Programowanie obiektowe

Cel zajegc. Celem zajec jest zapoznanie si¢ ze sposobem dziatania popularnych kolekeji.

Wprowadzenie teoretyczne. Rozwazana w ramach niniejszych zaje¢ tematyka jest wazna, gdyz kolekcje sa
powszechnie uzywane do przechowywania danych i1 efektywnego zarzadzania danymi. Aby ze zrozumieniem
zrealizowaé zadania przewidziane do wykonania w ramach zaje¢ laboratoryjnych, nalezy znal znaczenie pojecia

kolekgji oraz cechy nastepujacych kolekciji: listy jednokierunkowej, listy dwukierunkowej, kolejki, stosu.

1. Kolekcja

Jest to pojecie stosowane w odniesieniu do klas, ktére umozliwiaja przechowywanie oraz efektywne
przetwarzanie obiektow danego typu. Jedna z najwigkszych zalet kolekeji jest mozliwos¢ dynamicznej
zmiany ich rozmiaru — liczba przechowywanych przez kolekcje elementéw nie jest ograniczona w
momencie utworzenia danej kolekeji, tak jak ma to miejsce w przypadku tablicy.

2. Lista

Jest kolekeja skladajaca si¢ z uporzadkowanych liniowo elementéw. Lista umozliwia wstawianie elementdw
w miejsce o dowolnym indeksie. Ta sama zasada dotyczy pobierania elementu z listy. Do prawidlowego

manipulowania lista wymagane jest przechowywanie przez list¢ adresu jej pierwszego elementu.

Lista jednokierunkowa to lista, w ktérej kazdy element wskazuje na element nastepny.
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Rys. 1 — Lista jednokierunkowa
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Lista dwukierunkowa to lista, w ktorej kazdy element wskazuje na element nastgpny i na element

poprzedni. Listy dwukierunkowe umozliwiaja tatwiejszy dostep do danych, niz listy jednokierunkowe.

null

Element 1

Dane

Adres
nastepnego

Adres
poprzedniego

Element 2

Dane

Adres

nastepnego

Adres

poprzedniego

Rys. 2 — Lista dwukierunkowa

Element N

Dane

Adres
nastepnego

Adres

poprzedniego

Vi

null



Programowanie obiektowe

3. Kolejka

Jest kolekeja skladajaca si¢ z liniowo uporzadkowanych elementéw. Charakterystyczna cecha kolejki jest to,
iz nowe elementy dodawane do kolejki sa dodawane na jej koticu, natomiast elementy, ktére sa pobierane z
kolejki, sa pobierane z jej poczatku. Oznacza to, ze element, ktory pierwszy zostal umieszczony w kolejce,
pierwszy ja opusci. Kolejki zwane sa takze kolekcjami FIFO (ang. First In First Out).
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Rys. 3 - Kolejka
4. Stos

Jest kolekcja sktadajaca si¢ z liniowo uporzadkowanych elementéw. Charakterystyczna cecha stosu jest to,
iz uzytkownik posiada dostep jedynie do elementu znajdujacego si¢ na wierzcholku stosu, a nowy element
stosu mozna dodawac jedynie na jego wierzcholek. Oznacza to, ze element, ktéry zostal umieszczony na

stosie jako ostatni, pierwszy opusci stos. Stosy zwane sa réwniez kolekcjami LIFO (ang. Last In First Out).
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Zadanie 1. Prosz¢ zrealizowac aplikacj¢ obiektows zgodnie z ponizszymi zalozeniami:
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Nalezy zaimplementowac wlasna kolekcje bedaca kolejka.

Elementy kolejki maja przechowywaé dane typu ,,object”.

Kolejka ma posiada¢ whasciwo$¢ dostepowa informujaca o ilosci elementéw w kolejce.

Kolejka ma udostepnia¢ metode ,,Wypisz”, wypisujaca wszystkie wartosci elementéw kolejki.

Sposob dziatania kolekeji nalezy przetestowac za pomoca zamieszczonego ponizej kodu testowego.

