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Podrecznik podstawowego jezyka programowania dla platformy .NET

* Poznaj elementy jezyka C#
o Stwodrz wiasna aplikacje
* Komunikuj sie z bazami danych

Jezyk C# zostat opracowany przez firme Microsoft jako podstawowe narzedzie
programistyczne dla platformy .NET. C# taczacy w sobie najlepsze cechy jezykow G,
C++, Java i Visual Basic doskonale nadaje sie do tworzenia aplikacji bazujacych

na komponentach. Jest prosty, bezpieczny ze wzgledu na typy, oparty na obiektach
i komponentach i przygotowany do obstugi mechanizméw komunikacji sieciowe;.

Za pomoca C# tworzone s3 nie tylko aplikacje na ,,duze” komputery, ale takze
programy dla platformy PocketPC. Popularno$¢ C# nadal rosnie, a jego producent
stale inwestuje w dalszy rozwoj tego narzedzia i platformy .NET.

,GC#. Programowanie” to podrecznik przedstawiajacy tajniki tworzenia aplikaciji dla
.NET w jezyku C#. Przeczytasz w nim o podstawowych elementach i strukturach C#,
zasadach programowania obiektowego oraz obstudze wyjatkéw i btedow. Poznasz
sposoby tworzenia aplikacji z wykorzystaniem podstawowych technologii tworzenia
aplikacji dla platformy .NET — ASP.NET, Windows Forms i ADO.NET. Nauczysz sie
wykorzystywa¢ metadane i taczy¢ swoje aplikacje z APl Windows oraz obiektami COM.

e Typy w jezyku C#

e Zmienne i state

* Instrukcje, operatory i dyrektywy preprocesora
* Reguty programowania obiektowego
 Operacje na faficuchach znakéw

» Stosowanie wyrazen regularnych

» Tworzenie aplikacji dla systemu Windows

* taczenie z bazami danych za pomoca ADO.NET
e Pisanie aplikacji i ustug sieciowych

 Zdalne korzystanie z obiektow

» Watki i synchronizacja

 QOperacje na plikach

Poznaj nowoczesne techniki programowania
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ROZDZIAL 2.

Pierwszy program — ,,Witaj Swiecie"

Zgodnie z niepisang tradycja wiele ksiazek programistycznych rozpoczyna sie od opisu pro-
gramu wyswietlajacego napis ,Witaj swiecie”. W tym rozdziale opisuje, jak stworzy¢, skom-
pilowa¢ i uruchomié prosty program napisany w jezyku C#. Analiza tego programu pozwoli
zaprezentowac kluczowe cechy jezyka C#.

Kod na listingu 2.1 zawiera podstawowe elementy bardzo prostego programu w jezyku C#.

Listing 2.1. Prosty program w jezyku C#

class Hello
{

static void Main()

// Uzywa konsoli systemowej
System.Console.Writeline("Witaj sSwiecie");
}
}
Po skompilowaniu i uruchomieniu programu w konsoli zostanie wyswietlony napis ,Witaj
Swiecie”. Jednak przed kompilacja i uruchomieniem warto przyjrze¢ sie blizej temu prostemu
programowi.

Klasy, obiekty i typy

Istotgq programowania obiektowego jest tworzenie nowych typéw. Typ to reprezentacja jakie-
gos$ bytu. Czasem jest to byt abstrakcyjny, jak tabela danych lub watek, czasem za$ cos bar-
dziej widocznego, jak przycisk w oknie. Typ definiuje ogélne wlasciwosci i zachowanie bytu.

Jesli w programie znajdujg sie trzy egzemplarze klasy przycisku, na przyklad przyciski OK,
Anuluj i Pomoc, wszystkie one maja rozmiar, ale konkretny rozmiar kazdego przycisku moze
by¢ inny. Podobnie wszystkie przyciski obstuguja te same operacje (wy$wietlenie, klikniecie),
ale sposéb wykonywania tych operacji moze by¢ odmienny. Dlatego poszczegélne przyciski
mogg sie réznic szczegdétami, ale wszystkie sg tego samego typu.

Podobnie jak w wielu innych obiektowych jezykach programowania, w C# typ definiowany
jest przez klasg, a konkretne egzemplarze klasy sa znane jako obiekty. W kolejnych rozdzialach
przedstawiam réwniez inne typy jezyka C#, miedzy innymi wyliczenia, struktury i delegaty,
ale na razie proponuje skoncentrowac sie na klasach.
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W programie wyswietlajacym napis ,,Witaj Swiecie” znajduje sie deklaracja tylko jednego ty-
pu — klasa Hello. Aby zdefiniowac typ w jezyku C#, wystarczy zadeklarowac go jako klase
za pomoca stowa kluczowego class, nada¢ mu nazwe — w tym przypadku Hello — i zde-
finiowaé potrzebne wiasciwosci i zachowanie. Wlasciwosci i zachowanie klasy w jezyku C#
musza znajdowac si¢ wewnatrz nawiaséw ({}).

Dla programistéw jezyka C++. Po zamykajacym nawiasie klasy nie ma $rednika.

Metody

Do cech klasy naleza wlasciwosci i zachowanie. Zachowanie zdefiniowane jest za pomoca
metod sktadowych. Wlasciwosci opisuje w rozdziale 3.

