Cze$¢ pierwsza

1. Wprowadzenie

Programowanie komputerowe jest w uproszczeniu zespoltem czynno$ci zwigzanych z pisaniem interpretowalnych przez
system obliczeniowy instrukcji (programu), prowadzacym do osiggni¢cia okreslonego celu, lub innymi stowy — rozwigzania
zatozonego problemu. Programowanie moze by¢ przeprowadzane przy uzyciu réznych dostepnych jezykow i wedhug
roznych metodologii (paradygmatow).

Samo programowanie stanowi czgs¢ znacznie szerszej dyscypliny jaka jest inzynieria oprogramowania, obejmujaca wiele
innych aspektéw wytwarzania oprogramowania takich jak projektowanie, konserwacja czy kontrola jakosci.

2. Zmienne 1 typy danych

Program sktada si¢ zasadniczo z szeregu instrukcji wykonujacych okreslone operacje na danych . Dane przechowywane sa w
pamieci komputera w postaci tzw. zmiennych tj. przydzielonych obszaréw pamieci posiadajacych przypisane identyfikatory,
za posrednictwem ktorych program odwotuje si¢ do ich zawartosci. Z czysto logicznego punktu widzenia zmienna stanowi
pewng nazwang wielko$¢, ktora moze si¢ zmienia¢ w trakcie dziatania programu.

Z kazda zmienng jest $cisle powigzany typ danych, okreslajacy jakiego rodzaju wartoSci moga w niej by¢ przechowywane
(np. czy zmienna przechowuje liczbe czy tekst; jesli liczbe, to czy jest to liczba rzeczywista czy catkowita, jaki jest zakres
przechowywanych danych itp.). W powszechnie uzywanych jezykach programowania wyr6ézni¢ mozemy nastgpujace gtdwne
typy danych (typy proste):

Typy danych Nazwy typéw w jezyku Pascal

Liczba catkowita int longint
integer, longin
Typ zmiennych przechowujgcych liczby catkowite & &

(w zaleznosci od zakresu)
np. 13;-10; 25738

Liczba rzeczywista

Typ zmiennych przechowujgcych liczby rzeczywiste real, single, double
(zmiennoprzecinkowe) (w zaleznosci od zakresu)
np. 123,45; 1,43e-13; -3,141593

Wartos¢ logiczna

Typ zmiennych przechowujgcych wartosci logiczne boolean
PRAWDA lub FAtSZ
Znak
Typ zmiennych przechowujgcych wartosci znakowe char

np. Ia/’ 13I, I@/

tancuch znakow . .
string, string[n]

Typ zmiennych przechowujgcych dane tekstowe (ciggi znakow), ( leznodci od dlugosci)
w zaleznosci od dtugosci

np. "Ala ma kota"

W wickszosci jezykoéw programowania dostepne sa tez nastepujace fypy zlozone, bedace wigkszymi strukturami danych
sktadajacymi si¢ z wielu typow prostych:

Tablica array [al..bl,..,aN..bN] of

Struktura sktadajgca sie z wielu wartosci okreslonego typu typ_podstawowy;




prostego. Tablica moze miec zadangq liczbe wymiaréw. Tablica
jednowymiarowa odpowiada liscie wartosci, zas
dwuwymiarowa macierzy.

array [1..7] of integer;
/11,3,67,13,7,0,7]

//(jednowymiarowa tablica
wartosci typu catkowitego 0
wymiarze 7)

array [1..3,1..2] of char;
hd 7 _|

llla z c

//(dwuwymiarowa tablica
wartos$ci typu znakowego o
wymiarze 3x2)

Rekord
Struktura przechowujgca wiele wartosci,
z ktorych kazda moze byc réznego typu

record
polel:typ polal;

poleN:typ_polaN;

end:

osoba=record
imie:string;

wiek:integer;
end;

/losoba: /Inazwa
rekordu

/I imig:typ tancuchowy //pola
rekordu

Il wiek:typ catkowity




Dalej |
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3.2. Ro6zne paradygmaty programowania: Programowanie
proceduralne c.d.

Sposoby przekazywania parametrow do podprogramow (procedur i funkcji)

W ogodlnosci procedury i funkcje nie powinny (w miar¢ mozliwosci) korzysta¢ ze zmiennych globalnych, lecz pobierac i
przekazywac wszystkie dane (czy tez wskazniki do nich) jako parametry wywotania. Rozrézniamy dwie metody
przekazywania parametrow do funkcji:

e przekazywanie przez wartos¢

Przekazywanie przez warto$¢ oznacza, ze wewnatrz procedury tworzona jest lokalna kopia parametru (zmienna lokalna),
ktorej przypisywana jest warto$¢ przekazanego parametru, i wszystkie przeprowadzane wewnatrz procedury operacje
wykonywane sg na tej zmiennej lokalnej.

procedure Do_kwadratu(a:integer);
// definicja procedury Do_kwadratu z deklaracja parametru a typu integer przekazywanego przez wartosc
begin

a:=a*a; // pomndéz a przez siebie samg i zapisz wynik w a

write(a); // wypisz warto$¢ zmiennej a na ekranie

end;

// program gidéwny
var b:integer; // zadeklaruj zmienng b typu integer
begin

b:=2; // przypisz zmiennej b wartosc¢ 2

Do_kwadratu(b); // wywotanie procedury Do_kwadratu z parametrem b

write(b); // wypisz warto$¢ zmiennej b na ekranie (wynik: 2)
end;
W powyzszym przyktadzie zdefiniowano procedur¢ Do_kwadratu, ktdra podnosi przekazany jej parametr (metoda
przekazywania przez wartos¢) do drugiej potegi i wypisuje wynik na ekranie. Procedura ta wywolywana jest w programie
gtownym z podaniem zmiennej b w roli parametru. Oznacza to, ze wewnatrz procedury parametr a (b¢dacy zmienng lokalna
funkcji) uzyska wartos¢ zmiennej b, czyli w tym wypadku 2. Warto$¢ zmienne;j a jest nastgpnie podnoszona do kwadratu
dajac wynik 4, ktory wyswietlany jest na ekranie w ostatniej linijce procedury. Mozna teraz zada¢ pytanie co si¢ stato z
warto$cig zmiennej zewnetrznej b, przekazanej jako parametr? Poniewaz parametr a zostal zadeklarowany jako
przekazywany przez warto$¢, wszystkie operacje wewnatrz procedury wykonywane byty na lokalnej zmiennej a, za$ wartos¢
zmiennej b zostala nienaruszona i nadal jest rowna 2.
Zasadniczg cechg przekazywania przez warto$¢ jest mozliwo$¢ podawania wartos$ci statej jako parametru wywotania
procedury. W przypadku zdefiniowanej w powyzszy sposob procedury mozliwe jest na przyktad nastgpujace wywotanie:
Do_kwadratu(2).

e przekazywanie przez zmienng (adres)



W przypadku przekazywania przez zmienng, do procedury nie jest przekazywana warto$¢ parametru, a adres zmienne;j
zewnetrznej podanej w wywolaniu w miejscu parametru i wszystkie operacje wykonywane na parametrze sa tak naprawde
wykonywane na zmiennej zewngtrznej.

procedure Do_kwadratu(var a:integer);
// definicja procedury Do_kwadratu z deklaracjg parametru a typu integer przekazywanego przez zmienng (stowo
kluczowe var)
begin
a:=a*a; // pomndéz a przez siebie samg i zapisz wynik w a
write(a); // wypisz warto$¢ zmiennej a na ekranie

end;

// program giowny
var b:integer; // zadeklaruj zmienng b typu integer
begin

b:=2; // przypisz zmiennej b wartos¢ 2

Do_kwadratu(b); // wywotanie procedury Do_kwadratu z parametrem b

write(b); // wypisz warto$¢ zmiennej b na ekranie (wynik: 4)
end;
W powyzszym przyktadzie parametr a procedury Do_kwadratu zdeklarowany zostat jako parametr przekazywany przez
zmienng (stowo kluczowe var). W konsekwencji, po wywotaniu procedury w programie gléwnym ze zmienna b W roli
parametru, przekazana zostanie nie warto$¢, lecz adres tej zmiennej, w zwiazku z czym wszystkie operacje wewnatrz
procedury wykonywane beda bezposrednio na zmiennej b, ktorej warto$¢ pozostanie trwale zmieniona po zakonczeniu
dziatania procedury (parametr a nie jest wigc teraz zmienng lokalng procedury, tak jak to miato miejsce w przypadku
przekazywania przez wartos$¢, lecz rodzajem bezposredniej referencji do podanej w wywolaniu zmiennej b).
Przekazywanie przez zmienng umozliwia efektywniejsze przekazywanie procedurze wigkszych struktur danych, w
przypadku ktorych kopiowanie calej struktury zuzywatoby niepotrzebne zasoby systemu, pozwalajac jednoczesnie na ich
bezposredniag modyfikacje w obrebie procedury. W przypadku wyboru takiego typu przekazywania nie jest mozliwe jednak
wywolanie procedury z wartos$cia stala w roli parametru - wywotanie w stylu Do_kwadratu(2) spowoduje btad kompilacji.
Jezyki programowania umozliwiajagce wyodrgbnianie w programie procedur nosza nazwe jezykow proceduralnych. Do
jezykow proceduralnych zaliczamy niemal wszystkie znane obecnie imperatywne jezyki programowania. Przyktadem
jezykow nieproceduralnych moga by¢ najprostsze jezyki asemblerowe stuzace do programowania nieskomplikowanych
uktadow mikroprocesorowych oraz pierwsze wersje jezyka Basic.

