Programowanie obiektowe

Cel zajgc. Celem zajec jest zapoznanie z praktycznymi aspektami projektowania oraz implementacji klas i obiektow.

Wprowadzenie teoretyczne. Rozwazana w ramach niniejszych zaje¢ tematyka jest wazna, gdyz tworzenie klas i
obiektéw jest elementarna czescia programowania obiektowego, a klasy i obiekty sa powszechnie uzywane w
aplikacjach desktopowych oraz internetowych. Aby ze zrozumieniem zrealizowa¢ zadania, przewidziane do wykonania
w ramach zaje¢ laboratoryjnych, nalezy znac znaczenie pojec takich jak: klasy i obiekty, state, pola, wlasciwosci, metody.
Nalezy réwniez zna¢ podstawy jezyka modelowania systeméw informatycznych UML.

1. Klasy i obiekty

Programowanie zorientowane obiektowo jest obecnie najbardziej rozpowszechnionym paradygmatem
programowania i zastapito techniki proceduralne opracowane w latach *70. Program zorientowany obiektowo
sktada si¢ z obiektéw, przyjmujacych odpowiedni stan i udostepniajacych okreslony zestaw funkgji.

Klasa jest szablonem, z ktérego tworzy si¢ obiekty. Definiuje ona nowy typ danych. Klasa zawiera zbiér
operacji oraz zbioér danych reprezentujacych rézne, abstrakcyjne wartosci, ktore obiekty tej klasy moga

przyjmowac.

Obiekt to egzemplarz klasy zgodny z jej opisem, ktory jest tworzony w pamigci komputera.

Przykiad 1 — Deklaracja klasy i ciala klasy w jezyku C#
1 public class Dom

2

3

4 const int ioscOkien = 18; //stala

5 private double metraz = 28@; //pole

& private string adres; //pole

7

8 public Dom() //konstruktor domyslny

9 {

18 adres = "nieznany”;

11 }

12

13 public Dom(strimg adres_) //konstruktor
14 {

15 adres = adres_;

16 1

17

18 public string Adres //wlasciwosc

19 {

20 get { return adres; }

21 set { adres = wvalue; }

22 }

23

24 public double ObliczPodatek(double pedatekZaMetr) //metoda
25 {

26 return podatekZaMetr * metraz;

27 1

28 }

2. Sktadowe klasy w jezyku C#
State, pola i whasciwosci to sktadowe klasy, ktére reprezentuja jej faktyczng zawartosé lub stan.

Stata to symbol reprezentujacy niezmienna wartos¢. Kompilator wiaze t¢ wartos¢ z dang klasa, a nie z tym
czy innym obiektem klasy. Statych nalezy uzywaé dla wartosci, ktére nigdy nie beda zmieniane.

Jezyk C# wykorzystuje stowo kluczowe ,,const” do deklarowania zmiennych reprezentujacych stata warto$c.
Stata musi by¢ typu prostego, np. string, double, itd.
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Pole to zmienna zawierajaca wartos¢ danych. Pol nalezy uzywac dla danych w ramach klasy.

Pole rézni si¢ od stalej w nastepujacych aspektach: jego warto$¢ jest okreslona dopiero w momencie
wykonywania programu, nie kompilacji, a jego typ nie musi by¢ typem prostym.

Poza modyfikatorami dostepu, pole obstuguje dwa dodatkowe modyfikatory:

* static — pole tak oznaczone jest czgscig stanu klasy, nie jej obiektow. Mozna si¢ do niego odwotac
stosujac konstrukcje ,,nazwaKlasy.nazwaPola” bez koniecznosci tworzenia obiektu danej klasy.

* readonly — wartos¢ pola mozna przypisa¢ jedynie w wyrazeniu deklaracji lub w konstruktorze klasy.
Przeksztalca on pole w swoista stala.

Wiasciwos¢ obstuguje dostep do pewnej wartosci sktadowej w ramach danej klasy. Wykorzystuje metode
akcesora, ktora definiuje kod wykonywany w celu odczytania lub zapisania tej warto$ci. Kod odczytujacy lub
zapisujacy warto§¢ wilasciwosci jest niejawnie implementowany przez §rodowisko NET w formie dwéch
osobnych metod. Wtasciwosci powinny by¢ wykorzystywane do kontroli dostgpu do danych skfadowanych
wewnatrz klasy.

