego nam programu, ale istnieja dwa drobne
btedy w tekscie. Zta wiadomos¢ jest taka, ze generuja one 11 bardzo mylacych komunikatéw o btedzie,

jak pokazano na rysunku.

Najtrudniejsze w tym stanie rzeczy jest to, ze zaden z tych komunikatéw tak w rzeczywistosci nie mowi
Ci, co zrobites Zle (a niektére z nich wygladaja naprawde strasznie). Kompilator to bardzo sprytny pro-
gram, ale nie jest wystarczajgco madry, zeby powiedzie¢: ,Uzytes nawiaséw okragtych tam, gdzie
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powinienes$ byt uzy¢ nawiasow klamrowych”. Zaktualizuj ten kod, aby instrukcje byty poprzedzone
otwierajacym nawiasem klamrowym ({) i zakonczone zamykajacym nawiasem klamrowym (}), a pro-
gram zostanie uruchomiony. Kiedy oznaczasz poczatek i koniec okreslonych czesci programu, zawsze
musisz uzywac nawiasoéw klamrowych. Nawiasy okragte sg uzywane do czegos innego.

Z PUNKTU WIDZENIA PROGRAMISTY
Dobry programista musi by¢ w stanie radzic sobie ze szczegotami

Ludzie niesamowicie dobrze radza sobie z hatasem. Potrafimy wytowi¢ nasze imie z dobiegajacej nas
z oddali rozmowy i rozpozna¢ swojg matke w morzu twarzy. Programy komputerowe muszg bardzo
ciezko pracowac, aby wydobyc¢ znaczenie z danych. Jeden drobny, niepoprawny szczegdt w programie
moze zdezorientowad kompilator. Oznacza to, ze aby zosta¢ Swietnym programista, trzeba nauczy¢
sie bardzo szczegotowo badac rozne rzeczy, w niektorych przypadkach znak po znaku, zeby odkry¢,
o jest z nimi nie tak.

Najlepszym sposobem radzenia sobie z takimi btedami jest oczywiscie wystrzeganie sie ich. Poniewaz
jednak jestesmy ludZzmi, jest to niemozliwe. Oto moje wskazéwki dotyczace radzenia sobie z btedami
kompilagji:

1.

Kup ksigzke

Zacznij od programu, ktéry kompiluje sie lub pomysinie uruchamia. (Pamietaj, ze kompilatory

pobierajg kod wysokiego poziomu i generuja kod maszynowy, ktéry umozliwia komputerowi

wykonanie zagdanych przez nas dziatan. Dlatego méwimy, ze program, ktéry uruchamia sie

pomysinie bez btedéw, kompiluje sie). Visual Studio udostepnia kreatory oprogramowania

umozliwiajgce tworzenie programdw, ktére nie robig zbyt wiele, ale sie kompiluja.

Czesto kompiluj (w programie Visual Studio za pomoca przycisku Start Debugging). Jesli liczba

zmian wykonanych od czasu ostatniej udanej kompilacji jest niewielka, mozesz wyizolowac

mozliwos¢ wystapienia btedu do kilku miejsc w kodzie.

Szukaj trzech klasycznych btedéw kompilagji:

a. Czegos$ brakuje — nie umieszczono na przyktad srednika na koncu instrukgji.

b. Uzyto niewfasciwego znaku — uzyto na przyktad znaku [ zamiast {.

c. Zastosowano niepoprawng pisownie — napisano na przyktad ,startProgram” zamiast ,Start-
Program”. W swiecie jezyka C# ma znaczenie, czy uzywasz wielkich, czy matych liter.

Nie oczekuj, ze btad wystepuje tam, gdzie wykryt go kompilator. Niektére btedy (na przyktad

brakujacy nawias klamrowy) moga zosta¢ wykryte wiele linii dalej od miejsca, w ktorym faktycz-

nie zostaty popetnione.

Uzyj do pomocy mechanizmu zaznaczania tekstu kolorami. Stowa bedace czescia jezyka C# sa

wyswietlane na niebiesko. tancuchy znakéw sg zaznaczane na czerwono. Jesli jakies stowo nie

jest zaznaczone kolorem, ktérym Twoim zdaniem powinno byc¢ zaznaczone, by¢ moze wpisates
je niepoprawnie.

