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Wykġad 3 

Skġadnia jŗzyka C# (cz. 2) 
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Metody 

Podstawy jńzyka C# 
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V W C# nie jest moŢliwe definiowanie funkcji niebńdĺcych metodami jakiejŖ 

klasy. 

V Funkcja moŢe byļ statycznĺ skĠadowĺ klasy, ale zawsze jest metodĺ (tj. 

wĠaŖnie funkcjĺ skĠadowĺ zdefiniowanĺ w obrńbie klasy).  

 Metody statyczne, to takie, kt·re moŢna wywoĠaļ bez tworzenia instancji 

 klasy, w kt·rej sĺ zdefiniowane.  Do ich definicji dodamy modyfikator static 

V Metody definiowaļ moŢemy w obrńbie istniejĺcej klasy (klasy Program). Bńdĺ to 

metody statyczne, bo metoda main( ) z kt·rej bńdĺ one wywoĠywane jest 

statyczna. 
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Metody 
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PrzeciĺŢanie metod 

Podstawy jńzyka C# 
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Jńzyk C# umoŢliwia definiowanie wielu metod o tych samych nazwach, pod 

warunkiem Ţe r·Ţniĺ siń parametrami (dzińki temu majĺ r·wnieŢ inne 

sygnatury). Nazywa siń to przeciĺŢaniem metody (ang. overload). NiemoŢliwe 

jest natomiast definiowanie dw·ch metod r·Ţniĺcych siń jedynie zwracanymi 

wartoŖciami. 
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DomyŖlne wartoŖci metod 

Podstawy jńzyka C# 
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MoŢliwe jest ustalanie domyŖlnych wartoŖci parametr·w metod. Dzińki temu 

przy wywoĠaniu metody argument jest opcjonalny ñ jeŢeli nie wystĺpi w liŖcie 

argument·w w instrukcji wywoĠania metody przyjmie wartoŖļ domyŖlnĺ 
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DomyŖlne wartoŖci metod 

Podstawy jńzyka C# 
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Argumenty nazwane 

Podstawy jńzyka C# 
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MoŢliwa jest  identyfikacja parametr·w nie za pomocĺ ich kolejnoŖci, a przy 

uŢyciu ich nazw, np.: 

 

Dla metody:  

static void Metoda(string tekst, ConsoleColor kolor = ConsoleColor.White) 

{é..} 

Poprawne sĺ oba wywoĠania 

Metoda(kolor: ConsoleColor.Green, tekst: "Witaj, Ŗwiecie!"); 

Metoda(tekst: "Witaj, Ŗwiecie!", kolor: ConsoleColor.Green); 

 

Zaletĺ tego rozwiĺzania jest czytelnoŖļ kodu. 
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Przekazywanie argument·w do metody przez  

wartoŖci i referencje 

Podstawy jńzyka C# 
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Zmienne wskaŦnikowe i 
dynamiczne  
 

Wizualne systemy programowania 

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



11 

WskaŠniki 

Podstawy jńzyka C# 
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Zmienne wskaŠnikowe przechowujĺ adresy do zmiennych prostych i 

zĠoŢonych (struktur, tablic, obiekt·w itp.) 

 

PrzykĠad Opis 

int* p  p to wskaŠnik do liczby caĠkowitej. 

int** p  p to wskaŠnik do wskaŠnika do liczby caĠkowitej. 

int*[ ] p  p to tablica wskaŠnik·w do liczb caĠkowitych. 

char* p  p jest wskaŠnik do znaku. 

void* p  p to wskaŠnik do nieznanego typu. 
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WskaŠniki 

Podstawy jńzyka C# 
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Operacje na wskaŠnikach 

 

Operator   Zastosowanie   

*   wykonuje operacjń wskaŠnika poŖredniego.  

->   dostńp do elementu struktury za pomocĺ wskaŠnika.  

[ ]   indeksuje wskaŠnik.  

&   uzyskuje adres zmiennej.  

++ oraz --  zwińksza i zmniejsza wartoŖļ wskaŠnika.  

+ oraz -   wykonuje operacje arytmetyczne na wskaŠniku. 
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Zmienne dynamiczne 
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Zmienne proste moŢemy deklarowaļ jako statyczne lub dynamiczne ( na 

stosie lub stercie) ð w C# nie ma to jednak tak duŢego znaczenia jak w C++ 

 

  int liczba1; 

             int liczba2 = new int( ); 

 

             char znak1; 

             char znak2 = new char( ); 

 

 

int32 liczba = new Int32(); 

int liczba = new int(); 

int liczba = 1; 
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Kolekcje  
 

Wizualne systemy programowania 
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Pojńcie kolekcji 

Podstawy jńzyka C# 
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V Struktury danych:  tablice, listy, kolejki, drzewa itp. zostaĠy w C# nazwane 

kolekcjami. 

