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Zostan specjalista jezyka Visual Basic 2010!

« Szczegbtowy opis tworzenia aplikacji

« Programowanie obiektowe z pomoca jezyka Visual Basic 2010
« Debugowanie oraz obstuga btedéw

« Wspdtpraca z bazami danych

Visual Basic 2010 to najnowsza wersja jezyka programowania Visual Basic .NET, jednego z jezykow
wspdtpracujacych ze srodowiskiem Visual Studio 2010. Jego najwieksze zalety to tatwo$¢ stosowania
i szybko$¢ tworzenia szerokiego wachlarza aplikadji, od tych przeznaczonych dla systemu Windows,
poprzez aplikacje internetowe, az po te zaprojektowane dla urzadzen mobilnych. Platforma .NET
daje programistom jezyka Visual Basic 2010 mozliwos¢ tworzenia w petni obiektowych programéw,
napisanych za pomoca klas bazowych wspdlnych dla wszystkich jezykéw obstugiwanych przez
Visual Studio 2010.

Dzieki tej ksigzce poznasz zagadnienia potrzebne do tworzenia wtasnych programéw w jezyku
Visual Basic 2010. Naucz sie podstaw budowania aplikacji Windows Forms, obstugi btedow oraz
debugowania wtasnego kodu. Poznaj sposoby programowania obiektowego i zastosuj je w swoich
aplikagjach. Dowiedz sie, jak wspétpracowac z zewnetrznymi bazami danych, tworzy¢ aplikacje
sieciowe oraz uzywac jezyka XML w swoich programach. Zdobadz wiedze niezbedna do tego, aby
budowac profesjonalne aplikacje, ktore wykorzystuja wszystkie mozliwosci jezyka Visual Basic 2010.

« Aplikacje Windows Forms

« Podstawowe komendy

« Programowanie obiektowe

« Platforma .NET

« Technologia ASPNET

« Struktury danych

« Wykorzystanie jezyka XML

- Wdrazanie aplikagji

« Wspétpraca z bazami danych
+ Obstuga btedéw

Dotacz do grona najlepszych programistow jezyka Visual Basic 2010!
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Pisanie programow

CZEGO NAUCZYSZ SIE W TYM ROZDZIALE?

m Dziatania algorytmow.

Stosowania zmiennych.

m Dziatania réznych typéw danych, w tym liczb catkowitych, liczb zmiennoprzecinkowych,
ciaggoéw znakoéw i dat.

m  QOkreslania zasiegu kodu.
= Usuwania btedéw z aplikacji.
m Przechowywania danych w pamieci komputera.

Po zainstalowaniu i uruchomieniu $rodowiska Visual Basic 2010, a nawet po napisaniu prostego,
ale dziafajgcego programu, pora przyjrze¢ si¢ podstawowym informacjom dotyczacym pisania pro-
graméw. Dzigki temu bedziesz moégt samodzielnie zacza¢ tworzy¢ bardziej rozbudowane aplikacje.

Informacje i dane

Informacje opisuja fakty i mozna je przedstawia¢ oraz wyszukiwa¢ w dowolnym formacie, niezalez-
nie od tego, czy dany format bardziej nadaje sie dla ludzi, czy dla komputeréw. Na przyklad, jesli
cztery osoby beda mialy za zadanie mierzy¢ natezenie ruchu na czterech réznych skrzyzowaniach,
po zakonczeniu pracy przedstawig cztery recznie zapisane listy z liczbg samochodéw, ktére przeje-
chaly w danym okresie (moze to by¢ jedna lista na kazda godzineg).

Pojecie dane stuzy do opisu informacji, ktore zostaly zestawione, uporzadkowane i sformatowane
w taki sposob, aby mozliwe bylo ich bezpoérednie wykorzystanie przez program komputerowy.
Komputer nie moze bezposrednio uzy¢ informacji zebranych przez osoby mierzace natezenie
ruchu w postaci zestawu kartek pelnych odrecznych zapiskéw. Kto§ musi najpierw przeksztalci¢
te zapiski na dane. Na przyklad mozna przepisa¢ liczby do arkusza programu Excel, ktéry mozna
nastepnie bezposrednio wykorzysta¢ w programie zaprojektowanym do analizy wynikow.
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Algorytmy

Zmiany w przemysle komputerowym zachodza z niesamowita szybkoscia. Wiekszo$¢ profesjonal-
nych programistéw musi caly czas uczy¢ sie czego$ nowego, aby ich umiejetnosci byty aktualne.
Jednak niektore aspekty tworzenia programoéw nie zmienily sie od czasu ich wymyslenia i prawdo-
podobnie nie zmienig sie w najblizszym czasie. Dobrym przykladem aspektu technologii kompute-
rowej, ktdrego istota nie zmienila si¢ od poczatku, jest proces i dyscyplina tworzenia oprogramowania.

Aby program dziatal, musi mie¢ dane, na ktérych moze pracowa¢. Nastepnie program bierze takie
dane i przeksztalca je na inng posta¢. Na przyktad aplikacja moze pobiera¢ baze z danymi klientéw
zapisang w pamieci komputera jako zestaw jedynek i zer, a nastepnie przeksztalcac ja na postaé
mozliwg do odczytania na ekranie monitora. Komputer pokladowy w samochodzie nieustannie
analizuje informacje dotyczace $rodowiska oraz stanu pojazdu i przystosowuje mieszanke paliwa
tak, aby zapewni¢ jak najwydajniejsza prace silnika. Dostawca ustug telekomunikacyjnych zapisuje
wykonane telefony i na podstawie tych informacji generuje rachunki.

Wspoélng podstawa tych programéw sa algorytmy. Przed napisaniem programu rozwigzujacego dany
problem, trzeba rozbi¢ go na pojedyncze kroki opisujace rozwigzanie problemu. Algorytm jest nie-
zalezny od jezyka programowania, dlatego mozesz zapisa¢ go zaréwno za pomocy jezyka naturalnego,
jak i diagraméw lub w inny sposéb ulatwiajacy wizualizacje problemu. Wyobraz sobie, ze pracujesz
dla firmy telekomunikacyjnej i masz za zadanie wygenerowa¢ rachunki na podstawie telefonow
wykonanych przez klientéw. Ponizszy algorytm opisuje jedno z mozliwych rozwiazan:

1. Pierwszego dnia miesigca musisz utworzy¢ rachunki dla wszystkich klientow.

2. Z kazdym klientem powigzana jest lista polaczen wykonanych w ubieglym miesigcu.

3. Znasz dlugos¢ kazdej rozmowy, a takze pore jej przeprowadzenia. Na podstawie tych
informacji mozesz obliczy¢ koszt kazdego polaczenia.

4. Kazdy rachunek to taczna suma wszystkich potaczen.

5. Jesli klient rozmawiat dtuzej, niz wynosi ustalony limit, musi zaptaci¢ okreslong kwote
za kazdg dodatkowg minute.

6. Do kazdego rachunku dodajesz podatek.
7. Po przygotowaniu rachunku trzeba go wydrukowa¢ i wystac poczta.

Tych siedem punktéw opisuje — do$¢ wyczerpujaco — algorytm programu generujacego rachunki
za polaczenia wychodzace w systemie operatora telefonii komoérkowej. Nie jest istotne, czy gotowe
rozwigzanie napisane bedzie w jezyku C++, Visual Basic 2010, C#, Java, czy w innym — podstawo-
wy algorytm programu nie zmieni sie. Warto jednak pamietad, ze poszczegélne punkty powyzszego
algorytmu mozna rozbi¢ na mniejsze, bardziej szczegélowe algorytmy.

Dobra wiadomoécig dla 0séb uczacych sie programowac jest to, Ze zwykle utworzenie takiego algo-
rytmu jest do$¢ proste. Bardzo latwo zrozumie¢ dziatanie powyzszego algorytmu. Algorytmy zawsze
tworzy sie, wykorzystujac zdrowy rozsadek, cho¢ moze si¢ okaza¢, ze trzeba napisa¢ kod dla algo-
rytmu zawierajacego skomplikowane rozumowanie matematyczne lub naukowe. Mozliwe, Ze nie
uznasz tego za algorytm zdroworozsagdkowy, jednak bedzie on taki dla jego autora. Zta wiadomog¢
jest taka, ze proces przeksztalcania algorytmu na kod moze by¢ trudny. Dla programisty nauczenie
sie tworzenia algorytmoéw to kluczowa umiejetnosé.

Wszyscy dobrzy programisci uwzgledniaja to, ze wybor jezyka programowania nie jest zbyt istotny.
Rézne jezyki sa dobre do wykonywania odmiennych zadan. Jezyk C++ daje programistom duza
kontrole nad dziataniem programéw, jednak pisanie aplikacji w tym jezyku jest trudniejsze niz na
przyklad w Visual Basic 2010, podobnie jak tworzenie interfejsu uzytkownika. Niektdre z probleméw
zwigzanych z jezykiem C++ rozwigzuje jego zarzadzana wersja udostepniana przez platforme .NET,
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dlatego powyzsze stwierdzenia sa mniej prawdziwe dzi$ niz jeszcze kilka lat temu. Jako programista
musisz nauczy¢ sie wykorzystywac rézne jezyki do rozwigzywania réznych probleméw w jak
najwydajniejszy sposéb. Cho¢ na poczatku wigkszo$¢ programistéw koncentruje si¢ na jednym
jezyku, warto pamietaé, ze rozne jezyki pozwalaja tworzy¢ najlepsze rozwigzania dla odmiennych
probleméw. W pewnym momencie do napisania programu w nowym jezyku moze okaza¢ si¢ ko-
nieczne uzycie podstawowych umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem algorytméw i kodowaniem.

Czym jest jezyk programowania?

W pewnym sensie mozesz postrzega¢ jako jezyk programowania cokolwiek, co potrafi podejmowa¢
decyzje w srodowisku komputera. Komputery potrafig doskonale podejmowa¢ decyzje, te jednak
musza by¢ stosunkowo proste, na przyktad ,,czy dana liczba jest wigksza od trzech?” lub ,,czy ten
samochdd jest niebieski?”.

Jesli cheesz podja¢ skomplikowang decyzje, proces jej podejmowania nalezy rozbi¢ na mniejsze
elementy zrozumiate dla komputera. Do rozbijania ztozonych decyzji na proste stuzg algorytmy.

Dobrym przyktadem problemu, z ktérym komputery radzga sobie niezbyt dobrze, jest rozpoznawanie
ludzkich twarzy. Nie mozna po prostu zada¢ komputerowi pytania ,,czy to zdjecie Kasi?”. W zamian
trzeba rozbi¢ pytanie na serie prostszych pytan zrozumiatych dla komputera.

Decyzja podejmowana przez komputer to jedna z dwoch mozliwych odpowiedzi: tak lub nie. Te
mozliwosci okresla si¢ takze jako prawde i falsz lub 1 i 0. Uzywajac poje¢ obecnych w programie,
nie mozna kaza¢ komputerowi podja¢ decyzji na podstawie pytania ,,0 ile wieksza jest liczba 10
w poréwnaniu z liczbg 4?”. Poprawnie zadane pytanie brzmi: ,,czy liczba 10 jest wicksza od 4?”.
Roéznica nie jest duza, ale istotna — pierwsze pytanie nie pozwala udzieli¢ odpowiedzi tak lub nie, pod-
czas gdy drugie to umozliwia. Komputer oczywiécie potrafi udzieli¢ odpowiedzi na pierwsze z tych
pytan, ale wymaga to wykonania pewnych operacji. Mowigc inaczej, aby odpowiedzie¢ na pierwsze
pytanie, nalezy odja¢ 4 od 10 i uzy¢ wyniku tego dzialania w odpowiednim miejscu algorytmu.

Wymog stawiania pytan pozwalajacych na udzielenie odpowiedzi tak lub nie moze Ci si¢ wydawaé
pewnym ograniczeniem, jednak nie nalezy tak go traktowa¢. Decyzje podejmowane w zyciu co-
dziennym wygladaja tak samo. Kiedy podejmujesz jaka$ decyzje, mozesz cos zaakceptowaé (tak,
prawda, 1) lub odrzuci¢ (nie, falsz, 0).

Ta ksigzka opisuje jezyk Visual Basic 2010, ale istotne aspekty programowania s3 w duzym stopniu
niezalezne od jezyka. Kluczowe jest zrozumienie, ze kazdy program, niezaleznie od naszpikowania
nowinkami i jezyka, w ktdrym zostat napisany, sklada si¢ z metod (funkcji i procedur, ktdre sg wier-
szami kodu stuzgcymi do implementacji algorytmu) oraz zmiennych (miejsc przechowywania danych,
ktérymi manipuluja metody).

Zmienne

Zmienna to co$, w czym przechowywana jest warto$¢ uzywana w algorytmie. Na podstawie tych
wartosci mozna podejmowa¢é decyzje (na przyktad ,,czy dana zmienna réwna si¢ 7?” lub ,,czy dana
zmienna jest wieksza od 4?”), mozna tez wykonywac na nich operacje i przeksztalca¢ je na inne
wartosci (na przyklad ,dodaj 2 do tej zmiennej” lub ,,pomnéz dang zmienng przez 6” i tak dalej).

Przed napisaniem kodu przyjrzyj si¢ kolejnemu algorytmowi:

1. Utwdrz zmienng o nazwie intNumber i przypisz do niej liczbe 27.
2. Dodaj 1 do wartoéci zmiennej o nazwie intNumber i zapisz nowg warto$¢ w tej samej zmiennej.

3. Wyséwiet]l zmienng intNumber uzytkownikowi aplikacji.
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W tym algorytmie tworzysz zmienna o nazwie intNumber i przypisujesz do niej liczbe 27. Oznacza
to, ze program uzywa fragmentu pamieci komputera do przechowywania wartoéci 27. Ten frag-
ment pamieci przechowuje t¢ warto$¢ do czasu jej zmiany lub poinformowania programu, ze
warto$¢ nie jest juz potrzebna.

Drugi krok polega na wykonaniu dodawania. Do warto$ci zmiennej intNumber zostaje dodana
liczba 1. Po wykonaniu tej operacji fragment pamieci przechowujacy zmienng intNumber zawiera
warto$¢ 28.

Na koniec program ma wyswietli¢ uzytkownikowi warto$¢ zmiennej intNumber. Nalezy wczytaé te
warto$¢ z pamiegci i wyswietli¢ ja na ekranie.

Takze ten algorytm jest prosty i zrozumialy. Opiera sie jedynie na zdrowym rozsadku. Jednak kod
tego algorytmu w jezyku Visual Basic 2010 jest nieco bardziej tajemniczy.

e VES N TR Uzywanie zmiennych

Plik z kodem projektu Variables mozna pobrac z witryny helion.pl.
W tym ¢wiczeniu ,,Sprébuj sam” nauczysz sig, jak uzywa¢ zmiennych.

1. Utworz nowy projekt w §rodowisku Visual Studio 2010, wybierajac z menu opcje
File/New/Project. W oknie dialogowym New Project wybierz aplikacje typu Windows
Forms Application z panelu znajdujacego si¢ po prawej stronie, wpisz nazwe projektu,
Variables, a nastepnie kliknij przycisk OK (rysunek 3.1).

2%
I .NET Framework 4 j Sort by: IDEfELI"I j led Templates R |

Installed Templates

Type: Visual Basic

_Ve| windows Forms Application Visual Basic
El Visual Basic = A project for creating an application with a
—Vg; Windows user interface
¢ ) WPF Application Visual Basic
g Console Application Visual Basic
Reporting =
SharePoint Z :‘"E Class Library Visual Basic
Silverlight
C=]
Test WPF Browser Application Visual Basic
WCF
Workflow Ve| Empty Project visual Basic
Visual C#
Visual C-++ V8| Windows Service Visual Basic
isual Fx A
Other Project T
=rPraject Types 1"_\",9 WPF Custom Control Library Visual Basic
Datzbase
Test Projects Vig
| WPF User Contral Library Visual Basic
Online Templates
ﬁvﬂ Windows Forms Control Library Visual Basic
Name: |Variables
Location: |c:\Jsers\mmek\dommenh‘\visual studio 2010'Projects ;I Browse... |
Solution name: |'.'a|'iablas ™ Create directory for solution
™ Add to source control

Rysunek 3.1. Tworzenie projektu Variables
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2. Zmniejsz nieco formularz Forml i dodaj do niego przycisk z okna narzedzi. Ustaw
wladciwos¢ Text przycisku na Dodaj 1 do intNumber, a wlasciwos$¢ Name — na btnAdd.
Formularz powinien wyglada¢ tak jak na rysunku 3.2.

il

| Dodaj 1 do intMumber I

Rysunek 3.2. Gtéwny formularz projektu Variables

3. Kliknij dwukrotnie przycisk, aby otworzy¢ metode obstugi zdarzenia btnAdd_Click.
Dodaj do tej metody kod wyrdzniony pogrubieniem:
Private Sub btnAdd Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnAdd.Click
Dim intNumber As Integer
intNumber = 27
intNumber = intNumber + 1
MessageBox.Show("Warto$¢ zmiennej intNumber + 1 = " & intNumber.ToString, _
"Zmienne")
End Sub

4. Kliknij przycisk Save All na pasku narzedzi, aby zapisa¢ projekt.

5. Uruchom projekt i kliknij przycisk Dodaj 1 do intNumber. Pojawi si¢ okno komunikatu
przedstawione na rysunku 3.3.

T x|

Wartos¢ zmiennej intMumber + 1 = 28

Rysunek 3.3. Wynik dodawania

Jak to dziata?

