Podstawy programowania

Laboratorium

Cwiczenie 1 - Wprowadzenie



Polecenie 1:

Uruchom s$rodowisko programistyczne Microsoft Visual Studio 2010. Wybierz nowy projekt. Wybierz
jezyk programowania Visual C#. Wybierz rodzaj tworzonej aplikacji — Aplikacja konsolowa.
Prawidtowe wykonanie czynnosci powinno skutkowac pojawieniem sie ekranu jak pokazano ponizej:
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Polecenie 2:

W menu Debug wybierz polecenie Start Debugging, co spowoduje kompilacje oraz uruchomienie
tzw. ,pustego” programu. Jaki efekt na ekranie mozna zaobserwowac i z czego on wynika?

Polecenie 3:

Zlokalizuj na dysku katalog, w ktdrym znajdujg sie pliki powigzane z realizowang aplikacjg. Odnajdz
plik wykonywalny *.exe realizowanej aplikacji i uruchom go.

Pamietaj, ze przy przenoszeniu na inny komputer plikdw projektu aplikacji nalezy kopiowac catg
zawartos$¢ katalogu aplikacji.



Struktura aplikacji konsolowej

using System; . .
g >y ’ Importowanie przestrzeni nazw

using System.Collections.Generic; o "
,Deklarowanie bibliotek

using System.Ling;

using System.Text;

L Definiowanie wtasnej przestrzeni nazw
namespace ConsoleApplication2

{
Nazwa klasy
class Program
{ o .
Statyczna metoda Main — gtéwna funkcja programu
static void Main(string[] args)
{
} \
} kod programu
Polecenie 4:

W menu View wybierz polecenie Error List, co spowoduje uruchomienie dodatkowego okna
informujgcego o btedach.

W miejscu kodu programu umies¢ instrukcje
Console.ReadKey(true);

Skompiluj i uruchom program. Jaki jest efekt dziatania instrukcji i do czego ona stuzy? Czy w trakcie
pisania kodu programu istotna jest wielkos¢ liter? Co to jest konsola?

Polecenie 5:

Umiesc kilka instrukcji Console.ReadKey(true); jedna pod druga. Jaki jest efekt dziatania
programu? Czy instrukcje mozna umieszczac jedna obok drugiej? Jaka jest funkcja Srednika w zapisie
kodu programu i czy zawsze jest on wymagany?



Wyswietlenie tekstu w konsoli

Do wyswietlenia tekstu w konsoli mozna uzy¢ miedzy innymi polecen:

Console.WriteLine("Przykladowy tekst");

Console.Write("Przykladowy tekst");

Polecenie 6:

Napisz program wyswietlajgcy pojedynczg linie przyktadowego tekstu w konsoli z wykorzystaniem
kolejno obu wymienionych powyzej instrukcji. Zatrzymaj dziatanie programu w taki sposéb, aby
mozna byto odczytac¢ (zauwazyé) wyswietlony w konsoli tekst. Czy wypisywany tekst moze zawierac
polskie znaki diakrytyczne?

Polecenie 7:

Napisz program wyswietlajgcy kilka przyktadowych linii tekstu. Uzyj réznych kombinacji polecen
WriteLine i Write. Jaka jest rdznica w dziataniu tych instrukc;ji?

Problematyka zmiennych liczbowych i tekstowych

Wybrane rodzaje zmiennych

Nazwa typu Zakres wartosci Format
Boolean 1,0 true, false wartosci logiczne
Intlé6 -32768...32767 liczba calkowita
Int32 -2,147,483,648 ... 2,147,483,647 liczba catkowita
Double +5.0x 10°?* do £1.7 x 10°® liczba rzeczywista
String do 2 miliardéw znakow tekst

Polecenie 8:

Napisz program o postaci jak podano ponizej i sprawdz dziatanie tego programu.

Int32 a, b;

a = 130;

b = 15;

Console.WriteLine("Wartos¢ a i b wynosi odpowiednio: " + a + " oraz " + b +
liczby catkowite.");

Console.ReadKey(true);

i sg to

Jakie sg nazwy zmiennych wykorzystanych w programie i jakiego one sg typu?

W jaki sposdb mozna wyswietli¢ jednoczesnie tekst oraz warto$¢ zmiennej w ramach pojedynczej
instrukcji Write (WriteLine)?

Zmodyfikuj zapis programu w taki sposéb, aby przypisanie wartosci zmiennej odbywato sie juz na
etapie deklaracji zmienne;j.

Uwaga! Istniejg alternatywne sposoby zapisu instrukcji do wyswietlania danych na ekranie, jak np.



Console.WriteLine("Wartos¢ a i b wynosi odpowiednio: {@} oraz {1} i sg to liczby
catkowite.", a, b);

Polecenie 9:

Zmodyfikuj zapis programu w taki sposdb, aby wartosci zmiennych a i b byty liczbami rzeczywistymi o
wartosciach poczgtkowych a= 12,34 oraz b=56,78. Uwaga! Konieczna jest zmiana rodzaju zmiennej.
Przetestuj dziatanie programu.

Przypisanie taricucha znakéw z konsoli i konwersja na liczbe

W celu przypisania tancucha znakéw podanego przez uzytkownika w konsoli oraz konwersji tego
tancucha na liczbe mozna postuzy¢ sie kombinacjg dwdch instrukcji:

1. x
2.y

Console.ReadLine();
Int32.Parse(x);

gdzie: x — jest zmienng tekstowg typu String, Console.ReadLine() — reprezentuje cigg znakdéw wpisany z klawiatury, y —
zmienng liczbowq typu Int32, Int32.Parse(x) — instrukcja powodujgcg przekonwertowanie ciggu tekstowego x do
zmiennejy.

Mozna réwniez stosowac uproszczong wersje zapisu instrukcji:
y = Int32.Parse(Console.ReadLine());

Nalezy zauwazy¢, ze w przypadku drugiego wariantu zapisu, nie ma koniecznosci deklarowania i
stosowania dodatkowej zmiennej tekstowej x.

Polecenie 10:

Napisz program do wyznaczania wartosci pola s prostokata o bokach a i b. Program powinien
wyswietla¢ komunikaty zachecajgce uzytkownika do podania wartosci dtugosci poszczegdlnych
bokéw prostokata, a takze komunikat wyswietlajgcy wynik obliczer. Zmienne s, a i b powinny by¢
typu rzeczywistego. Przetestuj dziatanie programu. Jaki bedzie efekt dziata programu, jezeli
uzytkownik zamiast wartosci liczbowej poda przez pomytke znaki tekstowe?

Funkcje matematyczne

Zbiorem metod zawierajacym podstawowe funkcje matematyczne jest standardowa klasa Math.
Sprawdz np. z poziomu edytora aplikacji jakie funkcje matematyczne oferuje klasa Math.



Polecenie 11:

Napisz program, ktéry wyswietla w konsoli warto$¢ nastepujgcego wyrazenia z doktadnoscig do
czterech miejsc po przecinku (prawidtowa odpowiedz 2,9995):

VT te
logy(7) + In(e)

Uwaga! Ustalenie doktadnosci wyswietlania zmiennej liczbowej x mozna zrealizowac stosujac zapis,
Console.WriteLine("{O:#.#####1}" ,X);

co w podanym przyktadzie oznacza, ze na wyswietlenie wartosci zmiennej x przeznaczono 7 pol, w
tym 6 pdl na czes¢ utamkowa.



