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Wykład 2 

Składnia języka C# (cz. 1) 

 

Wizualne systemy programowania 
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Budowa projektu 
 

Wizualne systemy programowania 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Struktura programu 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Najprostszym przypadkiem jest aplikacja konsolowa 
 

Kod utworzony przez MS Visual C# 

Deklaracje użytych w 

projekcie przestrzeni 

nazw (ang. namespace) 

Nasza przestrzeń nazw. 

W niej znajduje się 

klasa Program 

zawierająca jedną 

metodę o nazwie Main. 
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Pierwszy program, czyli tradycyjne  „Witaj świecie” 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Najprostszym przypadkiem jest aplikacja konsolowa 
 

Wypisanie tekstu do 

strumienia wyjściowego 

(Out) konsoli 

Wczytanie znaku 

(oczekiwanie na reakcję 

użytkownika) 
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Operacje we/wyjścia konsoli 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Wyprowadzanie danych przy użyciu konsoli do strumienia wyjściowego Out 

 Console.Out.  
 

Wyprowadzanie łańcuchów 

Metoda Write jest przeciążona 

i pozwala także na 

wyprowadzanie  zmiennych 

liczbowych 

Zwróćmy uwagę, że jeżeli w parametrze metody Write 

możemy łączyć zmienne i łańcuchy – operatorem + 



6 

Operacje we/wyjścia konsoli 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Wyprowadzanie danych przy użyciu konsoli do strumienia wyjściowego Out 

 Console.Out.  
 

Wyprowadzanie łańcuchów 

Metoda Write jest przeciążona 

i pozwala także na 

wyprowadzanie  zmiennych 

liczbowych 

Zwróćmy uwagę, że jeżeli w parametrze metody Write 

możemy łączyć zmienne i łańcuchy – operatorem + 
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Operacje we/wyjścia konsoli 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Wczytywanie danych z konsoli: 

 

Matoda Console.WriteLine( ) wczytuje linie tekstu jako łańcuch. 

 

Wczytanie danych liczbowych wymaga zamiany łańcucha na jego wartość (parsowania) 
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Zmienne 
 

Wizualne systemy programowania 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Typy zmiennych 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Użyte w tej prezentacji tabelki pochodzą z książki: Visual Studio 2013. Podręcznik programowania w C# z zadaniami Autor: Matulewski Jacek 
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Typy zmiennych 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Zakres większości typów „prostych” można sprawdzić za pomocą statycznych 

pól MinValue i MaxValue, np. double.MaxValue, natomiast ich rozmiar liczony w 

bajtach zwraca operator sizeof. 

Wartość domyślną typu można odczytać za pomocą słowa kluczowego default, 

np. default(int). W przypadku typów liczbowych jest nią zero 
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Typy zmiennych 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

W języku C# wszystkie zmienne (w tym także tak zwane typy proste) 

są strukturami, a słowa kluczowe znane z C, C++, takie jak int,  double,  

czy string są aliasami nazw tych struktur. 

 

Stała typu int jest instancją struktury System.Int32 i pozwala na dostęp 

do wszystkich metod tej klasy.  

 
 int i=10; 

 string s=i.ToString(); 

 

Dotyczy to także stałych dosłownych (liczbowych): 

 

 string s = 5.ToString(); 
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Typy zmiennych 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Oprócz stałych dosłownych (liczbowych) o typowej postaci, jak 1, 1.0 

lub 1E0, można wykorzystywać dodatkowe stałe uzupełnione 

o litery określające typ stałej 

Stałe liczbowe 
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Typy zmiennych – zmienne typu var  

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Typ zmiennej określić można przy inicjacji przy użyciu pseudotypu var 

Uwaga  -  do zmiennej typu var zainicjowanej stałą typu int nie można już 

przypisać łańcucha.  