Metoda to funkcja nalezaca do klasy. Metody skladowe sa nawet czasem nazywane funkcjami
sktadowymi. Metody definiuja, co klasa moze zrobic i jak sie zachowuje. Zwykle nazwy metod
odzwierciedlajq ich dzialanie, na przyklad WritelLine() lub AddNumbers(). Jednak w tym
przypadku metoda klasy ma specjalng nazwe, Main(), ktéra nie opisuje dzialania, ale infor-
muje srodowisko CLR, Ze jest to gtéwna metoda klasy.

Dla programistow jezyka C++. Nazwa Main() w jezyku C# jest pisana wielka litera
i musi by¢ sktadowa klasy (nie moze by¢ globalna). Metoda Main() moze zwracaé
typ int lub void.

Srodowisko CLR wywoluje metode Main() w momencie uruchomienia programu. Main() to
punkt startowy programu i kazdy program w jezyku C# musi zawierac te metode'.

Deklaracje metod to kontrakt miedzy twdérca metody i jej uzytkownikiem. Czesto autor me-
tody i jej uzytkownik to ta sama osoba, ale nie musi tak by¢. Zdarza sie, Ze jeden z programi-
stéw w zespole tworzy metode, a inny jej uzywa.

Dla programistow jezyka Java. Main () jest punktem startowym wszystkich progra-
moéw jezyka C#, co w pewien sposéb przypomina metode run() w apletach i meto-
& de main() w programach w jezyku Java.

Aby zadeklarowac metode, nalezy okresli¢ zwracany przez nig typ oraz podac jej nazwe. De-
klaracje metod wymagaja takze nawiaséw, niezaleznie od tego, czy metoda przyjmuje para-
metry. Na przyklad wyrazenie:

int myMethod(int size)
to deklaracja metody o nazwie myMethod, ktéra przyjmuje jeden parametr — liczbe catkowita,

ktéra w metodzie jest dostepna jako size. Metoda zwraca liczbe catkowita. Typ zwracanej
wartosci informuje uzytkownika, jaki typ danych zwraca metoda po zakoriczeniu dziatania.

! Teoretycznie mozliwe jest umieszczenie w programie w jezyku C# wielu metod Main(). W takim przypadku
nalezy uzy¢ opcji /main wiersza poleceni i wybrad, ktéra klasa zawierajagca metode Main() powinna stuzyc
jako punkt startowy.
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Niektére metody nie zwracaja zadnej wartosci. Méwi sie, Zze zwracajg typ void, okreslany
przez specjalne stowo kluczowe. Na przykiad:

void myVoidMethod();

to deklaracja metody zwracajacej typ void i nieprzyjmujacej parametréw. W jezyku C# zaw-
sze trzeba pamietac o okreslaniu zwracanego typu, nawet jesli jest to void.

Komentarze

W programach C# moga sie znajdowac komentarze. Na listingu 2.1 w pierwszym wierszu po
poczatkowym nawiasie metody Main() znajduje si¢ komentarz:

// Uzywa konsoli systemowej

Tekst rozpoczyna sie od dwéch ukosnikéw (/7). Oznaczaja one komentarz. Komentarz to no-
tatka wpisana przez programiste, ktéra nie wplywa na dzialanie programu. W jezyku C# moz-
na uzywac trzech rodzajéw komentarzy.

Pierwszy rodzaj, przedstawiony powyzej, oznacza, ze caly tekst od symboli (//) do korica
wiersza jest traktowany jako komentarz. Jest to komentarz w stylu jezyka C++.

Drugi rodzaj komentarzy, nazywany komentarzem w stylu jezyka C, rozpoczyna si¢ od sym-
boli (/*) i koniczy parg znakéw (*/). Pozwala to na dodania komentarza ciggnacego sie przez
kilka wierszy bez konieczno$ci wpisywania w kazdym wierszu symboli (//). Przyklad zasto-
sowania tego rodzaju komentarzy znajduje sie na listingu 2.2.

Listing 2.2. Przyktad zastosowania komentarzy w stylu jezyka C

namespace HalloWorld

class HelloWorld
{

static void Main()

/* Uzywa konsoli systemowej,
jak jest to wyjasnione w tekscie */
System.Console.Writeline("Witaj Swiecie");
}
}
}

Cho¢ zagniezdzanie komentarzy jezyka C++ nie jest mozliwe, mozna zagniezdza¢ komenta-
rze w stylu jezyka C++ w komentarzach w stylu jezyka C. Dlatego zwykle uzywa sie komen-
tarzy w stylu jezyka C++, a komentarze w stylu jezyka C stuza gléwnie do ,wykomentowa-
nia” blokéw kodu.

Trzeci i ostatni rodzaj komentarzy obstugiwanych w jezyku C# stuzy do powiazania z kodem
zewnetrznej dokumentacji opartej na XML, co opisuje w rozdziale 13.

Aplikacje konsolowe

,Witaj $wiecie” to przyklad programu konsolowego. Aplikacja konsolowa zwykle nie ma gra-
ficznego interfejsu uzytkownika (ang. graphical user interface — GUI). Nie ma tam list rozwija-
nych, przyciskéw ani okien. Dane wejsciowe i wyjSciowe przekazywane sg przez standardo-
wa konsole — zwykle jest to wiersz poleceni systemu. Ograniczenie si¢ na tym etapie ksigzki
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do aplikacji konsolowych pozwala uprosci¢ przyklady i ulatwia przedstawienie podstawo-
wych wlasciwosci jezyka. W kolejnych rozdziatach czesciej wystepuja aplikacje okienkowe
i internetowe, przy okazji ktérych przedstawiam narzedzia srodowiska Visual Studio .NET
stuzace do projektowania GUI.