Po Kliknieciu przycisku przez uzytkownika program wywoluje metode obstugi zdarzenia btnAdd_
>Click, rozpoczyna dziatanie od géry kodu i wykonuje kolejne wiersze. Pierwszy wiersz definiuje
nowag zmienng o nazwie intNumber:

Dim intNumber As Integer

Dim to stowo kluczowe. Jak opisano to w rozdziale 1., stowa kluczowe maja w jezyku Visual Basic
2010 specjalne znaczenie i stuzg miedzy innymi do wydawania polecen. Stowo Dim informuje jezyk,
ze dalej znajduje sie definicja zmienne;.

Ta dziwna nazwa pochodzi z pierwszych wersji jezyka BASIC. Jezyk BASIC musiat mie¢
informacje opisujgce ilos¢ miejsca rezerwowanego dla tablic (opisanych w rozdziale 5.),
dlatego znajdowalto si¢ w nim polecenie informujgce o ,wymiarach” (ang. dimensions)
tablicy, ktére w skrécie nazwano Dim. W jezyku Visual Basic rozszerzono to polecenie
na inne rodzaje zmiennych i obecnie oznacza ono mniej wigcej ,przygotuj miejsce na...”.
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Nastepnie pojawia si¢ nazwa zmiennej — intNumber. Zauwaz, ze zmienna nazwana jest zgodnie ze
zmodyfikowang notacja wegierska opisang w rozdziale 1. W tym przypadku przedrostek int to
skrét od Integer. Integer to typ danych reprezentujacy zmienng intNumber, co opisuje nastepny
akapit. Po przedrostku znajduje si¢ nazwa zmiennej — w tym przypadku jest to Number. Jesli w ko-
dzie natrafisz na takg zmienng, wiesz, Ze jest to zmienna reprezentujaca liczbe typu Integer.

Nazwa Integer informuje jezyk Visual Basic 2010 o rodzaju wartosci przechowywanej przez zmien-
ng. Rodzaj wartoéci to typ danych. Na razie wystarczy zapamietaé, ze ta instrukcja informuje jezyk,
iz zmienna ma przechowywa¢ wartosci typu Integer (liczby catkowite).

Kolejny wiersz przypisuje warto$¢ do zmiennej intNumber:

intNumber = 27

Oznacza to, Ze powyzsza instrukcja zapisuje w zmiennej intNumber liczbe 27.

Kolejna instrukcja dodaje do zmiennej intNumber liczbe 1:

intNumber = intNumber + 1

Powyzszy wiersz oznacza: ,pobierz aktualng warto$¢ zmiennej intNumber i dodaj do niej 1”.

Ostatni wiersz powoduje wy$wietlenie okna dialogowego z tekstem Warto$¢ zmiennej intNumber
+ 1 = oraz aktualng wartoscia tej zmiennej. Ta sama instrukcja ustawia takze nagléwek okna
dialogowego na Zmienne, aby odzwierciedlal przeznaczenie projektu. Przy korzystaniu z warto-
$ci liczbowych w tekécie warto zastosowaé metode ToString do zrzutowania liczby na cigg znakow.
Ulatwia to czytanie i rozumienie kodu, poniewaz wiadomo, ze uzyto w nim ciagu znakéw:

MessageBox.Show("Wartos¢ zmiennej intNumber + 1 = " & intNumber.ToString, _
"Zmienne")

Komentarze i odstepy

Kiedy piszesz kod programu, zawsze pamietaj, ze w przysztosci kto$ inny moze musie¢ wprowadzaé
w nim zmiany. Dlatego powinienes$ stara¢ si¢ jak najbardziej utatwi¢ innym programistom odczytanie
kodu. Komentarze i odstepy to dwa podstawowe $rodki do poprawiania czytelnosci kodu.

Komentarze

Komentarze to elementy programu ignorowane przez kompilator jezyka Visual Basic 2010, co ozna-
cza, ze mozesz w nich zapisa¢ dowolne informacje w dowolnym jezyku — po polsku, w C#, w Perl,
w FORTRAN czy po chinsku. Te komentarze maja poméc programistom czytajagcym kod w zrozu-
mieniu dziatania danego fragmentu.

Wszystkie jezyki programowania umozliwiaja dodawanie komentarzy. Nie jest to cecha dostepna
wylacznie w jezyku Visual Basic 2010. Je$li na przyktad przyjrzysz si¢ kodowi w jezyku C#, zauwa-
zysz, ze komentarze rozpoczynaja si¢ w nim od podwojnego ukosnika (//).

Kiedy wiadomo, ze warto doda¢ komentarz? Zalezy to od sytuacji, ale dobra praktyczng wskazéwka
jest zastanowienie sie nad algorytmem. Program z poprzedniego ¢wiczenia ,,Sprobuj sam” dziata
wedlug nastepujacego algorytmu:

1. Zdefiniuj warto$¢ zmiennej intNumber.

2. Dodaj 1 do wartosci zmiennej intNumber.

3. Wyséwietl nowg warto$¢ zmiennej intNumber uzytkownikowi.
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Mozesz doda¢ do przykladowego kodu komentarze opisujace wszystkie kroki algorytmu:

' Definicja zmiennej intNumber.
Dim intNumber As Integer

Ustawianie poczgtkowej wartosci.
intNumber = 27

' Dodanie 1 do wartosci zmiennej intNumber.
intNumber = intNumber + 1

Wyswietlenie nowej wartosci zmiennej intNumber.
MessageBox.Show("Wartos¢ zmiennej intNumber + 1 = " & intNumber.ToString, _
"Zmienne")

W jezyku Visual Basic 2010 komentarze rozpoczynaja sie¢ od apostrofu ('). Tekst znajdujacy sie
w wierszu poprzedzonym apostrofem to komentarz. Mozna takze dodawa¢é komentarze w tym
samym wierszu, w ktorym znajduje sie kod, na przyklad:

intNumber = intNumber + 1 ' Dodanie 1 do wartosci zmiennej intNumber.

Takie rozwigzanie jest poprawne, poniewaz po apostrofie znajduje si¢ jedynie komentarz, a nie kod.
Zauwaz, ze komentarze w powyzszym kodzie mniej wigcej opisujg dzialanie algorytmu. Dobra
praktyka zwigzang z komentowaniem kodu jest dodawanie krétkiego opisu tego etapu algorytmu,
ktéry jest wykonywany przez dany fragment kodu.

Srodowisko Visual Studio 2010 udostepnia takze komentarze XML, ktére pozwalajg utworzy¢ bloki
komentarzy stanowigce dokumentacje metod. Aby uzy¢ tej wlasciwosci, umie$¢ kursor w pustym
wierszu powyzej definicji metody i wpisz trzy nastepujace po sobie apostrofy. Srodowisko automa-
tycznie doda wtedy blok komentarza widoczny w ponizszym fragmencie kodu:

<summary>

</summary>

<param name="sender"></param>

<param name="e"></param>

<remarks></remarks>

Private Sub btnAdd Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnAdd.Click

Najciekawsza wlasciwoécia komentarzy XML jest to, ze sSrodowisko Visual Studio 2010 automatycz-
nie uzupelnia nazwy parametréw w bloku komentarzy na podstawie parametréw zdefiniowanych
w metodzie. Jesli dana metoda nie przyjmuje zadnych parametréw, srodowisko nie dodaje elementu
<param> do bloku komentarzy.

Po wstawieniu bloku komentarzy mozesz dodac¢ krotki opis dziatania metody oraz dodatkowe uwagi,
ktore nalezy uwzgledni¢, wywolujac te metode, a takze specjalne wymagania stawiane przez metode.
Jesli metoda zwraca warto$¢, srodowisko dodaje do bloku komentarzy element <returns>, a pro-
gramista moze poda¢ zwracang warto$¢ oraz jej opis.

Komentarze maja przede wszystkim ulatwi¢ zrozumienie kodu, zaréwno programistom, ktérzy
stykaja si¢ z nim po raz pierwszy, jak i autorowi, ktory wraca do niego po dtuzszej przerwie. Ko-
mentarze majg wskazywac co$, co moze nie by¢ oczywiste na pierwszy rzut oka, lub stanowi¢ krotki
opis dzialania fragmentu kodu, dzieki czemu programista nie musi analizowaé dzialania kazde-
go wiersza, aby zrozumie¢ jego zastosowanie.
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Programis$ci maja pewne zasady pisania komentarzy. Jesli pracujesz dla duzej firmy programi-
stycznej lub Twoj przelozony albo nauczyciel zwraca duza uwage na standardy kodowania, na pew-
no dowiesz sie, w jakiej postaci powiniene$ dodawa¢ komentarze, a takze kiedy powiniene$ je
umieszczac.

Odstepy

Kolejny istotny aspekt pisania czytelnego kodu to dodawanie wielu odstepdw. Odstepy, czyli miejsca
na ekranie lub na stronie pozbawione znakdw, poprawiajg czytelno$¢ kodu, podobnie jak odstepy
w zwyklym tekscie napisanym po polsku. W ostatnim przykltadzie przed kazdym komentarzem
wystepuje pusty wiersz. Dzigki temu osoba czytajaca kod wie, ze kazdy wyrdzniony w ten sposéb
blok kodu stanowi caloé¢.

Wiecej o odstepach dowiesz si¢ w nastepnym rozdziale, gdzie opisane jest sterowanie przeptywem
programu za pomocg specjalnych blokéw kodu. Jednak w praktyce zauwazysz, ze rézni programisci
uzywajg odstepéw w odmienny sposob. Na razie zapamietaj, ze nie nalezy bac si¢ dodawaé odstepy
do kodu, poniewaz zwigksza to czytelno$¢ programéw, szczegolnie jesli aplikacja sktada si¢ z dtugich
fragmentéw kodu.

Kompilator ignoruje odstepy i komentarze, dlatego kod z duza liczbg komentarzy i odstepdw jest
réwnie wydajny jak kod catkowicie pozbawiony tych elementow.

Typy danych

Kiedy uzywasz zmiennych, powiniene$ z gory wiedzie¢, jakie wartosci zamierzasz w nich prze-
chowywac. Na razie spotkales si¢ ze zmienng stuzaca do przechowywania liczb catkowitych.

Kiedy definiujesz zmienng, musisz poinformowac jezyk Visual Basic 2010 o typie danych przecho-
wywanych w tej zmiennej. Jak si¢ juz moze domyslasz, jest to typ danych, a wszystkie znaczace
jezyki programowania udostepniajg wiele réznych typdéw danych. Typ danych zmiennej ma istotny
wplyw na uruchamianie kodu przez komputer. W tym punkcie poznasz dziatanie zmiennych oraz
wplyw uzytego typu na wydajnos¢ programu.

Uzywanie liczb

Uzywajac liczb w jezyku Visual Basic 2010, mozesz korzysta¢ z dwdch ich rodzajow: z liczb catko-
witych oraz zmiennoprzecinkowych. Oba te rodzaje maja specyficzne zastosowania. Liczby catkowite
sa malo uzyteczne do obliczania iloéci, na przyklad iloéci pienigdzy na rachunku czy czasu za-
petniania basenu woda. Do operacji tego typu lepiej jest uzywac liczb zmiennoprzecinkowych,
poniewaz mozna za ich pomocg przedstawi¢ czesci utamkowe, co nie jest mozliwe w przypadku liczb
catkowitych.

Z drugiej strony w przypadku wiekszosci codziennych czynnoéci bardziej przydatne sa liczby cat-
kowite. Wiekszo$¢ programéw uzywa liczb raczej do kontroli swojego dzialania za pomocg zliczania
jednostek, niz do obliczania iloéci.

Wyobraz sobie, ze masz napisa¢ program wy$wietlajacy na ekranie szczegoly dotyczace klienta.
Baza danych zawiera 100 klientéw. Kiedy program rozpoczyna dzialanie, wyswietla na ekranie dane
pierwszego klienta. Program musi kontrolowa¢, ktéry klient jest aktualnie wy$wietlany, aby méc
wys$wietli¢ nastepnego klienta, gdy otrzyma takie polecenie od uzytkownika.
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Poniewaz komputer doskonale radzi sobie z liczbami, zwykle kazdy klient ma niepowtarzalny nu-
mer. Ten numer to w prawie wszystkich przypadkach liczba catkowita. W tym przypadku oznacza to,
ze kazdy klient ma przypisang niepowtarzalna liczbe calkowitg z przedziatu od 1 do 100. W progra-
mie mozna takze umieéci¢ zmienng przechowujaca identyfikator aktualnie wyswietlanego klienta.
Kiedy uzytkownik poprosi o wyswietlenie danych kolejnego klienta, program musi tylko doda¢
1 do tego identyfikatora (inkrementacja o jeden) i moze wyswietli¢ nastepnego klienta.

Dzialanie mechanizmoéw tego typu poznasz przy okazji analizy bardziej zaawansowanych zagadnien.
Na razie zapamietaj, ze liczb catkowitych uzywa sie duzo czesciej niz liczb zmiennoprzecinkowych.
Przyjrzyj si¢ teraz czesto wykonywanym operacjom.

Podstawowe operacje matematyczne na liczbach catkowitych

W tym punkcie utworzysz nowsa aplikacje wykonujaca operacje matematyczne. W ponizszym ¢wi-
czeniu ,,Sprobuj sam” zobaczysz, jak dodawaé, odejmowad, mnozy¢ i dzieli¢ liczby catkowite.

SRSV TR Podstawowe operacje matematyczne

Plik z kodem projektu Integer Math mozna pobrac z witryny helion.pl.

1. Utwdrz nowy projekt w srodowisku Visual Studio 2010, wybierajac z menu opcje
File/New/Project. W oknie dialogowym New Project wybierz aplikacje typu Windows
Forms Application z prawego panelu (zobacz rysunek 3.1), wpisz nazwe projektu,
Integer Math, a nastepnie kliknij przycisk OK.

2. Dodaj do formularza nowy przycisk z okna narzedzi. Ustaw jego wlasciwo$¢ Name
na btnIntMath, a wlasciwoé¢ Text — na Test. Kliknij dwukrotnie ten przycisk i dodaj
wyrézniony pogrubieniem kod do utworzonej przez srodowisko metody obstugi
zdarzenia Click:

Private Sub btnIntMath Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnIntMath.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim intNumber As Integer

' Przypisanie liczby, dodanie do niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 16

intNumber = intNumber + 8

MessageBox.Show("Test dodawania... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb catkowitych")

' Przypisanie liczby, odjecie od niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 24

intNumber = intNumber - 2

MessageBox.Show("Test odejmowania... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb catkowitych")

' Przypisanie liczby, pomnozenie jej i wysSwietlenie wyniku.

intNumber = 6

intNumber = intNumber * 10

MessageBox.Show("Test mnozenia... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb catkowitych")

' Przypisanie liczby, podzielenie jej i wyswietlenie wyniku.
intNumber = 12
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intNumber = Ctype(intNumber / 6, Integer)
MessageBox.Show("Test dzielenia... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb catkowitych")
End Sub

3. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.

4. Uruchom projekt i kliknij przycisk Test. Pojawia si¢ kolejno cztery okna dialogowe widoczne
na rysunku 3.4.

Arytmetyka liczb catk A |l Arytmetyka liczb cabks x|
Test dodawania... 24 Test odejmowania... 22

Arytmetyka liczb catki |l Arytmetyka liczb catks x|
Test mnozenia... 60 Test dzielenia... 2

Rysunek 3.4. Operacje arytmetyczne

Jak to dziata?

Na szczescie zaden z przedstawionych fragmentéw kodu nie powinien by¢ niezrozumialy. Z ope-
ratorem dodawania spotkales si¢ juz w jednym z wczesniejszych przyktadéw. Tu pojawia sie on
ponownie:

' Przypisanie liczby, dodanie do niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 16
intNumber = intNumber + 8
MessageBox.Show("Test dodawania... " & intNumber.ToString, _

"Arytmetyka liczb calkowitych")
Program przypisuje do zmiennej intNumber liczbe 16.
Nastepnie program przypisuje do zmiennej intNumber sume jej aktualnej warto$ci (16) oraz liczby 8.