Przyktad 2 — Sktadnia wlasciwosci

1 <modfikator dostepu> <typ danych> <nazwa wlasciwoscix
2. 1

3 get

4 1

5. ..

& return [nazwa pola]; //zwrdcenie wartosci pola
7 ¥

) set

9.

1. flea.

11. [nazwa pola] = wvalue; //przypisanie wartosci value do pola
12. }

13. }

Przyktad 3 — Wykorzystanie wlasciwosci dla obiektu klasy ,,Dom™ z przykladu 1

Dom d = new Dom();
d.Adres = "ul. Testowa 1";
Console.WriteLine{d.Adres);
Console.ReadKey();

oW e

Metody odpowiadaja za wykonywanie dziatan, ktére definiuje zachowanie klas. Metoda musi sktadac si¢ z:
modyfikatora dostepu, nazwy zwracanego typu, nazwy metody oraz listy przyjmowanych parametréw
(uwzgledniajac ich typ i nazwe, lista moze by¢ tez pusta). Metoda musi takze zwracaé warto$é zgodna z
okreslonym wezesniej zwracanym typem. Odbywa si¢ to za pomoca wyrazenia ,,return warto§¢”.

Przykiad 4 — Wywolanie metody dla obiektu klasy ,,Dom™ z przyktadu 1

1. Dom d = new Dom();
2. double podatek = d.0ObliczPodatek(28.5);

Poza modyfikatorami dostgpu metody moga zawiera takze inne modyfikatory, ktore w wigkszosci zostang
omoéwione na kolejnych zajeciach.
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Jednym z tych modyfikatoréw jest modyfikator:

O static — metoda tak oznaczona jest cze$cia stanu klasy, a nie ktéregokolwicek z jej obiektéw. Mozna si¢
do niej odwolaé stosujac konstrukeje ,,nazwaKlasy.nazwaMetody” bez koniecznosci tworzenia
obicktu danej klasy.

Konstruktor jest szczegélna metoda klasy wywolywana podczas tworzenia obiektu tej klasy. Kazdy
konstruktor musi mie¢ taka sama nazwe jak klasa, w ktorej si¢ znajduje. Konstruktor nie moze zwraca¢ zadnej
wartosci. Klasa moze zawiera¢ wiele konstruktoréw, musza one jednak rézni¢ sig lista przyjmowanych
parametréw. Konstruktor bezparametrowy nazywany jest konstruktorem domyslnym.

Przyktad 5 — Tworzenie obiektéw klasy ,,Dom” z przykiadu 1

1. Dom d = new Dom();
2. Dom d2 = new Dom{"ul. Testowa 1");

UWAGA! W jezyku C# nie istnieje pojecie destruktora. Usuwaniem z pamieci komputera nieuzywanych
obiektoéw zajmuje si¢ mechanizm zwany Garbage Collector, bedacy skltadows srodowiska NET. Usuwanie
nieuzywanych obiektow z pamicci komputera przeprowadzane jest samoczynnie, bez ingerencji programisty.

Nie mozna tez okresli¢, w ktorym momencie obiekt zostanie zwolniony z pamigci.
3. Modyfikatory dostepu
Stuza do okreslania dostepnosci (zasiegu, widocznosci) klas i ich sktadowych.

W jezyku C# istnieja nastepujace modyfikatory dostepu, ktdre maja okreslone dziatanie dla sktadowych klas
oraz samych klas:

*  public — Sktadowa klasy jest dostepna dla dowolnej klasy. Klasa jest dostgpna z poziomu kazdego
zestawu .NET.

*  protected - Sktadowa klasy jest dostepna jedynie w obrebie klasy, w ktorej si¢ znajduje oraz w obrebie
klas dziedziczacych. W przypadku klas ma zastosowanie jednie dla klas zagniezdzonych. Klasa jest
dostepna jedynie dla klasy zawierajacej lub pochodnych klasy zawierajace;.