V Typowe kolekcje zostaĠy zaimplementowane w platformie .NET i sĺ 

gotowe do uŢycia.  

V Kolekcje zawarte sĺ przestrzeni nazw System.Collections.Generic 

V oraz System.Collections.Specialized zawierajĺcej wyspecjalizowane wersje 

kolekcji.  
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Tablice 
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Å Tablica jest w instancjĺ klasy System.Array 

Å SkĠadnia deklaracji referencji (wskaŠnika) do tablicy element·w typu int: 

int[ ] tab; 

Å Deklaracji referencji wraz z utworzeniem obiektu tablicy (rezerwowana 

jest pamińļ na stercie): 

int[ ] tab = new int[100]; 

Po utworzeniu obiektu tablicy jest ona automatycznie inicjowana wartoŖciami 

domyŖlnymi dla danego typu czyli w przypadku typu int ñ zerami.  

Å    Inicjalizacja element·w tablicy: 

int[ ] tab = new int[ 3 ] { 1 , 2 , 4 }; 

Int[ ] tab = new int[ ] {0,1,2,3,4,5,6,7,8,9};  //tablica 10-cio elementowa 
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Tablice wielowymiarowe 
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Å Deklaracji referencji wraz z utworzeniem obiektu tablicy dwuwymiarowej  

int[ , ] tab2D = new int[2, 3] { { 0, 1, 2 }, { 3, 4, 5 } }; 

PrzykĠad: 
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Pńtla foreach 

Podstawy jńzyka C# 

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

Instrukcja foteach wykonuje instrukcjń lub blok instrukcji dla kaŢdego 

elementu w okreŖlonym wystĺpieniu typu, kt·ry implementuje (np. tablicy) 

Instrukcja foteach dziaĠa takŢe na tablicach wielowymiarowych 
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Tablice ð metody klasy System.Array  
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Niezwykle przydatnĺ operacjĺ na tablicach jest sortowania 
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Tablice ð metody klasy System.Array  

Podstawy jńzyka C# 

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

Inne przydatne matody klasy System.Array 

 

WĠaŖciwoŖļ Length ð zwraca dĠugoŖļ tablicy. 

tab.Length 

WĠaŖciwoŖļ Rank ð zwraca liczbń wymiar·w tablicy 

tab.Rank 

Metoda Initialize( ) ð inicjuje table wartoŖciociami 0, null, false (zaleŢnie od 

typu element·w) 

tab.Initialize() 
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Tablice ð metody klasy System.Array  

Podstawy jńzyka C# 
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Metoda Sort( ) ð sortuje tablicń 

Array.Sort(tablica); 

Metoda Resize( ) ð zmienia rozmiar tablicy 

Array.Resize( ref tablica, tablica.Lenght + 5) 

Metoda Clear( ) ð zeruje okreŖlonĺ liczbń element·w tablicy (parametry: 

tablica, indeks poczĺtkowy, indeks koŌcowy) 

Array.Clear (tablica, 0, tabliaca.Length -1) 

Metoda Clone( ) ð tworzy kopiń tablicy 

Int[ ] kopia = (int[ ]) tablica.Clone( ); 

Metoda Copy( ) ð Kopiuje elementy do wskazanej tablicy (parametry: tablica 

Šr·dĠowa, tablica docelowa, liczba element·w) 

Array.Copy (tablica, tablica_docelowa, tabliaca.Length) 
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Tablice ð metody klasy System.Array  
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Metoda IndexOf( ) ð zwraca index elementu speĠniajĺcego podane kryteria 

 int pozycja = Array.IndexOf(tablica, szukan_wartosc); 

 

Metoda BinarySearch() ð wyszukiwanie binarne w tablicy ð zwraca numer 

indeksu na kt·rym wystńpuje szukana wartoŖļ, lub -1 w przypadku braku 

dopasowaŌ (Uwaga ð stosujemy do tablic posortowanych) 

int pozycja = Array.BinarySearch(tablica, szukan_wartosc); 
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Tablice ð metody klasy System.Array  
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Metoda Find( ) ð wyszukuje pierwszy element speĠniajĺcy podane kryteria 

 int pozycja = Array.Find(tablica, funkcja_testujĺca); 

 

Metoda FindAll( ) ð wyszukuje wszystkie elementy speĠniajĺcy podane 

kryteria. Wynik zwraca w postaci tablicy 

 int[ ] pozycje = Array.FindAll(tablica, funkcja_testujĺca); 

 

Obie powyŢsze metody wymagajĺ zdefiniowania funkcji testujĺcej, kt·ra 

otrzymuje w parametrze wartoŖļ z tablicy i zwraca wartoŖļ prawda/faĠsz 
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