Jak wida¢ w oknie dialogowym przedstawionym na rysunku 3.4, operacja dodawania daje 24, co jest
poprawnym wynikiem.

Operator odejmowania to znak minus (-). Oto, jak dziata on w praktyce:

' Przypisanie liczby, odjecie od niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 24

intNumber = intNumber - 2

MessageBox.Show("Test odejmowania... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

Dzialanie tego fragmentu kodu jest podobne:
Program przypisuje do zmiennej intNumber liczbe 24.
Nastepnie program przypisuje do zmiennej intNumber réznice jej aktualnej wartosci (24) oraz liczby 2.

Operator mnozenia to gwiazdka (*). Nalezy go stosowa¢ w nastepujacy sposob:
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' Przypisanie liczby, pomnozenie jej i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 6

intNumber = intNumber * 10

MessageBox.Show("Test mnozenia... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

Ten fragment kodu dziala w nastepujacy sposob:
Przypisuje do zmiennej intNumber liczbe 6.
Nastepnie przypisuje do zmiennej intNumber iloczyn jej aktualnej wartosci (6) oraz liczby 10.

Ostatni z przedstawionych operatoréw, operator dzielenia, to uko$nik (/). Dziata on w nastepujacy
sposdb:

' Przypisanie liczby, podzielenie jej i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 12

intNumber = Ctype(intNumber / 6, Integer)

MessageBox.Show("Test dzielenia... " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

Ten fragment kodu wykonuje nast¢pujace operacje:
Przypisuje do zmiennej intNumber liczbe 12.
Przypisuje do zmiennej intNumber iloraz jej aktualnej wartosci (12) oraz liczby 6.

Operacja dzielenia wartosci zmiennej intNumber przez liczbe 6 znajduje sie w funkcji CType.
Funkgja ta zwraca wynik po przeksztalceniu wyrazenia na okreslony typ danych. Tu jest to liczba
calkowita, o czym informuje nazwa typu — Integer. Poniewaz dzielenie dwoch wartosci moze
prowadzi¢ do uzyskania liczby zmiennoprzecinkowej, nalezy uzy¢ funkeji CType do utworzenia
wyniku jako liczby calkowite;.

Ta bezpo$rednia konwersja nie jest potrzebna, jesli ustawienie Option Strict ma warto$¢ Off. Z tech-
niki tej trzeba jednak korzysta, jezeli opcja ta ma warto$¢ On. Ustawienie to pozwala wlaczy¢ lub
wylaczy¢ powiadomienia kompilatora dotyczace konwersji na mniej pojemny typ w operacjach na
liczbach, co pozwala unikna¢ takich konwersji i zapobiec bledom w czasie wykonywania programu.
Aby zmieni¢ warto$¢ ustawienia Option Strict, wybierz opcje Tools/Options w srodowisku Visual Stu-

dio 2010. W oknie dialogowym Options rozwin wezel Projects and Solutions, a nastepnie kliknij opcje
VB Defaults. W tym miejscu mozesz wlaczy¢ lub wylaczy¢ opcje Option Strict.

Skrocone operatory matematyczne

W nastepnym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” wykonasz te same operacje za pomocg mniejszej ilosci kodu.
Stuza do tego operatory skrécone. Cho¢ na poczatku nie sg tak oczywiste jak ich bardziej rozwlekle
odpowiedniki, szybko je polubisz.

S GRS N Uzywanie operatoréw skréconych

W tym ¢wiczeniu ,,Sprébuj sam” zmodyfikujesz kod z poprzedniego ¢wiczenia i wykorzystasz ope-
ratory skrécone do dodawania, odejmowania i mnozenia liczb calkowitych.

1. Ponownie otworz w edytorze kodu srodowiska Visual Studio 2010 plik Form1.vb i wprowadz
w nim wyréznione pogrubieniem zmiany:
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Private Sub btnIntMath Click(ByVal sender As System.Object, _

ByVal e As System.EventArgs) Handles btnIntMath.Click

' Deklaracja zmiennej.

Dim intNumber As Integer

' Przypisanie liczby, dodanie do niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 16

intNumber += 8

MessageBox.Show("Test dodawania. " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

' Przypisanie liczby, odjecie od niej wartosci i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 24

intNumber -= 2

MessageBox.Show("Test odejmowania. " & intNumber.ToString,
"Arytmetyka liczb calkowitych")

' Przypisanie liczby, pomnozenie jej i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 6

intNumber *= 10

MessageBox.Show("Test mnozenia. " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

' Przypisanie liczby, podzielenie jej i wyswietlenie wyniku.

intNumber = 12

intNumber = CType(intNumber / 6, Integer)

MessageBox.Show("Test dzielenia. " & intNumber.ToString, _
"Arytmetyka liczb calkowitych")

End Sub

2. Uruchom projekt i kliknij przycisk Test. Pojawia sie te same okna dialogowe co
w poprzednim ¢wiczeniu.

Jak to dziata?

Uzywajac skrdconej wersji operatoréw, nalezy poming¢ drugie wystapienie zmiennej intNumber
i umiesci¢ operator po lewej stronie znaku réwnoéci. Pierwotna wersja wyglada tak:

intNumber = intNumber + 8

Wersja skrocona wyglada tak:

intNumber += 8

Operatory skrocone dzialaja dobrze przy dodawaniu, odejmowaniu i mnozeniu liczb calkowitych.
Nie mozna ich jednak uzywa¢ przy dzieleniu, poniewaz wynikiem moze by¢ liczba z czesciag
utamkows.

Problemy z arytmetyka liczb catkowitych

Glowny problem z arytmetyka liczb catkowitych polega na tym, ze nie mozna wykonywa¢ zadnych
operacji na liczbach zawierajacych czesci utamkowe. Na przyktad ponizsza operacja jest niepoprawna:

' Préba pomnozenia liczb.
intNumber = 6
intNumber = intNumber * 10.23

Wprawdzie powyzszy kod mozna uruchomi¢, ale wyniki beda inne od oczekiwanych. Poniewaz
zmienna intNumber moze zawiera¢ jedynie liczby catkowite, wynik jest zaokraglany w gore lub w dot
do najblizszej liczby catkowitej. W tym przypadku dokladny wynik mnozenia to 61,38, ale wartoé¢
zmiennej intNumber to 61. Gdyby wynik wynosit 61, 73, program przypisatby do zmiennej warto$¢ 62.
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UWAGA

Przy opcji Option Strict ustawionej na On powyzszy kod spowoduje bfagd w srodowisku IDE,
a program sie nie skompiluje. Przy ustawieniu Off mozna skompilowac ten fragment.

Podobny problem wystepuje w przypadku dzielenia. Przyjrzyj sie ponizszemu fragmentowi kodu:

' Préba dzielenia liczb.

intNumber 12
intNumber = intNumber / 7

Tym razem dokfadna odpowiedz to 1, 71. Jednak poniewaz wynik musi zosta¢ zaokraglony w celu
zapisania go w zmiennej intNumber, program przypisze do tej zmiennej liczbe 2. Jak mozesz sobie
wyobrazi¢, gdybys chcial napisa¢ program obliczajacy dokladne wartosci, miatby$ duzy problem,
poniewaz kazdy krok obliczen bylby obciazony bledem zwigzanym z zaokraglaniem.

Nastepny punkt opisuje, jak mozna wykonac tego typu obliczenia za pomoca liczb zmiennoprze-
cinkowych.

Arytmetyka na liczbach zmiennoprzecinkowych

Juz wiesz, ze liczby calkowite nie s3 odpowiednie do wigkszosci obliczert matematycznych, poniewaz
wiekszos¢ takich obliczen obejmuje czesci utamkowe. W dalszej czeéci tego rozdziatu nauczysz sie
wykorzystywa¢ liczby zmiennoprzecinkowe na przykladzie obliczania powierzchni kota. Ponizsze
¢wiczenie ,,Sprobuj sam” stanowi proste wprowadzenie do uzywania liczb zmiennoprzecinkowych.

SRS N TR Arytmetyka zmiennoprzecinkowa

Plik z kodem projektu Floating Point Math mozna pobra¢ z witryny helion.pl.

W tym ¢wiczeniu ,,Sprébuj sam” utworzysz projekt, ktéry mnozy i dzieli liczby zmiennoprzecinkowe.

1. Utworz nowy projekt typu Windows Forms Application w $rodowisku Visual Studio 2010
i nazwij go Floating Point Math. Nastepnie umie$¢ na formularzu przycisk, zmien jego
nazwe na btnFloatMath, a wlasciwo$¢ Text — na Test.

2. Kliknij dwukrotnie przycisk btnFloatMath i dodaj wyrézniony pogrubieniem kod:

Private Sub btnFloatMath Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnFloatMath.Click

' Deklaracja zmiennej.
Dim dblNumber As Double

' Przypisanie wartosci, operacja mnozenia i wyswietlenie wyniku.

db1lNumber = 45.34

dblNumber *= 4,333

MessageBox.Show("Test mnozenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")

' Przypisanie wartosci, operacja dzielenia i wyswietlenie wyniku.
db1lNumber = 12
dblNumber /= 7



74 | ROZDZIAL 3. PISANIE PROGRAMOW

MessageBox.Show("Test dzielenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")
End Sub

3. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.
4. Uruchom projekt. Powinienes zobaczy¢ okna przedstawione na rysunku 3.5.

Liczby zmiennoprzeci 4|l Liczby zmiennoprzeci x|
Test mnoZenia. 195,45822 Test dzielenia, 1,714285714238571

Rysunek 3.5. Operacje arytmetyczne na liczbach zmiennoprzecinkowych

Jak to dziata?
Prawdopodobnie najwazniejsza zmiang w poréwnaniu z wczesniejszym przykladem jest sposob
deklaracji zmiennej:

' Deklaracja zmiennej.
Dim dbINumber As Double

Zamiast zwrotu As Integer powyzsza deklaracja zawiera zwrot As Double. Informuje to jezyk
Visual Basic 2010, ze zmienna ma przechowywa¢ liczby zmiennoprzecinkowe o podwdjnej precyzji,
a nie liczby catkowite. Oznacza to, Ze wszystkie operacje wykonywane na zmiennej dblNumber to
operacje zmiennoprzecinkowe, a nie catkowitoliczbowe. Zwrd¢ takze uwage na inny przedrostek
w zmodyfikowanej notacji wegierskiej, informujacy, ze zmienna przechowuje liczby typu Double.

Kod stuzacy do wykonywania operacji arytmetycznych jest taki sam jak w przypadku liczb catko-
witych. Ponizszy kod przypisuje do zmiennej do1lNumber liczbe utamkows i mnozy ja przez inng
liczbe tego typu:

' Przypisanie wartosci, operacja mnozenia i wyswietlenie wyniku.

dblNumber = 45.34

dblNumber *= 4.333

MessageBox.Show("Test mnozenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")

Wiynik tej operacji to liczba 196,45822, ktdra zawiera szereg cyfr po przecinku. Nastepnie mozna
uzy¢ tej liczby do dalszych obliczen.

Oczywiscie przypisujac warto$¢ do liczby zmiennoprzecinkowej, nie trzeba jawnie podawa¢ cyfr
znajdujacych si¢ po przecinku:

' Przypisanie wartosci, operacja dzielenia i wyswietlenie wyniku.

dblNumber = 12

dblNumber /= 7

MessageBox.Show("Test dzielenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")

Wrynik tego dzialania to takze liczba zmiennoprzecinkowa, poniewaz zmienna db1Number ma
typ umozliwiajacy przechowywanie wynikéw tego typu. Swiadczy o tym wys$wietlany wynik
— 1,71428571428571. Tego samego wyniku mogles si¢ spodziewa¢, wykonujac te sama operacje na
liczbach catkowitych.
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Tu kod umozliwia zastosowanie operatora skréconego do dzielenia liczb, poniewaz zmienna na
wynik moze przechowywaé wartosci zmiennoprzecinkowe. Dlatego nie trzeba stosowa¢ funkcji
CType do przeksztalcania wynikdw na liczbe catkowita.

Liczby zmiennoprzecinkowe nazywaja si¢ tak ze wzgledu na sposéb zapisu, przypominajacy notacje
naukowsa. W notacji naukowej liczba sklada sie z potegi liczby 10 pomnozonej przez liczbe z prze-
dzialu od 1 do 10. Wynik tego mnozenia to pierwotna liczba. Na przyktad 10001 w notacji naukowej
to 1,0001 * 10% a 0,0010001 to 1,0001 * 107. Pozycja przecinka zmienia si¢ tak, aby w obu przypad-
kach znajdowala si¢ po pierwszej cyfrze. Zaleta notacji tego typu polega na tym, ze duze i male liczby
mozna przedstawi¢ z takg sama doktadnoscig (w tym przypadku z doktadnoscia do jednej dziesie-
ciotysigcznej). Zmienne zmiennoprzecinkowe sa przechowywane w pamigci komputera w ten sam
sposab, ale ich podstawa jest liczba dwa, a nie 10. Wiecej na ten temat dowiesz sie w podrozdziale
»Przechowywanie zmiennych” w dalszej czgéci rozdziatu.

Inne stany

Zmienne zmiennoprzecinkowe moga reprezentowa¢ kilka innych wartosci, nie tylko liczby utam-
kowe. Sa to miedzy innymi stany:

= NaN, co jest skrotem od angielskiego not a number, czyli ,,to nie jest liczba”.
m Dodatnig nieskonczonos¢.
®m Ujemna nieskonczonosé.

Ta ksigzka nie przedstawia sposobow dochodzenia do takich wynikéw, ale matematycy na pew-
no stwierdza, ze platforma .NET spelnia ich zaawansowane potrzeby.

Liczby zmiennoprzecinkowe o pojedynczej precyzji

Nieco wezesniej pojawilo si¢ pojecie liczba zmiennoprzecinkowa o podwdjnej precyzji. Platforma NET
udostepnia dwa sposoby reprezentowania liczb zmiennoprzecinkowych, ktérych mozna uzywaé
w zaleznosci od potrzeb. W niektérych przypadkach czeé¢ ulamkowa liczby moze ciggnad sie w nie-
skonczonos¢ (liczba pi jest szczegdlnie znanym przykladem), ale komputer nie ma nieskoriczonej
ilosci pamieci, w ktorej mogtby przechowywaé nieskonczong ilos¢ cyfr, dlatego musi istnie¢ jakies
ograniczenie liczby cyfr po przecinku uwzglednianych przez komputer. To ograniczenie zwigzane
jest z rozmiarem zmiennej — to zagadnienie opisane jest duzo bardziej szczegélowo pod koniec
rozdzialu. Wystepuja takze ograniczenia wielkosci sktadnika znajdujacego sie po lewej stronie od
przecinka.

Liczby zmiennoprzecinkowe o podwdjnej precyzji moga przechowywac liczby od -1,7*10°® do
1,7*10%® z wielkg doktadnoscia (do jednego grosza na 45 miliardéw zlotych). Liczby zmiennoprze-
cinkowe o pojedynczej precyzji przechowuja wartosci od -3,4*10* do 3,4*10%. Takze te liczby moga
by¢ bardzo duze, ale przechowuja mniej doktadne wartosci (do jednego grosza na 330 tysiecy zlo-
tych). Liczby zmiennoprzecinkowe o pojedynczej precyzji potrzebuja za to mniejszej ilosci pamieci,
dzigki czemu na niektdérych komputerach obliczenia wykorzystujace liczby tego typu wykonywane
sa szybciej od obliczent wykorzystujacych liczby o podwojnej precyzji.