Metoda Main() w prostym przykladzie przedstawionym na listingu 2.1 przekazuje tekst , Witaj
Swiecie” do standardowego urzgdzenia wyjscia, ktérym najczesciej jest okno konsoli. Standardo-
wym urzadzeniem wyjscia zarzadza obiekt zwany Console. Jedna z metod tego obiektu na-
zywa sie Writeline (). Przyjmuje ona jako parametr faricuch znakéw, ktéry nastepnie wyswie-
tla w standardowym urzadzeniu wyijscia. Kiedy program zostanie uruchomiony, na ekranie
monitora pojawi sie okno konsoli wiersza poleceni lub okno DOS-a z napisem ,,Witaj wiecie”.

Metody wywolywane sa za pomoca operatora kropki (.). Dlatego aby wywolaé metode Wri-
teline() obiektu Console, nalezy napisa¢ Console.Writeline(..), podajac w miejscu trzech
kropek tekst, ktéry ma zosta¢ wyswietlony.

Przestrzenie nazw

Console to tylko jeden z wielu uzytecznych typéw wchodzacych w sklad biblioteki klas plat-
formy .NET. Kazda klasa nazywa si¢ inaczej, dlatego FCL zawiera tysiace nazw, jak Array-
List, Hashtable, FileDialog, DataException czy EventArgs. Istnieja setki, tysiace, a moze
nawet dziesiatki tysiecy nazw.

Powoduje to pewne problemy. Zaden programista nie jest w stanie zapamieta¢ wszystkich
nazw uzywanych przez platforme .NET, a wczesniej czy pdZniej moze zdarzy¢ sig, Ze pro-
gramista stworzy obiekt i uzyje dla niego nazwy, ktdra jest juz wykorzystywana przez inna
jednostke. Co sie stanie, kiedy programista kupi klase Hashtable i odkryje, Ze powoduje ona
konflikt nazw z klasa Hashtable udostepniang przez .NET? Nalezy pamietad, ze kazda klasa
w jezyku C# musi mieé niepowtarzalng nazwe, a zwykle nie jest mozliwa zmiana nazw w za-
kupionym kodzie.

Rozwigzaniem tego problemu jest uzywanie przestrzeni nazw. Ograniczaja one zasieg nazwy,
w wyniku czego nazwa ma znaczenie tylko wewnatrz zdefiniowanej przestrzeni nazw.

Dla programistéw jezyka C++. Przestrzenie nazw w jezyku C++ sa ograniczane opera-
torem zakresu (: :). W jezyku C# stuzy do tego operator kropki (. ).

Wskazdwka dla programistow jezyka Java. Przestrzenie nazw maja wiele podobnych za-
let co pakiety.

Jacek jest inzynierem. Slowo ,inzynier” moze by¢ zwiazane z wieloma zawodami i wprowa-
dzaé niepewnosé. Czy Jacek projektuje budynki? A moze opracowuje architekture systemu
operacyjnego?

Mozna dookredli¢ to stwierdzenie méwiac, ze Jacek skoriczyl Wyzsza Szkole Budownictwa
lub pracuje przy komputerach. Programista jezyka C# méglby powiedzied, Ze Jacek to raczej
system.inzynier niz budynki.inzynier. Przestrzeri nazw, w tym przypadku system lub
budynki, ogranicza zasieg stowa wystepujacego po operatorze kropki. Pozwala to utworzy¢

,przestrzen”, w ktérej nazwa ma okreslone znaczenie.

Moze sie tez okazad, ze Jacek nie jest dowolnym system.inzynier. Mozliwe, ze specjalizuje
sie w tworzeniu architektury systeméw Linux. Wtedy obiekt reprezentujacy Jacka mozna
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opisaé bardziej szczegétowo jako system.linux.inzynier. Taka klasyfikacja sugeruje, Ze
przestrzei nazw linux ma znaczenie w obrebie przestrzeni nazw system, a inzynier w tym
kontekscie ma znaczenie w przestrzeni linux. Jesli w przysziosci okaze sig, ze Krzysztof jest
budynki.gospodarcze.inzynier, latwo bedzie sie zorientowad, jakim jest inzynierem i czym
si¢ zajmuje. Dwa wystapienia nazwy inzynier mogq wspotistnie¢ dzieki temu, Ze kazda na-
zwa znajduje si¢ we wiasnej przestrzeni.

Podobnie, jesli okaze sig, ze klasa Hashtable platformy .NET znajduje si¢ w przestrzeni
nazw System.Collections, a programista utworzyl wlasna klase Hashtable w przestrzeni
ProgCSharp.DataStructures, nie spowoduje to konfliktu, poniewaz nazwa klasy wystepuje
w dwéch réznych przestrzeniach nazw.

Na listingu 2.1 fakt przynaleznosci klasy Console do przestrzeni nazw System jest wyrazony
Za pomocq ponizszego wiersza:

System.Console.WritelLine()

Operator kropki (.)

