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Najczesciej uzywane komendy:

1. Zmienne
Wartosci liczbowe i znakowe w programie przechowywane sg w zmiennych. Aby pobra¢ wartosé
zmiennej nalezy odwota¢ sie do jej nazwy. Kazda zmienna wymaga zainicjalizowania, czyli nalezy ja

zadeklarowac i przypisac wartos$¢ poczatkows.

Deklaracja zmienne;j:

typ zmiennej nazwa zmiennej = wartosé zmiennej;

W jezyku C# wystepuje kilka typow zmiennych takich jak: liczby catkowite (int, long), liczby
zmiennoprzecinkowe (float, double, decimal), zmienne znakowe (char, string), zmienne logiczne
(bool).

// stworzenie zmiennej typu int o nazwie a. Kazdg instrukcje w C# konczymy Srednikiem: ;
int a;

// stworzenie zmiennej oraz przypisanie do niej wartos$ci 5;

int b = 5;

// do raz utworzonej zmiennej przypisywaé mozemy wartos$ci w dowolnym momencie.
// Typ zmiennej podajemy tylko w momencie jej definiowania.

int c;

c = 5; // potem odwotujemy sie juz tylko po jej nazwie.

// int - typ na liczby catkowite

int liczbyCalkowite = 4;

// double - typ na liczby niecatkowite (podwdjnej precyzji)

double liczbyZmiennoprzecinkowe = 4.56;

// float - liczby niecatkowite, podobnie jak double ale mniejszej precyzji

// (Na koncu liczby trzeba dopisa¢ literke 'f' lub 'F')

float liczbyZmiennoPrzecinkowe2 = 3.561f;
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// decimal - typ wykorzystywany do operacja na pieniagdzach,

// na koncu dopisujemy literke 'm' lub 'M' (od ang: Money)

decimal liczbyStaloPrzecinkowe = 3.4000m;

// typ na tekst (fancuchy znakéw), teksty zawsze zapisujemy w cudzystéw
string teksty = "Ala ma kota";

// typ na pojedynczy znak, zapisujemy w pojedynczych apostrofach '’
char znak = 'A';

// typ logiczny przechowuje dwie warto$ci false lub true

// - informuje czy co$ jest prawdg lub nie

bool logiczny = false;

Czasami zachodzi potrzeba, aby raz nadana warto$¢ w zadeklarowanej zmiennej nie mogta zostaé

zmieniona. W tym celu mozna przeksztatci¢ jg w statg dodajgc przed typem stowo kluczowe const.

const double pi = 3.14159; // deklarujgc stalg trzeba jg od razu zainicjowaé (nada¢ jej wartosc)

pi = 5.1; // to przypisanie spowoduje biad

2. Operatory matematyczne

Na zmiennych mozna wykonywac operacje matematyczne tak jak na liczbach.

int liczbaA = 10;
int liczbaB = 15;

int suma = liczbaA + liczbaB;

int réznica = liczbaA - liczbaB;

int dzielenieCatkowite = liczbaA / liczbaB;
int mnozenie = liczbaA * liczbaB;

int resztazDzielenia = liczbaA % liczbaB;

3. Operatory logiczne
Na zmiennych wykonywa¢ mozna operacje logiczne. Wynikiem operacji logicznej jest zawsze
wartos¢ logiczna (prawda lub falsz), czyli wartos¢ typu bool. Wyrazen logicznych uzywamy do

sprawdzenia czy jakies$ zdanie jest prawdziwe, czy spetnia jakie$ warunki.

Dostepne operatory logiczne:
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> wieksze

>= wieksze lub rowne

< mniejsze

<= mniejsze lub réwne

== réwne (nie myli¢ ze znakiem = -jest to operator przypisania)
1= ré6zne (przeciwienstwo ==

&& jest to matematyczna koniunkcja (daje prawde, gdy warunek po lewej i prawej stronie jest
spetniony), okreslana inaczej jako logiczne 'and’, 'i';

|| matematyczna alternatywa (daje prawde, gdy chociaz jeden warunek jest prawdziwy) -
okreslana jako logiczne 'or' 'lub’

! jest to negacja

int a = 10;
int b = 5;
// wynikiem zastosowania operatordw jest zawsze prawda lub fatsz - czyli warto$ci typu bool

bool wynik;