Powiniene$ unika¢ uzywania liczb o podwdjnej precyzji, dopdki naprawde nie potrzebujesz do-
kiadnosci wiekszej niz zapewniana przez liczby o pojedynczej precyzji. Jest to szczeg6lnie istotne
w przypadku duzych systemoéw, gdzie uzycie zmiennych o podwdjnej precyzji zamiast liczby o po-
jedynczej precyzji moze znacznie pogorszy¢ wydajnosé programu.
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Wykonywane obliczenia zwykle dajg wskazéwke co do typu liczb zmiennoprzecinkowych, ktérego
nalezy uzy¢. Jesli cheesz uzy¢ liczby o pojedynczej precyzji, powiniene$ zadeklarowaé zmienng typu
Single zamiast Double:

Dim sngNumber As Single

Uzywanie ciagow znakow

Ciag znakéw (ang. string) to sekwencja znakoéw, ktdra umieszcza si¢ w cudzystowach. Widziates juz,
jak uzywac ciggdéw znakéw do wyswietlania na ekranie wynikéw dziatania prostych programoéw.
Ciagi znakéw stuza gléwnie do tego, informujac uzytkownika, co si¢ stalo, oraz o dalszym przebiegu
programu. Innym czestym zastosowaniem ciggédw znakow jest zapisywanie w nich fragmentéw
tekstu w celu pdzniejszego wykorzystania ich w algorytmie. W ksiazce zobaczysz wiele ciagéw zna-
kéw. Do tej pory uzywate$ ciagdw znakdw takiego typu:

MessageBox.Show("Test mnozenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")

"Test mnozenia. "i"Liczby zmiennoprzecinkowe" to ciagi znakéw. Informujg o tym otaczajace
je cudzystowy (). Co jednak oznacza w tym kontekscie db1Number? Wartos¢ przechowywana
w zmiennej dblNumber jest przeksztalcana za pomocg metody ToString na ciag znakdéw, ktory
mozna wyswietli¢ na ekranie. ToString to metoda struktury Double definiujacej typ zmienne;.
Na przyktad, aby wyswietli¢ zmienna dblNumber przechowujaca warto$¢ 27, nalezy przeksztalci¢
te warto$¢ na ciag o dlugosci dwdch znakow. Wlasnie w ten sposéb dziata metoda ToString.

SRSV TE  Uzywanie ciagéw znakow

Plik z kodem projektu Strings mozna pobra¢ z witryny helion.pl.
To ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” ilustruje niektore operacje, jakie mozna wykona¢ na ciggach znakow.

1. Utwdrz nowg aplikacje typu Windows Forms Application, uzywajac opcji menu
File/New/Project. Nazwij ten projekt Strings.

2. Zapomocy okna narzedzi dodaj do formularza przycisk, nadaj mu nazwe btnStrings oraz
zmien jego wlasciwos¢ Text na Ciggi znakéw. Kliknij dwukrotnie ten przycisk, a nastepnie
dodaj wyrézniony pogrubieniem kod.

Private Sub btnStrings Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnStrings.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim strResults As String

' Przypisywanie wartosci do ciggu znakdw.
strResults = "Witaj, Swiecie!"

' Wyswietlanie tekstu.
MessageBox.Show(strResults, "Ciagi znakéw")
End Sub
3. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.

4. Uruchom projekt i kliknij przycisk Ciggi znakéw. Pojawi si¢ okno komunikatu
przedstawione na rysunku 3.6.
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ErETT

Witaj, Swiede!

Rysunek 3.6. Wyswietlanie ciagu znakéw

Jak to dziata?

Do definiowania zmiennych przechowujacych ciagi znakéw uzywa sie podobnego zapisu co w przy-
padku zmiennych liczbowych, jednak tym razem nalezy uzy¢ instrukeji As String:

' Deklaracja zmiennej.
Dim strResults As String

Podobnie jak w przypadku zmiennych liczbowych do ciggdw znakéw mozna przypisaé warto$é:

' Przypisywanie wartosci do ciggu znakow.
strResults = "Witaj, Swiecie!"

Trzeba uzy¢ cudzystowéw wokdt tekstu, aby ograniczy¢ ciag znakédw, czyli oznaczy¢ jego poczatek
ikoniec. Jest to istotne, poniewaz te cudzystowy informuja kompilator jezyka Visual Basic 2010, ze
nie powinien kompilowa¢ tekstu znajdujacego sie w ciagu znakéw. Jesli zapomnisz o cudzystowach,
jezyk Visual Basic 2010 potraktuje warto$¢ zmiennej jako czes¢ kodu programu i sprébuje ja skom-
pilowaé. Poniewaz jest to niemozliwe, kompilacja programu zakonczy si¢ niepowodzeniem.

Po zapisaniu warto$ci Witaj, $wiecie! w zmiennej strResults mozna przekazaé t¢ zmienng do
okna komunikatu, ktére pobiera warto$¢ zmiennej i wy$wietla ja. Definiowanie i uzywanie zmien-
nych zawierajacych ciagi znakéw nie rézni sie wiec od definiowania i uzywania zmiennych licz-
bowych. Ponizej opisane sg operacje, ktore mozna wykonywac¢ na ciggach znakéw.

taczenie

Lqgczenie (ang. concatenation) oznacza wigzanie czego$ w tancuch lub szereg. Jesli uzywasz dwdch cig-
gbéw znakow, a nastepnie dolaczasz jeden do drugiego, ciagi sa polaczone.

LBV TR Eaczenie ciagow znakéw

Mozesz traktowac taczenie jak dodawanie ciggdw znakéw. W tym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” do-
wiesz sie, jak przeprowadzac takie operacje.

1. Wykorzystaj utworzony wczesniej projekt Strings, otworz okno projektowe z formularzem
Forml i dodaj nowy przycisk. Nazwij go btnConcatenation i ustaw jego wlasciwo$¢ Text
na taczenie. Kliknij dwukrotnie ten przycisk i dodaj wyrézniony kod:

Private Sub btnConcatenation Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnConcatenation.Click
' Deklaracja zmiennych.
Dim strResults As String
Dim strOne As String
Dim strTwo As String

' Przypisanie wartosci do zmiennych.
strOne = "Witaj,"
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strTwo = " Swiecie!"

' tgczenie ciggéw znakdw.
strResults = strOne & strTwo

' Wyswietlanie wyniku.
MessageBox.Show(strResults, "Ciggi znakoéw")
End Sub

2. Uruchom projekt i kliknij przycisk £gczenie. Pojawi sie okno znane juz z rysunku 3.6.

Jak to dziata?

To ¢wiczenie ,,Sprébuj sam” rozpoczyna si¢ od deklaracji trzech zmiennych przechowujacych dane
typu String:

' Deklaracja zmiennych.
Dim strOne As String
Dim strTwo As String
Dim strResults As String

Nastepnie program przypisuje wartoéci do dwdch pierwszych zmiennych:

' Przypisanie wartosci do zmiennych.
strOne = "Witaj,"
strTwo = " Swiecie!"

Po przypisaniu wartosci do dwoch pierwszych ciagdéw znakdw program laczy je za pomocg ope-
ratora & i zapisuje wynik faczenia w trzeciej zmiennej o nazwie strResults:

' Lgczenie ciggow znakow.
strResults = strOne & strTwo

Uzywanie operatora faczenia inline

Nie musisz definiowa¢ zmiennych, aby uzy¢ operatora taczenia. Mozesz uzy¢ go ,,w locie”, jak ilu-
strujg to projekty Floating Point Math, Integer MathiVariables. We wczesniejszych przy-
ktadach zobaczyles juz, jak korzystaé z operatora taczenia w ten sposob. Kod przeksztatcal w nich
warto$¢ zapisang w zmiennej dblNumber na ciag znakéw, aby mozna go wyswietli¢ na ekranie.
Przyjrzyj si¢ nastepujacemu fragmentowi kodu:

MessageBox.Show("Test dzielenia. " & dblNumber.ToString, _
"Liczby zmiennoprzecinkowe")

"Test dzielenia. " to cigg znakow, jednak nie trzeba go definiowac jako zmiennej tego typu.
W stownictwie specyficznym dla jezyka Visual Basic 2010 jest to tak zwany literal, co oznacza, Ze ma
on posta¢ widoczng w kodzie i jest niezmienny. Przy stosowaniu operatora taczenia dla tego ciagu
i wyrazenia db1Number.ToString program przeksztatca warto$¢ zmiennej db1Number na cigg znakow
i umieszcza jg za ciggiem "Test dzielenia. ". Warto pamietaé, Ze metoda ToString prze-
ksztatca warto$¢ zmiennej na ciag znakéw. Wynik calej operacji to ciag przekazywany do metody
MessageBox.Show. Cigg ten obejmuje zaréwno podstawowy tekst, jak i obecng warto$¢ zmiennej
dblNumber.
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Inne operacje na ciaqgach znakéw

Na ciggach znakéw mozna przeprowadza¢ takze wiele innych operacji. Niektdre z nich opisuje na-
stepne ¢wiczenie ,,Sprobuj sam”.

SRSV R Zwracanie diugosci ciagu znakéw

1. Najpierw nauczysz si¢ sprawdza¢ dlugo$¢ ciagu znakéw za pomoca stuzacej do tego
wladciwosci.

2. W projekcie Strings otworz formularz Forml w oknie projektowym, dodaj do niego
pole tekstowe i nazwij je txtString. Nastepnie dodaj nowy przycisk, nazwij go btnLength
i zmien jego wlasciwo$¢ Text na Dtugos$¢. Uporzadkuj kontrolki tak, aby wygladaly
podobnie jak na rysunku 3.7.

L=
Ciggi znakdw |
+aczenie |
[ Dhugoss |

Rysunek 3.7. Formularz programu do wykonywania operacji na ciagach znakéw

3. Kliknij dwukrotnie przycisk DXugos¢, aby utworzy¢ metode obstugi zdarzenia Click.
Nastepnie dodaj do tej metody wyrézniony pogrubieniem kod:

Private Sub btnLength Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnLength.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim strResults As String

' Pobranie tekstu z pola tekstowego.
strResults = txtString.Text

' Wyswietlenie diugosci ciagu znakdw.
MessageBox.Show(strResults.Length.ToString & " znakéw", _
"Ciggi znakow")
End Sub

4. Uruchom projekt i wpisz dowolny tekst w pole tekstowe.
5. Kliknij przycisk Dfugos¢ — pojawi si¢ okno podobne do tego na rysunku 3.8.

Rysunek 3.8. Wyswietlanie dtugosci ciagu znakéw

Jak to dziata?

Na poczatku metoda deklaruje zmienng na ciag znakéw. Nastepnie pobiera tekst wpisany przez
uzytkownika w pole tekstowe i zapisuje go w zmiennej strResults.
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' Deklaracja zmiennej.
Dim strResults As String

' Pobranie tekstu z pola tekstowego.
strResults = txtString.Text

Po pobraniu ciggu znakéw mozna uzy¢ wlasciwosci Length do pobrania wartoéci okreslajacej liczbe
znakéw w tym ciggu. Pamigtaj, ze komputer liczy jako znaki takze odstepy oraz znaki przestankowe.
Poniewaz wlasciwo$¢ Length zwraca liczbe znakéw jako wartos¢ typu Integer, warto przeksztalci¢
ja na ciag znakéw za pomocg metody ToString:

Wyswietlenie dtugosci ciggu znakéw.
MessageBox.Show(strResults.Length.ToString & " znakéw", _
"Ciggi znakow")

Podciagi

Popularne sposoby manipulowania ciggami znakéw w programach obejmuja uzywanie zbioru zna-
kéw pojawiajacych sie na poczatku ciggu, zbioru znakéw znajdujacych sie na koncu ciggu lub zbioru
znakow pojawiajacych sie w $rodku ciaggu. Takie fragmenty to podciggi.

SRSV R Uzywanie podciagow

To ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” opiera sie na poprzedniej aplikacji i pokazuje, jak wyswietli¢ trzy pierw-
sze, trzy Srodkowe oraz trzy ostatnie znaki ciaggu.

1. Otwoérz formularz Forml w oknie projektowym w projekcie Strings. Dodaj kolejny przycisk
do formularza Forml, nazwij go btnSplit i ustaw jego wlasciwo$¢ Text na Rozbij. Kliknij
dwukrotnie ten przycisk i dodaj wyrdzniony pogrubieniem kod:

Private Sub btnSplit Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnSplit.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim strResults As String

' Pobieranie tekstu z pola tekstowego.
strResults = txtString.Text

' Wyswietlanie trzech pierwszych znakodw.
MessageBox.Show(strResults.Substring(0, 3), "Ciagi znakoéw")

' Wyswietla trzy srodkowe znaki.
MessageBox.Show(strResults.Substring(3, 3), "Ciggi znakoéw")

' Wyswietla trzy ostatnie znaki.
MessageBox.Show(strResults.Substring(strResults.Length - 3), "Ciggi znakdw")
End Sub

2. Uruchom projekt. Wpisz w pole tekstowe stowo Platforma.

3. Kliknij przycisk Rozbij — pojawig si¢ trzy okna komunikatu widoczne na rysunku 3.9.
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Rysunek 3.9. Rozbijanie ciagu znakéw na podciagi

Jak to dziata?

Metoda Substring pozwala pobra¢ zbiér znakéw znajdujacych sie w dowolnym miejscu ciggu. Tej
metody mozna uzywa¢ na dwa sposoby. Pierwszy sposéb polega na podaniu poczatkowej pozycji
oraz liczby pobieranych znakéw. Pierwsza instrukcja informuje, ze podciag zaczyna si¢ od pozycji
zerowej, czyli od poczatku ciggu, oraz zawiera trzy znaki:

' Wyswietlanie trzech pierwszych znakéw.
MessageBox.Show(strResults.Substring(0, 3), "Ciagi znakéw")

Nastepna instrukcja pobiera podciag zaczynajacy sie od pozycji trzeciej i skladajacy sie z trzech
znakow:

' Wyswietla trzy srodkowe znaki.
MessageBox.Show(strResults.Substring(3, 3), "Ciagi znakéw")

Ostatnia instrukcja przyjmuje tylko jeden parametr. W takiej sytuacji metoda Substring rozpo-
czyna pobieranie od podanej pozycji i pobiera wszystkie znaki do konca ciagu. W tym przypadku
zostaje wykorzystana kombinacja metody Substring i wladciwosci Length, dlatego znaczenie tej in-
strukgji to: ,,pobierz wszystkie znaki ciagu od trzeciej pozycji od konca do konca”.

' Wyswietla trzy ostatnie znaki.
MessageBox.Show(strResults.Substring(strResults.Length - 3), "Ciggi znakow")

Formatowanie ciagow znakow

Liczby w ciggach znakéw czesto wymagaja zmiany sposobu ich wyswietlania. Rysunek 3.5 przed-
stawial dziatanie operatora dzielenia. W tym przypadku nie jest potrzebne az 14 miejsc po przecinku
— dwa lub trzy wystarczag w zupelnoéci. Mozna sformatowac ciag znakow tak, aby wyswietlat
wszystkie znaki po lewej stronie przecinka, ale tylko trzy cyfry po jego prawej stronie. Nastepne
¢wiczenie ,,Sprobuj sam” pokazuje, jak to zrobid.

S4BV R Formatowanie ciagéw znakéw

W tym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” zmodyfikujesz utworzony wczesniej projekt Floating Point Math,
tak aby wyswietlal liczby w postaci ciaggdw o réznych formatach.
1. Otworz projekt Floating Point Math utworzony na poczatku rozdziatu.
2. Otworz kod formularza Forml w edytorze kodu i wprowadz wyréznione pogrubieniem
zmiany w procedurze btnFloatMath_Click:

' Przypisuje wartos¢ do zmiennej dbINumber i dzieli jg.

dblNumber = 12
dblNumber /= 7

' Wyswietla niesformatowany wynik.
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MessageBox.Show("Test dzielenia bez formatowania. " & _
dblNumber.ToString, "Liczby zmiennoprzecinkowe")

' Wyswietla wynik po sformatowaniu.
MessageBox.Show("Test dzielenia z formatowaniem. " & _
String.Format("{0:n3}", dblNumber), "Liczby zmiennoprzecinkowe")
End Sub

3. Uruchom projekt. Najpierw pojawi si¢ okno z wynikiem testu mnozenia (z poprzedniego
przykladu), a nastepnie dwa inne okna, co ilustruje rysunek 3.10.

Liczby zmiennoprzecinkowe 3| il Liczby zmiennoprzecinka x|
Test dzielenia bez formatowania. 1,71428571428571 Test dzielenia z formatowaniem. 1,714

Rysunek 3.10. Formatowanie ciagéw znakéw z liczbami

Jak to dziata?

Sztuczka polega na wywolaniu metody String.Format. Ta uzyteczna metoda pozwala formatowa¢
liczby. Podstawg dziatania tej metody jest jej pierwszy parametr, ktdry definiuje format ciggu znakéw:

MessageBox.Show("Test dzielenie z formatowaniem. " & _
String.Format("{0:n3}", dblNumber), "Liczby zmiennoprzecinkowe")

Metoda String.Format w powyzszym przykladzie przyjmuje dwa parametry. Pierwszy z nich,
"{0:n3}", okresla pozadany format. Drugi parametr, db1Number, to formatowana warto$¢. Warto
zauwazyd, ze z uwagi na formatowanie liczby jako ciggu znakéw nie trzeba stosowaé metody ToString
po nazwie zmiennej db1Number, co mialo miejsce w poprzednim wywotaniu metody Show klasy
MessageBox. Dzieje si¢ tak, poniewaz metoda String.Format przyjmuje liczbe, a nie cigg znakéw.