* internal — Skladowa klasy jest dost¢pna jedynie w obrebie klasy, w ktérej si¢ znajduje oraz klasy w
obrebie zestawu .NET. Klasa jest dostepna jedynie dla klas nalezacych do tego samego zestawu.

*  private — Skltadowa klasy jest dostgpna jedynie w obrebie klasy, w ktorej si¢ znajduje. W przypadku
klas ma zastosowanie jednie dla klas zagniezdzonych. Klasa jest dostepna jedynie dla klasy
zawierajacej.

*  protected internal - Sktadowa klasy jest dostgpna jedynie w obrebie klasy, w ktorej si¢ znajduje, klasy
w obrebie zestawu NET oraz klas dziedziczacych. Dostep do klasy ogranicza si¢ do biezacego
zestawu oraz typow potomnych wzgledem klasy zawierajace;.

Domyslnym modyfikatorem dostepu dla klas w jezyku C# jest ,,internal”. Dla skladowych klas
domys$lnym modyfikatorem jest ,,private”.

»Zestaw NET” nalezy rozumiec jako t¢ sama jednostke kompilacji, np. jedna bibliotek¢ DLL.
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4. Podstawowa struktura programu C#

Jezyk C# nalezy do jezykéw czysto obiektowych. Wymaga to, aby wszystkie komendy wykonywane przez
program zostaly zawarte w definicji pewnej klasy. W przeciwienstwie do np. jezyka C++ nie jest mozliwe
tworzenie globalnych zmiennych oraz funkeji.

Najprostsza postac jaka moze przyjmowaé program w jezyku C#, tworzona jest przez Visual Studio jako
szablon aplikacji konsolowe;.

Przykiad 6 — Szablon aplikacji konsolowe;j
1. using System;

2. using System.Collections.Generic;
3. using System.Ling;

4. using System.Text;

5.

6. namespace ConsoleApplicationl

7. {

8. class Program

a. {

1a. static void Main(string[] args)
11. {

12. ¥

13. 1

14. 1}

W liniach 1-4 powyzszego kodu znajduje si¢ instrukcja ,,using”, wykorzystywana do dolaczenia przestrzeni
nazw, z ktérych bedziemy korzystaé w dalszej czgsci kodu.

W linii 6 zdefiniowana zostala przestrzen nazw, do ktérej nalezy klasa ,,Program” bedaca gtowna klasa
aplikacji.

Kazda aplikacja powinna zawiera¢ statyczna metode ,,Main”, ktéra stanowi swoisty punkt wejsciowy aplikacji.
Po uruchomieniu aplikacji zostana wykonane operacje ujete wewnatrz metody ,,Main”. Ponizszy przyklad
prezentuje aplikacje tworzaca obiekt typu ,,Dom” i wypisujaca na ekranie konsoli adres domu.
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Przykiad 7 — Prosta aplikacja konsolowa

1. using System;

2. using System.Collections.Generic;

3. using System.lLing;

4. using System.Text;

5.

6. namespace ConsoleApplicationl

7. {

3. public class Dom

9. {

18. private string adres;

11.

12. public Dom{string adres_)
13. 1

14. adres = adres_;

15. 3

16.

17. public string Adres

18. I

19. get { return adres; }
20. set { adres = wvalue; }
21. 3

22. 1

23.

24. class Program

25, {

26. static void Main(string[] args)
27. I

28. Dom d = new Dom{"ul. Przykiadowa 2")};
29. string adresD = d.Adres;
38. Console.WritelLine(adresD};
31. Console.ReadKey();

32. 3

33. 1

34. }

5. Jezyk modelowania UML — diagram klas

UML (Unified Modeling Language) jest jezykiem modelowania systemow informatycznych. Pozwala on na
graficzne przedstawienie — w postaci diagraméw — projektowanego systemu, w celu sprawdzenia czy nasze
wyobrazenie o nim odpowiada wyobrazeniu innych oséb. Kazdy z nich prezentuje relacje zachodzace
pomiedzy réznymi elementami tworzonego oprogramowania. Cho¢ szczegblowe przedstawienie sktadni tego
jezyka wykracza poza zakres tego przedmiotu, pewne jego eclementy konieczne do zaje¢ zostana
wprowadzone. Na zajeciach skupimy si¢ gtéwnie na diagramie klas.