Na listingu 2.1 operator kropki (.) pozwala uzyska¢ dostep do metody i danych klasy (w tym
przypadku jest to metoda Writeline()), a takze do okreslenia przestrzeni nazw (w tym przy-
padku do zaznaczenia, Ze klasa Console znajduje si¢ w przestrzeni nazw System). Ten me-
chanizm dziala poprawnie, poniewaz w obu przypadkach kompilator przeszukuje podang
przestrzen, aby znaleZ¢ konkretna nazwe. Przeszukiwanie rozpoczyna sie od przestrzeni nazw
System, ktéra zawiera wszystkie obiekty systemowe udostepniane przez FCL. Typ Console
znajduje sie wlasnie w przestrzeni nazw System, a metoda Writeline() jest funkcja sklado-
wa klasy Console.

W wielu przypadkach przestrzenie nazw sa podzielone na podprzestrzenie. Na przykiad
przestrzen nazw System zawiera wiele podprzestrzeni, jak Data, Configuration czy Collec-
tions. Z kolei sama przestrzen nazw Collections zawiera wiele kolejnych podprzestrzeni.
Przestrzenie nazw pomagaja w organizacji i poréwnywaniu typow. Kiedy programista pisze
zlozona aplikacjq w jezyku C#, moze chcieé stworzy¢ wilasng hierarchie przestrzeni nazw.
Hierarchia ta moze by¢ dowolnie gteboka. Uzywanie przestrzeni nazw pomaga w podziale
hierarchii obiektéw i przezwyciezeniu jej zlozonosci.

Stowo kluczowe using

Zamiast pisaé stowo System przed nazwa klasy Console, mozna okresli¢, ze w kodzie uzy-
wane beda nazwy z przestrzeni nazw System. Stuzy do tego dyrektywa using:

using System;

umieszczana na poczatku kodu, jak na listingu 2.3.

Listing 2.3. Stowo kluczowe using

using System;
class Hello

static void Main()

{
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// Klasa Console z przestrzeni nazw System
Console.Writeline("Witaj Swiecie");
}
}
Warto zwrécié uwage, ze dyrektywa using znajduje sie przed definicja klasy Hello. Domysl-
nie w srodowisku Visual Studio .NET do kazdej aplikacji konsolowej dodawane sg trzy dy-
rektywy using — System, System.Collections.Generics oraz System.Text.

Cho¢ mozna okresli¢, Ze w programie uzywane sg obiekty z przestrzeni nazw System, w od-
réznieniu od niektérych jezykéw nie mozna zrobi¢ tego samego w przypadku obiektu Sys-
tem.Console. Kod przedstawiony na listingu 2.4 nie skompiluje sie.

Listing 2.4. Niepoprawny kod w jezyku C#

using System.Console;
class Hello

static void Main()

// Konsola z przestrzeni nazw System
WriteLine("Witaj Swiecie");
}
}

Préba kompilacji takiego kodu spowoduje wygenerowanie bledu:

error CS0138: A using namespace directive can only be applied
to namespaces; System.Console 1s a type not a namespace

Uzytkownicy Visual Studio beda wiedzie¢, kiedy popemili blad, poniewaz po wpi-
saniu using System i kropki srodowisko wyswietla liste poprawnych przestrzeni
nazw, a Console nie jest jedna z nich.

Stowo kluczowe using pozwala oszczedzi¢ wpisywania duzych ilosci kodu, jednak zmniejsza
korzysci uzywania przestrzeni nazw, zasmiecajac zasieg wieloma nieodréznialnymi nazwa-
mi. Czesto stosowanym rozwigzaniem jest uzywanie stowa kluczowego using, kiedy korzy-
sta sie¢ z wbudowanych i wilasnych przestrzeni nazw, a unikanie tego w przypadku kompo-
nentéw dostarczanych przez innych producentéw.

Niektdre grupy programistyczne stosujg polityke wpisywania dlugich nazw obiek-
téw, wraz z przestrzeniami nazw (na przyklad System.Console.WritelLine()
zamiast Console.Writeline()). Ma to stuzy¢ jako forma dokumentowania kodu.
Jednak w przypadku wielokrotnie zagniezdzonych przestrzeni nazw takie rozwiaza-
nie moze szybko stac sie niewygodne.

Wrazliwosc na wielkos¢ znakow

W jezyku C# wielko$¢ znakow ma znaczenie. Oznacza to, ze writeline to co$ innego niz
Writeline, a jeszcze czyms$ innym jest WRITELINE. Niestety, w przeciwieristwie do VB, w $ro-
dowisku jezyka C# bledna wielkos¢ liter nie jest automatycznie poprawiana. Blad spowodo-
wany przez napisanie tego samego stowa za pomoca liter o odmiennej wielkosci moze by¢
trudny do wykrycia.
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Uzyteczng sztuczka jest umieszczenie kursora nad nazwa, w ktérej jedynym bledem
jest niepoprawna wielko$¢ znakéw, a nastepnie uzycie kombinacji klawiszy Ctrl+Space.
& Mechanizm uzupelniania kodu Intellisense zmieni wtedy nazwe na poprawna.

Aby zapobiec takim czasochtonnym i meczacym bledom, warto ustali¢ konwencje nazywania
zmiennych, funkgji, statych i innych elementéw kodu. W tej ksiazce do nazw zmiennych sto-
suje notacje wielbladzia (na przyktad jakasNazwaZmiennej), a do nazw funkcji, stalych i wia-
$ciwosci uzywam notacji z jezyka Pascal (na przyklad JakasFunkcja).