Napraw wszystkie btedy, ktdre jestes w stanie dostrzec, a nastepnie ponownie skompiluj kod.
Czasami kompilator staje sie zdezorientowany i zgtasza btedy w liniach, ktére maja sens. Po napra-
wieniu wszystkich dostrzegalnych btedéw, skompiluj program ponownie i sprawdz, czy dziata.

Tworzenie nowych plikébw programu
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7. Uzywaj polecen Cofnij i Ponéw. Visual Studio zawiera bardzo potezny edytor z przyciskami Cofnij
(Ctrl+Z) i Ponéw (Ctrl+Y), ktérych mozesz uzy¢ do nawigowania wstecz i do przodu poprzez
zmiany wprowadzone w kodzie. Aby dowiedzie¢ sie, gdzie sg btedy, mozesz skorzystac z tych
polecen i falowanych czerwonych linii, ktére Visual Studio stosuje do podswietlania btedéw.

Znajdowanie btedow kompilagji

Ten program generuje podczas kompilacji 20 komunikatéw o btedzie. Sprawdz, czy potrafisz znalez¢
wszystkie btedy.

using Snapslibrary;

public Class MyProgram

{

public void StartProgram/()

{
SnapsEngine.SetTitleString ("Rozpoczynamy kodowanie z C#");

SnapsEngine.DisplayString (Witaj w Swiecie aplikacji Snaps");

Oto one:

using SnapsLibrary;

public Class MyProgram Brak podwojnego
{ cudzystowu przez
stowem Witaj.

public void StartProgram/()

{
SnapsEngine.SetTitleString ("Rozpoczynamy kodowanie z C#");

Stowo class
powinno

} zaczynaé
sie od matej

litery.

SnapsEngine.DisplayString (Witaj w $wiecie aplikacji Snaps");

Jesli naprawisz te dwa btedy, program pomysinie sie skompiluje.
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Dodatkowe Snapy

Pod koniec wybranych rozdziatéw bede przedstawiat dodatkowe Snapy, ktérymi mozesz sie
pobawié. Mozesz uzywac ich w swoich programach w taki sposéb, w jaki wczesniej uzywates
Snapa SpeakString.

Delay

By¢ moze bedziesz chciat wstrzymac dziatanie programu na jakis czas za pomocg Snapa Delay:

using SnapsLibrary;

class Ch03 06 TenSecondTimer
{
public void StartProgram /()
{
SnapsEngine.DisplayString ("Start");
SnapsEngine.Delay (10) ; Wstrzymanie
SnapsEngine.DisplayString ("Koniec") ; na 10 sekund.

Ten program wyswietla komunikat Start, wstrzymuje dziatanie na 10 sekund, a nastepnie
wyswietla komunikat Koniec. Metoda Delay rozni sie od metody DisplayString pod wzgle-
dem dostarczanych do niej danych. Metodzie DisplayString przekazujemy tancuch znakéw,
ktéry program ma wyswietli¢. Natomiast metodzie Delay przekazujemy liczbe sekund, przez
ktéra program ma pauzowac. Moze to by¢ liczba utamkowa, jesli chcesz, aby program zatrzy-
mat sie¢ na mniej niz sekunde:

SnapsEngine.SpeakString ("Tik") ;
SnapsEngine.Delay (0.5) ; Wstrzymuje program
SnapsEngine.SpeakString ("Tak") ; na p6t sekundy.

Metody Delay mozesz uzy¢ na przyktad po to, aby program wygladat jakby sie nad czyms ,zasta-
nawiat”, albo zeby da¢ uzytkownikowi czas na przeczytanie informacji wyswietlonych na ekranie.

SetTextColor

Ten Snap pozwala ustawi¢ kolor tekstu w wiadomosci, ktéra ma by¢ wyswietlona na ekranie:
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using SnapsLibrary;

class Ch03_07_BlueText
{
public void StartProgram/()
{
SnapsEngine.SetTextColor (SnapsColor.Blue) ; Wbudowany kolor
SnapsEngine.DisplayString ("Niebieski poniedziatek"); biblioteki Snaps,
) ktory reprezentuje
) niebieski.

