« Dla kogo jest ta kgizka? (30)

« Wiemy, o czym m$lisz (31)

+ Metapoznanie: myenie o mgleniu (33)
« Zmus swéj mozg do postusastwa (35)
« Przeczytaj to (37)

« Grupa korektorow technicznych (38)
+ Podztkowania (39)

Rozdziat 1. Aplikacje Visual Studio w 10 minut lubmniej

« Dlaczego powinieneuczy sic C# (42)

« C# oraz Visual Studio utatwigpwiele czynnéci (43)

« Poma@ dyrektorowi naczelnemu zrezygnoévapapieru (44)

« Sprawd potrzeby Twoich gytkownikéw, zanim zaczniesz tworgprogram (45)
« Oto program, ktory zamierzasz stwai4y6)

+ Co robisz w Visual Studio (48)

« Co Visual Studio robi za Ciebie (48)

«  Stworz interfejs gytkownika (52)

« Za kulisami Visual Studio (54)

« Dodaj cé do automatycznie wygenerowanego kodu (55)

- Potrzebujemy bazy danych do przechowywania nasnyohmac;ji (58)
« IDE utworzyto baz danych (59)

«  SQL jest swoim wiasnynezykiem (59)

« Tworzenie tabeli dla listy kontaktowej (60)

- Zakmcz tworzenie tabeli (65)

« Wstaw dane z kart do bazy (66)

« Pofcz formularz z bagdanych, korzystag zezrddet danych (68)
« Dodaj kontrolki powazane z bagdanych do formularza (70)

« Jak zamierd TWOJA aplikacg w aplikacg WSZYSTKICH (75)

« Przeka aplikacg innym wytkownikom (76)

- Jeszcze nie skozytes: przetestuj instalagj(77)

« Stworzyt& petnowartéciows aplikacg bazodanow (78)

Rozdziat 2. Pod mask

+ Kiedy robisz to... (80)

- ...IDE robi to (81)

« Skad sk biorg programy (82)

+ IDE pomaga Ci kodowa(84)

- Kiedy zmieniasz cow IDE, zmieniasz tate swoj kod (86)

« Anatomia programu (88)

« Twoj program wie, gdzie zag (90)

+ W tej samej przestrzeni nazw mdgy¢ dwie klasy (97)

- Twoje programy #ywaja zmiennych do pracy z danymi (98)
« C# wywa znanych symboli matematycznych (100)

- Uzyj debugera, by zobac&yjak zmienia sic wartasci zmiennych (101)
+ Petle wykonup czynna¢ wielokrotnie (103)

- Kodowanie czas zagz (104)



« Instrukcje if/else podejmagjdecyzje (105)
« Ustal warunki i sprawd czy g prawdziwe (106)

Rozdziat 3. Tworzenie kodu ma sens

« W jaki sposob Maciek n#ji o swoich problemach (122)
« W jaki spos6b system nawigacyjny w samochodziékdaozwhzuje jego problemy

(123)

- Klasa Navigator napisana przez éda posiada metody do ustalania i modyfikacji tras
(124)

« Wykorzystaj to, czego sinauczytg, do napisania prostego prograniywajacego
klas (125)

« Maciek mae wy¢ obiektow do rozwjzania swojego problemu (128)

« Uzywasz klasy do utworzenia obiektu (129)

« Kiedy tworzysz obiekt na podstawie klasy, to talliekt nazywamy instangiklasy
(130)

« Lepsze rozwgzanie... uzyskane d&i obiektom! (131)

« Instancja aywa pol do przechowywania informacji (136)

«  Stworzmy kilka instanciji! (137)

« Dzigki za pam¢c (138)

« Co Twoj program ma na raly (139)

« Mozesz uywat nazw klas i metod w celu uczynienia kodu bardmjicyjnym (140)

« Nadaj swojej klasie naturarstruktue (142)

- Diagramy klas pozwalgjw sensowny sposob zorganizanwdasy (144)

« Utwoérz klag do pracy z kilkoma facetami (148)

« Utworz projekt dla facetow (149)

« Utworz formularz do interakcji z facetami (150)

« Jest jeszcze prostszy sposoéb inicjalizacji obiek{tb3)

Rozdziat 4. Jest 10:00. Czy wiesz, gdzig $woje dane?