3.3. Programowanie strukturalne

Programowanie strukturalne moze by¢ postrzegane jako pewna poddyscyplina programowania proceduralnego
wprowadzajaca stosowanie dodatkowych struktur, umozliwiajacych efektywniejsze sterowanie przeptywem programu oraz
zalecajaca podzial kodu na moduty realizujace poszczegoélne zadania.

Ponizej przedstawiony zostat przeglad gtéwnych struktur kontroli przeptywu stosowanych we wspotczesnych strukturalnych
jezykach programowania. Struktury te r6znig si¢ nieco sktadnig pomigdzy poszczegdlnymi jezykami, jednak filozofia ich
dziatania pozostaje jednakowa.

Bloki warunkowe (IF...THEN...ELSE, CASE)

Bloki warunkowe umozliwiajg uzaleznienie wykonania danego fragmentu kodu od spetnienia badz nie spetnienia warunku
logicznego.

Pseudokod Sktadnia w jezyku Pascal

JESLI (warunek) TO { if (warunek) then begin
Instrukcjal; Instrukcjal;
Instrukcja2; Instrukcja2;

} W PRZECIWNYM WYPADKU { end else begin
Instrukcja3; Instrukcja3;
Instrukcja4; Instrukcja4;
Instrukcja5; Instrukcja5;

} end;



WYBIERZ (zmienna) SPOSROD case (zmienna) of

wartoscél: wartoscél:
Instrukcjal; Instrukcjal;
Instrukcja2; Instrukcja2;
wartosc2: break;
Instrukcja3; wartoscé2:
Instrukcja4; Instrukcja3;
domyslnie: Instrukcja4;
Instrukcjas; break;
Instrukcja6; else
KONIEC WYBIERZ Instrukcjas5;
Instrukcja6;
end;
Przyktad:
Pseudokod Odpowiednik w jezyku Pascal
read(a);

wczytaj liczbe z klawiatur
vl ¢ Y if (a<@) then

i zapisz ja w zmiennej a . .
write(‘Liczba ujemna’);

JESLI (a jest mniejsze od @) TO{
napisz na ekranie ‘Liczba ujemna’
} W PRZECIWNYM WYPADKU {

napisz na ekranie ‘Liczba dodatnia’

else

write(‘Liczba dodatnia’);

}
L X read(a);
wczytaj liczbe z klawiatury
case a of
i zapisz jg w zmiennej a 1

WYBIERZ a SPOSROD
1:

napisz na ekranie ‘Wprowadzono

Write( “Wprowadzono 1°);

break;

[y
-

. . Write( “Wprowadzono 2°);
napisz na ekranie ‘Wprowadzono 2’
. break;
domys$lnie:
. . else
napisz na ekranie ‘Wprowadzono
. . . Write( “Wprowadzono inng
inng liczbe niz 1i 2’

KONIEC WYBIERZ

liczbe niz 11i 2°);
end;
Bloki powtdrzeniowe (REPEAT... UNTIL, WHILE...DO)

Bloki powtdrzeniowe umozliwiaja wielokrotne powtarzanie wykonywanie tego samego fragmentu kodu, tak dtugo az
spelniony jest warunek.

Pseudokod Sktadnia w jezyku Pascal
POWTARZAJ { repeat
Instrukcjal; Instrukcjal;
Instrukcja2; Instrukcja2;

} DO MOMENTU AZ (warunek); until (warunek);

DOPOKI (warunek) WYKONUJ {while (warunek) do begin

Instrukcjal; Instrukcjal;
Instrukcja2; Instrukcja2;
} end;

Ponizszy przyktad bedzie tak dtugo pobierat liczbe od uzytkownika, az nie wprowadzi on liczby 5:

Pseudokod Odpowiednik w jezyku Pascal
POWTARZAJ { repeat

wczytaj liczbe z klawiatury read(a);



i zapisz jg w zmiennej a until (a=5);
} DO MOMENTU AZ (a jest réwne 5);
Program realizujacy dokfadnie to samo zadanie mozna by zapisa¢ w analogiczny sposéb przy uzyciu bloku (DOPOKI ..
WYKONUJ ..):

Pseudokod Sktadnia w jezyku Pascal

nadaj zmiennej a wartos¢ o

. a:
DOPOKI (a jest rozne od 5) WYKONUJ { .
while (a<>5) do begin

=0;

wczytaj liczbe z klawiatury
R o read(a);
i zapisz ja w zmiennej a
end;

}
W tym przypadku konieczne jest najpierw nadanie zmiennej a warto$ci innej niz 5, aby zapewni¢ co najmniej jedno
wykonanie petli i tym samym co najpierw jedno pobranie liczby od uzytkownika.
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3.4. R0zne paradygmaty programowania: Programowanie
obiektowe

Programowania obiektowe jest paradygmatem programowania stosujacym w tworzeniu programow komputerowych
koncepcje tzw. obiektow i wspotoddziatywania migedzy nimi.

Podstawowymi elementami programu obiektowego sa obiekty opisywane przez klasy, podobnie jak zmienne opisywane sa
przez typy danych. Klasa definiuje struktur¢ danych przechowywanych w obiekcie, oraz dodatkowo wszystkie operacje,
ktore moga by¢ na tych danych wykonywane, w formie funkcji sktadowych klasy zwanych metodami. Caty program (ktory
sam moze by¢ traktowany jako obiekt pewnej klasy) sktada si¢ z wielu wspolpracujacych ze soba obiektéw, ktore w trakcie
dziatania programu przekazuja mig¢dzy soba informacje i zmieniaja swodj stan (okreslony przez warto$ci wszystkich
atrybutow).

Idea programowania obiektowego idzie jednak znacznie dalej, dostarczajac specyficznych mechanizméw umozliwiajacych
duzo bardziej efektywne i intuicyjne modelowanie rozwigzywanych problemow. Mechanizmy te obejmuja mi¢dzy innymi
dziedziczenie, polimorfizm oraz dynamiczne wigzanie metod, ktore omowione zostang doktadniej w dalszej czesci wyktadu.

Programowanie zorientowane obicktowo odzwierciedla w znacznie lepszy sposob niz inne paradygmaty zjawiska i procesy
zachodzace w $wiecie realnym i pozwala opisywac problemy w sposob bardzo zblizony do tego, w jaki postrzega je cztowiek
. Paradygmat ten jest z tego powodu (zazwyczaj tacznie z paradygmatem zdarzeniowym) najpowszechniej stosowana
wspotczesnie metodologia programowania w srodowisku aplikacji biznesowych.

3.5. Programowanie kierowane zdarzeniami

W programowaniu kierowanym zdarzeniami (ang. event-driven programming) przeplyw sterowania nie jest $cisle okreslony
przez kolejnos¢ polecen, lecz determinowany poprzez tzw. zdarzenia wywolywane akcjami podejmowanymi przez
uzytkownika (np. kliknigcie myszka) lub zmianami stanow obiektow programu badZz programéw zewnetrznych. W
paradygmacie tym program oczekuje na zdarzenia, o ktorych zaistnieniu informowany jest w postaci komunikatow
przychodzacych od innych obiektéw, i na ktore musi odpowiedzie¢ podejmujac odpowiednie dziatanie.



Ponizszy rysunek przedstawia uproszczony schemat programu kierowanego zdarzeniami:

Jadro programu zaprojektowanego zgodnie z paradygmatem zdarzeniowym sktada si¢ zasadniczo z wykonywanej cyklicznie
petli, wewnatrz ktérej nastepuje ciggte sprawdzanie, czy z odpowiednich obiektéw nie nadeszty komunikaty o zdarzeniach.
W razie odebrania komunikatu o zdarzeniu wywolywany jest odpowiedni fragment kodu odpowiedzialny za obstuge danego
zdarzenia (tzw. procedura obstugi zdarzenia; ang. event handler), po ktorego wykonaniu sterowanie powraca z powrotem do
petli gtowne;.

Ponizej przedstawione sa (w pseudokodzie) rozwigzania prostego problemu odczytu dwoch liczb z klawiatury, zsumowania
ich i wy$wietlenia na ekranie zrealizowane w paradygmacie imperatywnym oraz zdarzeniowym:

Wersja imperatywna:

weczytaj liczbe (z klawiatury) i zachowaj ja w zmiennej A[0]
wczytaj liczbe (z klawiatury) i zachowaj ja w zmiennej A[0]

wydrukuj A[O]+A[1]

Wersja zdarzeniowa:

Ustaw licznik K na 0
powtarzaj {

jesli zostata wprowadzona liczba (z klawiatury) {
/I zarejestrowanie zdarzenia
/I obstuga zdarzenia
zachowaj ja w A[K] i zwigksz K
jesli K jest rowne 2 wydrukuj A[O]+A[1] i zresetuj K do 0

Zdarzeniem w powyzszym przyktadzie bedzie wprowadzenie liczby na klawiaturze, za§ procedura jego obstugi — 2 linijki
kodu wewnatrz srodkowych nawiasow klamrowych.

Poniewaz cz¢$¢ kodu odpowiedzialna za przechwytywanie zdarzen oraz gtowna petla programu nie sa zalezne od konkretnej
aplikacji, wiele $rodowisk programistycznych przejmuje na siebie ich implementacje i pozostawia programiscie jedynie
napisanie kodu procedur obstugi poszczegdlnych zdarzen. W podanym na rysunku schemacie bedzie to cze¢$¢ programu w
ramce "Reakcja na zdarzenie".

