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Wprowadzenie

C# wedtug Twojego mézgu. Siedzisz i prébujesz sig czegos nauczy¢, ale mozg stale Ci
powtarza, Ze cata ta nauka nie jest wazna. Twéj umyst méwi: ,Lepiej wyjdz z pokoju i zajmij
sie wazniejszymi sprawami — dowiedz sig, ktorych dzikich zwierzat unikac, a take sprawdz,
czy jazda na snowboardzie nago to dobry pomyst”. W jaki sposéb mozesz oszuka¢ mozg,
aby uznat, ze Twoje zycie naprawde zalezy od nauki C#?

Dla kogo przeznaczona jest ta ksigzka? XXX
Wiemy, co sobie myS§lisz XXX
Metapoznanie xxxiii
Oto co mozesz zrobié, aby zmusié¢ sw6j mézg do postuszenstwa XXXV
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Lacznij pisac programy w jezyku (#
Zbuduj co$ wspaniatego... szybko

Chcesz tworzy¢ fantastyczne aplikacje... od razu?

C# to nowoczesny jezyk programowania i cenne narzedzie, ktére masz na wyciagniecie reki.

Ponadto w postaci Visual Studio otrzymujesz fantastyczne srodowisko programistyczne z wysoce

intuicyjnymi funkcjami, ktére sprawiajg, ze pisanie kodu jest niezwykle tatwe. Visual Studio jest

nie tylko znakomitym $rodowiskiem do pisania kodu, ale tez bardzo przydatnym narzedziem

do nauki i eksplorowania jezyka C#. Brzmi niezle? Pora zabraé sig za programowanie!

AnimeMatchingGame T
Gra w dopasowywanie zwierzat
Czas:0,0s

Poznaj C#... i dowiedz sig, jak zosta¢ §wietnym programistg

Pisz kod i poznawaj C# z Visual Studio
Instalowanie Visual Studio Community Edition
Uruchamianie Visual Studio

Utworz i uruchom pierwszy projekt w C# w Visual Studio

W trakcie lektury C#. Rusz glowg mozesz uzywaé
Visual Studio Code

Tworzenie i uruchamianie pierwszego projektu
w Visual Studio Code

Konfigurowanie Visual Studio Code na potrzeby
nastepnego projektu

Napiszmy gre!

Tworzenie projektu .NET MAUI w Visual Studio
Uruchamianie nowej aplikacji .NET MAUI

Aplikacje MAUI dzialaja na wszystkich urzadzeniach
Rozpocznij edycje kodu XAML

Uzyj uktadu FlexLayout, aby utworzy¢ siatke przyciskow
ze zwierzetami

Napisz kod C#, aby doda¢ zwierzeta do przycisk6w
Uruchom aplikacje!

Visual Studio utatwia korzystanie z systemu Git
Dodaj kod C# do obstugi kliknie¢ mysza

Dodaj zegar do kodu gry

Dokoncz kod gry

Narisz kop Donas osstvcg
w C# KLIKNIEC MYSZ3
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~ Imienne, instrukcje | metody
Zanurz sie w kod C#

Nie jestes$ jedynie uzytkownikiem IDE. Jeste$ programista.

Za pomocg |DE moZesz wykona¢ wiele zadan, ale nawet to Srodowisko nie zrobi wszystkiego

za Ciebie. Visual Studio jest jednym z najbardziej zaawansowanych narzedzi programistycznych,
jakie kiedykolwiek stworzono, ale rozbudowane IDE to tylko punkt wyjicia. Pora zagtebi¢ sig
w kod C# i dowiedzie¢ sie, jakg ma budowe, jak dziata i jak mozna przeja¢ nad nim kontrole.
Nie ma ograniczeh w tym, co moga robi¢ Twoje aplikacje.

Wybierz gatunek ptaka

Sowa v

..................................................

Przyjrzyj sie plikom aplikacji konsolowe;j

Instrukcje sg cegietkami do tworzenia aplikacji
Instrukcje znajdujg sie w metodach

Metody uzywaja zmiennych do pracy z danymi
Generowanie nowej metody uzywajacej zmiennych
Dodaj do metody kod uzywajacy operatoréw

Uzywanie debugera do obserwowania zmian zmiennych
Uzywanie fragmentéw kodu do pisania petli

Uzywanie operatoréw do pracy ze zmiennymi
Instrukcje if stuza do podejmowania decyzji

Petle powtarzaja wykonywanie operacji

Mechanika interfejséw uzytkownika zalezy od kontrolek
Inne kontrolki, ktérych bedziesz uzywac w tej ksigzce
Utwoérz nowa aplikacje do eksperymentéw z kontrolkami
Zapoznaj sie z nowg aplikacja MAUI i zobacz, jak dziata
Dodaj do aplikacji kontrolke Entry