// jezeli a jest wieksze od b to wynikiem bedzie wartos¢ true

wynik = a > b;

// jezeli a jest wieksze lub réwne od b to wynikiem bedzie wartos$¢ true
wynik = a >= b;

// jezeli a jest mniejsze od b to wynikiem bedzie warto$¢ true

wynik = a < b;

// jezeli a jest mniejsze lub réwne od b to wynikiem bedzie wartos¢ true
wynik = a <= b;

// jezeli a jest roéwne od b to wynikiem bedzie warto$¢ true

wynik = a == b;

// jezeli a jest roézne od b to wynikiem bedzie wartos$¢ true

wynik = a != b;
// operator ! - neguje wynik
wynik = !true;

// sprawdzamy dwa warunki i oba muszg by¢ prawdziwe, Zeby w wyniku dostaé prawde

wynik = (a == b) & (a > 5);
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// sprawdzamy warunki i wystarczy, ze pierwszy sprawdzony warunek bedzie prawda,
// zeby dostaC¢ w wyniku prawde
wynik = (a == b) || (a > 5);

4. Instrukcje warunkowe

Instrukcji warunkowej uzywamy w celu sterowania przebiegiem programu. Jezeli po sprawdzeniu

warunku chcemy wykonac wigecej niz jedng instrukcje nalezy umiesci¢ je pomiedzy klamrami { }.

int liczba = 1;
// wynikiem dziatania w warunku musi by¢ prawda lub fatsz
if (liczba > 9)
{

// jezeli ten warunek bedzie spetniony ten kod
}
// instrukcji else if moze by¢ ile chcemy
else if (liczba < @)
{

// jezeli ten warunek bedzie spetniony ten kod
}

else

{

// fragment z else wykona sie gdy nie spetniony bedzie zaden z warunkoéw

5. Petle

Petle w programowaniu wykorzystujemy do wykonania pewnych fragmentéw kodu wielokrotnie.

W C# wystepuja cztery rodzaje petli: for, while, do ... while oraz foreach.

Petla for — wykorzystujemy ja w przypadku, gdy chcemy powtorzy¢ pewien fragment kodu okreslong

ilos¢ razy.

for (inicjalizacja zmiennej; warunek logiczny; zaktualizowanie zmiennej)

{
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Kod programu;

}

// zasada dziatania:

// na poczgtku petli tworzona jest zmienna i,

// ktora bedzie zlicza¢ ilo$¢ wykonan petli (int i = 9)

// nastepnie sprawdzany jest warunek (i < 10), jezeli warunek jest spetniony
// to nastepuje wykonanie kodu zawartego w ciele petli { },

// nastepnie zmienna i jest zwiekszana o 1 (i++)

// znowu sprawdzany jest warunek... i tak dalej, dopdki warunek jest spetniony
for (int 1 = 0; i < 10; i++)

{

// kod programu, ktéry ma sie powtarzaé

Petla while — wykorzystujemy jg w sytuacji, gdzie ilos¢ powtdrzen petli zalezeé bedzie od jakiego$

logicznego warunku.

// petla while wymaga podobnie jak instrukcja warunkowa podania warunku.
// petla bedzie wykonywana pdéki warunek ma wartos¢ true
// moze sie okazaé, ze warunek na samym poczgtku bedzie mie¢ wartos$¢ false
// i wtedy petla nie wykona sie ani razu
bool warunek = true;
int iterator = 1;
while (warunek)
{
iterator++;
// Jezeli iterator osiggnie wartos$¢ réwng lub wiekszg 5 to ustawiamy warunek na false,
// przez co nie nastgpi juz kolejne wykonanie petli
if (iterator >= 5)
{

warunek = false;

Petla do...while — wykorzystujemy jg w sytuacji, gdzie ilos¢ powtdrzen petli zaleze¢ bedzie od

jakiego$ logicznego warunku. Petla ta pomimo niespetnionego warunku juz na samym poczgtku

}(
guzq
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wykona sie zawsze przynajmniej raz, gdyz sprawdzanie warunku odbywa sie po wykonaniu kodu

petli.