Programowanie sterowane zdarzeniami jest dominujagcym typem programowania stosowanym przy tworzeniu graficznych
interfejsow uzytkownika (GUI). Zdarzeniami w tym przypadku sa nacis$nigcia klawiszy klawiatury i myszy, kliknigcia w
obiekty interfejsu, zadania od$wiezenia obrazu ze strony poszczegoélnych okienek itp. Wspodtczesne jezyki programowania
wysokiego poziomu i realizowane przy ich pomocy aplikacje tacza obecnie najczesciej paradygmat obiektowy z
paradygmatem programowania sterowanego zdarzeniami. Na takim wilasnie modelu bazuje m.in. system operacyjny
Microsoft® Windows®. Zdarzeniowy model programowania stosowany jest takze w wysoko wydajnych serwerach
sieciowych, gdzie zdarzeniami sa zadania polaczenia, nadejscie danych do odbioru itp.



Istnieje wiele innych paradygmatow programowania, a w szczegdlno$ci podklasy progra-mowania deklaratywnego (w tym
programowanie funkcjonalnie i logicznie), w ktorym (w przeciwienstwie do programowania imperatywnego) zamiat
specyfikacji sposobu rozwigzania danego problemu okresla si¢ jedynie zaktadany cel, czyli to, co chcemy osiggnac, nie
wnikajac w sam sposob (algorytm) osiggnigcia tego celu. Metodologie te wykorzystywanie sa jednak glownie w
specjalistycznych zastosowaniach inzynierskich i wykraczaja one poza zakres omawianej w ramach niniejszego studium
tematyki.

4.1dea programowania obiektowego

Programowanie obiektowe wprowadza zupetnie odmienny od programowania proceduralnego punkt widzenia na program
jako rozwiagzanie zakladanego problemu obliczeniowego, bedacy znacznie lepszym odzwierciedleniem sposobu postrzegania
przez cztowieka procesoOw zachodzacych w realnym $wiecie i umozliwiajacy ich efektywniejsze modelowanie. W ramach
niniejszego rozdziatu przyjrzymy si¢ bardziej szczegétowo koncepcji ogolnej oraz poszczegolnym ideom zwigzanym z tym
paradygmatem programowania oraz ich realizacji na przyktadach w jezyku programowania C++.
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4. Sktadnia 1 semantyka jezyka C# c.d.

4.5. Imperatywne struktury sterowania przeplywem

Instrukcja warunkowa

Instrukcja warunkowa ma w jezyku C# nastepujgcg postac:

if (warunek_logiczny) instrukcja;

if (warunek_logiczny) instrukcjal else instrukcja2;

// zamiast pojedynczej instrukcji mozna w obu miejscach uzy¢ bloku

// instrukcji zamknietego w nawiasy klamrowe:

if (warunek_logiczny) {

instrukcjal;

instrukcjaN;
} else {

instrukcjaM;

instrukcjakK;

}



Jesli spetniony jest warunek logiczny wykonywane sg instrukcje w ramach bloku znajdujgcego sie zaraz za
warunkiem. W przeciwnym wypadku wykonywany jest blok znajdujgcy sie po opcjonalnym stowie kluczowym

else.

Instrukcja wyboru

switch (wyrazenie)

{

case wartoscél,wartosc2:

// tu instrukcje dla tego przypadku

break;

case inna_wartosc¢:

// tu instrukcje dla tego przypadku

break;

case jeszcze_inna_wartosc:

// tu instrukcje dla tego przypadku

break;

default:

// tu instrukcje dla wartosci domy$lnej

}

Instrukcja break powoduje wyjscie z bloku switch po wykonaniu ciggu instrukcji dla danego przypadku. Gdybysmy
jej nie uzyli, program kontynuowatby wykonywanie przechodzgc do kolejnej instrukcji w ramach bloku switch.
Petle warunkowe

- Petla WHILE

while (warunek_logiczny) instrukcja;
// lub
while (warunek_logiczny) {

instrukcjal;

instrukcjaN;

}

W konstrukcji tej tak dtugo, jak spetniony jest warunek logiczny, wykonywany bedzie cigg instrukcji wewnatrz
bloku, przy czym warunek logiczny sprawdzany jest przed wejsciem do bloku.

- Petla DO..WHILE

do instrukcja while (warunek_logiczny);
// lub
do {

instrukcjal;

instrukcjaN;

} while (warunek_logiczny);

Konstrukcja ta dziata analogicznie do poprzedniej, z tg réznica, ze warunek logiczny sprawdzany jest PO
wykonaniu instrukcji zawartych wewnatrz bloku. Oznacza to, ze instrukcje te zawsze zostang wykonane co
najmniej raz.

Petla FOR
Petla FOR ma w jezyku C# dosy¢ ztozong postac, ktéra wyglgda nastepujgco:

for (<lista_wyrazen_inicjujacych>; <wyrazenie_warunkowe>; <lista_iteracji>) {
<instrukcje>

}
</instrukcje></lista_iteracji></wyrazenie_warunkowe></lista_wyrazern_inicjujacych>

Petla FOR wykonywana jest w nastepujgcy sposéb:



1. najpierw wykonywane sg polecenia inicjujgce, stuzace do nadania poczatkowych wartosci zmiennym
iteracyjnym
przeciwnym wypadku petla zostaje zakonczona)
3. wykonywane s3g instrukcje z listy iteracji, stuzagce z zatozenia do modyfikacji wartosci zmiennych iteracyjnych
4. nastepuje powr6t do punktu 2

Dziatanie to najlepiej wyttumaczy¢ na prostym przyktadzie:

for (int i=1;i<11;i++) {

Console.Write("{0} ", i); // wypisanie na ekranie biezacej wartosci

// zmiennej i

}

W powyzszym przypadku zmienna i zainicjowana zostanie wartoscig 1 i bedzie zwigkszana o 1 po kazdym
przebiegu petli, az do osiggniecia wartosci 11. W efekcie petla wykona sie 1e razy i spowoduje wypisanie na
ekranie ciggu liczb od 1 do 1e. Poniewaz zmienna i zostata zadeklarowana w ramach listy wyrazen inicjujgcych
petli, jest ona zmienng lokalng petli widoczna tylko w jej obrebie.

W ramach petli FOR mozliwe jest stosowanie nastepujgcych instrukcji specjalnych:

®  break; - powoduje natychmiastowe przerwanie wykonywania petli
e  continue; - powoduje natychmiastowe przejscie do kolejnej iteracji petli

Petla FOR w jezyku C# daje duzo wiecej mozliwosci niz modelowa petla FOR i pozwala na konstruowanie
réznorodnych struktur sterowania, czestokro¢ nie majgcych nic wspdlnego z tg ostatnig.

Iterator FOREACH

FOREACH jest rodzajem petli wykonujgcej sie dla kazdego elementu listy (kolekcji):

foreach (<typ> <nazwa_zmiennej_reprezentujacej_element_listy> in <lista>) {
<instrukcje>

}
</instrukcje></lista></nazwa_zmiennej_reprezentujgcej_element_listy></typ>
Dziatanie tej konstrukcji znowu najlepiej rozpatrze¢ na przyktadzie:

// deklaracja tablicy zawierajacej imiona

string[] imiona = {"Adam", "Jakub", "Zygmunt", "Piotr"};

foreach (string osoba in imiona)

{

Console.WriteLine("{@} ", osoba);

}
Powyzszy kod spowoduje wykonanie instrukcji wypisania na ekranie wartosci zmiennej osoba, ktéra to warto$¢ w

kazdym przebiegu petli bedzie przechodzita po kolejnych elementach tablicy imiona.

Dalej
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5. Obiektowy aspekt jezyka C#



Jezyk C# jest jezykiem w pelni zorientowanym obiektowo tzn. dostarcza sktadni i semantyki pozwalajacej na tworzenie
aplikacji w paradygmacie obiektowym. Co wigcej, pomimo, iz zawiera on takze elementy imperatywne, to w zasadzie
wszystkie programy pisane w tym jezyku sg programami obiecktowymi, gdyz jak pokazaliSmy w ramach poprzednich
wyktadow, nawet najprostszy program bedacy zwyktym ciggiem instrukeji i tak stanowi wywotanie statycznej metody Main,
bedacej metodg pewnej klasy. Wynika to bezposrednio z czysto obiektowej specyfiki samego srodowiska .NET Framework,
na ktérym operuje ten jezyk.

5.1. Model obiektowy Srodowiska .NET

W $rodowisku .NET framework wszystkie klasy wywodzg si¢ (dziedziczg) z klasy bazowej System.Object, zarowno te
stanowiace integralng czes¢ srodowiska, jak i klasy zdefiniowane przez uzytkownika. Klasa ta zawiera podstawowe metody
wspolne dla obiektow wszystkich klas takie jak kopiowanie, pordownywanie czy przydzielanie i zwalnianie pamigci dla
sktadowych klasy. Nawet proste typy danych sa klasami pochodnymi System.Object, np. typ string jest tak naprawdg
realizacjg klasy System.String, int — System.Int32 itp. (wszystkie odpowiedniki znajduja sie w tabeli po$wieconej typom
danych w jednym z poprzednich wyktadow).

Platforma .NET Framework udostgpnia standardowo w ramach swojej Biblioteki Klas szereg gotowych klas
implementujacych wstepnie zaprogramowane rozwigzania pogrupowane tematycznie w ramach przestrzeni nazw System
oraz jej podprzestrzeni:

Wsparcie dla podstawowych potrzeb programistycznych. Obejmuje typy
bazowe takie jak String, Boolean, Decimal, Object itp., wsparcie dla
System , . :
srodowiska konsolowego, funkcje matematyczne oraz bazowe klasy dla

atrybutéw, wyjatkow i tablic.