Dodaj wiasciwos$ci do kontrolki Entry

Spraw, aby kontrolka Entry aktualizowata kontrolke Label

Yaczenie uktadéw poziomych i pionowych
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Cwiczenia
z Unity nr 1
Poznawaj C# z Unity

Witaj w pierwszych éwiczeniach z Unity w C#. Rusz glows.
Pisanie kodu jest umiejetnoscig i, podobnie jak inne umiejetnosci,
wymaga praktyki i eksperymentowania, jesli chcesz robié postepy.
Unity jest wartosciowym narzedziem, ktére Ci w tym pomoze.

W tych ¢wiczeniach zaczniesz stosowaé w praktyce wiedze, jaka
zdobyles w rozdzialach 1. i 2.

Unity jest rozbudowanym narzedziem do projektowania gier 112
Pobieranie Unity Hub 113
Uzywanie Unity Hub do tworzenia nowego projektu 114
Przejmij kontrole nad uktadem Unity 11§
Scena jest §rodowisko 3D 116
Gry Unity sa tworzone za pomoca obiektéw gry (GameObject) 117
Uzywanie narzedzia przenoszenia do przesuwania obiektéw gry 118
Okno Inspector wy§wietla komponenty obiektéw gry 119
Okres$] materiat kuli 120
Obracanie kuli 123

Badz kreatywny! 126
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Przestrzenie nazw i klasy
Organizowanie kodu

Swietni programisci dbajq o organizacje kodu i danych.

Jakg pierwszg rzecz robisz podczas tworzenia aplikacji? Myslisz o tym, co ma robi¢,
niezaleznie od tego, czy rozwigzujesz problem, tworzysz gre, czy po prostu sie bawisz.

Ale nie zawsze jest oczywiste, jak poszczegdline instrukcje wpasowujg sig w ogdlny obraz
aplikacji. | wtasnie w tym miejscu pojawiajg sie klasy. Pozwalajg one organizowa¢ kod
na podstawie tworzonych funkeji i rozwigzywanych przez aplikacje probleméw. Klasy moga
réwniez poméc w organizowaniu danych, poniewaz umozliwiajg tworzenie obiektow
reprezentujgcych dowolne ,rzeczy” potrzebne w aplikacji. Projektowane klasy stanowig
Jwzorce” dla obiektéw uzywanych w aplikacji.

Klasy pomagaja organizowac kod 128
Niekt6re metody przyjmuja parametry i zwracaja wartoS¢ 130
Napisz program, ktéry wybiera losowe karty 132
Tworzenie aplikacji z metoda Main 134
Uzyj szybkich akcji, aby usuna¢ niepotrzebne wiersze

ze stowem using 138
Zmiana stylu zapisu przestrzeni nazw 139
Uzywanie stowa kluczowego new do tworzenia tablicy

faficuchéw znakéw 140
Przygotuj papierowy prototyp klasycznej gry 148
Zbuduj wersje MAUI aplikacji do wybierania losowych kart 150
Ponownie wykorzystaj klase CardPicker 154
Dodawanie dyrektywy using w celu uzycia kodu z innej
przestrzeni nazw 185
Klasa stuzy do tworzenia obiektéw 159
Lepsze rozwigzanie dla Ani — wszystko dzigki obiektom 161
Instancja uzywa p6l do §ledzenia stanu 165
Uzywaj zrozumiatych nazw klas i metod 172
Zbuduj klase reprezentujaca ludzi 178

Uzyj okna C# Interactive lub csi do uruchamiania kodu C# 188
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Dane, typy, obiekty i referencje
Zarzadzanie danymi aplikacji

Dane i obiekty to cegietki aplikaciji.

Czym bylyby aplikacje bez danych? Zastan6éw sie nad tym przez chwile. Bez danych

programy sg... no 6z, trudno nawet wyobrazié sobie pisanie kodu bez danych.

Potrzebujesz informacji od uzytkownika i korzystasz z nich do generowania nowych
informacji do zwrécenia. Prawie wszystko, co robisz w trakcie programowania,

w jakis sposob dotyczy pracy z danymi. W tym rozdziale poznasz tajniki typéw danych

i referencji, zobaczysz, jak pracowac z danymi w programach, a takze dowiesz sie
kilku nowych rzeczy na temat obiektéw (i wiesz co? — obiekty takze sa danymi!).