Mozesz rowniez wywotad te metode, aby zmieni¢ kolor tekstu juz wySwietlonego na ekranie.
using SnapsLibrary;

class Ch03 08 DelayedBlueText
{
public void StartProgram /()
{
SnapsEngine.DisplayString ("Niebieski poniedziatek");
SnapsEngine.Delay (2) ;

SnapsEngine.SetTextColor (SnapsColor.Blue) ;

Ten program najpierw wyswietla wiadomos$¢ Niebieski poniedziatek w domys$inym kolorze.
Po dwoch sekundach zmienia kolor tekstu na niebieski.

SetTitleColor

Ten Snap pozwala ustawic kolor tekstu w wiadomosci tytutowej na ekranie:
using SnapsLibrary;

class Ch03_09 GreenSystemStarting
{

public void StartProgram/()

{

SnapsEngine.SetTitleColor (SnapsColor.Green) ;
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SnapsEngine.SetTitleString ("Uruchamianie systemu");

Ten program ustawia tekst tytutu na zielony, a nastepnie wyswietla komunikat Uruchamianie
systemu jako tytut strony. Ogolnie rzecz biorac, najlepiej jest ustawiaé kolor tytutéw i wiadomosci
przed ich wyswietleniem; w przeciwnym razie w momencie wyswietlania beda ,migotac”, zmienia-
jac kolor na zadany. Aby zobaczy¢, co mam na mysli, odwréé kolejnos¢ instrukcji w programie
Ch03_09_GreenSystemStarting.cs. Efekt ten zostat zminimalizowany w programie Ch03_08_
DelayedBlueText.cs w wyniku zastosowanego opdznienia.

SetBackgroundColor

Ten Snap pozwala ustawi¢ kolor tta ekranu. Mozesz uzy¢ go do wskazania alarméw
lub innych stanéw programu.

using SnapsLibrary;

class Ch03_10_RedScreen
{
public void StartProgram()
{
SnapsEngine.SetBackgroundColor (SnapsColor.Red) ;

Tworzenie wtasnych kolorow

Biblioteka Snaps zawiera wiele wbudowanych koloréw, ktére mozesz wykorzysta¢ w swoich
programach. Mozesz zobaczy¢ te wartosci SnapsColor w przyktadach, ktérym sie przygla-
dali$my: snapsColor.Blue, SnapsColor.Green i SnapsColor.Red. Mozesz jednak chcieé
uzywac koloréw, ktérych nie ma w bibliotece. Ja na przyktad lubie kolor liliowy. Opisujac kolor
komputerowi musisz uzy¢ liczb, poniewaz — jak wiemy — komputery tak naprawde dziataja
tylko z wartosciami liczbowymi. Aby opisac konkretny kolor, mozemy uzy¢ trzech wartosci:
nasycenia czerwieni, nasycenia zieleni i nasycenia niebieskiego w tym kolorze. W przypadku
biblioteki Snaps (i wielu innych platform komputerowych, w tym systemu Windows), kazda

z liczb opisujacych poziom nasycenia koloru miesci sie w zakresie od 0 do 255.
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Poziomow nasycenia barw czerwonej, zielonej i niebieskiej w poszczegdlnych kolorach mozesz
poszukaé w internecie. Okazuje sie, ze liliowy sktada sie z nastepujacych wartosci: 200 czerwo-
nego, 162 zielonego i 200 niebieskiego. Oto sposdb uzycia tych wartosci w Snapach zwigzanych
z kolorami:

using SnapsLibrary;
class Ch03 11 LilacScreen

{
public void StartProgram /()

{ Nasycenie barw
SnapsEngine.SetBackgroundColor (red:200,green:162,blue:200) ; czerwonej, zielonej

Metodzie SetBackbroundColor mozna dostarczy¢ do dziatania jeden argument lub trzy.
Moze ona otrzymac jedng warto$¢ SnapsColor lub wartosci czerwonego, zielonego i niebie-
skiego. Kazda z wartosci nasycenia koloru jest identyfikowana przez nazwe, co utatwia progra-
mistom okreslenie, ktdre wartosci sa uzywane do okreslonych celéw.

Po zaprojektowaniu metody programista musi zdecydowad, ile informacji potrzebuje ta
metoda, aby wykonywac¢ swoja prace i jaka forme powinny przyjmowac te informacje. W przy-
padku setBackgroundColor ta wersja metody musi otrzymac informacje o nasyceniu barw
czerwonej, zielonej i niebieskiej. Elementy dostarczane do metody sa podawane w formie listy,
na ktorej poszczegdlne pozycje sa rozdzielone przecinkami. Jesli pominiesz jakis element lub
podasz zbyt wiele elementdw, kompilator zgtosi btad podczas tworzenia programu.