Funkcje umozliwiajgce pisanie i uruchamianie kodu w trakcie dziatania
System.CodeDom
programu.

Definiuje rézne rodzaje powszechnie stosowanych w programowaniu
System.Collections pojemnikéw oraz kolekcji takich jak listy, kolejki, stosy, tablice haszowane
oraz stowniki.

System.ComponentModel Dostarcza szkieletu dla implementacji komponentéw oraz kontrolek.

System.Configuration Dostarcza infrastruktury do obstugi danych konfiguracyjnych

Dostarcza komponentdw pozwalajgcych na dostep do danych i ustug w
ramach architektury ADO.NET (nastepca ActiveX Data Objects). W
System.Data . . . . .
ramach tej przestrzeni nazw zaimplementowane sg m.in. mechanizmy

dostepu do zewnetrznych baz danych.

Umozliwia dostosowanie sposobu rozbudowywania i aktualizacji aplikacji
System.Deployment . L
po jej wdrozeniu.

Dostarcza funkcjonalnosci umozliwiajacych diagnoszowanie aplikacji,
System.Diagnostics takich jak dzienniki zdazen, liczniki wydajnosci, $ledzenie czy interakcja z
procesami systemowymi.

System.DirectoryServices Umozliwia prosty dostep do Ustug Katalogowych.

Zapewnia dostep do funkcji graficznych srodowiska GDI+ (graficzne
System.Drawing Srodowisku systemu Windows®), w tym wsparcie dla grafiki 2D i grafiki
wektorowej, obrébki obrazéw, drukowania oraz ustug tekstowych.

System.EnterpriseServices Dostarcza obiektom .NET dostepu do ustug COM+.

L Dostarcza funkcjonalnosci upraszczajgcych tworzenie aplikacji wielo-
System.Globalization . o
jezycznych i wielokulturowych.




System.lO

Dostarcza interfejs dostepu do systemu plikéw oraz mechanizmy strumie-
niowej wymiany danych.

System.Management

Umozliwia dostep do informacji systemowych takich jak ilos¢ wolnego
miejsca na dysku, aktualne wykorzystanie procesora itp.

System.Media

Dostarcza funkcjonalnosci umozliwiajgcych odgrywanie plikow
dZwiekowych.

System.Messaging

Dostarcza funkcjonalnosci do zarzadzania kolejkami wiadomosci
przesytanych w obrebie sieci.

System.Net

Dostarcza interfejsu dla wielu protokotéw sieciowych takich jak HTTP, FTP
czy SMTP, w tym takze protokotdw bezpiecznej komunikacji (SSL).

System.Reflection

Dostarcza obiektowy widok na typy, metody i atrybuty, umozliwiajac
dynamiczne tworzenie i uzywanie typédw w ramach dziatajgcej aplikacji.

System.Resources

Umozliwia zarzadzanie réoznorodnymi zasobami aplikacji (teksty, obrazy)
uwzgledniajac aspekty takie jak wielojezykowos¢ i wielokulturowosé.

System.Runtime

Umozliwia zarzgdzanie uruchomieniowym zachowaniem aplikacji oraz
srodowiska Common Language Runtime.

System.Security

Dostarcza funkcjonalnosci dla systemu bezpieczenstwa Srodowiska
uruchomieniowego Common Language Runtime. Umozliwia wbudowanie
w aplikacje odpowiednich mechanizméw zabezpieczen na bazie polityk i

praw dostepu. Dostarcza takich funkcjonalnosci jak szyfrowanie czy

uwierzytelnianie.

System.ServiceProcess

Umozliwia tworzenie aplikacji dziatajgcych jako ustugi w systemie
Windows.

System.Text

Dostarcza wsparcie dla réznych kodowan znakdéw, wyrazen regularnych
oraz bardziej efektywnych mechanismdéw manipulacji tancuchami
znakéw.

System.Threading

Zapewnia wsparcie dla programowania wielowatkowego, w tym
mechanizmy synchronizacji watkow.

System.Timers

Umozliwia wykonywanie okreslonych czynnosci w okreslonych
momentach czasu.

System.Transactions

Dostarcza wsparcie dla lokalnych i rozproszonych transakgcji.

System.Web

Dostarcza réznorodnych funkcjonalnosci zwigzanych z sieciag WEB, zapew-

niajgc wsparcie m.in. dla komunikacji przegladarka-serwer czy tworzenie

ustug sieciowych XML Web Services. Wiekszo$¢ funkcjonalnosci oferowa-
nej przez tg biblioteke implementuje architekture webowg ASP.NET.

System.Windows.Forms

Zawiera implementacje architektury Windows Forms stanowigcg interfejs
dostepu do graficznego srodowiska okienkowego systemu Windows.




System.Xml Dostarcza wsparcie do przetwarzania danych w formacie XML.

Pogrubiong czcionka zaznaczono przestrzenie nazw najistotniejsze z punktu widzenia wigkszosci typowych
$redniozaawansowanych zadan programistycznych.

W ramach niniejszego wyktadu nie bgdziemy omawia¢ doktadnie wszystkich klas oferowanych przez platform¢ .NET
Framework, gdyz mogloby to stanowi¢ tematyke obszernej ksigzki. Doktadna dokumentacja $rodowiska dostepna jest
natomiast na stronie Microsoftu w ramach Microsoft Developer Network (MSDN):

http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/default.aspx, ktorej zasoby przywolywane sg takze w ramach pomocy on-line
$rodowiska programistycznego Visual Studiu. W dalszej czg¢$ci kursu przyjrzymy si¢ bardziej szczegétowo jedynie klasom
udostegpnianym w ramach przestrzeni nazw System.Windows.Forms, stuzacym do obstugi graficznego interfejsu
uzytkownika.
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6. Tworzenie aplikacji okienkowych

Visual Studio .NET jest przyktadem $rodowiska typu RAD (Rapid Application Development), czyli $rodowiska
programistycznego umozliwiajacego szybkie tworzenie efektownych i funkcjonalnych aplikacji przy minimalnej ingerencji w
kod programu. Szeroka tematyka wytwarzania aplikacji w tym $rodowisku znacznie wykracza poza zakres kursu — Celem
niniejszego wyktadu jest jedynie zapoznanie stuchacza z idea RAD oraz projektowania wizualnego.

6.1. Model obiektowy Windows Forms

Okienkowy interfejs graficzny systemu Windows ma charakter obicktowy w intuicyjnym rozumieniu tego pojecia.
Obiektami sa tu wszystkie okna, przyciski, pola tekstowe i inne element odpowiedzialne za komunikacj¢ pomigdzy
systemem a uzytkownikiem, ktérych wtasnosci oraz zachowanie okreslane sa poprzez definiujace je odpowiednie klasy.

Funkcjonalno$ci tworzenia i operowania na okienkowym interfejsie systemu Windows w ramach platformy .NET
Framework osiagane sa za posrednictwem interfejsu zwanego Windows Forms, dajacego dostep do natywnych elementow
interfejsu systemu operacyjnego Microsoft Windows poprzez obudowanie istniejacych funkcji Windows API w ramach
biblioteki klas platformy .NET Framework. Interfejs Windows Forms zaimplementowany jest w obrebie przestrzeni nazw
System.Windows.Forms biblioteki klas.

Srodowisko programistyczne Visual Studio dostarcza narzedzi pozwalajacych na budowanie aplikacji okienkowych w
sposob wizualny tzn. bez konieczno$ci znacznej ingerencji w kod programu, ktory w wigkszosci generowany jest
automatycznie. Tworzenie podstawowych aplikacji Windows Forms sprowadza si¢ w zasadzie do umiejscowienia
odpowiednich kontrolek (takich jak przyciski, pola tekstowe, listy wyboru itp.) w obrebie okien (zwanych formularzami lub
formatkami, z ang. form) oraz zaprogramowaniu czynnosci, jakie maja zosta¢ wykonane w wyniku zaistnienia okreslonych
zdarzen (np. kliknigcia na dany przycisk)

6.1. Tworzenie nowej aplikacji okienkowej

W celu utworzenia nowej aplikacji okienkowej Windows Forms nalezy w programie Visual Express 2012 wybra¢ "New
project...” z menu "File", a nastgpnie w oknie, ktore si¢ pojawi wybra¢ "Windows Form Application" i wpisa¢ nazwe dla
nowej aplikacji analogicznie jak w przypadku aplikacji konsolowej.



http://msdn2.microsoft.com/en-us/library/default.aspx

Po kliknigciu przycisku OK ukaze si¢ juz jednak znacznie inna posta¢ obszaru roboczego:

W miejscu edytora kodu programu widoczny jest mianowicie widok projektanta formularzy z domys$lnie utworzonym
(pustym) gtéwnym formularzem aplikacji o nazwie Forml. Ponadto panel "Toolbox" po lewej stronie zawiera teraz caty
zestaw kontrolek, ktore beda mogty by¢ umieszczane w ramach projektowanego okna aplikacji.

6.2. Struktura aplikacji

Panel "Solution Explorer" w prawym gornym rogu ekranu zawiera pogrupowany hierarchicznie wykaz plikdéw wchodzacych
w sktad nowo utworzonej aplikacji.