« Typ zmiennej okréda rodzaj danych, jakie zmienna seoprzechowywa (160)

« Zmienna jest jak kubek z danymi (162)

« 10 kilograméw danych w ptiokilogramowej torebce (163)

- Nawet wtedy, gdy liczba ma prawidtowy rozmiar, mezesz przypisajej do kadej
zmiennej (164)

- Kiedy rzutujesz wart, ktora jest zbyt dia, C# dopasowuj@ putomatycznie (165)

- C# przeprowadza niektére rzutowania automatycZr6é)

- Kiedy wywotujesz metogl zmienne musgpasowa do typow parametrow (167)

« Pofczenie = z operatorem (172)

- Takze obiekty uywaja zmiennych (173)

- Korzystaj ze swoich obiektéw za pomammiennych referencyjnych (174)

- Referencje gjak etykiety do Twoich obiektéw (175)

- Jezeli nie ma ju zadnej referencji, Twoje obiekty sisuwane z panrxti (176)

- Referencje wielokrotne i ich efekty uboczne (177)

- Dwie referencje oznaczaPWA sposoby na zmigndanych obiektu (182)

« Specjalny przypadek: tablice (183)

« Witamy w barze Niechlujny Janek - ndjsze kanapki w migie! (185)

« Obiekty wywajg referencji do komunikacji mdzy soly (187)

- Tam, gdzie obiektéw jeszcze nie byto (188)



Napisz ge w literki (193)

Laboratorium C# numer 1. Dzien na wyscigach

Specyfikacja: stworz symulator wgigow (202)
Koncowy produkt (210)

Rozdziat 5. Co ma by ukryte... niech bedzie ukryte

Krystyna planuje przygcia (212)

Co powinien roki program szacuygy? (213)

Jazda prébna Krystyny (218)

Kazda opcja powinna l#yobliczana osobno (220)

Bardzo tatwo przez przypadeéle skorzysta z obiektéw (222)
Hermetyzacja oznaczae niektére dane w klasig prywatne (223)

Uzyj hermetyzacji w celu kontroli dogiu do metod i pdl Twojej klasy (224)
Ale czy jego prawdziwa teamd¢ jest NAPRAWLE chroniona? (225)
Doskp do prywatnych pdél i metod moa uzyska tylko z wretrza klasy (226)
Hermetyzacja utrzymuje Twoje dane w nieskazitelrsgamie (234)
Wiasciwosci sprawg, ze hermetyzacjadolzie tatwiejsza (235)

Stworz aplikagj do przetestowania klasy Farmer (236)

Uzyj automatycznych wiaiwosci do ukaczenia klasy (237)

Co wtedy, gdy chcemy zmienpole mnanika wyzywienia? (238)

Uzyj konstruktora do inicjalizacji pol prywatnych (23

Rozdziat 6. Drzewo genealogiczne Twoich obiektéw

Krystyna organizuje tade przygcia urodzinowe (248)

Potrzebujemy klasy BirthdayParty (249)

Stworz program Planista przygjw wersji 2.0 (250)

Kiedy klasy uywajg dziedziczenia, kod musi byapisany tylko raz (258)
Zbuduj model klasy, rozpoczymnajod rzeczy ogolnych i przechagtzdo bardziej
konkretnych (259)

W jaki sposob zaprojektowatbgymulator zoo? (260)

Uzyj dziedziczenia w celu uniketia zwielokrotniania kodu w klasach potomnych
(261)

Pomyl, w jaki sposOb pogrupowawierzta (263)

Stworz hierarchi klas (264)

Kazda klasa pochodna rozszerza klhazow (265)

Klasa pochodna nie przestaniaodziedziczone metody w celu ich modyfikacji lub
zmiany (270)

W kazdym miejscu, gdzie mmesz skorzystaz klasy bazowej, m@sz zamiast niej
uzy¢ jednej z jej klas pochodnych (271)

Klasa pochodna nie ukrywa metody klasy bazowej (278)

Uzywaj override i virtual, by dziedzicZzyzachowania (280)

Teraz jest&juz gotowy do dokaczenia zadania Krystyny (284)

Stworz system zaggzania ulem (289)

Najpierw stworzysz system podstawowy (290)

Uzyj dziedziczenia, aby rozszexzgystem zarglzania pszczotami (294)



Rozdziat 7. Klasy, ktore dotrzymuijg swoich obietnic

«  Wréémy do pszczelej korporacji (300)

« Mozemy wy¢ dziedziczenia do utworzenia klas dlamgch typow pszczot (301)

+ Interfejs daje klasie do zrozumienig, musi ona zaimplementowakreslone metody
i wkasciwosci (302)

« Uzyj stowa kluczowego interface do zdefiniowania ifggsu (303)

« Klasy implementujce interfejsy musgzawierg WSZYSTKIE ich metody (305)