Typ zmiennej okre§la, jakiego rodzaju dane moze ona
przechowywaé

C# udostepnia kilka typéw do przechowywania
liczb catkowitych

Porozmawiajmy o faficuchach znakéw
Literal to warto§¢ bezposrednio zapisana w kodzie

Rzutowanie umozliwia kopiowanie warto$ci, ktérych C#
nie potrafi automatycznie przeksztaici¢ na inny typ

C# niektére konwersje przeprowadza automatycznie

Uzywaj zmiennych referencyjnych, aby uzyskaé dostep
do obiektéw

Referencje przypominaja karteczki samoprzylepne
na obiektach

Wiele referencji i ich efekty uboczne

Dwie referencje oznaczaja DWIE zmienne, ktére moga
modyfikowa¢ dane tego samego obiektu

Obiekty komunikuja sie miedzy soba za pomoca referencji

Tablice przechowuja wiele wartosci

null oznacza referencje, ktéra nic nie wskazuje

Gdy faficuch znakéw moze mie¢ warto§¢ null, uzyj typu string?

Witaj w Budzetowych Kanapkach Jarka Niechluja!
Kontrolka Grid

Utworz aplikacje do generowania menu dla Jarka Niechluja

i przygotuj siatke

Uzyj metody SetValue do zmiany wlasciwosci
semantycznych kontrolki
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Cwiczenia
z Unity nr 2
Pisanie kodu C# w Unity

Unity nie jest tylko rozbudowanym, migdzyplatformowym
silnikiem i edytorem do budowania gier 2D i 3D oraz symulacji.
Jest tez doskonalym narzedziem do nabierania praktyki

w pisaniu kodu C#. W tych ¢éwiczeniach nabierzesz wprawy

w pisaniu kodu C# w projekcie w Unity.

Skrypty C# odpowiadaja za dziatanie obiektow gry 258
Dodaj skrypt C# do obiektu gry 259
Napisz kod C# do rotowania kuli 260
Dodaj punkt przerwania i zdebuguj gre 262
Uzyj debugera, aby zrozumie¢ dziatanie warto$ci Time.deltaTime 263
Dodaj walec, aby zobaczy¢, gdzie znajduje sig 0§ Y 264
Dodaj do klasy pola okre$lajace kat i szybkoS§¢ rotacji 265
Uzyj wywotania Debug.DrawRay, aby zbadaé dziatanie

wektoréw tréjwymiarowych 266
Uruchom gre, aby zobaczy¢ promiefi w widoku Scene 267
Rotowanie bili wzgledem punktu sceny 268
Uzyj Unity, aby przyjrze¢ si¢ rotacji i wektorom 269

Badz kreatywny! 270
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Hermetyzacja
O tym, jak obiekty strzega swoich tajemnic

Czy marzytes$ kiedy$ o odrobinie prywatnosci?

Obiekty czasem czujg sie podobnie. Tak jak Ty nie chcesz, aby osoby, ktérym nie ufasz, czytaty Twéj
dziennik lub przegladaty wyciagi bankowe, dobre obiekty nie pozwalajg innym obiektom podglada¢
swoich pdl. W tym rozdziale poznasz wartos¢ hermetyzacji. Jest to mechanizm programistyczny
pomagajacy pisat kod fatwy do modyfikowania i stosowania oraz odpomy na proby niewtasciwego
uzycia. Zapewnisz prywatno$¢ danym obiektéw oraz dodasz wtasciwosci zabezpieczajgce
dostep do tych danych. Ponadto zabezpieczysz wazne dane obiektu przed wyciekaniem do
innych obiektéw, aby nie zostaly przypadkowo niewtasciwie wykorzystane.

Pom6z Oskarowi w definiowaniu rzutéw obrazen 272
Napisz aplikacje konsolowa do obliczania obrazen 273
Zaprojektuj wersje MAUI aplikacji z kalkulatorem obrazen 275

Uzyj metody Debug.WriteLine do wy§wietlania informacji
diagnostycznych 281

Uzyj hermetyzacji do kontrolowania dostepu do metod

i p6l klasy 286
Prywatne pola i metody sg dostepne tylko w instancjach
. tej samej klasy 288

L L LLLLLL LS et o Pt i . 25

A ABY OBLICZYE PUNKTY OBRAZEN co jest hermetyzacja? Potraktuj obiekt jak czarng skrzynke... 3
(PO) PO ATAKU MIECZEM, Zastosuj hermetyzacje, aby ulepszy¢ klase SwordDamage 297
WYKONAT RZUT 3D6 (TRZEMA ; G . ;

KOSTKAMI SZESCTOSCTENNYMI) Napisz aplikacje konsolowg do testowania klasy PaintballGun 299
I DODAJ .OBRAZENIA BAZOWE" Automatycznie implementowane wtasciwosci upraszczaja kod 302
ROWNE 3PO. e . ;

Uzyj prywatnego settera, aby utworzy¢ wiasciwosé

A PLONACE MIECZE POWODUJA tylko do odczytu 303
DODATKOWE 2PO.