SnapsEngine.SetBackgroundColor (red:255,green:255) ;

Error 1 No overload for method ‘SetBackgroundColor’ takes 2 arguments

Kompilatorowi nie podoba sie ta instrukcja, poniewaz metoda SetBackgroundColor z biblioteki
Snaps nie zostata utworzona (przeze mnie) w taki sposéb, aby akceptowac tylko dwa elementy.

CO MOGLO POJSCE NIE TAK?
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Zte schematy koloréw

Jezeli napiszesz program, ktéry wyswietla czerwony tekst na czerwonym tle, nie otrzymasz zadnych
btedow, ale co powiedzg uzytkownicy Twojego programu? Osobiscie lubie uzywaé domysinych kolorow
(czyli tych, ktdre otrzymujesz po uruchomieniu programu). Jesli chcesz pokazac swoja kreatywnos¢,
mozesz wybrac inne kolory, ale powinienes przetestowac swoj schemat koloréw na wielu réznych
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urzadzeniach, poniewaz niektére maszyny moga wyswietla¢ kolory znacznie lepiej niz inne. Powinie-
nes takze uzgodnic proponowany schemat koloréw z klientem, jesli go posiadasz, poniewaz kolory sg
jedna z rzeczy, o ktdrych klienci maja wyrobione zdanie. Ponadto rézni ludzie z odmienng intensywno-
Scig dostrzegaja poszczegolne kolory. Nie zaktadaj, ze inni widza kolory w taki sam sposob, jak Ty!

[ )
ZROB TO SAM

Budowanie minutnika

Mozesz teraz wykorzystac¢ swoje umiejetnosci programistyczne, aby utworzyé program do mierzenia
czasu gotowania jajek. Uzywajac metody Delay z biblioteki Snaps mozesz wstrzymac dziatanie pro-
gram na czas gotowania jajka, a nastepnie poinformowac, ze jajko jest gotowe. Moje testy wskazuja,
ze w celu otrzymania idealnego jajka, nalezy gotowac je przez pie¢ minut (czyli 300 sekund). Ten kod
stuzy jako dobry punkt wyjscia — zeby zrobi¢ minutnik, skopiuj go zamiast kopiowac¢ lub edytowac
plik MyProgram.cs (zamieszczony tu listing przedstawia tylko fragment niezbednego kodu):

using SnapsLibrary;

class Ch03_12 EggTimerStart
{
public void StartProgram()
{
SnapsEngine.SetTitleString ("Minutnik");
SnapsEngine.DisplayString ("Pozostato 5 minut");
SnapsEngine.Delay (60) ;
SnapsEngine.DisplayString ("Pozostatly 4 minuty");

Mysle, ze to kolejny wazny kamien milowy dla Ciebie jako programisty. W przeciwienstwie do programu
odliczajacego, ktory utworzytes wczesniej, ten program ma wszystkie zadatki na dobry produkt. Twoja
mama uzna ten program za przydatny. Sklep Windows ma kilka produktéw, ktére dziataja jak timery
i nie ma powodu, dla ktérego timer zrobiony przez Ciebie nie moze stac sie jednym z nich.

Mozesz wprowadzi¢ do timera dodatkowe funkcje, aby robit takie rzeczy, jak zmiana koloru ekranu,
gdy jajko jest prawie gotowe, a nawet zapewniat 30-sekundowe ostrzezenie przed uptywem czasu
— a pod koniec moze nawet uruchamiac sie odliczanie w stylu ,dziesie¢, dziewie¢, osiem,...". Mozesz
takze zrobi¢ timer, ktory méwi i wyswietla ile czasu pozostato.
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Ten projekt mozesz réwniez wykorzystac do tworzenia timerdéw, ktére moga by¢ przydatne w wielu
innych sytuacjach. Oto cztery, jakie przychodza mi do gtowy:

* Twoj najlepszy przyjaciel odkryt pasje do wywotywania wiasnych zdjec i potrzebuje czasomierza,
ktérego moze uzywac w ciemni. Ten timer powinien po prostu co 5 sekund informowa¢, ile czasu
uptyneto.