// Réznica pomiedzy while, a do - while polega na tym, ze w do
while warunek sprawdzany jest pod koniec obiegu petli
// co oznacza, ze nawet jezeli warunek jest niespetniony to petla wykona sie przynajmniej raz.
int iterator = 0;
bool warunek = false;
do
{
iterator++;

} while (warunek);

6. Tablice

Tablica jest to specjalny rodzaj zmiennej, w ktérej mozemy przechowywaé wiecej niz jedno warto$c.

Deklaracja tablicy:

typ zmiennych[] nazwa tablicy = new typ zmiennej [wielkos¢ tablicy];

// tworzenie prostej tablicy na zmienne catkowite:

// zmienna typu tablicowego

int[] tablicaNaLiczbyCalkowite;

// nastepnie tworzymy tablice z przypisujemy do zmiennej

// w nawiasach musimy podaé ile elementdéw ma przechowywa¢ tablica
tablicaNalLiczbyCalkowite = new int[3];

// do elementoéw tablicy odwotujemy sie po ich indeksie

// Wazne!!!l indeksowanie odbywa sie od zera,

// to znaczy, ze pierwszy element tablicy jest pod indeksem ©.

// przypisywanie warto$ci elementom tablicy:

tablicaNaLiczbyCalkowite[0]
tablicaNaLiczbyCalkowite[1]

n L}
N
e e
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tablicaNalLiczbyCalkowite[2]
tablicaNaLiczbyCalkowite[3]

3;

4; // odwotanie sie do elementu spoza tablicy spowoduje btad

//w analogiczny sposéb mozemy dosta¢ sie do warto$ci zapisanych w tablicy:

int liczbaPodIndeksemjeden = tablicaNalLiczbyCalkowite[1];

// najlepszym sposobem na przegladanie tablicy sg petle - w tym wypadku najbardziej uzyteczna bedzie p
etla for
// kazda tablica ma wlasciwo$¢ Length, ktdéra zwraca jej dtugosc

int dlugoscTablicy = tablicaNalLiczbyCalkowite.Length;

// nalezy pamietaC, ze indeks ostatniego elementu to : Length - 1;

for (int i = ©; i < dlugoscTablicy; i++)

{
// wypisuje kolejne elementy z tablicy do zmiennej element
int element = tablicaNalLiczbyCalkowite[i];

}

7. Metody

Metody sg to kawatki kodu wykonujgce jakgs operacje. Do metody mozna przekazywa¢ parametry
réznego typu oraz metoda moze, ale nie musi zwréci¢ wyniku swojego dziatania.

Definicja metody:

modyfikator typ nazwaMetody (lista argumentéw)

{

/I ciato metody

}
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Modyfikator okresla zakres, gdzie metoda bedzie dostepna. Mozliwe modyfikatory to:
private - dostepna tylko dla klasy, w ktérej zostata stworzona
protected - dostepna tylko dla klasy, w ktérej zostata stworzona oraz w klasach pochodnych
internal - dostepna w projekcie, w ktérym zostata napisana

public - dostepna w projekcie, w ktérym zostata napisana oraz innych bibliotekach

Typ okresla jakiego rodzaju dane metoda bedzie zwracaé np: int, bool, double. JeZeli metoda nie
zwraca nic to typ jest okreslony jako void. Metoda moze takze przyjmowac argumenty, czyli schemat
danych jakie bedziemy do niej przekazywac¢. Argumenty podajemy w nawiasie oddzielajgc je

przecinkami.

// metoda nic nie zwraca i nie posiada, zadnych parametroéw
private void MetodaPierwsza()

{
// ciato metody

// metoda zwraca liczbe catkowitg i nie posiada, zadnych parametroéw
public int MetodaDruga()
{

return 1;

// metoda nic nie zwraca i posiada jeden parametr
protected void MetodaTrzecia(int a)

{
// cialo metody

// metoda przyjmuje dwie liczby zmiennoprzecinkowe i zwraca wynik ich dodawania
internal double MetodaCzwarta(double a, double b)

{

return a + b;
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8. Klasy
Klasa jest to pewnego rodzaju przepis, na podstawie ktérego tworzy sie obiekty. Definiuje on
wiasciwosci, czyli zmienne znajdujgce sie w klasie oraz zachowania tworzonych obiektéw za pomoca

metod.