0 w parametrze okreslajacym format informuje metode String.Format, ze formatowanie ma
dotyczy¢ parametru danych o indeksie zero, czyli drugiego parametru metody, ktérym w tym
przypadku jest zmienna dblNumber. Warto$¢ znajdujaca sie po dwukropku okresla sposéb for-
matowania zmiennej db1lNumber. n3 oznacza, ze formatowanie dotyczy liczby zmiennoprzecin-
kowej i ma uwzglednia¢ trzy miejsca po przecinku. W celu wyswietlenia tylko dwéch liczb po
przecinku nalezy uzy¢ wartosci n2.

Formatowanie wedlug ustawien regionalnych

W czasie tworzenia aplikacji na platforme .NET trzeba pamieta¢, ze uzytkownik moze by¢ przy-
zwyczajony do innych konwencji niz programista. Na przyklad w Polsce do oddzielania catkowitej
czesei liczby od czesci utamkowej stuzy przecinek (,). Z kolei w Stanach Zjednoczonych uzywa sie
do tego kropki (.).

System Windows rozwigzuje takie problemy za programistéw na podstawie ustawien regionalnych.
Jesli uzywasz platformy .NET w poprawny sposob, prawie nigdy nie musisz sie przejmowaé takimi
zagadnieniami.

Potwierdza to miedzy innymi kolejny przyktad. Uzycie parametru n3 do formatowania ciaggu znakow

informuje platforme .NET nie tylko o tym, ze ma wyswietla¢ trzy cyfry po przecinku, ale takze o ko-
niecznosci uzywania separatoréw co trzy cyfry po lewej stronie od przecinka (1 714,286).
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#’) UWAGA

Aby zobaczy¢ dziatanie separatora, w kodzie przyktadu nalezy zmieni¢ réwnanie z 12/7
na 12000/7.

Jesli polecisz komputerowi uzycie ustawien regionalnych Stanéw Zjednoczonych i uruchomisz ten
sam kod (nie wymaga to wprowadzania Zadnych zmian w samej aplikacji), program wys$wietli liczbe
w innym formacie — 1,714.286.

UWAGA

Mozesz zmieni¢ ustawienia regionalne, otwierajac Panel sterowania, klikajac ikone Opcje
regionalne i jezykowe, a nastepnie zmieniajac jezyk na Angielski (Stany Zjednoczone).

W Stanach Zjednoczonych separator tysiecy to przecinek, a nie odstep, a separator czesci ulamkowej
to kropka, a nie przecinek. Uzywajac metody String.Format, mozesz pisa¢ aplikacje dziatajace po-
prawnie niezaleznie od konfiguracji ustawien regionalnych na komputerze uzytkownika.

Zamiana podciagow

Kolejng czesto stosowang operacja na ciagach znakdéw jest zamiana wystapien jednego ciggu na inny.

SRS N YR Zamiana podciagow

To ¢wiczenie ,,Sprébuj sam” ilustruje zamiane podciagdw. Dowiesz sie tu, jak zmodyfikowa¢ aplika-
cje Strings tak, aby zamieniata ciagg znakow "Witaj" na "Zegnaj".

1. Otworz program Strings utworzony w jednym z wczeéniejszych ¢wiczen.

2. Otworz w oknie projektowym formularz Forml i dodaj do niego kolejny przycisk. Zmien
nazwe przycisku na btnReplace i ustaw wlasciwo$¢ Text na Zamien. Kliknij dwukrotnie
ten przycisk i dodaj wyrdzniony kod do metody obstugi zdarzenia Click:

Private Sub btnReplace Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnReplace.Click
' Deklaracja zmiennych.
Dim strData As String
Dim strResults As String

' Pobiera tekst z pola tekstowego.
strData = txtString.Text

' Zamienia wystgpienia ciggu znakdw Witaj.
strResults = strData.Replace("Witaj", "Zegnaj")

' Wyswietla nowy cigg znakow.
MessageBox.Show(strResults, "Ciggi znakoéw")
End Sub

3. Uruchom projekt i wpisz ciaggWitaj, $wiecie! w polu tekstowym, zachowujac wielko$¢ liter.

4. Kliknij przycisk Zamier. Powinno pojawi¢ sie okno komunikatu z napisem Zegnaj, $wiecie!.
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Jak to dziata?

Metoda Replace wyszukuje w tekscie cigg znakéw podany jako pierwszy parametr, a nastepnie
zamienia jego wystapienia na cigg znakéw podany jako drugi parametr. Po zamianie metoda zwraca
nowy ciag znakoéw, ktéry mozna wyswietli¢ w zwykty sposéb.

' Zamienia wystgpienia ciggu znakéw Witaj.
strResults = strData.Replace("Witaj", "Zegnaj")

Nie musisz ogranicza¢ si¢ do pojedynczego wyszukiwania i zamiany. Jesli wpiszesz dwa stowa Witaj
w polu tekstowym i Klikniesz przycisk Zamier, program wyswietli dwa stowa Zegnaj. Jednak musisz
pamietac o wielkosci liter — ten program nie zamieni stowa witaj. Poréwnywanie ciagdéw znakéw
bez uwzgledniania wielkoéci liter opisano w nastepnym rozdziale.

Uzywanie dat

Kolejny czesto uzywany typ danych to Date. Ten typ przechowuje wartoéci reprezentujace daty.

LRSI NUE  Wyswietlanie aktualnej daty

Plik z kodem projektu Date Demo mozna pobrac z witryny helion.pl.

To ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” pokazuje, jak wyswietli¢ aktualng date.
1. Utworz nows aplikacje typu Windows Forms Application i nazwij ja Date Demo.

2. Za pomocy okna narzedzi dodaj do formularza nowy przycisk. Nazwij go btnShowbDate
i ustaw jego wlasciwos¢ Text na Wyswietl date.

3. Kliknij dwukrotnie przycisk, aby utworzy¢ metode obstugi zdarzenia Click, a nastepnie
dodaj wyrézniony pogrubieniem kod:

Private Sub btnShowDate Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnShowDate.Click

' Deklaracja zmiennej.
Dim dteResults As Date

' Pobieranie aktualnej daty i czasu.
dteResults = Now

' Wyswietlanie wyniku.

MessageBox.Show(dteResults.ToString, "WysSwietlanie daty")
End Sub

4. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.
5. Uruchom projekt i kliknij przycisk Wyswietl date. Powinno pojawi¢ si¢ okno podobne
do tego na rysunku 3.11. Dokfadny format tekstu w oknie zalezy od ustawien regionalnych.

zl

2010-06-17 12:00:21

Rysunek 3.11. Wyswietlanie aktualnej daty
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Jak to dziata?

Typ danych Date moze stuzy¢ do przechowywania wartosci reprezentujacych date i czas. Po utwo-
rzeniu zmiennej tego typu metoda inicjuje ja za pomoca aktualnej daty i czasu — stuzy do tego
instrukcja Now. Nastepnie metoda wy$wietla date w oknie dialogowym. Warto zauwazy¢, ze po-
niewaz program ma wys$wietla¢ zmienng typu Date jako ciag znakdw, nalezy uzy¢ metody ToString
do przeksztalcenia wartosci na taki ciag:

' Deklaracja zmiennej.

Dim dteResults As Date

' Pobieranie aktualnej daty i czasu.
dteResults = Now

' Wyswietlanie wyniku.
MessageBox.Show(dteResults.ToString, "Wyswietlanie daty")

Typ danych Date nie rézni si¢ od innych typéw danych, cho¢ daje wiele mozliwosci. Kilka kolejnych
punktow opisuje, jak manipulowa¢ datami i kontrolowa¢ sposéb ich wyswietlania na ekranie.

Formatowanie dat

Widziate$ juz jeden sposéb formatowania daty. Domyslnie data po przekazaniu jej do metody
MessageBox . Show zostanie wyswietlona w sposéb przedstawiony na rysunku 3.11.

Poniewaz uzywana maszyna ma polskie ustawienia regionalne, data ma format rrrr-mm-dd, a czas
jest wyswietlany w formacie 24-godzinnym. Jest to kolejny przyklad wplywu ustawien regionalnych
na formatowanie réznych typéw danych. Jedli zmienisz ustawienia regionalne komputera na
Stany Zjednoczone, data bedzie miata format m/d/rrrr, a czas bedzie wyswietlany w formacie
12-godzinnym, na przyktad 10/2/2006 10:48:06 AM.

Cho¢ mozesz kontrolowa¢ sposob wyswietlania daty i czasu, najlepiej polega¢ pod tym wzgledem
na platformie .NET. Dzieki temu dane s3 automatycznie wyé$wietlane w formacie dogodnym dla
uzytkownika.

S ES N Formatowanie dat

To ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” przedstawia cztery uzyteczne metody, ktére umozliwiajg formato-
wanie dat.

1. Otworz kod formularza Forml w edytorze kodu, znajdZ metode obstugi zdarzenia Click
przycisku, a nastepnie dodaj do niej wyrézniony pogrubieniem kod:

' Wyswietlanie wyniku.
MessageBox.Show(dteResults.ToString., "Wyswietlanie daty")

' Wyswietlanie dat.
MessageBox.Show(dteResults.ToLongDateString, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show(dteResults.ToShortDateString, "Wyswietlanie daty")

' Wyswietlanie czasu.
MessageBox.Show(dteResults.ToLongTimeString, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show(dteResults.ToShortTimeString, "Wyswietlanie daty")
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2. Uruchom projekt. Pojawi sie pig¢ kolejnych okien. Pierwsze okno dialogowe juz widziales
— wyswietla date i czas wedlug ustawien regionalnych komputera. Drugie okno wyswietla
date w dlugiej postaci, a trzecie — w skréconej. Czwarte okno wyswietla czas w dlugim
formacie, a ostatnie — w skrocone;.

Jak to dziata?

Powyzsze ¢wiczenie pokazuje cztery sposoby, na ktdre mozna wyéwietla¢ date i czas w aplikacjach
dla systemu Windows. Sg to: pelna data, skrécona data, pelny czas i skrécony czas. Nazwy formatéw
nie wymagaja wyjasnien:

Wyswietlanie dat.
MessageBox.Show(dteResults.ToLongDateString, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show(dteResults.ToShortDateString, "Wyswietlanie daty")

' Wyswietlanie czasu.
MessageBox.Show(dteResults.ToLongTimeString, "Wyswietlanie daty")

MessageBox.Show(dteResults.ToShortTimeString, "Wyswietlanie daty")

Pobieranie skladnikow daty i czasu

Kiedy uzywasz zmiennej typu Date, mozesz uzy¢ kilku wiasciwosci, ktére pozwalaja pobra¢ sktadniki
daty i czasu. Warto im si¢ przyjrze¢.

L {VIES N 'R Pobieranie sktadnikéw daty i czasu

W tym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” zobaczysz, jak pobieraé skladniki daty i czasu zapisane w zmien-
nych typu Date.

1. Wré¢ do okna projektowego w projekcie Date Demo i dodaj do formularza kolejny przycisk.
Nazwij go btnDateProperties i ustaw jego wlasciwo$¢ Text na Wtasciwosci daty. Kliknij
dwukrotnie ten przycisk i dodaj wyrézniony pogrubieniem kod do metody obstugi zdarzenia
Click:

Private Sub btnDateProperties Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnDateProperties.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim dteResults As Date

' Pobranie aktualnej daty i czasu.
dteResults = Now

' Wyswietlanie rdznych wlasciwosci daty.
MessageBox.Show("Miesigc: " & dteResults.Month, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Dziefi: " & dteResults.Day, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Rok: " & dteResults.Year, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Godzina: " & dteResults.Hour, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Minuta: " & dteResults.Minute, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Sekunda: " & dteResults.Second, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Dzien tygodnia: " & dteResults.DayOfWeek, "Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Dzief roku: " & dteResults.DayOfYear, "Wyswietlanie daty")

End Sub

2. Uruchom projekt. Po kliknieciu przycisku zobaczysz zrozumiale okna dialogowe.
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Jak to dziata?

Dziatanie tego kodu jest calkiem proste. Jesli chcesz pobra¢ godzing, musisz uzy¢ wiasciwosci Hour.
Aby pobrac¢ rok, uzywasz wlasciwosci Year i tak dalej.

State w datach

W poprzednim ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” wlasciwos¢ Day0fWeek zwracata liczbe catkowita, co wida¢
na rysunku 3.12.

Dzien tygodnia: 4

Rysunek 3.12. Numer dnia tygodnia

Aktualna data to 17 czerwca 2010 roku, jest czwartek, a program wys$wietla liczbe 4. Pierwszym
dniem tygodnia w Polsce jest niedziela, a odliczanie rozpoczyna si¢ od zera, dlatego czwartek ma
warto$¢ 4. Mozliwe jednak, ze uzywasz komputera, na ktérym ustawienia regionalne okreslaja
poniedziatek jako pierwszy dzien tygodnia. W takiej sytuacji wtasciwoé¢ DayOfWeek zwrécitaby
warto$¢ 3. Skomplikowane? Mozliwe, jednak wystarczy zapamigtaé, ze dzien numer jeden to nie
zawsze poniedziatek. Podobna sytuacja ma miejsce w jezyku naturalnym — polska $roda to po
angielsku Wednesday.

LTV S Pobieranie nazw dni i miesiecy

Jesli cheesz pobra¢ nazwe dnia lub miesigca, najlepiej jest uzy¢ do tego platformy .NET, ktéra zwréci
odpowiednia nazwe na podstawie ustawien regionalnych komputera. Opisuje to ponizsze ¢wiczenie
»Sprobuj sam”.

1. Wré¢ do okna projektowego w projekcie Date Demo i dodaj do formularza nowy przycisk.
Nazwij go btnDateNames i zmien jego wlasciwo$¢ Text na Nazwy dni i miesiecy.
Kliknij dwukrotnie przycisk i dodaj wyrézniony pogrubieniem kod do metody obstugi
zdarzenia Click:

Private Sub btnDateNames Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnDateNames.Click
' Deklaracja zmiennej.
Dim dteResults As Date

' Pobranie aktualnej daty i czasu.
dteResults = Now

MessageBox.Show("Nazwa dnia tygodnia: " & dteData.ToString("dddd"), _
"Wyswietlanie daty")
MessageBox.Show("Nazwa miesigca: " & dteData.ToString("MMMM"), _
"Wyswietlanie daty")
End Sub



88 | ROZDZIAL 3. PISANIE PROGRAMOW

2. Uruchom projekt i kliknij przycisk. Zobaczysz dwa okna komunikatu. Jedno wyswietla nazwe
dnia tygodnia (na przyklad ,,Poniedziatek”), a drugie — nazwe miesigca (na przyktad

L

»Wrzesien

Jak to dziata?

Kiedy uzywasz metod z rodziny ToLongDateString, pozwalasz platformie .NET sprawdzi¢ pre-
tferowany przez uzytkownika format daty w ustawieniach regionalnych komputera. W ostatnim
przykladzie uzyte§ metody ToString, ale podales wlasny sposéb formatowania danych.

MessageBox.Show("Nazwa dnia tygodnia: " & dteData.ToString("dddd"),
"Wyswietlanie daty")

MessageBox.Show("Nazwa miesigca: " & dteData.ToString("MMMM"),
"Wyswietlanie daty")

Zwykle nie zaleca sie uzywania metody ToString do formatowania dat, poniewaz lepiej polega¢ na
wbudowanych formatach platformy .NET. Ciag "dddd" pozwala wys$wietli¢ nazwe dnia tygodnia,

a "MMMM" reprezentuje nazwe miesigca. Wielko$¢ znakow jest istotna — ciag znakéw "mmmm" nie
zadziala.

Aby zobaczy¢ dziatanie tej techniki, mozesz zmieni¢ ustawienia regionalne na angielski. Dowiesz sie
wtedy na przyklad, ze dzien tygodnia to Friday, a nazwa miesigca to February.

Definiowanie literatléw dat
Wiesz juz, ze literaty ciagéw znakdéw definiuje sie w nastepujacy sposéb:
Dim strResults As String

strResults = "Hura"

Literaly dat funkcjonuja w podobny sposéb, jednak do oznaczenia poczatku i konica daty stuzy znak
kratki (#).

S e HUES NS Definiowanie literalow dat

W tym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” dowiesz sie, jak definiowad literaty dat.

1. Wré¢ do okna projektowego w projekcie Date Demo i dodaj do formularza nastepny przycisk.
Zmien jego nazwe na btnDateLiterals, a wladciwo$¢ Text — na Literaly dat.
Kliknij dwukrotnie przycisk i dodaj do metody obslugi zdarzenia Click wyrdzniony
pogrubieniem kod:

Private Sub btnDatelLiterals Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnDateLiterals.Click
' Deklaracja zmiennych.
Dim dteResults As Date

' Przypisywanie do zmiennej daty i czasu.
dteResults = #1/1/2010 8:01:00 AM#

' Wyswietlanie daty i czasu.