A JESLT MIECZ JEST MAGICZNY, Do inicjowania wta$ciwosci uzyj konstruktora z parametrami 305
RZUT 3D6 JEST MNOZONY Podaj argumenty, gdy uzywasz stowa kluczowego new 306
PRZEZ 1,75, A WYNIK NALEZY . . . ! : .

ZAOKRAGLIE W DOL. DO WYNIKU Inicjowanie p6l i wiasciwo$ci wewnatrzwierszowo
NALEZY DODAC OBRAZENIA lub w konstruktorze 313
BAZOWE I OBRAZENIA
0D OGNIA, } I I
Kalkulator obrazer ! :

Rzut: 10, punk y obrazen: 22
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Driedziczenie
Drzewo genealogiczne obiektow

Czasem CHCESZ by¢ taki jak Twoi rodzice.

Czy natrafite$ kiedys na klase, ktéra robi prawie doktadnie to, co ma robi¢ Twoja klasa?

Czy naszta Cig mysl, ze gdybys tylko mogt zmienié kilka rzeczy, klasa bytaby idealna?

Dzigki dziedziczeniu mozesz rozszerzaé istniejace klasy. W ten sposéb nowa klasa otrzyma
wszystkie operacje starej, zachowujac swobode wprowadzania zmian, a Ty bedziesz mogt
dostosowac nowa klase do swoich potrzeb. Dziedziczenie jest jedng z najwazniejszych koncepdji
i technik w jezyku C#. Dzigki niemu mozesz unikngé powtérzen w kodzie, uzyskac
doktadniejszy model rzeczywistego $wiata i budowa¢ aplikacje, ktore s3 tatwiejsze

w konserwacji i mniej narazone na btedy.

Uzyj instrukcji switch do dopasowywania warto$ci 327
Zastosowanie dziedziczenia pozwala napisa¢ kod tylko raz 330
Jak zaprojektujesz symulator zoo? 332
W kazdym miejscu, w ktérym mozesz uzy¢ klasy bazowej,

mozesz tez uzy¢ jednej z jej podklas 338
W podklasie mozna przestania¢ metody, aby modyfikowaé

lub zastepowaé odziedziczone skiadowe 344
Zbuduj aplikacje, aby lepiej poznaé stowa kluczowe virtual

i override 352
Podklasa moze ukrywaé metody z klasy bazowej 354
Uzywaj stéw kluczowych override i virtual do dziedziczenia
operacji 356
Klasa powinna robi¢ jedng rzecz 366
Zbuduj system zarzgdzania rojem pszcz6t 370
Sprzezenie zwrotne wplywa na gre w zarzadzanie rojem 388
System zarzadzania rojem dziala turowo; teraz przeksztaic

g0 na system czasu rzeczywistego 390
Klasy abstrakcyjne celowo sa niekompletne 394
WiasciwoSci abstrakcyjne dziatajg tak jak metody

abstrakcyjne 398
Piekielny diament §mierci! 401




Cwiczenia
z Unity nr 3

Instancje obiektow gry

C# jest jezykiem obiektowym, a poniewaz celem ¢wiczen z Unity
w ksigzce C#. Rusz glowg jest praktykowanie pisania kodu w C#,
zrozumiale jest, ze w tych éwiczeniach skupisz sie na tworzeniu

obiektow.
Zbudujmy gre w Unity! 404
Utwoérz nowy material w katalogu Materials 405
Wygeneruj bile w losowym punkcie sceny 406
Uzyj debugera, aby zrozumie¢ wywotanie Random.value 407
Przeksztal€ obiekt gry w obiekt prefab 408
Utworz skrypt do sterowania gra 409
Dotacz skrypt do gtéwnej kamery 410
Wcisnij Play, aby uruchomi¢ kod 411
Uzyj okna Inspector do pracy z instancjami obiekt6w gry 412
Wykorzystaj silnik fizyki, aby unikngé pokrywania sie bil 413

Badz kreatywny! 414
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‘Interfejsy, rzutowanie i instrukcja ,is”
Spelnianie obietnic przez klasy

Chcesz, aby obiekt wykonywat okreslone zadanie? Zastosuj interfejs.