Najistotniejszymi plikami nowo utworzonej aplikacji z punktu widzenia logiki dziatania programu sa Program.cs —
zawierajacy gtowny kod sterujacy dzialaniem aplikacji, oraz Forml.cs — zawierajacy kod odpowiadajacego mu formularza.
Po dwukrotnym klikni¢ciu na plik Program.cs, w gtoéwnej czesci ekranu ukaze si¢ okno edytora z jego zawarto$cia:

using System;
using System.Collections.Generic;

using System.Windows.Forms;

namespace WindowsApplicationl

{

static class Program
{
/Il <summary>
/l/ The main entry point for the application.
Il </[summary>
[STAThread]
static void Main()
{
Application.EnableVisualStyles();
Application.SetCompatibleTextRenderingDefault(false);
Application.Run(new Form1());



Zawarto$¢ tego pliku stanowi kod sterujacy aplikacja i jego zadanie sprowadza si¢ w tym wypadku do utworzenia okna
Forml (poprzez utworzenie obiektu klasy Forml) oraz uruchomienie metody Run statycznej klasy Application ze
wskazaniem tego obiektu jako parametru, co spowoduje uruchomienie wszystkich wewnetrznych mechanizméw $rodowiska
Windows, wys$wietlenie interfejsu uzytkownika oraz zapewnienie odpowiedniego wyzwalania zdarzen. Istotne jest, ze kod
pliku Program.cs generowany jest automatycznie przez $rodowisko Visual Express 2012 i w wiekszosci przypadkow nie
wymaga zadnej ingerencji ze strony programisty.

W wigkszo$ci przypadkéow jedynie zmiany w kodzie dokonywane przez programist¢ maja miejsce w plikach formularzy.
Dwukrotne klikniecie na plik Forml.cs spowoduje otwarcie widoku projektanta formularzy z tym formularzem — aby moéc
edytowa¢ kod formularza, nalezy klikng¢ na pliku prawym klawiszem myszy i wybra¢ "View Code".

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace WindowsApplicationl

{

public partial class Form1 : Form

{
public Form1()

{

InitializeComponent();

¥

Jak widzimy powyzej, klasa Forml dziedziczy z klasy Form, co od razu czyni obiekt tej klasy formularzem (oknem)
Windows Forms, posiadajacym petna wspoélng funkcjonalnos¢ formularzy, w tym migdzy innymi pasek tytutu, przyciski
minimalizacji/ maksymalizacji/ zamykania, menu systemowe oraz krawedzie.
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Pobrac¢ ze strony firmy Microsoft® instalator srodowiska Visual Express 2012 dla Windows Desktop (link do strony
pobierania: http://go.microsoft.com/?linkid=9816758) i zainstalowa¢ program (instalator wymaga polaczenia z
Internetem). Nast¢pnie postepujemy wg instrukcji:

o  wybieramy miejsce docelowe instalacji oraz akceptujemy warunki licencji jak na rys ponizej,

o Klikamy przycisk instal ktory pojawit si¢ po wybraniu akceptacji warunkow licejcni,

o Instalator faczy si¢ z witryna Microsoft® i pobiera wymagane pliki, w miedzy czasie bgdzie wymagany restart
komputera,

o  Po restarcie komutera instalator dokonczy proces instalacyjny i jesli wszystko przebiegto poprawnie otrzymamy
komunikat jak na rys ponizej,

o Poinstalacji otrzymujemy wersje 30 dniowa, mozemy jednak dokona¢ darmowej rejestracji, klikajac przycisk
register online, dzieki ktorej otrzymamy klucz produktu sciagajacy limit czasowy uzytkowania naszego
srodowiska,

o Nastronie Microsoft® zaktadamy nowe konto jesli go nie posiadamy, wybierajac link Sign up now,

o  Wypeliamy wsztstkie pola,

o  Nastgpnie uzupetniamy kolejny formularz tym razem dotyczacy zainstalowanego produktu, w naszym przypadku
Visual Studio Express 2012 for Windows Desktop i klikamy przycisk Next

o  Po poprawnymm wypetnieniu frmularza powinien si¢ wyswietli¢ klucz naszego produktu oraz powinni$my dostac¢
jego kopie na skrzynke emailowa ktora podaliSmy podczas rejestracji konta.


http://go.microsoft.com/?linkid=9816758
https://signup.live.com/signup.aspx?wa=wsignin1.0&rpsnv=11&ct=1366797345&rver=6.0.5276.0&wp=MCMBI&wreply=https%3a%2f%2fprofile.microsoft.com%2fRegSysProfileCenter%2fwizard.aspx%3ffu%3dhttp%253a%252f%252fmsdn.microsoft.com%252fen-us%252fvsreg%252fdefault.aspx%253frel%253dvs2008%2526h%253dd9eac95a73d80105%2526pid%253d91911-152-0000077-60782%2526bn%253d030729.01%2526r%253dy%2526lcid%253d1033%26wizid%3dbbcd9486-83de-4770-9541-708db0f37792%26lcid%3d1033&cb=LCID%3d1033%26WizID%3dbbcd9486-83de-4770-9541-708db0f37792%26brand%3dmicrosoft%26subbrand%3dprofile%2bcenter&id=74335&cbid=50861&bk=1366797576&uiflavor=web&mkt=EN-US&lc=1033

o  Po skopiowaniu klucza w pole Product key: i kliknieciu przycisku Next otrzymamy komunikat

o  Ostatecznie po wykonaniu wszystkich powyzszych czynnosci mozemy urucomié nasza darmowa wersje Visual
Studio Express 2012 gdzie powita nas ekran startowy jak na rys ponizej.

2. Zapozna¢ si¢ z interfejsem aplikacji.

Tworzenie prostej aplikacji konsolowej

3. Utworzy¢ nowa aplikacje konsolowa, a nastepnie wprowadzi¢ kod programu ,,Hello world” omawianego w ramach
wyktadu i uruchomi¢ aplikacje.

Uwaga: Aplikacja konsolowa ulega zakonczeniu natychmiast po wykonaniu kodu zawartego w metodzie main(), CO

skutkuje zamknigciem okna konsoli. Aby obejrze¢ wynik dziatania aplikacji przez jej zamknigciem, mozna na koncu
kody doda¢ linijk¢ Console.ReadKey(); , ktora spowoduje, ze aplikacja bedzie oczekiwata na naci$nigcie dowolnego

klawisza przez uzytkownika. Wynik programu ,,Hello World”:

4. Pocwiczy¢ proste elementy sktadni omawiane w ramach wyktadu (definiowanie zmiennej, przypisywanie wartosci,
operacje arytmetyczne).

Przyktadowe ¢wiczenia znajduja si¢ w dalszej cze¢$ci niniejszego pliku.

Przyktadowe ¢wiczenia

1. Operatory unarne:

using System;

class Unary



public static void Main()

int unary = 0;

int preIncrement;

int preDecrement;

int postIncrement;

int postdecrement;

int positive;

int negative;

sbyte bitNot;

bool logNot;

preIncrement = ++unary;

Console.WriteLine("pre-inkrementacja: {@}", preIncrement);

preDecrement = --unary;

Console.WriteLine("pre-dekrementacja: {@}", preDecrement);

postdecrement = unary--;

Console.WriteLine("post-dekrementacja: {@0}", postdecrement);

postIncrement = unary++;

Console.WriteLine("post-inkrementacja: {@}", postIncrement);

Console.WriteLine("Finalna wartos$¢ zmiennej ,,unary”: {@}", unary);

positive = -postIncrement;

Console.WriteLine("Warto$¢ dodatnia: {@}", positive);

negative = +postIncrement;

Console.WriteLine("Warto$¢ ujemna: {0}", negative);



bitNot

H

bitNot = (sbyte)(~bitNot); // zapis (sbyte) oznacza wymuszenie, zeby wynik wyrazenia ~bitNot by

réwniez typu sbyte (tzw. rzutowanie typdw)

Console.WriteLine("Negacja bitowa: {@}", bitNot);

logNot = false;
logNot = !logNot;

Console.WritelLine("Negacja logiczna: {0}", logNot);

Console.ReadKey();

2. Operatory binarne:

using System;

class Binary

public static void Main()

int x, y, result;

float floatresult;

result = x+y;

Console.WriteLine("x+y: {@}", result);

result = x-y;

Console.WriteLine("x-y: {@}", result);



result = x*y;

Console.WriteLine("x*y: {@}", result);

result = x/y;

Console.WriteLine("x/y: {@}", result);

floatresult = (float)x/(float)y;

Console.WriteLine("x/y: {@}", floatresult);

result = x%y;

Console.WriteLine("x%y: {@}", result);

result += Xx;

Console.WriteLine("result+=x: {0}", result);

Console.ReadKey();

3. Tablice:

using System;

class Array

public static void Main()

int[] myInts = { 5, 10, 15 };

bool[][] myBools = new bool[2][];

myBools[@] = new bool[2];

myBools[1] = new bool[1];

double[,] myDoubles = new double[2, 2];

string[] myStrings = new string[3];



Console.WriteLine("myInts[@]: {0}, myInts[1]: {1}, myInts[2]: {2}", myInts[@], myInts[1], myInts[2]);

true;

myBools[0@][0]

myBools[@][1] = false;

myBools[1][@] = true;

Console.WriteLine("myBools[@][0]: {0}, myBools[1][@]: {1}", myBools[@][@], myBools[1][@]);

myDoubles[0, 0] = 3.147;
myDoubles[0, 1] = 7.157;
myDoubles[1, 1] = 2.117;

myDoubles[1, O] 56.00138917;

Console.WriteLine("myDoubles[@, ©]: {@}, myDoubles[1, @]: {1}", myDoubles[@, @], myDoubles[1, 0]);

myStrings[@] = "Joe";
myStrings[1] = "Matt";
myStrings[2] = "Robert";

Console.WriteLine("myStrings[@]: {@}, myStrings[1]: {1}, myStrings[2]: {2}", myStrings[@],
myStrings[1], myStrings[2]);

Console.ReadKey();

STATUS PRZESEANEGO ZADANIA

Status przestanego zadania To zadanie nie wymaga wysylania niczego online

EITC/SE/CPF Laboratorium 2
Imperatywne struktury jezyka C#

1. Poéwiczy¢ omowione na wykladzie struktury wyboru (IF, SWITCH) oraz p¢tle (WHILE, DO, FOR, FOREACH).
Przyktadowe ¢wiczenia znajduja si¢ na nastgpnych stronach.
2. Napisa¢ program wypisujacy liczby od 20 do 36 z krokiem 2, tzn. 20,22,24,..,34,36.