Jedyna réznica miedzy notacjqg wielbladzia a notacja z jezyka Pascal polega na roz-
poczynaniu nazw wielka literq w tym drugim przypadku.

Microsoft udostepnia wskazéwki dotyczace stylu kodowania, ktére sa bardzo dobrym
punktem wyijscia, a czesto w zupemosci wystarczajg do tworzenia czytelnego kodu.
Mozna je znalezé na stronie http://msdn.microsoft.com/library/default.asp?url=/library/
en-us/cpgenref/html/cpconNETFrameworkDesingGuidlines.asp.

Stowo kluczowe static

Przed metoda Main() przedstawiong na listingu 2.1 znajduje si¢ modyfikator. Zaraz przed
zwracanym typem void (co oznacza, Ze metoda nie zwraca zadnej wartosci) znajduje sie sto-
wo kluczowe static:

static void Main()

Stowo kluczowe static informuje kompilator, Ze mozna wywotaé¢ metode Main() bez ko-
niecznos$ci tworzenia obiektu typu Hello. To dos¢ zlozone zagadnienie opisuje bardziej szcze-
gotowo w kolejnych rozdziatach. Jednym z probleméw uczenia si¢ nowego jezyka progra-
mowania jest koniecznoé¢ poznawania niektérych skomplikowanych mechanizméw, zanim
mozliwe jest ich pelne zrozumienie. Na razie mozna wiec traktowac deklaracje metody Main ()
jako czysta magie.

Tworzenie programu ,,Witaj Swiecie"

Istniejg przynajmniej dwa sposoby pisania, kompilowania i uruchamiania programéw przed-
stawionych w tej ksiazce. Mozna uzy¢ zintegrowanego srodowiska programowania (ang. In-
tegrated Development Environment — IDE) Visual Studio .NET lub edytora tekstu i kompilato-
ra uruchamianego z wiersza poleceri (wraz z pewnymi dodatkowymi narzedziami opisanymi
w kolejnych rozdziatach).

Cho¢ mozliwe jest tworzenie programéw bez korzystania z Visual Studio .NET, uzywanie do-
brego IDE zwigzane jest z wieloma udogodnieniami. Sa to miedzy innymi automatyczne wci-
nanie kodu, mechanizm uzupelniania stéw Intellisense, kolorowanie skiadni czy integracja
z systemem pomocy. Co najwazniejsze, IDE zawiera wydajne mechanizmy do usuwania ble-
déw i mnéstwo innych narzedzi.

Zakladam po cichu, ze Czytelnicy tej ksigzki uzywaja Visual Studio .NET. Jednak opis przy-
ktadowych programéw kladzie wigkszy nacisk na sam jezyk i platforme niZ na uzywane na-
rzedzia. Mozna przepisa¢ wszystkie przyklady korzystajac z Notatnika lub Emacs, zapisa¢ je
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z rozszerzeniem .cs i skompilowac za pomocg kompilatora uruchamianego z wiersza poleceni,
ktéry udostepniany jest wraz z .NET Framework SDK. Mozna takze uzy¢ jednego ze zgod-
nych z NET narzedzi, jak Mono lub Microsoft Shared Source CLI. Warto zauwazy¢, Ze nie-
ktére przyklady w pézniejszych rozdziatach wymagaja uzycia narzedzi Visual Studio .NET
do tworzenia formularzy Windows i Web, jednak zdeterminowani programisci moga nawet
te przyklady wpisa¢ samodzielnie, korzystajac z Notatnika.

Pisanie kodu ,,Witaj Swiecie"

Aby utworzy¢ program ,Witaj swiecie” w Srodowisku IDE, nalezy wybra¢ Visual Studio
NET z menu Start lub klikna¢ ikone na pulpicie, a nastepnie wybrac¢ z menu paska narzedzi
File—»New—»Project. Spowoduje to otwarcie okna New Project. Przy pierwszym uzyciu Visual
Studio okno New Project moze pojawic sie bez dalszych zapytari. Okno New Project przedsta-
wione jest na rysunku 2.1.

New Project

2]

- Skarter Kits

Project types: Templates:
[ Wisual C# ¥isual Studio installed templates
- Whindows
Office _EWindows Application I]ECIass Library
[#- Smark Device @Windows Control Library @Web Conkral Library
- Database _EConsole Application dEWindows Service

[F] Empty Praject F_,ﬂ Crystal Reports Windows Application
- Test

- Distributed System Solutions

[#- Other Languages

[#]- Other Project Types

[#- Test Projects

My Templates

j Search Online Templates...

A project For creating a command-line application

Marme: | Helloworld|

j Erowse... |

Location: I Ci\Documents and Settings) Tomekimoje dokumentyivisual studio 2005%projects

Solution Mame: I Hellatw'orld V¥ Create directory For solution

™ Addto Source Contral

=

Rysunek 2.1. Tworzenie aplikacji konsolowej w srodowisku Visual Studio NET

Aby utworzy¢ aplikacje, nalezy zaznaczy¢ Visual C# w oknie Project Types, a nastepnie wy-
bra¢ opcje Console Application w oknie Templates. W srodowisku Express Edition jezyka Visual
C# wystarczy wybraé opcje Console Application.