Budowa klasy:
modyfikator class NazwaKlasy

{

/I ciato klasy

Tworzenie obiektu klasy:

NazwaKlasy nazwaObiektu = new NazwaKlasy();

Konstruktor - jest to specjalna metoda, kiéra wykonuje sie w chwili tworzenia obiektu. Jej zadaniem
jest inicjalizacja pol obiektu. Musi nazywa¢ sie identycznie jak klasa. Nic nie moze zwracaé, powinien
by¢ publiczny.

// definicja klasy sktada sie z modyfikatora dostepu,

// stowa kluczowego class oraz nazwy.

// klasy nazywamy z duzej litery

public class Osoba

{
// zmienne w klasie nazywamy polami
// - opisujg one wtasciwosci klasy, czyli definiujg jej stan
// przed zmiennymi moge znajdowa¢ sie modyfikatory dostepu.

// Jesli nie zdefiniujemy modyfikatora to kazde pole jest domy$Slnie prywatne

// publiczne pole - mamy do niego dostep z poza klasy
public string imie;

public string nazwisko;
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// prywatne pole - dostep majg tylko elementy wewnatrz klasy
// (konstruktory, metody, klasy zagniezdzone)

private decimal zarobki;

// konstruktor - nalezy go rozumie¢ jako specjalng metode w klasie,

// ktoéra nie ma typu zwracanego

// oraz nazywa sie tak samo jak klasa.

// Jest on wywotywany podczas tworzenia obiektu klasy

// zazwyczaj wykorzystujemy go do ustawienia jakis$ startowych wartosci dla kasy.
public Osoba() // konstruktor bezparametrowy

{

public Osoba(string i, string n, decimal z) // konstruktor parametrowy.

// Przyjmuje on wartosci dla naszych pél w klasie i ustawia ich wartosci.

imie = i;
nazwisko = n;
zarobki = z;

// Klasy moga posiada¢ takze metody, ktore opisujg ich zachowanie/

// metody takze mogg mie¢ modyfikatory dostepu.

// Jezeli nie zdefiniujemy modyfikatora to kazda metoda jest domy$lnie prywatna.
public void WpiszDane() // Wypisuje do konsoli wartos$ci pdl

{

Console.WritelLine($"0Osoba {imie} {nazwisko} zarabia {zarobki}");
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// Tworzymy zmienng na obiekt naszej klasy

Osoba mojaOsoba;

// tworzymy nowy obiekt typu Osoba i przypisujemy go do zmiennej

mojaOsoba = new Osoba(); // obiekty tworzymy za pomocg stowa kluczowego 'new’
mojaOsoba.imie = "Jan";

mojaOsoba.nazwisko = "Kowalski"; // ustawiamy wlasnosci publicznym polag klasy

// nie mamy dostepu do zarobkéw poniewaz sg prywatne

// tworzymy kolejny obiekt typu Osoba, tym razem korzystajac z konstruktora z parametrami

Osoba mojaOsoba2 = new Osoba("Michat", "Nowak", 2500m);

mojaOsoba.WpiszDane(); // wywotujemy metode zdefiniowang w klasie Osoba

9. Przydatne metody

1. Praca z konsolg

// wypisanie tekstu na konsole

Console.WritelLine("Witaj Swiecie")

// pobieranie tekstu z konsoli i zapisanie do zmiennej

string tekst = Console.ReadlLine();

2. Zamiana warto$ci tekstowej na typ liczbowy

// pobranie wartos$ci z konsoli

string wiekTekstowo = Console.ReadlLine();

// zmiana typu tekstowego na typ liczbowy

int wiek = int.Parse(wiekTekstowo);
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3. Pobieranie tekstu z pliku

// otwiera strumien do odczytu pliku z podanej Sciezki
using (StreamReader sr = new StreamReader("sciezka_do_pliku"))
{

// zmienna na pobrang pojedynczag linie tekstu

string linia;

// czytamy plik linijka po linijce

while ((linia = sr.ReadlLine()) != null)

{
// obstuga pobranych linii tekstu

4. Zapis do pliku

// otwiera strumien do zapisu do pliku z podanej $ciezki
using (StreamWriter sw = new StreamWriter("Sciezka_do_pliku"))
{

// zmienna z tekstem do zapisania

string linia = "Tekst do zapisania";

// zapisanie warto$ci zmiennej do pliku

sw.WriteLine(linia);
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Checesz stworzy¢ jeszcze wigcej gier | wyprobowaé nowe mozliwosci? Zapraszam Cig na
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