Kolejka k = new Kolejka();

k.Dodaj(1);

k.Dodaj(5);

k.Dodaj(3);

k.Dodaj(8);

k.Wypisz();

Console.Writeline("Liczba elementdw: {@}", k.LiczbaElementow);
int element = (int)k.Pobierz();

Console.WriteLine("Pobrany element: {@0}", element);
k.Wypisz();

Console.Writeline("Liczba elementdw: {@}", k.LiczbaElementow);
k.Dodaj(7);

k.Dodaj(4);

k.Wypisz();

Console.Writeline("Liczba elementdw: {@}", k.LiczbaElementow);
element = (int)k.Pobierz();

Console.WritelLine("Pobrany element: {@8}", element);
k.Wypisz();

Console.Writeline("Liczba elementdw: {@}", k.LiczbaElementow);
Console.ReadKey();

Wskazowki dotyczace realizacji zadania:

Nalezy zaimplementowac¢ klase ,,Element”, zawierajaca konstruktor oraz pola:

,»wartos$¢” typu ,,object”

,nastepnyElement” typu ,,Element” — pole to stanowi referencje do kolejnego elementu
kolekcji

Nalezy zaimplementowa¢ klasg ,,Kolejka”, zawierajaca pola:

»pierwszyElement” typu ,,Element” - pole to stanowi referencje¢ do pierwszego elementu
kolekciji

»ostatniElement” typu ,,Element” - pole to stanowi referencj¢ do ostatniego elementu

kolekgji

HliczbaElementow” typu ,,int” - pole to ma zawiera¢ informacje o liczbie elementéw
(]

znajdujacych si¢ w liscie ® W klasie ,,Kolejka” nalezy zaimplementowaé metodg ,,Dodaj”,
ktéra ma dodawaé element na koniec kolejki. Metoda sprawdza, czy w kolejce znajdujq si¢
elementy, odczytujac warto$¢ pola ,,pierwszyElement”. Jesli ta wynosi ,,null”, wstawiany
element bedzie pierwszym i zarazem ostatnim elementem kolejki. Jesli w kolejce znajduja
si¢ elementy, wstawiany element musi by¢ ostatnim elementem kolejki — nalezy ustawi¢

referencje ,,nastepnyElement” ostatniego elementu kolejki, aby odnosila si¢ do nowo
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dodawanego elementu, oraz nalezy zmieni¢ referencje ,,ostatniElement” klasy typu
,»Kolejka”.

W klasie ,,Kolejka” nalezy zaimplementowaé metode ,,Pobierz”, ktéra ma usuwac pierwszy element kolejki i
zwracal jego warto$¢. Metoda sprawdza, czy w kolejce znajduja si¢ elementy, odczytujac warto$¢ pola
»pierwszyElement”. Jesli ta wynosi ,,null”, wyswietlony ma zosta¢ odpowiedni komunikat i zwrécona ma
zosta¢ warto$¢ ,,null”. Jesli w kolejce znajduja si¢ elementy, nalezy pobrac jej pierwszy element i na podstawie
zawieranej przez niego referencji ,,nastepnyElement” ustawi¢ nowy pierwszy element klasy ,,Kolejka”.
Nastepnie nalezy zwréci¢ wartosé pobranego elementu.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze wywolanie metod ,,Dodaj” i ,,Pobierz” moze mie¢ wplyw na wartos¢ pola
HliczbaElementow”. ™ W klasie ,,Kolejka” nalezy zaimplementowaé metode ,,Wypisz”, wypisujaca wartosci

elementow kolejki. Wypisanie wartosci elementu kolejki ma zosta¢ zrealizowane za pomoca konstrukcji

,»,Console.Write(wartosc. ToString())”.

Zadanie 2. Prosz¢ zrealizowa¢ aplikacje obiektowa zgodnie z ponizszymi zalozeniami:

u Nalezy zaimplementowac wlasng kolekcje¢ bedaca lista.

. Elementy kolejki maja przechowywac dane typu ,,Osoba”.

" Klasa ,,Osoba” ma posiada¢ dwa pola — ,imie” i ,,nazwisko”, konstruktor przyjmujacy parametry, oraz
metode ,,WypiszInfo” wypisujaca informacje na temat imienia i nazwiska danej osoby.