Nastepnie mozna podac¢ nazwe projektu i wybra¢ katalog, w ktérym przechowywane bedg
pliki. Potem wystarczy klikna¢ przycisk OK i pojawi si¢ nowe okno, w ktérym mozna wpisaé
kod z listingu 2.1, co pokazane jest na rysunku 2.2.

Warto zwrdéci¢ uwage, ze Visual Studio .NET automatycznie tworzy przestrzen nazw we-
diug nazwy projektu (w tym przypadku jest to HelloWorld), a takze dodaje dyrektywy using
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HelloWorld - Microsoft ¥isual Studio =10l x|
File Edit Wiew Project Buld Debug Data  Tools  Test  window  Community  Help
- S @ # a9 -0 - S-E ] b oDebug - Any CPU - | % ;'
T % b A T2 0PRERER R
Prugram.cs] - S tion 'H
—:E I'ngelloWDrld‘Pngram j L;VMain(string[] args) = ﬂ = 0?4.

Q Solution ‘Hellowarld' {1 project)
Bl 5] HelloWorld
[=d| Properties

[0 #region Using direcrtives

v | Led]

Y xoquoa) ¢ S 1

using System;
using 3ystem.Collections.Generiec:
using Iystem. Text;

fiendregion

[ namespace HelloWorld
{
class Program
{

static woid Maini(string[] args)
{

} Program.cs File Properties -

) } ..llq

E advanced
Build Action Compile
Copy ko Qutput Direct Do nok copy
Custom Tool
Custom Tool Namespa
El Misc
File Mame Program.cs
Full Fath Ci\Documents and Setting:

Advanced

-
1| »

Ready

Rysunek 2.2. Edytor przygotowany do pracy z nowym projektem

przestrzeni nazw System, System.Collections.Generic i System.Text, poniewaz potrzebu-
je ich prawie kazdy program.

Visual Studio .NET tworzy klase o nazwie Program, ktérq programista moze nazwac w inny
sposob. Przy zmianie nazwy klasy warto zmienic¢ réwniez nazwe pliku. Przy zmianie nazwy
pliku srodowisko Visual Studio automatycznie zmienia nazwe klasy. Aby odtworzy¢ kod
z listingu 2.1, mozna na przyklad zmieni¢ nazwe pliku Program.cs (znajduje sie ona w oknie
Solution Explorer) na hello.cs a nazwe klasy Program na HelloWorld. Jesli wykona sie te czynno-
$ci w odwrotnej kolejnosci, Visual Studio automatycznie zmieni nazwe klasy na Hello.

Visual Studio tworzy szkielet programu. Aby napisa¢ program z listingu 2.1, nalezy usuna¢
argumenty (string[] args) metody Main(), a nastepnie wpisa¢ w ciele tej metody dwa po-
nizsze wiersze kodu:

// Uzywa konsoli systemowej
System.Console.WriteLine("Witaj Swiecie");

Mozna tez napisa¢ kod, nie uzywajac srodowiska Visual Studio. W tym celu nalezy otworzy¢
Notatnik lub inny edytor tekstu, wpisa¢ kod z listingu 2.1, zapisa¢ plik jako tekstowy i nadaé
mu nazwe hello.cs.
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Kompilacja i uruchamianie ,,Witaj Swiecie"

W Visual Studio istnieje wiele sposobéw na skompilowanie i uruchomienie programu , Witaj
Swiecie”. Zwykle robi sie to za pomoca polecert z menu na pasku narzedzi, przyciskéw lub,
w wielu przypadkach, uzywajac klawiszy skrétu.

Klawisze skrétu mozna ustawi¢ wybierajac opcje Tools—»Options—Keyboard. W ksigz-
ce przedstawiam najpopularniejsze domyslne klawisze skrétu.

..l
‘l

Na przyklad, aby skompilowac program ,Witaj swiecie”, nalezy przycisna¢ kombinacje kla-
wiszy Ctrl+Shift+B lub wybra¢ opcje Build —»Build Solution. Jeszcze inne rozwiazanie to kliknie-
cie przycisku Build na pasku narzedzi Build. Jesli pasek ten nie jest widoczny, nalezy kliknaé
prawym przyciskiem myszy na pasku narzedzi i uaktywnic go. Pasek narzedzi Build przed-
stawiony jest na rysunku 2.3. Przycisk Build znajduje sie po lewej stronie i jest zaznaczony na
rysunku.

Rysunek 2.3. Pasek narzedzi Build

Aby uruchomi¢ program , Witaj swiecie” w trybie bez usuwania bledéw, nalezy przycisnaé
kombinacje klawiszy Ctrl+F5, wybrac¢ opcje Debug—Start Without Debugging z menu IDE
z paska narzedzi lub klikna¢ przycisk Start Without Debugging na pasku narzedzi IDE Build.
Ta ostatnia mozliwos¢ przedstawiona jest na rysunku 2.4. Jesli przycisk ten nie jest widoczny,
nalezy zmieni¢ ustawienia paska narzedzi. Mozliwe jest uruchomienie programu bez wcze-
$niejszej jego budowy. Ustawienia opcji (mozna je zmienié, wybierajac Tools—Options) moga
spowodowad, ze IDE zapisze plik, zbuduje program, a nastepnie uruchomi go, zapewne py-
tajac o pozwolenie wykonania kazdej kolejnej czynnosci.