3. Napisa¢ metode obliczajacg silni¢ z podanej liczby i program demonstrujacy dziatanie metody. Podpowiedz: silnig
liczby naturalnej n (w notacji matematycznej n !, co czytamy ,,n silnia”’) nazywamy iloczyn wszystkich dodatnich liczb
naturalnych nie wigkszych niz n. Np. 61=1*%2*3*4*5*6=120.

Przyktadowe ¢wiczenia oraz rozwigzania zadan znajduja si¢ w dalszej cz¢$ci niniejszego pliku.

Przyktadowe ¢wiczenia

1. Konstrukcja IF:

using System;

class IfSelect
{
public static void Main()
{
string myInput;
int myInt;

Console.Write("WprowadZz liczbe: ");
myInput = Console.ReadLine();
myInt = Int32.Parse(myInput);

// Pojedyncza decyzja i akcja w nawiasach {}
if (myInt > @)
{

Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest wieksza od zera.", myInt);

// Pojedyncza decyzja i akcja bez nawiasow {}
if (myInt < @)

Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest mniejsza od zera.", myInt);

// Decyzja z uzyciem else
if (myInt != 0)

{
Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest rézna od zera.", myInt);
}
else
{
Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest rdéwna zero.", myInt);
}

// Decyzja z wielokrotnym uzyciem else
if (myInt < @ || myInt == Q)

{
Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest wieksza lub réwna zero.", myInt);
}
else if (myInt > @ & myInt <= 10)
{
Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest w zakresie od 1 do 10.", myInt);
}
else if (myInt > 10 && myInt <= 20)
{

Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest w zakresie od 11 do 20.", myInt);



}

}

else

{

Console.WriteLine("Twoja liczba {0} jest wieksza od 20.",

}

Console.ReadKey();

¥

2. Konstrukcja SWITCH:

using System;

class SwitchSelect

{

}

public static void Main()

{

string myInput;
int myInt;

Console.Write("WprowadZz liczbe z zakresu od 1 do 3: ");
myInput = Console.ReadLine();
// konwersja do liczby catkowitej

myInt = Int32.Parse(myInput);

// wybér wartosci typu int
switch (myInt)
{
case1:
Console.WriteLine("Twoja liczba to {0}.", myInt);
break;
case 2:
Console.WriteLine("Twoja liczba to {@}.", myInt);
break;
case 3:
Console.WriteLine("Twoja liczba to {0}.", myInt);
break;
default:

Console.WriteLine("Twoja liczba {@} nie jest z zakresu od 1 do 3."

break;

}
Console.ReadKey();

3 .Petla WHILE:

using System;

class WhileLoop

{

public static void Main()

{

int myInt = 0;

while (myInt < 10)

{
Console.Write("{0} ", myInt);

myInt++;

myInt);

, myInt);



}

Console.WriteLine();
Console.ReadKey();

¥

¥
4. Petla FOR

using System;

class ForLoop

{

public static void Main()

{
for (int i=0; i < 20; i++)
{
if (i == 10)
break; // opuszczenie petli przy i=10

if (1% 2 ==090)
continue; // przejscie do kolejnej iteracji dla liczb podzilenych przez 2 (liczby te nie

zostang wypisane

Console.Write("{0} ", 1i);
}

Console.WriteLine();

Console.ReadKey();

}
5. Petla FOREACH

using System;

class ForEachLoop

{
public static void Main()
{
string[] imiona = {"Adam", "3Jakub", "Zygmunt", "Piotr"};
foreach (string osoba in imiona)
{
Console.WriteLine("{@} ", osoba);
}
Console.ReadKey();
¥
}

Rozwigzania

2. Napisa¢ program wypisujacy liczby od 20 do 36 z krokiem 2, tzn. 20,22,24,..,34,36.

using System;

class Liczby

{

public static void Main()

{

for (int i=20; i <= 36; i+=2)



Console.WriteLine("{0}", i);
}
Console.ReadKey();
¥
¥

3. Napisa¢ metode obliczajaca silni¢ z podanej liczby i program demonstrujacy dziatanie metody.

Podpowiedz: silnig liczby naturalnej n (w notacji matematycznej n !, co czytamy ,,n silnia”) nazywamy iloczyn wszystkich
dodatnich liczb naturalnych nie wigkszych niz n.
Np. 61=1*2*3%4%5%6=120.

using System;

class Silnia

{
static int silnia(int n)
{
int wynik = 1;
for (inti = 2; i <= n; i++) wynik = wynik * i;
return wynik;
¥
public static void Main()
{
intn = 5;
Console.WriteLine("{@}! = {1}", n, silnia(n));
Console.ReadKey();
}
}

STATUS PRZESLANEGO ZADANIA

Status przestanego zadania To zadanie nie wymaga wysylania niczego online

EITC/SE/CPF Laboratorium 3
Obiektowy aspekt jezyka C#

1. Poéwiczy¢ w ramach aplikacji konsolowej omowione na wyktadzie elementy semantyki i sktadni obiektowych struktur
jezyka C#.

2. Zaimplementowac¢ klase Kalkulator, posiadajaca jako atrybuty dwie liczby catkowite, oraz cztery metody zwracajace
wynik podstawowych dziatan arytmetycznych na tych liczbach (dodawanie, odejmowanie, mnozenie i dzielenie catkowite).
Klasa powinna zawiera¢ konstruktor inicjujacy wartosci liczb podane jako parametry wywotania. Napisa¢ program
demonstrujacy wykorzystanie klasy.

3. Zaimplementowac¢ i uruchomi¢ (w ramach aplikacji konsolowej) przyktad z figurami podany przy omawianiu zagadnienia
dziedziczenia i polimorfizmu.

4. Rozpatrze¢ nastgpujaca hierarchi¢ klas (klasa, od ktorej wychodzi strzatka dziedziczy z klasy wskazywanej przez grot
strzalki):



Dla ponizszych zmiennych obiektowych:

burek Zwierze jakies_zwierze = new Zwierze();

burek Pies jakis_pies = new Pies();

burek Owczarek burek = new Owczarek();

burek Chihuahua reksio = new Chihuahua();

burek PajakPospolity arnold = new PajakPospolity ();
odpowiedzie¢ na pytanie, czy prawdziwe sa ponizsze relacje:

burek is Zwierze
burek is Pies
burek is Owczarek
reksio is Owczarek
arnold is Pies
arnold is Zwierze

arnold is Owczarek

Se@ "o o0 o

jakis_pies is Zwierze

jakies_zwierze is Pies

j. jakis_pies is Owczarek

5. Zaimplementowa¢ hierarchig¢ klas z poprzedniego zadania, uwzglgdniajac nastgpujace zalozenia:

e Kilasa zwierzejest klasg abstrakcyjna zawierajacg atrybuty imiei ilosc_laporaz metod¢ wirtualng Przedstaw_sie(),
ktorej realizacja w ramach tej klasy wypisuje na ekranie imi¢ oraz ilo$¢ tap obiektu. Klasa ma posiada¢ konstruktor
inicjujacy wartosci atrybutow.

e  Kilasa pies wprowadza dodatkowy atrybut kolor_siersci oraz dodatkowa metode wirtualng Szczekaj() (ktora dla
obiektu klasy pies nie robi nic). Implementuje ona takze wlasng wersje metody Przedstaw_sie() dodajac do metody
bazowej klasy zwierze wypisywanie informacji, ze obiekt jest psem oraz koloru siersci. Klasa ma posiada¢ konstruktor
inicjujacy nowy atrybut oraz przekazujacy odpowiednie wartosci atrybutéw klasy bazowej zwierze do konstruktora tej
klasy.

e Kilasa owczarek implementuje metode wirtualng Szczekaj (), wypisujaca na ekranie odpowiednig wersj¢ ,,szczeknigcia”.

Implementuje ona takze wlasng wersje metody Przedstaw_sie() dodajac do metody bazowej klasy Pies wypisywanie
informacji, ze obiekt jest rasy owczarek. Klasa ma posiada¢ konstruktor przekazujacy odpowiednie wartosci atrybutéw
klasy bazowej pies do konstruktora tej klasy.

e  Kilasa chihuahua wprowadza dodatkowy atrybut kolor_kokardki oraz implementuje metod¢ wirtualng Szczekaj(),
wypisujaca na ekranie odpowiednia wersj¢ ,,szczeknigcia” (inna niz dla klasy owczarek). Implementuje ona takze
wilasng wersje metody Przedstaw_sie() dodajgc do metody bazowej klasy Pies wypisywanie informacji, ze obiekt jest
rasy chihuahua oraz koloru kokardki. Klasa ma posiada¢ konstruktor inicjujacy nowy atrybut oraz przekazujacy
odpowiednie wartosci atrybutow klasy bazowej Pies do konstruktora tej klasy.

e  Kilasa pajakpospolity (dziedzicza bezposrednio z klasy zwierze) wprowadza nowa metode Tkaj_siec(). Implementuje

ona takze wlasng wersje metody Przedstaw_sie() dodajac do metody bazowej klasy zwierze wypisywanie informacji,

ze obiekt jest pajakiem pospolitym. Klasa ma posiada¢ konstruktor przekazujacy odpowiednie wartosci atrybutdéw klasy

bazowej zwierze do konstruktora tej klasy.