« Nie mazesz utworzy instancji interfejsu, ale niesz uzyskajego referengj (308)

- Referencje interfejsow dziatgjak samo jak referencje obiektow (309)

« Zapomog "is" mozesz sprawdZi czy klasa implementuje olteny interfejs (310)

- Interfejsy mog dziedziczy po innych interfejsach (311)

« Rzutowanie w gardziata w odniesieniu do obiektéw i interfejsow $31

« Rzutowanie w doét pozwala zamiénirzadzenie z powrotem w ekspres do kawy (316)

« Rzutowanie w gari w dét dziata take w odniesieniu do interfejsow (317)

« Jest cé wiecej niz tylko public i private (321)

+ Modyfikatory dos¢pu zmieniag widoczna¢ (322)

« Obiekty niektérych klas nigdy nie powinny btworzone (325)

« Klasa abstrakcyjna jest jak skeoyvanie klasy i interfejsu (326)

« Metoda abstrakcyjna nie ma ciata (329)

« Polimorfizm oznaczaze jeden obiekt mie przyjmowa wiele r&nych postaci (337)

Rozdziat 8. Przechowywanie diej ilosci danych

« tancuchy znakdw nie zawsze sprawdzsig przy kategoryzowaniu danych (356)
«  Typy wyliczeniowe pozwalag|Ci wyliczy¢ prawidtowe wartéci (357)

«  Typy wyliczeniowe pozwalgjna reprezentowanie liczb za poraoazw (358)
+ Mozesz wy¢ tablicy, aby stworzytalie kart... (361)

- Listy 53 bardziej elastyczne hiablice (364)

« Typy generyczne magprzechowywa kazdy typ (368)

- Inicjalizatory kolekcji dziataj tak samo jak inicjalizatory obiektu (372)

«  Stworzmy list kaczek (373)

« Listy g3 proste, ale SORTOWANIE nie by skomplikowane (374)

+ IComparable<T> pome Ci posortowaliste kaczek (375)

- Uzyj interfejsu IComparer, aby powiedzikscie, jak ma sortowa(376)

- Utwodrz instangj obiektu porownujcego (377)

« IComparer mge wykonywa ztozone poréwnania (378)

+ Przestonienie metody ToString() pozwala obiektozedstawia sic (381)

« Zmien petle foreach tak, by obiekty Duck i Card samgapisywaty (382)
« Uzywajac IEnumerable, maesz rzutowé cah liste w gor (384)

- Mozesz tworzy wiasne przegizone metody (385)

«  Wybrane funkcjonalngi stownika (392)

« Napisz program korzystajy ze stownika (393)

« | jeszcze WECEJ typdw kolekciji... (405)

- Kolejka dziata wedtug reguty: pierwszy przyszederpiszy wyszedt (406)
« Stos dziata wedtug reguty: ostatni przyszedt, pgaywyszedt (407)

Laboratorium C# numer 2. Wyprawa

« Specyfikacja: utwoérz grprzygodovy (412)



Zabawa dopiero sizaczyna! (432)
Rozdziat 9. Zapisz tablice bajtow, zapisgwiat

C# wywa strumieni do zapisu i odczytu danych (434)

Rd&zne strumienie zapisuyj odczytup rozne rzeczy (435)

FileStream zapisuje bajty do pliku (436)

W jaki sposob zapisaekst do pliku w trzech prostych krokach (437)

Zapis i odczyt wymaga dwoéch obiektow (441)

Dane mog przechodz przez wecej niz jeden strumig (442)

Uzyj wbudowanych obiektéw do wwietlenia standardowych okien dialogowych
(445)

Okna dialogowe gkolejnymi kontrolkami .NET (446)

Okna dialogowe tate g obiektami (447)

Uzywaj wbudowanych klas File oraz Directory do praqgylikami i katalogami (448)
Uzywaj okien dialogowych do otwierania i zapisywaplkow (451)

Dzieki IDisposable obiekty usuwane prawidtowo (453)

Unikaj bleddw systemowych, korzystgj z instrukcji using (454)

Zapisywanie danych do plikbw wymaga wielu decyf()

Uzyj instrukcji switch do wyboru wigiwej opcji (461)

Serializacja pozwala Ci zapisywhib odczytywé cate obiekty naraz (468)

.NET automatycznie konwertuje tekst do postaci Dae(473)

C# mae wyc tablicy bajtéw do przesytania danych (474)

Pliki utworzone dzjki serializacji mana take zapisywa i odczytywd recznie (477)
Praca z plikami binarnymi nze byt skomplikowana (479)