Rysunek 2.4. Przycisk Start Without Debugging

Goraco zalecam zapoznanie sie ze srodowiskiem Visual Studio 2005. Jest to podsta-
wowe narzedzie programisty tworzacego aplikacje na platforme .NET i warto dobrze
poznac jego dziatanie. Czas po$wigcony na zapoznanie si¢ ze Srodowiskiem Visual
Studio zwrdci sie wielokrotnie w trakcie kolejnych miesiecy programowania. Propo-
nuje odlozy¢ na chwile ksigzke i przyjrzec sie dobrze srodowisku.

Aby skompilowaé i uruchomié program ,Witaj wiecie” uzywajac kompilatora C# uruchamia-
nego z wiersza poleceri, udostepnianego wraz z .NET Framework SDK, z Mono (hitp://www.
mono-project.com) lub z Shared Source CLI (http://msdn.microsoft.com/net/ssclif), nalezy wykona¢
nastepujace czynnosci:
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1. Zapisac kod z listingu 2.1 w pliku hello.cs.

2. Otworzy¢ okno poleceni platformy .NET (Start »Programs—Visual Studio .NET—»Visual
Studio Tools—Visual Studio Command Prompt). Uzytkownicy systemu Unix powinni uru-
chomic konsole, xterm lub inne narzedzie umozliwiajace wpisywanie polecert powloki.

3. W wierszu poleceni nalezy wpisac:

csc /debug hello.cs
jesli uzywa sie kompilatora z .NET lub z Shared Source CLI, albo:
mcs —debug hello.cs

jesli uzywa sie kompilatora z Mono. Powoduje to utworzenie pliku .EXE. Jesli program
zawiera bledy, kompilator wyswietli je. Opcja wiersza poleceri /debug powoduje umiesz-
czenie w kodzie symboli, ktére umozliwiajq uruchomienie pliku o rozszerzeniu EXE
w programie uruchomieniowym lub zobaczenie numeréw wierszy kodu w czasie pod-
gladania stosu. Obraz stosu zostanie wys$wietlony, jesli program wygeneruje nieobstugi-
wany blad.
4. Aby uruchomic program, nalezy wpisac:

hello
jesli uzywa sie¢ kompilatora z .NET, lub:

clix hello.exe
jesli uzywa sie kompilatora z Shared Source CLI, a:

mono hello.exe

w przypadku korzystania z kompilatora z Mono.

W oknie powinien pojawic si¢ wtedy napis ,, Witaj $wiecie”.

Kompilacja JIT

W trakcie kompilacji hello.cs za pomoca polecenia csc powstaje plik wykonywalny. Nalezy
jednak pamietaé, ze zawiera on kod w jezyku MSIL, opisanym w rozdziale 1.

Co ciekawe, kiedy napisze si¢ aplikacje w jezyku VB.NET lub w dowolnym jezyku zgodnym
systemem .NET CLS, zostanie ona skompilowana do bardzo podobnego kodu w jezyku MSIL.
Kod IL utworzony na podstawie kodu pisanego w réznych jezykach jest praktycznie nieroz-
réznialny.

Oproécz tworzenia kodu IL, ktéry jest podobny do kodu bajtowego jezyka Java, kompilator
tworzy w pliku o rozszerzeniu .EXE segment tylko do odczytu, w ktérym znajduje sie stan-
dardowy nagtéwek plikéw wykonywalnych systemu Win32. W tym segmencie kompilator
okresla punkt startowy, do ktérego w momencie uruchamiania programu przechodzi program
fadujacy systemu operacyjnego.

System operacyjny nie potrafi jednak wykonac kodu IL, dlatego punkt startowy prowadzi do
uruchomienia kompilatora JIT platformy .NET (kompilator ten zostat opisany w rozdziale 1.).
W wyniku kompilacji JIT powstaje kod maszynowy procesora, taki sam, jak w zwyklych pli-
kach wykonywalnych. Kluczowa cecha kompilagji JIT jest to, ze funkcje kompilowane sa je-
dynie wtedy, kiedy sg uzywane, bezposrednio przed ich wykonaniem.
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Usuwanie btedéw w Visual Studio .NET

Najwazniejszym elementem kazdego srodowiska programistycznego jest program urucho-
mieniowy. Narzedzie udostepniane w Visual Studio jest bardzo wydajne i czas poswiecony na
jego dobre poznanie na pewno nie bedzie stracony. Podstawy uzywania programu urucho-
mieniowego sa bardzo proste. Wystarczy nauczy¢ sie wykonywac trzy kluczowe czynnosci:

« ustawianie punktéw przerwania i wykonywanie programoéw do danego punktu,
» wkraczanie w cialo metody i przeskakiwanie nad wywotaniami metod,

o sprawdzanie i zmiana wartosci zmiennych, danych sktadowych i innych wartosci.

Ten rozdzial nie obejmuje calej dokumentacji programu uruchomieniowego, ale wymienione
powyzej czynnosci sa tak istotne, ze z pewnosciag wystarcza do rozpoczecia pracy.

Program uruchomieniowy umozliwia dostep do tych samych operacji na rézne sposoby, zwy-
kle przez opcje menu i przyciski. Najlatwiejszy sposéb na ustawienie punktu przerwania to
klikniecie na lewym marginesie. Srodowisko IDE zaznacza punkty przerwania jako czerwone
kropki, jak przedstawione to jest na rysunku 2.5.

for ( int i = 0; 1 < 3; i++ )

J winirray[i] .Drawlindowi() ;

Analiza dzialania programu uruchomieniowego wymaga przykladowego kodu.
W tym punkcie uzywam fragmentéw kodu z rozdziatu 5., ktéry na razie moze by¢
niezrozumiaty. Czytelnicy znajacy jezyk C++ lub Java powinni jednak rozumie¢ jego
znaczenie.