MessageBox.Show(dteResults.ToLongDateString & " " & _
dteResults.ToLongTimeString, "Wyswietlanie daty")
End Sub

2. Uruchom projekt i kliknij przycisk. Powinien pojawi¢ sie komunikat widoczny na rysunku 3.13.
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1I

1 stycznia 2010 08:01:00

Rysunek 3.13. Wyswietlanie literatu daty

Jak to dziata?

Definiujac literaly dat, trzeba uzywaé formatu mm/dd/rrrr, niezaleznie od ustawien regionalnych
komputera. Kompilator moze nie zglosi¢ bledu, jesli zdefiniujesz date w formacie dd/mm/rrrr,
poniewaz dana data moze by¢ poprawna w obu formatach (na przyktad 06/07/2010). Ten wymog
pozwala unikna¢ wieloznacznosci — czy 6/7/2010 oznacza szosty lipca, czy siddmy czerwca?

UWAGA

W praktyce ta zasada dotyczy wszystkich aspektéw programowania — nie ma czegos takiego
jak dialekty jezykéw programowania. Zwykle najlepiej stosowac sie do standardéw
potnocnoamerykarniskich. Jak dowiesz sie z lektury dalszych rozdziatéw tej ksigzki, dotyczy
to takze nazw zmiennych i metod — na przyktad uzywa sie nazwy GetColor (amerykanski
angielski) zamiast GetColour (brytyjski angielski).

Warto takze pamietaé, ze nie trzeba wyswietla¢ jednoczesnie daty i czasu. Mozna wyswietli¢ tylko
jedna z tych informacji.

Manipulowanie datami

Jednym z zagadnien, ktére zawsze sprawialy pewne problemy programistom, jest manipulowanie
datami. Pamietasz przeddzien roku 2000, kiedy wszyscy obawiali sie, czy komputery poradza sobie
z nadejéciem nowego tysiaclecia? Ktopoty moze sprawia¢ takze obstuga lat przestepnych.

Najblizszy przetom stuleci, ktéry przypada na rok przestepny, to przejscie miedzy rokiem 2399 a 2400.
Ponizsze ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” opisuje, jak uzy¢ pewnych metod typu danych Date w celu przy-
stosowania daty tak, aby plynnie przeszta w XXV wiek.

LRSI N R Manipulowanie datami

1. Wrd¢ do okna projektowego w projekcie Date Demo i dodaj do formularza kolejny przycisk.
Nazwij go btnDateManipulation i zmien jego wlasciwo$¢ Text na Manipulacja datami.
Kliknij dwukrotnie ten przycisk i dodaj do metody obstugi jego zdarzenia Click wyrézniony
pogrubieniem kod:

Private Sub btnDateManipulation Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnDateManipulation.Click
' Deklaracja zmiennych.
Dim dteStartDate As Date
Dim dteChangedDate As Date

' Wybrany dziei 2400 roku.
dteStartDate = #2/28/2400#
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' Dodanie dnia i wysSwietlenie wyniku.
dteChangedDate = dteStartDate.AddDays(1)
MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Wyswietlanie daty")

' Dodanie kilku miesiecy i wyswietlenie wyniku.
dteChangedDate = dteStartDate.AddMonths(6)
MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Wyswietlanie daty")

' 0djecie roku i wyswietlenie wyniku.

dteChangedDate = dteStartDate.AddYears(-1)

MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Wyswietlanie daty")
End Sub

2. Uruchom projekt i kliknij przycisk. Kolejno pojawig si¢ trzy okna komunikatu. Pierwsze
okno wyswietli dtuga wersje daty 2400-02-29, drugie okno pokaze dlugg wersje daty
2400-08-28, a w ostatnim oknie zobaczysz dluga wersje daty 2399-02-28.

Jak to dziata?

Klasa Date udostepnia kilka metod stuzacych do manipulowania datami. W poprzednim ¢wi-
czeniu ,,Sprobuj sam” uzyles trzech z nich:

' Dodanie dnia i wyswietlenie wyniku.
dteChangedDate = dteStartDate.AddDays(1)
MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Date Demo")

' Dodanie kilku miesigcy i wyswietlenie wyniku.
dteChangedDate = dteStartDate.AddMonths(6)
MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Date Demo")

' Odjecie roku i wyswietlenie wyniku.
dteChangedDate = dteStartDate.AddYears(-1)
MessageBox.Show(dteChangedDate.ToLongDateString, "Date Demo")

Warto zauwazy¢, ze przekazanie liczby ujemnej do metody Add zmiennej typu Date powoduje
odjecie odpowiedniej liczby jednostek czasu (w przykltadzie rok zmienit sie z 2400 na 2399). In-
ne istotne metody z rodziny Add to AddHours (dodawanie godzin), AddMinutes (dodawanie minut),
AddSeconds (dodawanie sekund) i AddMilliseconds (dodawanie milisekund).

Zmienne logiczne

Dotad poznate$ typy danych Integer, Double, Single, String i Date. Inny wazny typ danych to
Boolean. Gdy poznasz ten typ danych, bedziesz umial uzywa¢ wszystkich podstawowych typow
danych najczesciej stosowanych w programach.

Zmienne typu Boolean (zmienne logiczne) maja zawsze jedng z dwoch wartosci: True lub False.
Zmienne logiczne sg bardzo istotne, kiedy programy maja podejmowa¢é decyzje, co bardziej szcze-
goétowo opisuje rozdziat 4.

Przechowywanie zmiennych

Najbardziej ograniczonym zasobem komputera jest zwykle pamie¢. Powinienes starac si¢ jak najle-
piej wykorzysta¢ dostepng ilos¢ pamieci. Kiedy tworzysz zmienna, zajmujesz fragment pamieci,
dlatego musisz stara¢ sie uzywac jak najmniejszej liczby zmiennych i uzywa¢ tych, ktérych musisz,
w jak najwydajniejszy sposob.
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Obecnie nie musisz poznawac tajnikéw maksymalnej optymalizacji wykorzystania zmiennych.
Dzieje si¢ tak z dwdch powodéw. Po pierwsze, wspdlczesne komputery majg zwykle duzo pamieci
i minely juz czasy, kiedy programisci musieli meczy¢ sie z obstuga systeméw platniczych przy uzyciu
32 KB pamieci. Po drugie, nowoczesne kompilatory cechuja sie pewng ,inteligencja”, dzigki czemu
potrafia utworzy¢ zoptymalizowany kod.

System dwdjkowy

Komputery uzywaja systemu dwodjkowego (binarnego) do reprezentowania wszystkich informacji.
Oznacza to, ze wszystkie informacje, ktore zapisujesz w komputerze, sa w formacie dwdjkowym,
czyli maja postac zer i jedynek. Ponizszy przyklad pokazuje zapis liczby 27. W kodzie dwdjkowym
ta liczba ma posta¢ 11011, gdzie kazda cyfra reprezentuje potege dwojki. Gorny diagram na rysunku
3.14 przedstawia reprezentacj¢ liczby 27 w znanym wszystkim systemie dziesietnym, a dolny —
w systemie dwojkowym.

10 1105|105 ] 100 | 10t | 102 | 100 | 100 W systemie o podstawie 10 kazda
cyfra reprezentuje potege liczby 10.
10000000| 1000 000 | 100000 | 10000 | 1000 | 100 10 1 Aby okresli¢ wartosc reprezentowana
przez ,wzorzec cyfr o podstawie 107,
0 0 0 0 0 0 2 7 trzeba pomnozyc kaida cyfre przez
odpowiadajaca jej pozycji potege
2x10+7%x1=27 liczby 10i dodac wyniki

W systemie o podstawie 2, zwanym
systemem dwajkowym, kazda cyfra
reprezentuje potege liczby 2. Aby

7 2 b 2 7 2 7 r

128 64 n 16 8 4 2 1 okresli¢ wartos¢ reprezentowang
przez ,wzorzec cyfr o podstawie 2°,
0 0 0 1 1 0 1 1 trzeba pomnozy¢ kazda cyfre przez

odpowiadajaca jej pozycji potege
1x16+1x8+1x2+1x1=27  dwojkii dodac wyniki

Rysunek 3.14. Obliczanie wartosci liczb w systemach: dziesietnym i dwéjkowym

Cho¢ w pierwszej chwili moze sie to wydawa¢ nieco niezrozumiale, sprobuj zastanowi¢ sie nad funk-
cjonowaniem systemu dziesietnego. W systemie dziesietnym (o podstawie 10) kazda cyfra znajduje
sie na pewnej pozycji. Ta pozycja reprezentuje potege liczby 10. Pierwsza pozycja reprezentuje 10 do
potegi zerowej, nastepna 10 do potegi pierwszej i tak dalej. Jesli chcesz wiedzied, jaka liczbe repre-
zentuje dany uklad cyfr, musisz sprawdzi¢ cyfry znajdujace si¢ na kolejnych pozycjach, pomnozy¢
je przez potege liczby 10 przypisang do danej pozycji i doda¢ wyniki.

Tak samo dziata system dwodjkowy. Trudniej go odczytaé, poniewaz wigkszo$¢ osob nie jest przy-
zwyczajona do liczb o podstawie dwa. Aby przeksztalci¢ liczbe z systemu dwojkowego na system
dziesietny, nalezy sprawdzi¢ cyfry znajdujace si¢ na kolejnych pozycjach (zera lub jedynki), po-
mnozy¢ je przez potege liczby dwa przypisang do danej pozycji i doda¢ wyniki. Suma tych wynikéw
to liczba w systemie dziesietnym.

Bity i bajty

W komputerze kazda pozycja przyjmujaca warto$¢ zero lub jeden to bit. Jest to najmniejsza jednostka
informacji, stanowigca odpowiedZ na pytanie tak — nie i reprezentowana w elemencie uktadu kom-
putera, przez ktéry prad plynie lub nie. Liczba przedstawiona na rysunku 3.14 zajmuje osiem pozycji

(bitéw), a osiem bitéw skltada sie na jeden bajt. Bajt to jednostka miary stuzgca do opisu pamieci
komputera.
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Kilobajt (KB) to 1024 bajty. Dlaczego 1024, a nie 1000? Poniewaz komputery uzywaja systemu
dwojkowego, a 2'° to wlasnie liczba 1024, ktdra jest dla komputera ,,okragly liczbg”. Komputery nie
uzywaja liczb o podstawie 10, dlatego bardziej naturalna jest dla nich liczba 1024 niz 1000.

Podobnie megabajt to 1024 kilobajty lub 1 048 576 bajtéw. Jest to kolejna okragla liczba, poniewaz
jest to 2%, Gigabajt to 1024 megabajty lub 1 073 741 824 bajtéw. Ponownie jest to potega liczby 2,
tym razem 2*. Wreszcie terabajt to 2%, a petabajt to 2.

Po co te wszystkie informacje o liczbach? Znajomos¢ sposobéw przechowywania zmiennych w pa-
mieci komputera pomaga projektowac lepsze programy. Jesli uzywasz komputera z 256 megabajtami
pamieci, mozesz wykorzysta¢ w programie 262 144 KB (lub 268 435 456 bajtow, czyli 2 147 483 648
bitéw). Kiedy piszesz aplikacje, powiniene$ starac sie jak najlepiej wykorzysta¢ dostepna pamiec.

Reprezentowanie wartosci

Wigkszos¢ wspotczesnych komputerdw to komputery 32-bitowe, co oznacza, ze sg zoptymalizowane
pod katem liczb catkowitych o dlugosci 32 bitdw. Liczba przedstawiona w poprzednim przykladzie
to liczba 8-bitowa. W przypadku liczb 8-bitowych najwieksza mozliwg wartoscig jest 255:

1x128 + 1x64 + 1x32 + 1x16 + 1x4 + 1x2 + 1x1 = 255

Liczby 32-bitowe moga reprezentowa¢ dowolng warto$¢ z przedziatu od -2 147 483 648 do 2 147
483 647. Takie wlasnie liczby moga przechowywa¢ zmienne typu Integer:

Dim intNumber As Integer

W wyniku takiej deklaracji platforma .NET przydziela 32-bitowy blok pamieci, ktéry moze zawiera¢
dowolng warto$¢ z przedzialu od 0 do 2 147 483 647. Pamietaj takze, ze dostepna ilo$¢ pamieci jest
ograniczona. Na komputerze z 256 megabajtami pamieci mozesz zapisa¢ maksymalnie 67 108 864
liczby catkowite typu Integer. Wydaje sie, ze to duzo, ale pamietaj, ze pamie¢ jest uzywana przez
wszystkie programy. Nie powiniene$ pisa¢ programéw, ktore zajmuja tyle pamieci, ile tylko moga.
Staraj sie oszczednie gospodarowaé pamiecia.

Mozesz takze definiowac¢ liczby zmiennoprzecinkowe o podwojnej precyzji, na przyktad takie:
Dim dblNumber As Double

Do reprezentowania liczby tego typu potrzeba 64 bitéw pamieci. Oznacza to, ze na komputerze z 256
megabajtami pamieci mozna zapisa¢ 33 554 432 liczby zmiennoprzecinkowe o podwdjnej precyzji.

UWAGA

Liczby zmiennoprzecinkowe o pojedynczej precyzji zajmuja 32 bity pamieci. Jest to potowa
tego, co liczby zmiennoprzecinkowe o podwdjnej precyzji, a takze tyle samo, co liczby
catkowite.

Jesli zdefiniujesz zmienng typu Integer, zawsze zajmuje ona taka samg ilo$¢ pamieci (32 bity) nie-
zaleznie od tego, jaka liczbe w niej przechowujesz — 1, 3, 249 czy 2 147 483 647. Wielkos¢ liczby
nie ma zadnego wplywu na ilo$¢ pamieci potrzebnej do jej przechowywania. Moze sie to wydawaé
wielkim marnotrawstwem, ale komputery wymagaja, aby liczby tego samego typu zajmowaly taka
samg ilo§¢ pamieci. W przeciwnym razie szybko$¢ dziatania programéw znacznie by si¢ zmniejszyta.
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Przyjrzyj si¢ teraz przykladowej definicji ciaggu znakow:

Dim strResults As String
strResults = "Witaj, S$wiecie!"

W przeciwienstwie do typéw Integer czy Double zmienne typu String nie majg stalej dlugosci.
Kazdy znak w ciagu znakéw zajmuje dwa bajty, czyli 16 bitéw. Dlatego do reprezentowania ciaggu
znakéw o dlugosci 12 znakéw potrzeba 24 bajtéw, czyli 192 bitéw. Oznacza to, ze na komputerze
z 256 megabajtami pamieci mozna zapisa¢ niewiele ponad dwa miliony ciagéw znakdéw o takiej
dlugosci. Oczywiscie dwa razy dtuzszy ciag znakéw wymaga dwukrotnie wiecej pamieci i tak dale;j.

Czestym bfedem popelnianym przez poczatkujacych programistow jest nieuwzglednianie wpltywu
uzywanego typu danych na rozmiar zajmowanej pamieci. Jedli uzywasz zmiennej typu String do
przechowywania wartoéci liczbowych, na przyktad w taki sposob:

Dim strData As String
strData = "65536"

do jej zapisania potrzebujesz 10 bajtéw (80 bitow). Jest to mniej wydajne rozwigzanie od przechowy-
wania tej wartosci w zmiennej typu Integer. Aby mozliwe bylo zapisanie liczby w ciggu znakow,
komputer musi przeksztalci¢ wszystkie cyfry na reprezentujace je znaki. Znaki te s zapisywane
w standardzie Unicode, ktdry definiuje sposdb przechowywania znakéw na komputerze. Kazdemu
znakowi odpowiada niepowtarzalna liczba z przedziatu od 0 do 65 535 i to wilasnie ta liczba jest
przechowywana w kazdym bajcie ciggu znakéw.

Ponizej przedstawione s3 kody standardu Unicode reprezentujace cyfry wchodzace w sklad przykta-
dowego ciggu znakow:

m 6” — Unicode 54, w systemie dwdjkowym 00000000 00110110

m 5” — Unicode 53, w systemie dwdjkowym 00000000 00110101

m 57 — Unicode 53, w systemie dwéjkowym 00000000 00110101

m 3” — Unicode 51, w systemie dwdjkowym 00000000 00110011

m 67 — Unicode 54, w systemie dwéjkowym 00000000 00110110

Kazdy znak zajmuje 16 bitéw, dlatego do zapisania 5-cyfrowej liczby potrzeba 80 bitéw — pieciu
16-bitowych liczb. Lepszym rozwigzaniem jest zadeklarowanie tej liczby w nastepujacy sposob:

Dim intNumber As Integer
intNumber = 65536

Powoduje to zapisanie wartosci jako jednej liczby w systemie dwojkowym. Zmienne typu Integer

zajmuja 32 bity, dlatego reprezentacja powyzszej liczby to 00000000 00000001 00000000 00000000,
co zajmuje duzo mniej miejsca niz reprezentacja tej samej liczby w postaci ciggu znakow.

