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programowania

Cel lekgcji

Celem lekciji jest stworzenie pierwszego programu w C# oraz zapoznanie z edytorem
Visual Studio Code

Czym jest programowanie?

Programowanie, polega na rozwigzywaniu pewnych probleméw (matematycznych,
logistycznych), ale takze na tworzeniu rozrywki (gier), wspomaganiu edukacji czy
automatyzacji czynnosci wykonywanych przez cztowieka jak np. kontrolowanie stanu
magazynu, kontrolowanie maszyn / robotéw na liniach produkcyjnych i wiele innych.
Programista, jesli chce zrealizowac zadanie, musi zapisa¢ pewien algorytm, korzystajgc
z ciggu instrukcji rozpoznawalnych przez komputer. Wszelkie polecenia w danym jezyku
programowania sg wpisywane przy uzyciu klawiatury. Oczywiscie nie mogg to by¢

dowolne polecenia i instrukcje, lecz takie, ktére rozpozna kompilator.

Jezyk programowania jest wiec sposobem na przekazanie maszynie pewnych
polecen do wykonania. Kompilator natomiast jest narzedziem wspomagajacym
programiste w jego pracy. Ttumaczy on polecenia jezyka programowania na instrukcje
zrozumiate dla komputera (podobnie jak interpreter, ale w sposob bardziej
zaawansowany, tworzgc plik wykonywalny). Mowigc ogdlnie — komputer na podstawie
tych instrukcji wykonuje zyczenia programisty. Dopiero po zbudowaniu (skompilowaniu)

zbioru instrukcji i zaleznosci - projekt staje sie aplikacjg wykonywalna.
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programowania

IDE - czyli zintegrowane srodowisko jest to aplikacja lub zespét aplikacji (Srodowisko)
stuzgcych do tworzenia, modyfikowania, testowania i konserwacji oprogramowania.
Aplikacje bedgce zintegrowanymi sSrodowiskami programistycznymi charakteryzujg sie
tym, ze udostepniajg ztozong, wielorakg funkcjonalnosé¢ obejmujgcg edycje kodu
zrédtowego, kompilowanie kodu zrodiowego, tworzenie zasobdéw programu (tzn.
formatek / ekrandw / okien dialogowych, menu, raportéw, elementéw graficznych takich
jak ikony, obrazy itp.), tworzenie baz danych, komponentow i innych. W trakcie zajec

korzysta¢ bedziemy ze srodowiska Visual Studio Community.

Pierwszy program — Hello World

Otwérz Visual Studio Code i uruchom terminal (mozna to zrobi¢ za pomocg skrotu
klawiszowego * " lub przez menu "Terminal" -> "New Terminal").

Stworz nowy projekt konsolowy: W terminalu wpisz polecenie:

Zastgp " " nazwg swojego projektu. Polecenie to utworzy nowy projekt
typu "Console" w folderze o tej nazwie.

Otwoérz Visual Studio Code w tym folderze.

Program

Main( [1 args)
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Console.WritelLine("Hello World!");

Console.ReadlLine();

Opis elementow powyzszego kodu

1. class Program - jest to nic innego jak klasa o nazwie Hello. Klasa, to krétko moéwigc
komorka informacji, ktéra zawiera rozne dane - zmienne, metody (funkcje) a takze inne

obiekty. Klasy zostang doktadnie oméwione w dalszej czesci kursu.

2. static void Main(string[] args) - jest to metoda gtéwna, to od niej rozpoczyna i
konczy sie dziatanie programu.W niej wywotujemy inne metody, lub tworzymy obiekty za
to odpowiedzialne. W nawiasie podane sg argumenty w postaci tablicy Stringdw. String
jest to typ zmiennych, ktéry moze przechowywacé tekst. O réznych typach zmiennych

bedziemy uczyc¢ sie na kolejnych lekcjach kursu.

3. Console.WriteLine(“Hello World!”’); - wyswietl napis w konsoli podany jako
argument(“Hello World”). Zwré¢ uwage na to, ze napis podajemy w cudzystowie a
instrukcje konczymy srednikiem. Dodatkowo odpowiednie sekcje kodu - tzw bloki kodu -
“akcentujemy” przy pomocy nawiasoéw klamrowych { }. Ich pominiecie sprawi, ze

program nie zadziata.

3. Console.ReadLine() oraz Console.ReadKey(); - zatrzyma program i bedzie

oczekiwac na wpisanie w konsoli tekstu oraz zatwierdzenie go enterem lub nacisniecie
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jednego klawisza. Wprowadzone klawisze mozna przechwycic i zapisac, a nastepnie

wykorzysta¢ zgodnie z potrzebg.

4. Komentarze — bardzo wazng rzeczg sg komentarze. W ich ramach nich mozemy
umieszcza¢ skrécone opisy napisanej przez nas funkcji oraz zadeklarowanych
zmiennych. Dzieki nim tatwo sie odnalez¢ w kodzie, gdy projekt jest wiekszy i przede
wszystkim w przypadku, gdy inne osoby nie bedg mogty zrozumie¢ naszego kodu.
Wtedy mogg siegng¢ po nasz opis (przy wiekszych projektach generujemy
dokumentacje zamiast dodawaé duza liczbe komentarzy w kodzie). Komentarze
sg widoczne jedynie dla nas, przy kompilacji sg one pomijane i nie majg wptywu na
dziatanie programu. W C# istniejg dwa rodzaje komentarzy:

1. /lméj pierwszy program!!! - tekst umieszczony za podwojonym znaku slash jest

uznawany za komentarz az do konca linii
2. [* moj pierwszy program!!! */ - tekst umieszczony w takich znacznikach jest

traktowany jako komentarz przez wiele linii kodu.

Dodatkowa misja Programisty:
1. Sprébuj dodac kolejne pytania do gry quiz.
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