 

Zmienne tego typu mogą być jedynie zmiennymi lokalnymi –mogą być 

deklarowane i inicjalizowane tylko wewnątrz metody, nie mogą być polami 

klas. 
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Konwersja typów i rzutowanie 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Typ zwracanej przez operator wartości zależy od typów użytych 

argumentów. Wybierany jest typ o większej precyzji lub większym 

zakresie. 

 
  1.0+1;   // double 

            1.0/2    // double, wartoŜĺ 0.5 

            1/2      // int, wartoŜĺ 0 

 

Rzutowanie typów: 
 

  (double)1/2    //double wartoŜĺ 0.5 
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Operatory 
 

Wizualne systemy programowania 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operatory podstawowe  
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Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operatory jednoargumentowe 
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Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operatory r·wnoŖci 

Operatory por·wnania 
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Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operatory dodawania i odejmowania  

Operatory mnoŢenia 

Operacje na wartoŖciach logicznych 
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Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operacje na bitach 

Operatory przesunińcia bitowego 



21 

Operatory 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Operacje na wartoŖciach logicznych 

Operatory przesunińcia bitowego 

Operatory przypisania  
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ĞaŒcuchy (string) 
 

Wizualne systemy programowania 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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String 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Łańcuchy są implementowane w klasie System.String (używamy 

częściej aliasu string), tam zdefiniowane zostały metody i właściwości. 

Pozwalają one m.in. na porównywanie łańcuchów, analizę ich 

zawartości oraz modyfikacje poszczególnych znaków lub fragmentów.. 

Dostęp do metod klasy String możliwy jest zarówno wtedy, gdy 

dysponujemy zmienną typu string, jak i na rzecz stałych łańcuchowych. 
   

 string s = ĂWyklad"; 

 int dlugosc = s.Length; 

 

 int dlugosc = ĂWyklad".Length; 
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String 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

V C# używa znaków Unicode (każdy 

V znak kodowany jest dwoma bajtami)  - nie istnieje zatem problem 

ze znakami narodowymi.  

V Przeciążony operator + służący do łączenia łańcuchów. 

V Ciągi definiujące łańcuchy mogą zawierać sekwencje specjalne 

rozpoczynające się od lewego ukośnika (znaku backslash) \ (zęsto 

wykorzystywane: znak końca linii \n, znak cudzysłowu \„).  

V Sekwencje pozwalające definiować znaki Unicode (także spoza 

dostępnego na klawiaturze zestawu ASCII) zaczynają się od \u i 
numer znaku, np. \u0048.  



25 

Metody klasy String  

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Metody klasy String  

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Metody klasy String  

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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StringBuilder 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

string jest typem referencyjnym, lecz jego operator przypisania = 

zdefiniowany jest tak, że powoduje klonowanie obiektu. To dotyczy 

również jego metod służących do manipulacji zawartością łańcucha 

(nie modyfikują bieżącej instancji łańcucha, a tworzą i zwracają nowy 
łańcuch) 

string 

StringBuilder 
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Instrukcje sterujŃce 
 

Wizualne systemy programowania 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 
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Instrukcja warunkowa if … else 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

if(warunek) instrukcja; 

if(warunek) instrukcja; else alternatywna_instrukcja; 

Przykład: 
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Instrukcja wyboru switch 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

Przykład: 
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Pętla for 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

for (inicjalizacja_indeksu ; warunek ; inkrementacja) 

  instrukcja; 

Przykład: 
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Pętla while 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

while (warunek) instrukcja; 

Przykład: 
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Pętla do … while 

Podstawy 

dr Artur Bartoszewski  - Wizualne systemy programowania , sem. III- WYKŁAD 

do instrukcja while (warunek); 

Przykład: 
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Literatura: 

dr Artur Bartoszewski  - Programowanie obiektowe , sem. 1I - WYKŁAD 

Użyte w tej prezentacji tabelki pochodzą z książki: Visual Studio 2013. Podręcznik programowania w C# z zadaniami 

Autor: Matulewski Jacek, Helion 
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