Aby uruchomi¢ program uruchomieniowy, nalezy wybraé¢ opcje Debug—Start lub przycisnac
klawisz F5. Program zostanie wtedy skompilowany, a nastepnie wykonany do punktu prze-
rwania. W tym momencie wykonywanie zatrzyma sig, a zé6tta strzatka wskaze instrukcje, kt6-
ra powinna zosta¢ wykonana jako kolejna, co pokazane jest na rysunku 2.6.

for [ int i = 0; 1 < 3; i++ )
{

=+ windrray[i] .Drawilindow()
H

Rysunek 2.6. Dojscie do punktu wstrzymania

Po dojsciu do punktu wstrzymania latwo jest sprawdzi¢ wartosci poszczegdlnych obiektow.
Na przyklad mozna sprawdzi¢ wartos¢ zmiennej i umieszczajac nad nia kursor i odczekujac
chwile. Pojawi si¢ wtedy lista taka jak na rysunku 2.7.
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for ([ int 1 = 0; i < 3: i++ )

# [0] {¥irtualMethods. Window}
# [1] {virtualMethods. ListBox}
# [2] {virtualMethods.Button}

Rysunek 2.7. Sprawdzanie wartosci

Srodowisko programu uruchomieniowego udostepnia takze liczne uzyteczne okna, jak okno
Locals wyswietlajace wartosci wszystkich zmiennych lokalnych (patrz rysunek 2.8).

| Value | Type

a int
{Wirtualvethods, Window: Yirtualrethods, Window:
{Wirtualethods, ListBox} YirtualMethods, ListBox

Lwirtualvethods, Buton}

YirtualMethods, Bution

[sth

B Autns)\(-.a Locals/@ Watch 1/

Rysunek 2.8. Okno Locals

W przypadku zmiennych nalezgcych do typéw wbudowanych, na przykiad liczb catkowi-
tych, wyswietlana jest ich warto$é. Obiekty ztozonych typéw posiadaja przy sobie znak plus
(+). Mozna je rozwing¢, jak widaé na rysunku 2.9. Wiecej informacji o obiektach i ich danych
znajduje sie w kolejnych rozdziatach.

| Mame | Yalue | Type -

{WirtualMethods, Buthon} YirtualrMethods, Button

{Dimensions:[3] YirtualMethods. \Windaw[]
Yirtualvethods. Window

irfualMethod:

Lvirtualvethods Window:
IYirtualMethods ListBox}
@ [VirtuaMethods ListBox]  {VirtualMethods ListBox} YirtualrMethods, ListBox
# left 4 it
# top 3 it

T @ I3 Iyirh 1aliethads Pttoe Virtalethods Windme Syt alkethe
= Autos)\(-.’:j Locals/@ Wakch 1/

Rysunek 2.9. Obiekt rozwinigty w oknie Locals

Mozna wkroczyé w cialo kolejnej metody przyciskajac klawisz F11. W tym przypadku spo-
woduje to wejscie w cialo metody DrawWindow() klasy Window, co przedstawione jest na ry-
sunku 2.10.

Mozna zobaczy¢, ze kolejng instrukgjq jest teraz Writeline() w metodzie DrawWindow(). Okno
Autos zostalo uaktualnione i przedstawia aktualny stan obiektéw.

Oczywiscie to nie wszystkie mozliwosci programu uruchomieniowego, jednak materiat przed-
stawiony w tym rozdziale pozwala na rozpoczecie pracy z tym narzedziem. Pisanie krétkich
programéw demonstracyjnych i sprawdzanie ich dzialania za pomoca programu uruchomie-
niowego pozwala udzieli¢ odpowiedzi na wiele pytati programistycznych. Dobry program uru-
chomieniowy jest, w pewnym sensie, najbardziej istotnym narzedziem jezyka programowania.
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tualMethods (Debugging) - Microsoft Yisual Studio 1o x|
Ele Edit Yiew Project Build Debug Data  Tools  Test  Window Community Help
S @ S RB[9 - F-B oy o - @ B
P = o = =
HE e ayey EE|D@Q¢J#€§QE
VirtualMethods.cs | - X
qu wirtualMethods . Window j I G Drawttindow() -
this.top = top: "
this.left = left;
o i
#F Powodule wyswietlenie okna
(=] public wirtual wvoid Drawlindow(
{
=+ Console.WritelLine [ "Window: drawving Window at {0}, {1:",
top, left );
o i
o t

|Name |VaMe |Type — |Name ‘Langl‘
W left 2 int. = WirtualMethods, EXE!V irualMethods indow . DravAdind C#

@ thiz Lvirtualvethods. wWindow: Wirtualy Virtualethods, EXE!VirtualMethods, Tester Main() Line C#
@ top 1 int [External Code]

", [5] Autos @ Locals ! ‘Watch 1 /

Ready

-
I Qh Call Sta(k/@ Braakp..‘@ Cnmma...@ Immedi“./@ Output/

4

Rysunek 2.10. Wkraczanie w ciato metody
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