Czasem programista chce pogrupowac obiekty na podstawie tego, co potrafig robi¢, a nie na bazie
klas, po jakich dziedzicza. Interfejsy to umozliwiajg. Mozesz uzy¢ interfejsu do zdefiniowania
okreslonego zadania. Kazda instancja klasy implementujgcej dany interfejs gwarantuje
wykonanie tego zadania niezaleznie od tego, po jakich klasach dziedziczy. Aby ten mechanizm
dziatat, kazda klasa implementujgca interfejs musi zobowigzac sie do spetnienia wszystkich
obietnic — w przeciwnym razie kompilator potamie jej kolana, rozumiesz?

R6j zostat zaatakowany! 416
Mozna zastosowaé rzutowanie, aby wywota¢ metode DefendHive... 417
Interfejs definiuje metody i wiasciwo$ci, jakie klasa musi

implementowac... 418
Interfejsy umozliwiaja wykonywanie tego samego zadania

niepowigzanym klasom 419
Nabierz wprawy w uzywaniu interfejsow 420

Nie mozesz utworzy¢ obiektu typu interfejsu, ale mozesz
utworzy¢ referencje do interfejsu 426

Referencje typéw interfejsowych sa zwyklymi referencjami do obiektéw 429

RoboPszczota 4000 potrafi wykonywaé prace robotnic
bez zuzywania cennego miodu 430

Co zrobié, jesli inne zwierzeta tez majg ptywacé lub polowaé w stadzie? 438
Uzywaj interfejséw do pracy z klasami, ktére wykonuja to samo zadanie 439
Bezpiecznie poruszaj sie po hierarchii klas za pomocg instrukcji ,,is” 440

C# udostepnia tez inne narzedzie do bezpiecznej konwersji typow:
stowo kluczowe ,,as” 441

Stosuj rzutowanie w gore i w dét, aby poruszaé sie po hierarchii klas 442
Rzutowanie w goére i w dé6t dziata takze dla interfejséw 446
Domy$lne implementacje zawieraja ciato metod interfejséw 456

Wiazanie danych powoduje automatyczna aktualizacje kontrolek MAUI 459

Polimorfizm oznacza, ze jeden obiekt moze przyjmowac wiele
réznych postaci 469

Chroficie Tak jest,
réj za wszelka cene. panil
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Wyliczenia i kolekcje
Porzadkowanie danych

Dane nie zawsze s tak uporzadkowane, jak by$ sobie tego zyczyt.

W praktyce nie otrzymujesz danych w postaci uporzadkowanych porcji i elementow. Nic z tego —
dane beda trafia¢ do Ciebie w formie rozmaitych tadunkéw, stert i wiazek. Bedziesz potrzebowat
rozbudowanych narzedzi, aby je wszystkie uporzadkowac. Na szczescie C# udostepnia wszystko,
czego potrzebujesz. Wyliczenia to typy, ktore pozwalajg zdefiniowac poprawne wartosci do
kategoryzowania danych. Kolekeje sg specjalnymi obiektami przechowujacymi wiele wartosci.
Pozwalajg przechowywat i sortowac wszelkie dane, jakie program musi przetwarza, oraz
zarzadzaé nimi. Dzigki temu mozesz przeznaczy¢ czas na zastanowienie si¢ nad programem
pracujgcym z danymi, a obstugg ich samych zajma sig kolekcje.

Jesli konstruktor tylko ustawia pola, uzyj w zamian
konstruktora gtéwnego 474

Rzadko uzywana karta Konstruktor gtéwny moze rozszerzaé konstruktor bazowy 475
Jksiaze bawotéw".

Wyliczenia umozliwiaja prace ze zbiorem poprawnych wartosci 477
Wyliczenia umozliwiaja reprezentowanie liczb za pomocg nazw 478
Listy umozliwiajg tatwe przechowywanie kolekcji czegokolwiek 483

Utwé6rzmy aplikacje do przechowywania butéw 487
Generyczne kolekcje moga przechowywac wartosci

dowolnego typu 490
Do tworzenia list mozesz uzy¢ wyrazenia kolekcji 496

Interfejs IComparable<Duck> pomaga li§cie sortowa¢ kaczki 499
Utwérz obiekt komparatora 501
Komparatory potrafig wykonywac skomplikowane poréwnania 502

Mozesz zrzutowaé w gore catg liste, uzywajac interfejsu
IEnumerable<T> 510

Przeglad mozliwo$ci stownikéw 513

CollectionView to kontrolka MAUI przeznaczona
do wyéwietlania kolekcji 524

ObservableCollection to kolekcja stworzona do wigzania danych 525
Uzyj kodu XAML do utworzenia obiektéw na potrzeby

wigzania danych 529
Zmodyfikuj aplikacje, aby uzywala stownika zasob6éw 530
Zmodyfikuj metody obstugi zdarzen, aby korzystalty

ze stownika zasob6w 532
Wykorzystaj zdobyta wiedze do zbudowania aplikacji

z dwiema taliami 533

Sortowanie wedtug gafunkow kaczek.