Przeksztatcanie wartosci

Cho¢ ciagi znakéw sa intuicyjne w uzyciu dla ludzi, s3 nienaturalne dla komputeréw. Naturalnym
dziataniem komputera jest pobranie dwoch liczb i wykonanie na nich pewnych podstawowych
matematycznych operacji. Komputer potrafi w ciaggu sekundy wykona¢ tak duza liczbe takich
prostych operacji, ze uzytkownik szybko otrzymuje Zagdane wyniki.

Wyobraz sobie, ze komputer musi doda¢ liczbe 1 do liczby 27. Wiesz juz, ze liczba 27 w systemie
dwoéjkowym to 11011. Rysunek 3.15 przedstawia operacje dodawania.
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b 2 b 2 2 b bi 2°
128 64 ) 16 8 4 2 1
0 0 0 1 1 0 1 1
1X16+1X84+1X2+1%x1=27
7 2 b 2 b b by 2°
128 64 3 16 8 4 2 1
0 0 0 1 1 1 0 0 [« Dodawanie 1

Podobnie jak w zwyktej arytmetyce,
jesli cyfra na danej pozycji dojdzie

do gérnej granicy podstawy systemu
(w tym przypadku do 2), nalezy
ustawicja na zero i przeniesc jedynke

Przenoszenie 1

Przenoszenie 1

1x16+1x8+1x4=28

Rysunek 3.15. Dodawanie liczb w systemie dwdjkowym

Jak wida¢, arytmetyka na liczbach w systemie dwoéjkowym nie rézni sie od arytmetyki w systemie
dziesietnym. Nie mozna doda¢ jednosci do ostatniej pozycji, poniewaz w systemie dwojkowym cyfry
moga przyjmowac wartosci zero lub jeden, dlatego trzeba zmieni¢ cyfre na ostatniej pozycji na zero
i przenie$¢ jedynke na nastepna pozycje. Takze tu nie mozna doda¢ jednosci, wiec ponownie nalezy
zmieni¢ bit na zero i przenies¢ jedynke na nastepna pozycje. W tym momencie dodawanie sie konczy,

a warto$¢ nowej liczby to zgodnie z oczekiwaniami 28.

Komputer przed wykonaniem operacji na wartoéci musi ja przeksztalci¢ na proste liczby. W celu
poprawy wydajnosci aplikacji nalezy stara¢ sie minimalizowa¢ liczbe konwersji. Ponizej znajduje sie
prosty przyklad:

Dim strResults As String
ny7u

strResults =

strResults

strResults + 1

MessageBox.Show(strResults)

Zastanow sie, jak dziala powyzszy fragment kodu:

Wydajne programy powinny wymaga¢ jak najmniejszej liczby konwersji zmiennych miedzy réznymi
typami danych. Przeksztalcenia powinny mie¢ miejsce tylko wtedy, kiedy jest to konieczne.

1.
2.
3.

4.
5.
6.

Program tworzy zmienng typu String o nazwie strResults.
Program przypisuje do tej zmiennej warto$¢ 27. Wymaga to czterech bajtéw pamieci.

Aby dodac¢ jeden do tej wartosci, komputer musi przeksztalci¢ ciag znakéw "27"
na wewnetrzng, ukryta zmienng typu Integer, ktora zawiera wartos¢ 27. Powoduje
to zajecie dodatkowych czterech bajtow pamieci, co razem daje 8 bajtow. Ponadto,

co istotniejsze, przeksztalcanie wymaga czasu.

Po przeksztalceniu ciggu znakdw na liczbe komputer dodaje do niej jeden.

Nastepnie komputer musi przeksztalci¢ nowa warto$¢ z powrotem na ciag znakéw.

W koncu program wyswietla nowg warto$¢ na ekranie.
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Ponizszy kod dziata tak samo jak wcze$niejszy przyklad:

Dim intNumber As Integer

intNumber = 27

intNumber = intNumber + 1
MessageBox.Show(intNumber.ToString)

1. Program tworzy zmienng intNumber typu Integer.

2. Program przypisuje do tej zmiennej 27.

3. Program dodaje do tej zmiennej 1.

4. Nastepuje przeksztalcenie zmiennej na ciag znakéw i wyswietlenie jej na ekranie.

W tym przypadku potrzebna jest tylko jedna konwersja, i to uzasadniona. Metoda MessageBox. Show
uzywa ciggédw znakow, dlatego trzeba przeksztalci¢ liczbe na odpowiedni typ.

Jedna prosta zmiana w kodzie pozwolita zmniejszy¢ liczbe konwersji z dwéch (z ciggu znakéw na
liczbe i z powrotem na cigg znakéw) do jednej. Dzigki temu program bedzie dziatat bardziej wydaj-
niej i zuzyje mniej pamieci. Poprawa wydajnoéci w tym przypadku nie jest wielka, jednak wyobraz
sobie, ze taka operacja ma miejsce setki tysiecy razy na minute. Zapewni to poprawe wydajnosci sys-
temu jako calosci.

UWAGA

Niezwykle istotne jest, abys uzywat typéw danych odpowiednich do wykonywanych zadan.
W prostych programach, takich jak te przedstawione w tym rozdziale, utrata wydajnosci
nie jest widoczna. Jednak kiedy zaczniesz pisa¢ bardziej ztozone, zaawansowane aplikacje,
powinienes zadbac o optymalizacje kodu i uzywac odpowiednich typéw danych.

Metody

Metoda to samodzielny blok kodu, ktéry wykonuje jakie$ operacje. Metody sg kluczowe z dwdch
powodoéw. Po pierwsze, pozwalajg podzieli¢ program na mniejsze i bardziej zrozumiate fragmenty.
Po drugie, ulatwiaja powtdrne wykorzystanie kodu (to zagadnienie wielokrotnie pojawia si¢ w dal-
szych rozdziatach tej ksiazki).

Jak juz wiesz, kiedy zaczynasz pisa¢ program, powiniene$ zacza¢ od utworzenia ogélnego algorytmu,
a nastepnie dopracowywac jego szczegoly do czasu powstania reprezentujacego go kodu. Metoda
opisuje instrukcje algorytmu, na przyklad ,,otworz plik”, ,,wyswietl tekst na ekranie”, ,,wydrukuj
dokument” i tak dalej.

Umiejetnos¢ rozktadania programu na metody programista nabywa wraz z do$wiadczeniem. Co
gorsza, duzo fatwiej zrozumie¢, dlaczego nalezy uzywaé metod, kiedy pisze sie duzo bardziej skom-
plikowane programy niz te przedstawione do tej pory. Dalsze fragmenty tego podrozdziatu opisuja,
jak i dlaczego nalezy uzywa¢ metod.

Dlaczego warto uzywac metod?

W typowych programach musisz przekaza¢ do metody informacje, aby uzyskaé potrzebny wynik.
Informacje moze stanowi¢ pojedyncza liczba catkowita, zbior ciggéw znakéw, jak réwniez inne dane.
Sa to tak zwane dane wejsciowe. Jednak niektére metody nie przyjmuja danych wejsciowych, dlatego
nie jest to konieczna cecha metody. Metody uzywaja danych wejéciowych i informacji $rodowisko-
wych (na przyktad danych o aktualnym stanie programu) do wykonywania potrzebnych operacji.
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Umieszczanie w metodzie potrzebnych informacji to przekazywanie danych. Przekazywane dane to
tak zwane parametry metody. Uzycie metody okreéla sie jako jej wywolanie.

#) UWAGA
Oto podsumowanie — wywotujesz metody, przekazujac do nich dane za pomoca parametréw.

Celem stosowania metod jest umozliwienie wielokrotnego wykorzystania kodu. Zasady uzywania
metod maja sens, kiedy spojrzysz na to z perspektywy calego programu. Kiedy przyjrzysz si¢ wszyst-
kim algorytmom skfadajacym sie na program, mozesz znalez¢ w nich wspélne elementy. Jesli musisz
wykona¢ dang operacje wigcej niz raz, warto umiesci¢ ja w metodzie, ktérg mozna wielokrotnie
wywotywac.

Wyobraz sobie program skiadajacy si¢ z wielu algorytméw. Niektére z nich wymagaja obliczenia
powierzchni kota. Poniewaz pewne algorytmy musza zawiera¢ operacje prowadzace do obliczenia
tej powierzchni, mozna przeksztalci¢ je w metode. Wystarczy napisa¢ kod obliczajacy powierzchnie
kota na podstawie jego promienia i podda¢ go hermetyzacji (,,opakowac¢”) w metodzie, ktérg mozna
wykorzysta¢ w innych algorytmach. Dzigki temu nie trzeba wielokrotnie pisa¢ kodu wykonujacego

te same operacje — wystarczy zrobic to raz i wykorzysta¢ ten sam kod w innych miejscach.

Mozliwe, ze jeden algorytm wymaga obliczenia powierzchni kofa o promieniu 100, podczas gdy inny
algorytm potrzebuje powierzchni kofa o promieniu 200. Tworzac metode, ktéra przyjmuje promien
jako parametr, mozesz uzy¢ jej do obliczenia powierzchni kota o dowolnym promieniu.

UWAGA

W jezyku Visual Basic 2010 metody definiuje sie, uzywajac stowa kluczowego Sub lub stowa
kluczowego Function. Sub to skrét od angielskiego subroutine (procedura) — stowo to stuzy
do tworzenia metod, ktére nie zwracajg wartosci, o czym dowiedziate$ sie juz w rozdziale 1.
Stowo kluczowe Function pozwala definiowa¢ metody zwracajace wartos¢, czyli funkcje.

Metody z tego rozdziatu

Dobra wiadomoscig jest to, ze uzywale$ juz metod. Przyjrzyj si¢ fragmentowi kodu z poczatku
rozdziatu:

Private Sub btnAdd Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnAdd.Click
' Definicja zmiennej intNumber.
Dim intNumber As Integer

' Przypisanie poczatkowej wartosci.
intNumber = 27

' Dodanie 1 do zmiennej intNumber.
intNumber = intNumber + 1

' Wyswietlenie nowej wartosci zmiennej intNumber.
MessageBox.Show("Warto$¢ zmiennej intNumber + 1 = " & intNumber.ToString, _
"Zmienne")
End Sub
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Powyzszy kod to metoda. Jest to samodzielny blok kodu wykonujacy pewne operacje. Ta metoda
dodaje 1 do wartosci zmiennej intNumber i wyswietla wynik w oknie komunikatu.

Ta metoda nie zwraca wartoéci — jest to procedura, dlatego rozpoczyna sie od stowa kluczowego
Sub, a konczy wyrazeniem End Sub. Wszystko miedzy tymi wyrazeniami to kod metody. Przyjrzyj
sie utworzonej automatycznie przez Visual Basic 2010 definicji metody:

Private Sub btnAdd Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnAdd.Click

1. Na poczatku pojawia si¢ stowo Private. Znaczenie tego stowa wyjasnione jest w jednym
z dalszych rozdzialéw. Na razie zapamietaj, ze takiej metody nie mozna wywola¢ poza
dang klasg.

2. Nastepnie wystepuje stowo kluczowe Sub, ktére informuje jezyk Visual Basic 2010,
ze jest to definicja procedury.

3. Kolejny element to wyrazenie btnAdd_Click. Jest to nazwa procedury.

4. W nawiasie znajduje si¢ wyrazenie ByVal sender As System.Object, ByVal e As
System.EventArgs. To wyrazenie informuje jezyk Visual Basic 2010, ze metoda przyjmuje
dwa parametry: sender i e. Stosowanie parametréw omoéwiono w dalszej czesci tego
rozdzialu.

5. Na konicu znajduje si¢ wyrazenie Handles btnAdd.Click. To wyrazenie informuje jezyk
Visual Basic 2010, ze dang metode nalezy wywolywa¢ w wyniku klikniecia przycisku btnAdd.

LRIV TR Uzywanie metod

Plik z kodem projektu Three Buttons mozna pobrac z witryny helion.pl.

To ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” opisuje, jak utworzy¢ metode wyswietlajaca okno komunikatu, a takze
jak wywota¢ te metode za pomoca trzech réznych przyciskow.

1. Utworz nows aplikacje typu Windows Forms Application i nazwij ja Three Buttons.

2. Zapomoca okna narze¢dzi dodaj do formularza trzy przyciski.

3. Kliknij dwukrotnie pierwszy przycisk (ButtonlI), aby utworzy¢ nowa metode obstugi
zdarzenia Click. Dodaj do programu wyrézniony pogrubieniem kod:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
' Wywolanie metody.
SayHello()

End Sub

Private Sub SayHello()
' Wyswietlanie okna komunikatu.
MessageBox.Show("Witaj, sSwiecie!", "Trzy przyciski")
End Sub

4. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.

5. Uruchom projekt. Pojawi sie formularz z trzema przyciskami. Kliknij przycisk znajdujacy
sie najwyzej, a wtedy program wyswietli okno komunikatu z napisem Witaj, s$wiecie!
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Jak to dziata?

Jak juz wiesz, dwukrotne klikniecie przycisku w oknie projektowym powoduje automatyczne utwo-
rzenie nowej metody:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

End Sub

Whryrazenie Handles Buttonl.Click na koncu definicji metody informuje jezyk Visual Basic 2010,
ze metoda powinna by¢ automatycznie wywotywana w wyniku wyzwolenia zdarzenia Click
przycisku. Elementem definicji s3 dwa udostepniane przez jezyk Visual Basic 2010 parametry,
ktoérymi na razie nie musisz si¢ przejmowac. Poza ta metoda znajduje sie definicja nowej metody:

Private Sub SayHello()

' Wyswietlanie okna komunikatu.

MessageBox.Show("Witaj, Swiecie!", "Trzy przyciski")
End Sub

Ta nowa metoda nosi nazwe SayHello. Kod znajdujacy si¢ pomiedzy pierwszym a ostatnim

wierszem to kod metody wykonywany w wyniku jej wywotania. W tym przypadku kod metody
wys$wietla okno komunikatu.

W momencie klikniecia przycisku program wywotuje metode Buttonl_Click. Z kolei metoda
Buttonl Click wywoluje metode SayHello. W sumie w wyniku klikniecia przycisku program
wys$wietla okno komunikatu.

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

' Wywolanie metody.

SayHello()
End Sub

Powinno to wyjasni¢ ogélne dzialanie metod, ale czy naprawde warto rozbija¢ kod na odrebne me-
tody w celu wyswietlenia okna komunikatu? Nastepne ¢wiczenie ,,Sprobuj sam” stanowi odpowiedz
na to pytanie.

SRS N R Wielokrotne wykorzystanie metod

W tym ¢wiczeniu zobaczysz, jak powtdrnie wykorzysta¢ metode przez wywolanie jej w innych obsza-
rach kodu.

1. Jesli program wcigz dziala, zamknij go.
2. Wré¢ do okna projektowego i dwukrotnie kliknij drugi przycisk. Dodaj do nowe;j

metody wyrézniony pogrubieniem kod:

Private Sub Button2 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click

' Wywolanie metody.
SayHello()
End Sub

3. Ponownie otw6rz okno projektowe i kliknij dwukrotnie trzeci przycisk. Dodaj do niego
wyrdzniony pogrubieniem kod:
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Private Sub Button3 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button3.Click
' Wywolanie metody.
SayHello()

End Sub

4. Uruchom projekt. Zobaczysz, ze klikniecie kazdego przycisku powoduje wyswietlenie
tego samego okna komunikatu.

5. Zatrzymaj program i przejdz do definicji metody SayHello. W kodzie tej metody zmien
tekst wyswietlany w oknie, na przyklad:

Private Sub SayHello()
' Wyswietlanie okna komunikatu.
MessageBox.Show("Zmienitem sie!", "Trzy przyciski")
End Sub

6. Ponownie uruchom projekt. Zauwazysz, ze teraz klikniecie kazdego przycisku powoduje
wys$wietlenie okna z nowym tekstem.

Jak to dziata?

Metody obstugi zdarzenia Click wszystkich przyciskéw wywoluja te sama metode SayHello():

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click
' Wywolanie metody.
SayHello()

End Sub

Private Sub Button2 Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
' Wywolanie metody.

SayHello()
End Sub

Private Sub Button3 Click(ByVal sender As System.Object,
ByVal e As System.EventArgs) Handles Button3.Click
' Wywolanie metody.
SayHello()

End Sub

Zauwaz, ze stowo kluczowe Handles wigze kazda z tych metod z innym przyciskiem — Buttonl,
Button2 i Button3.