¢ Wraz ze wspotpracownikami zatozyliscie klub quizowy i chcecie kontrolowa, ile czasu bedzie miat
kazdy zespot na udzielanie odpowiedzi. Kazda druzyna dostaje 10 sekund.

* Twoj brat ma gre, w ktorej kazdy gracz musi uzy¢ wykataczki, aby w 30 sekund zjes¢ jak najwiecej
ziaren fasolki po bretonsku (nie powiedziatem, ze ta gra ma sens) i potrzebuje do tego timera.

* Twoja mama zaczeta ¢wiczyé i potrzebuje czego$ do odmierzania czasu poszczegdlnych etapéw
treningu i informowania, jakie jest kolejne ¢wiczenie. Ma do wykonania pie¢ ¢wiczen: bieg w miej-
scu, pompki, pajacyki, przysiady i krokodylki. Kazde ¢wiczenie powinno by¢ wykonywane przez
30 sekund, po czym ma nastepowac 10-sekundowy odpoczynek.

Sprébuj swoich sit w tworzeniu tych i innych czasomierzy, jakie przychodza Ci do gtowy. W nastepnym
rozdziale dowiesz sig, w jaki sposéb program moze uzyskac dane wejsciowe od uzytkownika, abys
mogt opracowac jeszcze lepsze timery, ktére pozwalaja uzytkownikowi ustawiac czas.

Czego sie nauczyres?

W tym rozdziale poznate$ lepiej srodowisko Visual Studio, w ktorym tworzysz swoje programy.
Dowiedziates sig, ze program napisany w jezyku C# jest wyrazany jako sekwencja instrukgji
wykonywanych po uruchomieniu programu. Zobaczytes réwniez, w jaki sposéb pisany przeze
mnie i przez Ciebie wysokopoziomowy kod C# jest kompilowany na niskopoziomowe instruk-
cje komputerowe przez program zwany kompilatorem. Czasami kod sie kompilowat i program
uruchamiat sie pomyslinie, a czasami kod nie kompilowat sie z powodu btedow.

Przekonates sie, ze kompilator zapewnia zgodnosé programu z regutami jezyka C#. Kompilator
odrzuca programy, ktére nie zawierajg poprawnych instrukgji. O ile cztowiek toleruje brakujaca
lub niepoprawna interpunkcje w czytanym tekscie, to kompilator odrzuci wszystko, co nie jest
zgodne z zasadami jezyka programowania.

Programy, ktére do tej pory napisalismy, wykorzystujg zestaw Snapéw dostarczanych przez
biblioteke Snaps, umozliwiajaca robienie takich rzeczy, jak wypowiadanie komunikatéw,
wyswietlanie koloréw lub czasowe wstrzymywanie wykonywania programu. Te komponenty
sg dostarczane jako metody, do ktérych przekazywane sg dane, wskazujace im, co maja robic.
Do metody SpeakString przekazywany jest na przyktad tancuch znakéw, ktéry ma by¢
wypowiadany przez komputer.
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Oto kilka pytan dotyczacych programow, instrukgji i kompilatorow, nad ktorymi warto sie
zastanowic.

Czy uzytkownik programu musi mie¢ kopie Visual Studio, aby uruchomi¢ ten program?

Nie. Visual Studio pozwala wygenerowac plik programu, ktéry uzytkownicy beda mogli uru-
chamia¢ bez Visual Studio.

Czy musze wiedzie¢, jak dziata kazde polecenie Visual Studio?

Nie. Na poczatek wystarczy Ci znajomos¢ zaledwie kilku przyciskow. Kolejne funkcjonalnosci
bedziesz odkrywat w trakcie lektury ksigzki.

Czy kompilator jest niekompetentny, poniewaz dezorientuje go nieprawidtowy kod
programu?

Mozesz pomysled, ze kompilator jest troche gtupiutki, poniewaz czasami narzeka, gdy zobaczy
niewtasciwy znak. Byé moze zachodzisz w gtowe, dlaczego kompilator nie podstawi po prostu
wiasciwego znaku i nie pdjdzie dalej. Jak sie jednak okazuje, istnieje bardzo dobry powdd, dla
ktérego kompilator tego nie robi. Gdyby kompilator wstawiat brakujace wedtug niego rzeczy,
przyjmowatby zatozenie dotyczace tego, co Ty jako programista probowates osiagnac. Przeko-
nalismy sie juz, ze takie zatozenia bywaja niebezpieczne. Kompilator stusznie uznaje, ze znacznie
bezpiecznigj jest nalegac, abys wyrazat doktadnie i poprawnie, czego wymagasz od programu.