—

XX
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Cwiczenia
z Unity nr 4

Interfejsy uzytkownika

W poprzednich éwiczeniach z Unity zaczales pisaé gre, uzywajac
obiektéw prefab do tworzenia obiektéw gry, ktére pojawiajg sie
w losowych punktach przestrzeni gry trojwymiarowej i latajg po
ekranie. W tych éwiczeniach z Unity bedziesz kontynuowac te
prace, co pozwoli Ci wykorzysta¢ wiedze na temat interfejséw

z C# i inne informacje.

Dodaj wynik zwiekszany po kliknigciu bili przez gracza 540
Dodaj dwa rézne tryby gry 541
Dodaj tryb gry 542
Dodaj interfejs uzytkownika do gry 544
Skonfiguruj obiekt Text wySwietlajacy wynik w interfejsie uzytkownika 545
Dodaj przycisk, ktéry wywoluje metode uruchamiajaca gre 546
Dodaj kod obstugi przycisku Zagraj ponownie i pola z wynikiem 547
Dokoncz kod gry 548
BadzZ kreatywny! 552

Ten zrzut przedstawia gre w trybie
rozgrywki. Bile s3 dodawane,
a gracz moze je klika¢,
aby poprawic wynik.

Po dodaniu ostatniej bili gra przechodzi
w tryb Koniec gry. Wyswietlany
jest przycisk Zagraj ponownie,

a gra nie dodaje nowych bil. XXi
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LINQ i ambdy
Kontroluj swoje dane

Swiat jest sterowany przez dane. Wszyscy musimy nauczy¢ sie w nim zy¢.

Mingly juz dni, kiedy mozna byto dniami, a nawet tygodniami programowac bez przetwarzania
duzych ilosci danych. Dzi$ wszystko kreci sig wokét danych. Tu whasnie przydaje sie technologia
LINQ. Jest to mechanizm jezyka C# i platformy .NET, ktéry nie tylko pozwala w intuicyjny sposéb
pisa¢ kwerendy danych z kolekgji platformy .NET, ale tez grupowaé dane i scalaé dane

z réznych zrédet. Zobaczysz, jak uzywac obiektéw anonimowych do zarzadzania danymi w nowe
i interesujace sposoby. W tym rozdziale dodasz testy jednostkowe, aby mie¢ pewnosé, ze kod dziata
w oczekiwany sposéb. Gdy juz nauczysz sie przeksztatcaé dane na mozliwe do przetworzenia porcje,
zastosujesz wyrazenia lambda, aby zrefaktoryzowa¢ kod C#, by byt jeszcze bardziej zwiezly.

Jacek jest wielkim fanem Kapitana Wspaniatego 554
Uzyj technologii LINQ do pisania kwerend dotyczacych kolekcji 556
Uzyj kwerendy LINQ do ukoficzenia aplikacji dla Jacka 564
Stowo kluczowe var powoduje, ze C# wywnioskowuje

typy zmiennych 566
Technologia LINQ jest wszechstronna 572

Uzyj kwerendy grupujacej do rozdzielenia sekwencji na grupy 574
Uzyj kwerend z1aczajacych do scalania danych

z dwéch sekwencji 377
Uzyj stowa kluczowego new do utworzenia typu anonimowego 578
Testy jednostkowe pomagajg zagwarantowac, ze kod dziata 587
Zacznij pisa¢ pierwsza metode testowg 588
Jeden projekt moze uzyskaé dostep tylko do klas publicznych

w innym projekcie 590
Zastosuj wzorzec Arrange-Act-Assert do napisania

skutecznego testu 591
Napisz test jednostkowy metody GetReviews 594
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazen lambda 598
Uzyj operatora ?: do podejmowania decyzji w lambdach 603
Kwerendy LINQ skiadajg sie z metod 604
Deklaratywne kwerendy LINQ mozna zrefaktoryzowac

do postaci taficucha metod 606
Uzyj operatora => do tworzenia wyrazefn switch 609
Omoéwienie klasy Enumerable 613

Uzyj instrukcji yield return do tworzenia wiasnych sekwencji 615

Xxii
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Odczyt i zapis plikéw
Zachowaj dla mnie ostatni bajt

Czasem trwatos¢ sie¢ przydaje.