StreamReader i StreamWriteydg do tego odpowiednie (481)

Uzyj Stream.Read() do odczytywania bajtow ze strumiéB82)

Rozdziat 10. Gaszenie p@row nie jest juz popularne

Damian potrzebuje swoich wymowek, abyélmobilnym (488)

Kiedy program zgtasza wytek, .NET tworzy obiekt Exception (492)

Wszystkie obiekty wyjtkow dziedzicz po Exception (496)

Debuger pozwala Ci wiledzic wyjatki w kodzie i zapobiec im (497)

Uzyj debugera wbudowanego w IDE, aby zualproblem w programie do
zarzgdzania wymowkami (498)

Obstuz wyjatki za pomog try i catch (503)

Co st stanie, jeeli wywotywana metodadalzie niebezpieczna? (504)

Uzyj debugera do prikedzenia przeptywu w blokach try/catch (506)

J&ili posiadasz kod, ktory ZAWSZE musi zostaykonany, zastosuj finally (508)
Jedna klasa zgtasza wigk, inna klasa go wytapuje (515)

Pszczoty potrzebagjwyjatku OutOfHoney (516)

Latwy sposob na unikecie licznych problemow: using umowvia Ci stosowanie try i
finally za darmo (519)

Unikanie wyptkow: zaimplementuj IDisposable, aby przeprowadwiasne procedury
spratania (520)

Najgorszy z maliwych blokéw catch: komentarze (522)

Tymczasowe rozvgizania § dobre (tymczasowo) (523)

Kilka wskazéwek dotycgeych obstugi wydtkow (524)

Damian w kacu pojechat na urlop... (527)



Rozdziat 11. Co robi Twéj kod, kiedy nie patrzysz

« Czy kiedykolwiek marzykeo tym, aby Twoje obiekty potrafity samodzielnie dieg?
(530)

« Ale skad obiekt WIE,ze ma odpowiedzi® (530)

- Kiedy wystpi ZDARZENIE... obiekty nastuchgj(531)

« Jeden obiekt wywotuje zdarzenie, inne nastughuj532)

- Potem inne obiekty obstugugdarzenie (533)

« Laczac punkty (534)

- IDE automatycznie tworzy za Ciebie procedury obishaigrzé (538)

« Ogollny typ EventHandler pozwala definiofwatasne typy zdarze(544)

« Wszystkie formularze, ktére utworzytarywajg zdarzé (545)

« Jedno zdarzenie, wiele procedur obstugi (546)

« Pofczenie nadawcow zdarzenia z jego odbiorcami (548)

« Delegat ZASEPUJE widciwa metod (549)

- Delegat w akcji (550)

+ Kazdy obiekt mae subskrybowapubliczne zdarzenie... (553)

« Uzyj funkcji zwrotnej, by wiedzié, kto nastuchuje (554)

« Funkcje zwrotnegjedynie sposobenzywania delegatow (556)

Rozdziat 12. Wiedza, moc i tworzenie ciekawych rzeyg

« Przebyté diug drog;, maty (564)

« Zajmowalgmy sk takze pszczotami (565)

« Architektura symulatora ula (566)

« Budowanie symulatora ula (567)

« Zycie ismier¢ kwiatéw (571)

« Teraz potrzebujemy klasy Bee (572)

- PPBP (Programci Przeciwko Bezdomnym Pszczotom) (576)
« Ul dziata na miod (576)

«  Wypelnianie klasy Hive (580)

« Metoda Go() klasy Hive (581)

« Jestémy gotowi na stworzeni@viata (582)

« Tworzymy system turowy (583)

- Oto kod klasy World (584)

« Uczenie pszczot zachow#590)

« Giéwny formularz wywotuje Go() dla categwiata (592)

+ Mozemy wy¢ obiektu World do pobrania statystyk (593)
« Zegary sygnalizajzdarzenia wielokrotnie (594)

« Za kulisami zegariywa zdarzé (595)

« Pracujmy z grupami pszczo6t (602)

+ Kolekcje kolekcjonyj... DANE (603)

« LINQ ufatwia prae z danymi w kolekcjach i bazach danych (605)
« Ostatnie wyzwanie: Otwérz i Zapisz (607)

Rozdziat 13. Upeksz to
« Caly czas do interakcji z programaniywates kontrolek (612)

« Kontrolki formularza g tylko obiektami (613)
- Uzyj kontrolek do animacji symulatora ula (614)



Dodaj do projektu rendering (616)

Kontrolki s3 dobrze dostosowane do $wietlania r@énych elementow wizualnych
(618)