Czy dowolna metoda C# moze przyjmowac dowolna liczbe argumentéw, ktére wska-
zuja jej, co ma zrobié?

Nie. Kazda metoda jest indywidualnie zaprogramowana do przyjmowania okreslonego
zestawu informacji. Metoda Delay musi zosta¢ poinformowana o tym, na ile sekund ma
wstrzymac dziatanie programu. Metoda SpeakString potrzebuje fancuchow znakoéw, ktére
maja by¢ wypowiadane przez komputer. Kompilator wie, jaki zestaw informacji ma akceptowad
dana metoda i tylko takie dane jej przekaze. Jesli sprobujesz podaé tancuch znakdéw metodzie
Delay, program sie nie skompiluje.

Czy instrukcje w programie sa zawsze wykonywane w tej kolejnosci, w jakiej zostaty
zapisane?

Tak. Program mozesz potraktowac jak opowies¢, recepture lub sekwencje instrukgcji. Wykony-
wanie krokéw w innej kolejnosci niz zostato to okreslone nie miatoby sensu.

Czy biblioteka Snaps jest czescia jezyka C#?

Nie. Biblioteka Snaps wraz z jej metodami zostata przygotowana, zeby pomoc Ci uczyc sie
programowania i tworzenia prostych aplikacji. Te metody nie sg czescia jezyka C#, ale zostaty
napisane za jego pomoca. Inne biblioteki klas i metod dostarczane z jezykiem C# poznasz nieco
dalej w tej ksigzce.

Czego sie nauczytes? 67
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/czaczp
http://helion.pl/rt/czaczp

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/czaczp
http://helion.pl/rt/czaczp

Zmien swojg strone WWW w dziatajacy bankomat!

Dowiedz sie wiece] | dofacz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl



http://program-partnerski.helion.pl

C#. Bierz to, co najlepsze!

Pierwsze kroki w programowaniu bywajg frustrujgce. Wszystko wydaje
sie jasne i proste, ale tylko do pierwszych préb skompilowania kodu.
Potki ksiegarn uginaja sie pod ciezarem podrecznikow programowania
w roznych jezykach, jednak wiekszosc nie utatwia nauki podstaw,
ktore sg absolutnie niezbedne kazdemu koderowi. Sposrod licznych
jezykow programowania C# jest wart szczegolnej uwagi. To dojrzaty
jezyk, wyjatkowo wszechstronny i prosty w stosowaniu, dzieki czemu
jest ulubionym narzedziem profesjonalistow. Ponadto z uwagi na inne
wiasciwosci stanowi idealny wybdr dla poczatkujacych koderow, gdyz
utatwia ksztattowanie dobrych nawykow.

To ksiazka dla kazdego, kto chce osiggnaé programistyczne oswiecenie!

Jest napisana w innowacyjny sposob, przyjaznym i zrozumiatym
jezykiem, aby kazdy adept programowania zdobyt wiedze i umiegje-
tnosci potrzebne do pisania dobrego, uzytecznego kodu. Dzieki nigj
nauczysz sie myslec jak zawodowy programista. Poza przydatnymi
informacjami znajdziesz tu szereg praktycznych ¢wiczen i przyktadow
kodu. Nie zabrakio réwniez bardzo istotnych wskazéwek dotyczacych
potencjalnych problemdw i technik ich rozwigzywania. Tam, gdzie

to potrzebne, doktadnie opisano, ktére elementy moga zawiesc i na

Dzieki tej ksigzce:
przygotujesz wygodne
i bezptatne srodowisko pracy

dowiesz sig, na czym doktadnie
polega dziatanie kodu

zdobedziesz solidne podstawy
programowania i nauczysz sie
patrzec z perspektywy programisty

Zrozumiesz i przyswoisz kluczowe
pojecia, takie jak klasy, interfejsy

i metody

bedziesz tworzy¢ nowoczesne

i wciggajace gry

nauczysz sie technik testowania

i debugowania kodu
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naucza programowania od ponad
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co nalezy zwrocic uwage. Podrecznik zostat przygotowany tak, aby
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