Do tej pory wszystkie omawiane programy miaty krétki czas zycia. Byly uruchamiane, dziataty
przez pewien czas, po czym konczyly prace. Jednak ten model nie zawsze wystarcza — zwtaszcza
gdy przetwarzasz wazne informacje. Potrzebna jest mozliwos¢ zapisywania pracy. W tym
rozdziale zobaczysz, jak zapisywaé dane w pliku, a takze jak wezytywac informacje z pliku.
Poznasz tez strumienie, dowiesz sie, jak zapisywa¢ obiekty w plikach z uzyciem serializacji,

i przyjrzysz sie bitom oraz bajtom w danych szesnastkowych, Unicode i dwéjkowych.

W .NET do odczytu i zapisu danych uzywane sg strumienie
Rézne strumienie wczytuja i zapisuja rézne dane
Uzyj klasy StreamReader do odczytu pliku

Uzywanie statycznych klas File i Directory do pracy z plikami
i katalogami

IDisposable gwarantuje, ze obiekty zostang poprawnie zamkniete
Unikaj btedéw systemu plikéw dzieki instrukcjom using

Uzyj klasy MemoryStream do strumieniowania danych do pamieci
Co sie dzieje z obiektem w czasie serializacji?

Uzyj klasy JsonSerializer do serializacji obiektéw

Format JSON obejmuje tylko dane, a nie specyficzne typy jezyka C#
Lancuchy znakéw w C# sg kodowane w formacie Unicode

Platforma .NET uzywa formatu Unicode do przechowywania
znakéw i tekstu

C# moze wykorzystac tablice bajtéw do przenoszenia danych

0000:
0005:
0010:
0015:

54 6f 20 65 6c 65 6d 65 To eleme
6e 74 61 72 6e 65 2c 20 ntarne,
64 72 6f 67 69 20 57 61 drogi Wa
74 73 6f 6e 69 65 tsonie

Uzyj klasy BinaryWriter do zapisu danych binarnych
Uzyj klasy BinaryReader do wczytania danych

Uzyj klasy StreamReader do opracowania przegladarki danych
szesnastkowych

Uzyj metody Stream.Read do wczytania bajtéw ze strumienia

Zmodyfikuj przegladarke danych szesnastkowych, aby wczytywata
dane bezposrednio ze strumienia

Uruchamianie aplikacji w wierszu polecen

622
623
629

634
637
638
639
645
648
651
655

658
660
661
662

665
666

667
668
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Cwiczenia
z Unity nr 5
Ray casting

Gdy konfigurujesz sceng w Unity, tworzysz wirtualny

trojwymiarowy swiat, w ktérym postacie z gry mogg, sie poruszaé.
Jednak w wigkszosci gier wiele wydarzen nie jest bezposrednio

kontrolowanych przez gracza. W jaki wigc sposéb obiekty
poruszajg sig po scenie? W tych éwiczeniach zobaczysz,
jak C# moze w tym pomoc.

Utworz nowy projekt w Unity i zacznij przygotowywaé scene
Przygotuj kamere

Utworz obiekt gry reprezentujacy gracza

Wprowadzenie do systemu nawigowania w Unity
Instalowanie pakietu AI Navigation

CzynnoSci zwigzane z nawigowaniem

Przygotowanie siatki nawigacyjnej

Spraw, aby posta¢ automatycznie poruszata si¢ po obszarze gry

robocz: mbol
Kkliknigty pr-yzcz uiyfkowmk

na ekranie. : zq i cy przez pu T

khkniqu przez uzytkownika.

674
675
676
677
678
679
680
683
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C#. Rusz glowa

Rozdziat
1.

4 2t

Zycie i §mier¢ obiektu 690
Uzywaj (ostroznie) klasy GC do wymuszania odSmiecania pamieci 691
Finalizator obiektu — Twoja ostatnia szansa, by co§ ZROBIC 692

Kiedy DOKLADNIE uruchamiany jest finalizator? 693
Finalizatory nie mogg zaleze¢ od innych obiektéw 695
Struktura wyglada jak obiekt... 699
Wartosci sa kopiowane; referencje sg przypisywane 700