Stworz swaj pierwsz animowan kontrolke (621)

Utworz przycisk, aby dodaBeeControl do formularza (624)

Twoje kontrolki take musz usuwa swoje kontrolki! (625)

UserControl to dobry sposob na tworzenie kontr¢&6)

Mechanizm renderg¢y uwzywa BeeControl do rysowania animowanych pszczoét na
formularzu (628)

Dodaj do projektu formularze reprezentig ul i pole (630)

Stworz klag Renderer (631)

Zmienites rozmiar bitmap przy pomocy obiektu Graphics (640)

Zasoby Twoich obrazkéw przechowywanenspostaci obiektow Bitmap (641)
Uzyj System.Drawing, by samemu PRZEIKONTROLE nad grafily (642)
30-sekundowa pod#ddo swiata tajemnic grafiki GDI+ (643)

Uzyj Graphics, aby na formularzu narys@wabrazek (644)

Klasa Graphics me usug¢ problem przezroczysfoi... (649)

Uzyj zdarzenia Paint, aby grafika byla mocnogzaina z formularzem (650)
Blizsze spojrzenie na sposob rysowania formularzy irktek (653)

Podwojne buforowanie czyni animadjardziej ptyng (656)

Uzyj obiektu Graphics i procedury obstugi zdarzeraddukowania (662)

Rozdziat 14. Kapitan Wspaniaty.Smieré obiektu

Twoja ostatng szang na ZROBIENIE czego.. jest uycie finalizatora (676)
Kiedy DOKLADNIE wywotywany jest finalizator? (677)

Dispose() dziata z using, a finalizatory dziatajmechanizmem oczyszczania paeni
(678)

Finalizatory nie mog poleg& na stabilnéci (680)

Spraw, aby obiekt serializowaksiv Dispose() (681)

Struktura jest podobna do obiektu... (685)

...ale nie jest obiektem (685)

Wartcici 3 kopiowane, referencje przypisywane (686)

Stos i sterta: wicej na temat pareci (689)

Uzywaj parametrow wygciowych, by zwracaz metody wgcej niz jedrg wartasé
(692)

Przekazuj referencjezywajagc modyfikatora ref (693)

Uzywaj parametréw opcjonalnych, by okia wartasci domyéine (694)

Jeli musisz wywaé wartasci pustych, stosuj typy, ktore je akcept($95)

Typy akceptujce wartdci puste poprawigjodpornd¢ programow (696)
Kapitan Wspanialy... nie tak bardzo (699)

Metody rozszerzage zwekszap funkcjonalnd¢ ISTNIEJACYCH klas (700)
Rozszerzanie podstawowego typu: string (702)

Rozdziat 15. Przejmij kontrole nad danymi

Latwy projekt... (708)

...ale danesw réznych miejscach (709)

Dzieki LINQ mozesz pobradane z ronychzrodet (710)
Kolekcje .NET g przystosowane do dziatania z LINQ (711)



« LINQ ufatwia wykonywanie zapyta(712)

« LINQ jest prosty, ale Twoje zapytania wcale takyé hie musz (713)
« LINQ ma wiele zastosowa(716)

« LINQ moze pohczye Twoje wyniki w grupy (721)

« Pofcz wartgci Janka w grupy (722)

« Uzyj join do pohczenia dwoch kolekcji w jednym zapytaniu (725)
« Janek zaoszedzit mnostwo szmalu (726)

« Pofcz LINQ z baz danych SQL (728)

« Uzyj join, aby poiczy¢ dane Starbuzz i Papierni Obiektowo (732)

Laboratorium C# numer 3. Invaders

« Dziadek wszystkich gier (736)
« Mozna zrobé znacznie wjcej... (755)

Dodatek A 11 najwaniejszych rzeczy, ktére chcieimy umiesci¢ w tej ksigzce

. Podstawy (758)

. Przestrzenie nazw i Zienia (764)

. Uzy] BackgroundWorker, by poprawdziatanie interfejsuaytkownika (768)
. Klasa Type oraz metoda GetType() (771)

. Réwna¢, IEquatable oraz Equals() (772)

. Stosowanie yield return do tworzenia obiektowogliwiajacych iterac (775)
. Refaktoryzacja (778)

. Anonimowe typy i metody oraz wyrenia lambda (780)

. Serializacja przyayciu DataContractSerializer (782)

« 10. Zastosowanie LINQ to XML (784)

« 11. Windows Presentation Foundation (786)

« Czywieszze C# i .NET Framework potrafi. (788)

OCoO~NOOUIDE WNPE

Skorowidz (791)