. Lista ma zawiera¢ metody umozliwiajace: dodanie elementu na koniec listy, pobranie elementu listy o danym
indeksie, wstawienie elementu do listy w miejsce o podanym indeksie.

L]

Lista ma udostepnia¢ metode ,,Wypisz”, wypisujaca wszystkie wartosci elementdw listy.

Sposob dziatania kolekeji nalezy przetestowac za pomocs zamieszczonego ponizej kodu testowego.
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Oscba o = new Osoba(“"Alicja", "Nowak");

Oscba 02 = new Oscba("Karolina", "Kowalska");
Oscba 03 = new Oscba("Michai", "Jab%oriski");
Oscba 04 = new Oscba("Karol", "Wisniewski");

-

ista 1 = new Lista();

.Dodaj(o);

.Dodaj(02);
.Dodaj(03);
.Dodaj(o4);

el

1.uypisz();
1.Pobierz(2);

1.Pobierz(@);
1.Pobierz(1);

L.uypisz();
1.wstaw(o3, 9);

l.wstaw(o4, 1);
l.wstaw(o, 2);

L.uypisz();

Wskazéwki dotyczace realizacji zadania:

Nalezy zaimplementowac klas¢ ,,Osoba”.

Nalezy zaimplementowac klase ,,Element”, zawierajaca konstruktor oraz pola:

* ,wartos$¢” typu ,,Osoba”

¢ ,nastepnyElement” typu ,,Element” — pole to stanowi referencj¢ do kolejnego elementu
kolekciji

Nalezy zaimplementowac¢ klase ,,Lista”, zawierajaca pola:

* pierwszyElement” typu ,,Element” - pole to stanowi referencj¢ do pierwszego elementu
kolekgji
LHliczbaElementow u ,int” - pole to ma zawiera¢ informacje o liczbie elementéw
liczbaFl tow” t” - pole t f j liczbie el t

znajdujacych si¢ w liscie

W Kklasie ,,Lista” nalezy zaimplementowa¢ metode ,,Dodaj”, ktéora ma dodawaé element na koniec listy.
Metoda sprawdza, czy w liScie znajduja si¢ elementy, odczytujac warto$¢ pola ,,pierwszyElement”. Jedli ta
wynosi ,,null”, wstawiany element bedzie pierwszym elementem listy. Jesli w liScie znajdujg si¢ elementy,
wstawiany element musi by¢ ostatnim elementem listy — nalezy ustawi¢ referencje ,,nastepnyElement”
ostatniego elementu listy na nowo dodawany element. Ostatni element listy nalezy znalez¢é za pomoca petli
,,while”.

W klasie ,,Lista” nalezy zaimplementowaé metode ,,Pobierz”, przyjmujaca jako parametr indeks, ktéra ma
usuwac z listy element o podanym indeksie i zwracaé jego warto$¢. Metoda musi sprawdzaé, czy podany
indeks miesci si¢ w wymaganym przedziale <0, liczbaElementowListy).
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. W Kklasie ,,Lista” nalezy zaimplementowa¢ metode ,,Dodaj”, przyjmujaca jako parametr indeks, ktéra ma
wstawia¢ do listy element w miejsce podanym indeksie. Metoda musi sprawdzac, czy podany indeks miesci si¢
w wymaganym przedziale <0, liczbaElementowListy>.

L]

W klasie ,,Lista” nalezy zaimplementowaé metode ,,Wypisz”, wypisujaca informacje na temat wartosci
elementow listy (imig i nazwisko osoby).

Zadanie do domu.
1. Prosze utworzy¢ wilasna kolekcje bedaca stosem.

2. Prosze utworzy¢ wlasng kolekcje bedaca lista dwukierunkowa.

Zagadnienia, ktore nalezy uznac za przyswojone w trakcie zaje¢. Po zajeciach bedzie obowiazywac praktyczna
znajomosc:

. Pojecie kolekeji.
" Pojecie listy, stosu, kolejki.
"

Zasady dziatania poznanych kolekcji.
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