Struktury sa typami bezpo$rednimi; klasy sg typami

referencyjnymi 701
Stos a sterta — wiecej 0 pamieci 703
Uzywaj parametr6w out, aby zwraéci¢ z metody wiecej niz

jedna wartoS§¢ 706
Przekazywanie przez referencje z uzyciem modyfikatora ref 707
Uzywaj parametréw opcjonalnych do podawania warto$ci
domyS$inych 708
Referencja null nie wskazuje zadnego obiektu 709
Typy referencyjne niedopuszczajace null pomagaja unikac

wyjatkow NRE 710
Typy bezposrednie dopuszczajace null moga si¢ réwnac null

i by¢ bezpiecznie obstugiwane 713
Operator ?? automatycznie wykrywa warto$ci null 714
Kapitan Wspaniaty — ale nie do kofica 715
Rekordy automatycznie umozliwiaja sprawdzanie réwnosci

wartos$ci obiektéw 717
Nie modyfikuj rekordéw — kopiuj je 718
Metody rozszerzajace dodaja nowe operacje

do ISTNIEJACYCH Kklas 723
Rozszerzanie typu podstawowego — string 724

Musze... zrobié...
— Wazdycha. — jednq...
ostatniq... rzecz...
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Obstuga wyjatkéw
Gaszenie pozarow robi sie nudne

Gdy musisz rozwigzywa¢ biad za bigdem, nazywamy to ,gaszeniem pozarow”.

Wyobra? sobie, ze minefo kilka lat. Spedzites caly ten czas na rozwoju umiejgtnosci z zakresu C#.
Kontynuujesz nauke i doskonalisz sie, a teraz jeste$ jednym ze starszych programistow w duzej
firmie technologicznej. Ale spanikowani wspdtpracownicy nadal dzwonig do Ciebie w Srodku nocy,
poniewaz Twéj program si¢ zawiesza lub nie dziata tak, jak powinien. Chcesz przeznaczac
czas na pisanie kodu, a nie na gaszenie pozaréw! Nic nie wybija programistéw z rytmu tak jak
koniecznos¢ wyeliminowania dziwnego bfedu. Na szczescie C# udostepnia obstuge wyjatkéw,
dzigki czemu mozesz pisa¢ kod radzacy sobie z problemami, ktére sie¢ pojawiajg. Jeszcze

lepsze jest to, 7e mozesz nawet zaplanowa¢ dziatania na wypadek takich probleméw, aby program
kontynuowat dziatanie po ich wystapieniu.

Przegladarka danych szesnastkowych wczytuje nazwe pliku
z wiersza polecen 732

Gdy program zgtasza wyjatek, CLR generuje obiekt wyjatku 736
Wszystkie obiekty wyjatkéw dziedzicza po klasie

System.Exception 737
Istniejg pliki, ktére nie umozliwiaja wykonania zrzutu
szesnastkowego 740
Co sie dzieje, gdy wywolywana metoda jest ryzykowna? 741
Obstuga wyjatk6w za pomoca blokéw try-catch 742
Uzyj debugera do prze$ledzenia przeplywu sterowania
w bloku try-catch 743
Ogo6lny blok catch obstuguje wyjatki typu System.Exception 745
Uzywaj wyjatku odpowiedniego do sytuacji 750
Filtry wyjatkéw pomagaja tworzy¢ precyzyjne bloki do ich
obstugi 754
Najgorszy blok catch W HISTORII — og6lny blok catch
z komentarzami 756
Tymczasowe rozwiagzania sg akceptowalne (tymczasowo) 757
Uzyj systemu NuGet, aby doda¢ do aplikacji biblioteke
int[] anArray = {3, 4, 1, 11}; do rejestrowania dziennik6w 759
int aValue = anArray[15]; Dodaj rejestrowanie dziennikéw do aplikacji
ExceptionExperiment 760

XXvi

Metoda Process
przestanie dziata¢,

jesli otrzyma btedne
dane wejéciowe!

Zastanawiam
sie, co sie stanie,
gdy klikne tutaj...




Cwiczenia
z Unity nr 6

Nawigowanie po scenie

W poprzednich ¢wiczeniach z Unity utworzyles scene z podiogsg,
(plaszczyzng) i gracza (kule powigzang z walcem). Ponadto uzytes
siatki nawigacyjnej, obiektu NavMesh Agent i ray castingu,

aby gracz podazal w miejsca klikniecia myszg na scenie.

W tych ¢éwiczeniach dodasz elementy do sceny, uzywajgc C#.

Zacznijmy od miejsca, w ktérym zakoniczyliSmy poprzednie ¢wiczenia z Unity 764

Dodaj platforme do sceny 765
Uzyj opcji wstgpnego obliczania, aby umozliwié chodzenie po platformie 766
Dodaj schody i rampe do siatki nawigacyjnej 767
Spraw, by gracz omijat przeszkody 769
BadzZ kreatywny! 770
Skorowidz 773

Komponent NavMesh Obstacle tworzy poruszajaca sie luke w siatce

nawigacyjnej, co czasowo uniemozliwia graczowi wejscie po rampie.
Dodasz skrypt, ktéry umozliwi uzytkownikowi przesuwanie tej
przeszkody w gére i w dét, aby zablokowaé lub odblokowaé rampe