W ramach metody Main() stworzy¢ tablice zoo obiektow klasy zwierze i utworzy¢ oraz przypisa¢ do kolejnych

elementow tablicy obiekty klas Owczarek, Chihuahua, PajakPospolity. Nastepnie dla kazdego elementu tablicy wywotac

metode Przedstaw_sie(), za$ jesli obiekt jest psem dodatkowo metode Szczekaj() (wykorzysta¢ rzutowanie typow).
Rozwiazania zadan znajduja si¢ w dalszej cze$ci niniejszego pliku.

Rozwigzania

Zadanie 2.



using System;
using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl
{
class Kalkulator
{
// atrybuty klasy
int liczbal;

int liczba2;

// konstruktor inicjujacy wartos$ci pdél liczbal i liczba2
public Kalkulator(int 11,int 12)
{
liczbal
liczba2

11;
12;

// metody wykonujace operacje arytmetyczne na atrybutach
// liczbal i liczba2
public int Suma()
{

return liczbal + liczba2;
}
public int Roznica()
{

return liczbal - liczba2;
}
public int Iloczyn()
{

return liczbal * liczba2;
}
public int Iloraz()
{

return liczbal / liczba2;

class Program
{
public static void Main()
{
// utworzenie obiektu kalk klasy Kalkulator z liczbami 21 i 4
Kalkulator kalk = new Kalkulator(21, 4);
// wypisanie wynikéw wywotania poszczegdlnych metod
// obiektu kalk
Console.WriteLine("Suma: {0}", kalk.Suma());
Console.WriteLine("Réznica: {@}", kalk.Roznica());
Console.WriteLine("Iloczyn: {@}", kalk.Iloczyn());
Console.WriteLine("Iloraz catkowity: {@}", kalk.Iloraz());
Console.ReadKey();



Zadanie 3.

using System;
using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl

{
class Figura
{
public virtual void Rysuj()
{
Console.WriteLine("Jestem nieokreslong figura.");
}
¥
class Linia : Figura
{
public override void Rysuj()
{
Console.WriteLine("Jestem linig.");
}
}

class Okrag : Figura

{
public override void Rysuj()
{
Console.WriteLine("Jestem okregiem.");
}
¥

class Kwadrat : Figura

{
public override void Rysuj()
{
Console.WriteLine("Jestem kwadratem.");
}
¥

class Program
{
public static void Main()
{
// 4-elementowa tablica obiektéw ogdlnej klasy Figura

Figura[] figury = new Figura[4];

// przypisanie do elementéw tablicy nowych obiektéw
// klas pochodnych

figury[@] = new Linia();

figury[1] = new Okrag();

figury[2] = new Kwadrat();

figury[3] = new Figura();

// wywotanie metody Rysuj() dla kazdego elementu tablicy
//(jako obiektu klasy Figura)



foreach (Figura figura in figury)
{
figura.Rysuj();
}
Console.ReadKey();

Zadanie 4.

burek is Zwierze - prawda
burek is Pies - prawda
burek is Owczarek - prawda
reksio is Owczarek - fatsz
arnold is Pies - falsz
arnold is Zwierze - prawda

arnold is Owczarek - faisz

Se@ "o oo o

jakis_pies is Zwierze - prawda

jakies_zwierze is Pies - faisz

IR jakis_pies is Owczarek - faisz

Zadanie 5.

using System;
using System.Collections.Generic;

using System.Text;

namespace ConsoleApplicationl
{
// abstrakcyjna klasa Zwierze

abstract class Zwierze

{
// atrybuty wspolne dla wszystkich zwierzat
public string imie;
public int ilosc_lap;
// konstruktor inicjujacy wartosci atrybutdw
public Zwierze(string _imie, int _ilosc_lap)
{
imie = _imie;
ilosc_lap = _ilosc_lap;
}
// wirtualna metoda wypisujgca informacje wspdlne dla
// wszytskich zwierzat
public virtual void Przedstaw_sie()
{
Console.WriteLine("Nazywam sie: {0}. Mam {1} tapy.", imie,ilosc_lap);
}
¥

abstract class Pies : Zwierze



// dodatkowy atrybut specyficzny dla pséw

public int kolor_siersci;

// konstruktor inicjujacy wartos$¢ nowego atrybutu oraz
// przekazujacy odpowiednie wartosci do konstruktora
// klasy bazowej (kazdy pies ma 4 tapy)

public Pies(string _imie, int _kolor) : base(_imie,4)

{

kolor_siersci = _kolor;

// Zastapienie metody wirtualnej wersja specyficzng dla psoéw

public override void Przedstaw_sie()

{
// wywotanie wersji metody zdefiniowanej dla klasy
// bazowej Zwierze
base.Przedstaw_sie();
// dodatkowy kod specyficzny dla klasy Pies
Console.WriteLine("Jestem psem.");

}

// Dodatkowa wirtualna metoda abstrakcyjna specyficzna dla pséw

// (abstrakcyjna bo nie mozemy zdefiniowaé jej zachowania dla

// ogdlnej klasy Pies(), moglibysmy tu rdwnie dobrze umie$¢ stowo // virtual zamiast abstract i
zostawic¢ puste ciato metody)

public abstract void Szczekaj();

class Owczarek : Pies

{
// konstruktor przekazujacy wartosci inicjujace do konstruktora
// klasy bazowej Pies
public Owczarek(string _imie, int _kolor_siersci)
: base(_imie, _kolor_siersci) {}
// Zastapienie metody wirtualnej wersjg specyficzng dla psow
// rasy Owczarek
public override void Przedstaw_sie()
{
// wywolanie wersji metody zdefiniowanej dla klasy bazowej Pies
base.Przedstaw_sie();
// dodatkowy kod specyficzny dla klasy Owczarek
Console.WriteLine("Jestem rasy Owczarek.");
}
// Zastapienie metody wirtualnej wersja specyficzng dla psow
// rasy Owczarek
public override void Szczekaj()
{
Console.WriteLine("HAUUUUUUU!");
}
¥

class Chihuahua : Pies



// dodatkowy atrybut specyficzny dla pséw rasy Chihuahua

int kolor_kokardki;

// konstruktor inicjujacy specyficzne atrybuty i przekazujacy

// wartosci inicjujace pozostatych atrybutéw do konstruktora

// klasy bazowej Pies

public Chihuahua(string _imie, int _kolor_siersci, int _kolor_kokardki)

: base(_imie, _kolor_siersci)

kolor_kokardki = _kolor_kokardki;

// Zastapienie metody wirtualnej wersjg specyficzng dla psow

// razy Owczarek

public override void Przedstaw_sie()

{

// wywotanie wersji metody zdefiniowanej dla klasy bazowej Pies

base.Przedstaw_sie();

// dodatkowy kod specyficzny dla klasy Owczarek

Console.WriteLine("Jestem rasy Chihuahua i mam kokardke koloru: {@}.",kolor_kokardki);
}

// Zastapienie metody wirtualnej wersja specyficzng dla psoéw
// rasy Chihuahua
public override void Szczekaj()

{

Console.WriteLine("Hau hau hau hau hau!");

class PajakPospolity : Zwierze

{
// konstruktor przekazujacy odpowiednie wartosci inicjujace do
// konstruktora klasy bazowej Zwierze (pajak pospolity ma 6 tap)
public PajakPospolity(string _imie) : base(_imie, 6) {}

// Zastagpienie metody wirtualnej wersjag specyficzng dla
// pajakéw pospolitych
public override void Przedstaw_sie()
{
// wywotanie wersji metody zdefiniowanej dla klasy bazowej
// Zwierze
base.Przedstaw_sie();
// dodatkowy kod specyficzny dla klasy PajakPospolity

Console.WriteLine("Jestem Pajgkiem Pospolitym.");

// Dodatkowa metoda specyficzna dla pajgkéw pospolitych
public void Tkaj_siec()
{

Console.WriteLine("Wtasnie utkatem siec¢.");

class Program



public static void Main()

{

// 4-elementowa tablica obiektéw najbardziej ogdlnej klasy
// abstrakcyjnej Zwierze

Zwierze[] zoo = new Zwierze[4];

// utworzenie i przypisanie do elementéw tablicy nowych
// obiektéw klas pochodnych

zo0[@] = new Owczarek("Burek",1);

zoo[1] = new PajakPospolity("Arnold");

zoo[2] = new Chihuahua("Reksio", 5, 3);

zoo[3] = new Owczarek("Szarik", 2);

// wywolanie metody Przedstaw_sie() dla kazdego elementu
// tablicy (jako obiektu klasy Figura)

foreach (Zwierze zwierze in zoo)

{
zwierze.Przedstaw_sie();
// w przypadku gdy zwierze jest psem wywolanie
// metody Szczekaj()
if (zwierze is Pies) ((Pies)zwierze).Szczekaj();
// (Pies)zwierze oznacza potraktowanie obiektu
// wskazywanego przez zmienng obiektowg zwierze jako
// obiektu klasy Pies (rzutowanie typdéw) - operacja ta
// jest konieczna, gdyz wirtualna metoda Szczekaj()
// pojawia sie dopiero w klasie Pies, nie wystepuje
// natomiast w klasie Zwierze
// wypisanie linii oddzielajacej
Console.WriteLine("-----------------"----"--- ");
}

Console.ReadKey();

EITC/SE/CPF Laboratorium 41 5
Tworzenie aplikacji okienkowych

1. Prze¢wiczy¢ przyklady opisywane w ramach wyktadu dotyczacego tworzenia aplikacji okienkowych Windows Forms.

2. Przyjrze¢ si¢ kontrolkom wylistowanym w tabeli w ramach wyktadu, wstawiajac je do przyktadowego formularza.

Przejrze¢ atrybuty oraz zdarzenia poszczegélnych kontrolek, probujac zmienia¢ wartosci tych pierwszych.