Bardzo istotne (i sprytne!) jest to, ze efekty zmiany wprowadzonej w metodzie SayHello sg takie same
dla kazdego z trzech przyciskdw. Jest to bardzo wazna technika programistyczna. Dzieki niej mozesz
zebra¢ kod w jednym miejscu, a wprowadzone w nim zmiany sa odzwierciedlane w calej aplikacji.
Pozwala to zaoszczedzi¢ czas potrzebny na wielokrotne przepisywanie tego samego lub bardzo po-
dobnego kodu.

Tworzenie metod

W poprzednim ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” zbudowales metode wyswietlajacg statyczny tekst. Metody
s3 najprzydatniejsze, je$li przyjmuja dane i wykonuja na nich uzyteczne operacje. Czasem metoda
powinna zwracaé warto$¢, co ilustruje nastepne ¢wiczenie ,,Sprobuj sam”.
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GRSV E  Tworzenie metody

W tym ¢wiczeniu ,,Sprobuj sam” opisano tworzenie metody zwracajacej wartosé, a dokladniej

— tworzenie metody zwracajacej powierzchnie kofa obliczong na podstawie jego promienia.
Stuzy do tego ponizszy algorytm:

®m Podnie$¢ promien do kwadratu.

m Pomnozy¢ wynik przez liczbe pi.
W tym ¢wiczeniu mozesz wykorzystaé utworzony wczesniej projekt Three Buttons.

1. Dodaj ponizszy kod, ktéry definiuje nowa metode. Jest to funkcja, poniewaz zwraca
warto$c:

' Metoda CalculateAreaFromRadius — oblicza powierzchnig kola.

Private Function CalculateAreaFromRadius(ByVal radius As Double) As Double
' Deklaracja zmiennych.

Dim dblRadiusSquared As Double
Dim dblResult As Double

' Podnoszenie promienia do kwadratu.
dblRadiusSquared = radius * radius

' Mnozenie wyniku przez liczbe pi.
dblResult = dblRadiusSquared * Math.PI

' Zwracanie wyniku.

Return dblResult
End Function

2. Teraz usun starg wersje metody Buttonl_Click i wstaw zamiast niej wyrdzniony
pogrubieniem kod:

Private Sub Buttonl Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles Buttonl.Click

' Deklaracja zmiennej.
Dim dblArea As Double

' Obliczanie powierzchni kola o promieniu 100.
dblArea = CalculateAreaFromRadius(100)

' Wyswietlanie wyniku.
MessageBox.Show(dblArea.ToString, "Pole dla promienia 100.")
End Sub
3. Uruchom projekt i kliknij przycisk Buttonl. Pojawi si¢ okno widoczne na rysunku 3.16.
x

31415,9265358979

Rysunek 3.16. Powierzchnia kota o promieniu 100




Metody | 101

Jak to dziata?

Ten program zawiera odrebng metode o nazwie CalculateAreaFromRadius. Do deklarowania tej
metody stuzy blok Private Function .. End Function.

Private Function CalculateAreaFromRadius(ByVal radius As Double) As Double

End Function

Kod znajdujacy si¢ miedzy wyrazeniami Private Function a End Function to ciato metody wy-
konywane jedynie w wyniku jej wywolania.

Wyrazenie ByVal radius As Double definiuje parametr tej metody. ByVal oznacza, ze parametr
jest przekazywany przez warto$¢. W przypadku parametréw przekazywanych przez warto$¢ platfor-
ma .NET tworzy nowg zmienng i zapisuje w niej informacje przekazane za pomocg parametru.
Oryginalna warto$¢ parametréw przekazywanych w ten sposob nie zmienia sie. W tym przypadku
definicja informuje platforme .NET, ze do metody przekazywany jest parametr o nazwie radius.
Powoduje to utworzenie nowej zmiennej o nazwie radius — takiej samej jak zmienna utworzona
w wyniku wykonania ponizszej instrukcji:

Dim radius As Double

Jest jednak pewna istotna réznica. Warto$¢ zmiennej przekazywanej jako parametr jest automa-
tycznie ustawiana na podang wartos¢, dlatego jesli jako warto$¢ parametru przekazesz 200, jest
to réwnowazne nastepujacej instrukgji:

Dim radius As Double = 200
Jesli przekazesz jako parametr liczbe 999, jest to rGwnoznaczne z instrukcja:

Dim radius As Double = 999

UWAGA

Parametry mozna przekazywac takze przez referencje, do czego stuzy stowo kluczowe ByRef.
Kiedy parametr jest przekazywany przez referencje, jego nazwa uzywana w ciele metody
staje sie po prostu inng nazwa oryginalnej zmiennej, dlatego wszelkie zmiany wprowadzone
w tej zmiennej w ciele metody sa odzwierciedlane w oryginale.

Wryrazenie As Double na konicu deklaracji metody informuje jezyk Visual Basic 2010, ze metoda
zwraca liczbe zmiennoprzecinkowg o podwdjnej precyzji:
Private Function CalculateAreaFromRadius(ByVal radius As Double) As Double
Teraz mozesz dokladniej przyjrze¢ si¢ kodowi metody. Wiesz juz, ze do obliczenia powierzchni kofa
stuzy nastepujacy algorytm:

1. Pobranie liczby reprezentujacej promien kota.

2. Podniesienie tej liczby do kwadratu.

3. Pomnozenie tej liczby przez pi (7).

Dokladnie tak dziala metoda CalculateAreaFromRadius:

' Deklaracja zmiennych.

Dim dblRadiusSquared As Double
Dim dblResult As Double
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' Podnoszenie promienia do kwadratu.
dblRadiusSquared = radius * radius

' Mnozenie wyniku przez liczbe pi.
dblResult = dblRadiusSquared * Math.PI
Math.PI w powyzszym kodzie to stata platformy .NET, ktéra zawiera wartos¢ liczby pi. W ostatnim

wierszu metody nalezy zwré6ci¢ wynik do kodu wywolujacego te metode. Stuzy do tego nastepujaca
instrukcja:

' Zwracanie wyniku.
Return dblResult

Nowy kod metody Buttonl_Click wywoluje metode CalculateAreaFromRadius i wy$wietla
zwrdcony przez nig wynik:

' Deklaracja zmiennej.
Dim dblArea As Double

' Obliczanie powierzchni kota o promieniu 100.
dblArea = CalculateAreaFromRadius(100)

' Wyswietlanie wyniku.
MessageBox.Show(dblArea.ToString, "Pole dla promienia 100")

Na poczatku znajduje si¢ definicja zmiennej o nazwie dblArea, przeznaczonej do przechowywania
powierzchni kota. Nastepnie metoda przypisuje do tej zmiennej warto$¢ zwracang przez metode
CalculateAreaFromRadius. Nawiasy po nazwie metody stuzg do przekazywania parametrow.
W tym przypadku jest to jeden parametr — liczba 100.

Po wywotlaniu metody CalculateAreaFromRadius nalezy czeka¢ na zwrdcenie przez nig wyniku
(wykonanie wiersza z instrukcjg Return), a nastepnie zapisa¢ go w zmiennej dblArea. Wtedy mozna
wys$wietli¢ wynik na ekranie w zwykly sposéb.

Nazwy metod

Jest kilka standardéw nazewnictwa zalecanych przy pisaniu programéw na platforme .NET. Te stan-
dardy pomagajg programistom tatwo przechodzi¢ miedzy jezykami, co opisuje rozdzial 2. Do two-
rzenia nazw metod zaleca si¢ uzywac notacji paskalowej. W tej notacji pierwsze litery wszystkich stéw
sa duze, a pozostate — mate. Jest to tylko sugestia zwigzana z najlepszymi praktykami kodowania,
a nie wymog jezyka Visual Basic 2010. Przyktady takich nazw to:

MW (CalculateAreaFromRadius
| (OpenXmlFile
m GetEnvironmentValue

Zwr6¢ uwage, ze w tej notacji nawet skroty (w tym przypadku XML) nie sg pisane duzymi literami.
Pozwala to uniknag¢ dwuznacznosci w sytuacjach, kiedy nie wiadomo, czy dane stowo jest normalnie
pisane duzymi literami.

Z kolei notacja zalecang do nazw parametrdw jest tak zwana notacja wielblgdzia. Jesli miate$ kiedy$
styczno$¢ z kodem pisanym w jezyku Java, prawdopodobnie znasz juz t¢ notacje. Notacja wielbladzia
jest podobna do notacji paskalowej, ale pierwsze stowo nazwy jest pisane malg litera, na przyktad:
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B npyAccount
m cystomerDetails
®m ypdateDnsRecord

Takze w tym przypadku skréty (DNS) traktuje si¢ jak zwykle stowa, dlatego — podobnie jak w notacji
paskalowej — skladajg si¢ z duzych i malych liter.

UWAGA

Notacja wielbfadzia zawdziecza nazwe temu, ze w srodku nazw pojawiaja sie garby, na przyktad
takiGarb. Nazwa notacji paskalowej pochodzi od jezyka programowania Pascal, na ktérego
potrzeby opracowano te notacje.

W rozdziale 2. dowiedziate$ si¢, ze platforma .NET nie jest zwigzana z jednym konkretnym jezykiem.
Poniewaz niektore jezyki sa wrazliwe na wielkos¢ znakéw, a inne nie, wazne jest, aby uzywac stan-
dardéw ulatwiajacych prace innym programistom, ktérzy moga mie¢ doswiadczenie w pisaniu
programéw w innych jezykach.

Wrazliwos¢ na wielkosé¢ znakéw oznacza, ze wazne jest to, czy nazwa zawiera duze, czy male litery.
W jezykach wrazliwych na wielko$¢ znakéw nazwy MYACCOUNT i myAccount to co$ zupelnie innego.
Jezyk Visual Basic 2010 nie jest wrazliwy na wielko$¢ znakéw, dlatego mozna uzywa¢ stéw z literami
dowolnej wielko$ci, a nazwy MYACCOUNT i mYacCounT oznaczajg to samo.

UWAGA
Jezyki wrazliwe na wielko$¢ znakéw to miedzy innymi Java, C# i C++.

Zasieg

W opisie pojecia ,metoda” pojawito sie stwierdzenie samodzielny blok kodu. Ta cecha ma duze
znaczenie ze wzgledu na sposob uzywania i definiowania zmiennych w metodach. Wyobraz sobie,
ze uzywasz dwoch metod, a w kazdej z nich znajduje si¢ zmienna o nazwie strName:

Private Sub DisplaySebastiansName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Sebastian Blackwood"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub

Private Sub DisplayBalthazarsName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Balthazar Keech"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub
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Cho¢ obie metody uzywaja zmiennej o takiej samej nazwie (strName), samodzielno$¢ metod sprawia,
ze jest to dozwolone, a nazwy zmiennych w réznych metodach sg niezalezne od siebie. Mozesz sam
sie o tym przekonal.

LGRSV R Zasieg

Plik z kodem projektu Scope Demo mozna pobrac z witryny helion.pl.

W tym ¢wiczeniu zaczniesz poznawanie zasiegu zmiennych za pomocg uzywanej w dwoch réznych
metodach zmiennej o tej samej nazwie.

1. Utwdrz nowy projekt typu Windows Forms Application i nazwij go Scope Demo.

2. Dodaj przycisk do formularza, nazwij go btnScope i ustaw jego wlasciwo$¢ Text na Zasieg.
Kliknij dwukrotnie ten przycisk i dodaj wyrdézniony pogrubieniem kod do metody obstugi
zdarzenia Click. Nastepnie dodaj dwie pozostate przedstawione metody.

Private Sub btnScope Click(ByVal sender As System.Object, _
ByVal e As System.EventArgs) Handles btnScope.Click
' Wywolanie metody.
DisplayBalthazarsName()

End Sub

Private Sub DisplaySebastiansName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Sebastian Blackwood"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub

Private Sub DisplayBalthazarsName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Balthazar Keech"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub
3. Zapisz projekt przez klikniecie przycisku Save All na pasku narzedzi.

4. Uruchom projekt. Po kliknieciu przycisku zobaczysz okno komunikatu wyswietlajace
imie i nazwisko Balthazar Keech.

Jak to dziata?

To ¢wiczenie pokazuje, ze cho¢ uzywasz tej samej nazwy zmiennej w dwdch réznych miejscach,
program dziala poprawnie:

Private Sub DisplaySebastiansName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Sebastian Blackwood"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
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MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub

Private Sub DisplayBalthazarsName()
' Deklaracja zmiennej i przypisanie do niej wartosci.
Dim strName As String
strName = "Balthazar Keech"

' Wyswietlanie wartosci zmiennej.
MessageBox.Show(strName, "Zasieg")
End Sub

Po rozpoczgciu wykonywania metody zdefiniowane w niej (w obrebie wyrazen Sub i End Sub lub
Function i End Function) zmienne maja zasigg lokalny. Zasigg okresla, w jakich miejscach progra-
mu dana zmienna jest widoczna. Zmienne o zasiegu lokalnym sa widoczne w obrebie metody, w ktérej
zostaly zdefiniowane.

Zmienna strName formalnie nie istnieje do momentu rozpoczecia wykonywania metody. Na tym
etapie platforma .NET i system Windows przydzielajg pamie¢ dla tej zmiennej, dzieki czemu mozna
uzy¢ jej w kodzie. Na poczatku metoda przypisuje warto$¢ do tej zmiennej, a nastepnie wyswietla
okno komunikatu. Zmienna zdefiniowana w metodzie DisplayBalthazarsName powstaje w mo-
mencie wywolania tej metody, nastepnie uruchamiany jest kod zmieniajacy wartos¢ tej zmiennej,
a po zakonczeniu dziatania metody $rodowisko usuwa zmienng.

#) UWAGA

W rozdziale 4. dowiesz sig, ze zasieg mozna ograniczyc jeszcze bardziej — do petli dziatajacych
w procedurach i funkcjach.

Podsumowanie

Ten rozdziat opisuje podstawy pisania programéw nie tylko w jezyku Visual Basic 2010, ale we
wszystkich jezykach programowania. Na poczatku przedstawione jest pojecie algorytmu, ktory
stanowi podstawe kazdego programu komputerowego. Nastepnie opisane sg zmienne oraz naj-
czesciej uzywane typy danych — Integer, Double, String, Date i Boolean. Zobaczyles, jak uzywaé
tych typéw danych do wykonywania operacji matematycznych, laczenia ciggdw znakdéw, zwracania
dlugosci ciagéw znakow, dzielenia tekstu na podciagi, pobierania aktualnej daty i pobierania wladci-
wosci dat. Dowiedziale$ sie takze, jak zmienne s3 przechowywane w komputerze.

Nastepnie opisane zostaly metody — czym sg, do czego ich potrzebujesz i jak je tworzy¢. Dowiedziates
sie takze, ze zmienne zadeklarowane w obrebie danej metody majg zasieg lokalny i nie sg widoczne
poza ta metoda. Ponadto poznales réznice miedzy funkcjami a procedurami.

CWICZENIA

1. Utworz aplikacje typu Windows Forms Application i dodaj do niej dwa przyciski. W metodzie
obstugi zdarzenia Click pierwszego przycisku zadeklaruj dwie zmienne typu Integer
i przypisz do nich dowolne liczby. Wykonaj na tych zmiennych dowolna operacje
arytmetyczna i wyswietl wynik w oknie komunikatu.
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W metodzie obstugi zdarzenia Click drugiego przycisku zadeklaruj dwie zmienne typu
String i przypisz do nich dowolny tekst. Potagcz obie zmienne i wy$wietl wynik w oknie
komunikatu.

2. Utwdérz aplikacje typu Windows Forms Application i dodaj do niej pole tekstowe oraz
przycisk. W metodzie obstugi zdarzenia Click przycisku wyswietl trzy okna komunikatu.
Pierwsze okno powinno wyswietlac¢ dtugos¢ ciggu znakéw wpisanego w polu tekstowym,
drugie — pierwszg cze$¢ ciggu znakdw, a trzecie — jego drugg czesc.
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CZEGO NAUCZYLES SIE W TYM ROZDZIALE?

Obszar
Algorytmy
Zmienne

Funkcje ciagéw znakow

Typ danych Date

Metody

Informacje
Czym sa algorytmy i jak stosowac je do tworzenia programoéw.
Deklarowanie najczesciej stosowanych typéw danych i korzystanie z nich.

Stosowanie popularnych funkcji do zarzadzania ciggami znakéw przy
korzystaniu z typu danych String.

Uzywanie typu danych Date oraz automatyczne wyswietlanie daty
i czasu wedtug ustawien regionalnych komputera.

Tworzenie i stosowanie prostych metod, ktére przyjmuja parametry
oraz zwracajg wartos¢ lub nie maja tych cech.