3. Zaimplementowac aplikacje, ktora wykonuje operacje arytmetyczne na 2 liczbach w zalezno$ci od wybranego dzialania.

Okno powinno zawiera¢ nastepujace kontrolki:

@)
O

dwa pola tekstowe do edycji wartosci kazdej z liczb oraz etykiety wskazujace na znaczenie tych pol

liste rozwijang zawierajaca wykaz 4 dziatan (dodawanie, odejmowanie, mnozenie, dzielenie oraz etykiete
wskazujaca na znaczenie tej listy

etykiete wyswietlajaca wynik dziatania

przycisk powodujacy obliczenie i wyswietlenie wyniku dziatania



Okno aplikacji powinno mie¢ wyglad zblizony do nastepujacego:

W szczegdlnosci powinny by¢ spetnione nastgpujace wymogi:

pola tekstowe oraz lista rozwijana powinny by¢ zgrupowane w obrebie panelu, ktorego kolor nalezy ustawi¢ na zotty
(atrybut Backcolor).

przycisk oraz etykieta wyniku powinny by¢ zgrupowane w obrebie drugiego panelu koloru ré6zowego

oba pola tekstowe oraz etykieta wyniku powinny mie¢ warto$ci poczatkowe ustawione na 0 (atrybut Text)

lista rozwijana powinna zawierac 4 elementy ("Dodawanie", "Odejmowanie", "Mnozenie", "Dzielenie) — atrybut Item —
nalezy klikna¢ na przycisk "..." przy wartosci atrybutu i wpisac tekst kazdej pozycji w nowej linii

lista rozwijana powinna mie¢ ustawiong poczatkowa warto$¢ na "Dodawanie" (atrybut Text)

etykieta wyniku powinna posiada¢ pogrubiona (atrybut Font.Bold) czcionke wielko$ci 16pt (atrybut Font.Size)

Aplikacja powinna implementowacé nastepujace zachowanie:

klikniecie w przycisk powinno spowodowaé wys$wietlenie wyniku wybranej operacji na liczbach z pél tekstowych w
etykiecie wyniku.
taki sam efekt powinno wywota¢ wybranie innego dziatania na liscie rozwijanej (zdarzenie SelectedIndexChanged )

4. Rozszerzy¢ obszar okna i doda¢ panel koloru zielonego z przyciskiem w $rodku (jak na rysunku ponizej). Klikniecie na

przycisku powinno otwiera¢ okno dialogowe wyboru koloru (ColorDialog), a nastgpnie zmienia¢ kolor panelu na wybrany.

Wskazowki:

9]

kontrolk¢ okna dialogowego nalezy wstawi¢ do formularza w taki sam sposob jak kazda inng kontrolke — po wstawieniu
nie pojawi si¢ ona jednak na formularzu lecz w polu pod nim, poniewaz okno dialogowe nie jest widoczne przez caty
czas, lecz jedynie po jego wywolaniu

kliknigcie w przycisk zmiany koloru powinno powodowa¢ wyswietlenie okna dialogowego wyboru koloru (metoda
Show() okna dialogowego). Po potwierdzeniu wyboru przez uzytkownika kolor panelu (BackColor) powinien zostaé
zmieniony na kolor wybrany w oknie dialogowym (atrybut color okna dialogowego).

aby sprawdzi¢, w jaki sposob uzytkownik zakonczyt interakcje z oknem dialogowym, nalezy sprawdzi¢ warto$¢
zwroconag przez metode Show() okna dialogowego. W przypadku, gdy kliknigty zostat przycisk OK, zwrocona zostanie
warto$¢ DialogResult.OK.

. Doda¢ drugi przycisk, po ktorego naci$nigciu:

otwarte zostanie okno dialogowe wyboru pliku (openFileDialog)

po wskazaniu przez uzytkownika dowolnego pliku zawierajacego obraz graficzny (.jpeg, .bmp, .gif) otwarte zostanie
okno drugiego formularza (nalezy do aplikacji doda¢ nowy formularz) wyswietlajace w calym swoim obszarze obraz
wezytany z pliku (kontrolka PictureBox) zeskalowany do rozmiaréw okna.

Wskazowki:



e  wywolanie okna dialogowego OpenFileDialog i sprawdzanie akcji uzytkownika przebiega analogicznie do okna
ColorDialog

e pelna nazwa wybranego w oknie dialogowym pliku wraz ze §ciezka dostgpu dostepna jest w atrybucie FileName okna
dialogowego

e aby wczyta¢ obraz z pliku do kontrolki PictureBox nalezy do warto$ci atrybutu ImageLocation kontrolki przypisac
nazwe pliku odczytang z atrybutu FileName okna dialogowego, a nastgpnie wywota¢ metode Load() kontrolki

e aby rozmiar kontrolki PictureBox zawsze obejmowat caly obszar formularza i zmienial si¢ wraz ze zmiana jego
rozmiardw nalezy ustawi¢ atrybut Dock kontrolki na Fill.

e aby rozmiar obrazka byt skalowany do rozmiarow kontrolki PictureBox nalezy ustawi¢ atrybut SizeMode kontrolki na
StretchImage

UWAGA: aby mozliwy byt dost¢p do atrybutéw kontrolki PictureBox znajdujacej si¢ w klasie Form2 z poziomu klasy Form1
(tu znajduje si¢ metoda obstugi przycisku) konieczne jest zmienienie klasyfikatora dostepu do atrybutu pictureBox1 klasy
Form2 Z private (domys$lna warto$¢ dla wszystkich wstawianych do formularza kontrolek) na public. Atrybuty
odpowiadajace wstawionym do formularza kontrolkom zdefiniowane sg w osobnym pliku o rozszerzeniu .Designer.cs (tutaj
Form2.Designer.cs), w ktérym znajduje si¢ czes¢ kodu aplikacji w catosci generowana automatycznie przez projektanta
formularzy. Interesujacy nas wpis znajduje w ostatnim wierszu definicji klasy:

public System.Windows.Forms.PictureBox pictureBox1;

}
Kod zrodlowy koncowej postaci aplikacji z zadania 5 (modyfikowane pliki):

Plik Form1.cs:

using System;

using System.Collections.Generic;
using System.ComponentModel;
using System.Data;

using System.Drawing;

using System.Text;

using System.Windows.Forms;

namespace WindowsApplicationl

{
public partial class Forml : Form
{
public Forml()
{
InitializeComponent();
}

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{

double 11, 12, wynik;

11 = Convert.ToDouble(textBox1l.Text);

12 = Convert.ToDouble(textBox2.Text);

wynik = 0;

switch (comboBox1.SelectedIndex)

{
case @: wynik = 11 + 12; break;
case 1: wynik = 11 - 12; break;
case 2: wynik = 11 * 12; break;
case 3: wynik = 11 / 12; break;

}

label4.Text = wynik.ToString();



private void button2_Click(object sender, EventArgs e)

{
if (colorDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)

panel3.BackColor = colorDialogl.Color;

private void button3_Click(object sender, EventArgs e)

{
Form2 f = new Form2();
if (openFileDialogl.ShowDialog() == DialogResult.OK)
{
f.pictureBoxl.ImageLocation = openFileDialogl.FileName;
f.Show();
}
}

}

Plik Form2.Designer.cs z zaznaczong r¢czng zmiang:

namespace WindowsApplicationl
{
partial class Form2
{
/// <summary>
/// Required designer variable.
/// </summary>

private System.ComponentModel.IContainer components = null;

/// <summary>

/// Clean up any resources being used.

/// </summary>

/// <param name="disposing">true if managed resources should be disposed; otherwise, false.</param>

protected override void Dispose(bool disposing)

{
if (disposing && (components != null))
{
components.Dispose();
}
base.Dispose(disposing);
}

#region Windows Form Designer generated code

/// <summary>

/// Required method for Designer support - do not modify

/// the contents of this method with the code editor.

/// </summary>

private void InitializeComponent()

{
this.pictureBoxl = new System.Windows.Forms.PictureBox();
((System.ComponentModel.ISupportInitialize)(this.pictureBox1)).BeginInit();
this.SuspendLayout();
//
// pictureBox1



//

this.pictureBoxl.Dock = System.Windows.Forms.DockStyle.Fill;
this.pictureBoxl.Location = new System.Drawing.Point(@, 0);
this.pictureBoxl.Name = "pictureBox1";

this.pictureBox1.Size = new System.Drawing.Size(284, 264);
this.pictureBoxl.SizeMode = System.Windows.Forms.PictureBoxSizeMode.StretchImage;
this.pictureBoxl.TabIndex = 0;

this.pictureBox1.TabStop = false;

//

// Form2

//

this.AutoScaleDimensions = new System.Drawing.SizeF(6F, 13F);
this.AutoScaleMode = System.Windows.Forms.AutoScaleMode.Font;
this.ClientSize = new System.Drawing.Size(284, 264);
this.Controls.Add(this.pictureBox1);

this.Name = "Form2";

this.Text = "Obraz";
((System.ComponentModel.ISupportInitialize)(this.pictureBox1)).EndInit();

this.ResumeLayout(false);

#endregion

public System.Windows.Forms.PictureBox pictureBox1;

STATUS PRZESEANEGO ZADANIA