Diagram klas jest podstawowym diagramem, ktéry umozliwia przedstawienie klas i opisanie relacji
zachodzacych pomiedzy nimi. Klasa przedstawiana jest w postaci prostokata podzielonego na trzy czesci (rys.
4). Pierwsza z nich zawiera nazwe klasy, druga pola klasy, a trzecia metody.

Nazwa klasy

-PolePrywatne : bool
#PoleChronione : int
+PolePubliczne : string
-MetodaPrywatna()
#MetodaChronional)
+MetodaPubliczna()

Rys. 4 — Reprezentacja klasy w jezyku UML

Modyfikatory dostepu s3 zaprezentowane na rysunku za pomocg znakéw:
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. »- — private
. »H#’ — protected
. ,» 17 — public

Czasem dla zwigkszenia czytelnosci diagramoéw klasy przedstawiane sa w uproszczony sposob, np.:

Moy

+|stotnaOperacja()

Rys. 5 — Uproszczone reprezentacje klas w jezyku UML

Relacje zachodzace pomig¢dzy klasami:

Zalezno$¢ — jest najslabszym rodzajem powigzania mi¢dzy klasami. Zalezno$¢ pomiedzy klasami
oznacza, ze jedna klasa uzywa drugiej klasy lub posiada dotyczace niej informacje. Zwiazek ten jest
zazwyczaj krotkotrwaly., Zaleznosé wystepuje, kiedy zmiana specyfikacji jednej z klas moze
powodowac koniecznos¢ wprowadzania zmian w innej klasie. Zalezno$ci uzywa si¢ najczesciej do
pokazania, ze jedna klasa uzywa innej jako parametru jakiej§ operacji.

Rys. 6 — Graficzna reprezentacja relacji zaleznosci

Asocjacja — jest silniejszym typem powiazan niz zalezno$¢. Oznacza, ze jeden obiekt jest zwiazany
z innym przez pewien okres czasu, jednak czas zycia obiektéw nie jest od siebie zalezny (usunigcie
jednego nie powoduje usuniecia drugiego).

Pracownicy 3 Pracuje w Pracodawca

Firma Pracownik

1 1.*

Rys. 7 — Graficzna reprezentacja relacji asocjacji

Asocjacja moze zawiera¢ nazwe, wraz z kierunkiem asocjacji, role (opcjonalne nazwy zadan klas w
ramach zaleznosci) oraz specyfikacje liczebnosci (liczba obiektéw z poszczegdlnych klas, mogacych
kojarzy¢ si¢ z obiektami innej klasy).
Liczebno$¢ moze by¢ reprezentowana przez liczby catkowite lub przez przedziaty:

O 0.1 - zero lub jeden obiekt

O 0.* - od zera do nieograniczonej liczby obiektéw (czgsto reprezentowane réowniez w
postaci ,,*”)

O n.*-odn do nieograniczonej liczby obiektéw

0 m.n-liczba obiektéw z przedzialu od m do n

Nalezy pamictaé, ze za n i m mozna réwniez podstawi¢ liczby catkowite.

Agregacja — agregacja jest silniejszgq forma asocjacji. Stanowi relacj¢ typu calosé-czesé, w ktorej
cze$¢ moze naleze¢ do kilku catosci, a catosé nie zarzadza czasem istnienia czesci (usunigcie catosci
nie powoduje usunigcia czgsci).

|Strona HTML| > @I
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Rys. 8 — Graficzna reprezentacja relacji asocjacji

*  Kompozycja (agregacja catkowita) — kompozycja jest najsilniejszym rodzajem powiazania
miedzy klasami. Stanowi relacje calosé-czesé, w ktorej czedci sa tworzone i zarzadzane przez obiekt
reprezentujacy calosé. ,,Cze$¢” moze by¢ zaangazowana tylko w jeden zwiazek tego typu w danym
czasie. Czasy zycia instancji bioracych udzial w takim zwiazku sa ze soba powiazane (usunigcie
calosci powoduje usunigcie czesci).

Strona HTML|

head body

Rys. 9 — Graficzna reprezentacja relacji kompozyciji

Zadanie 1. Prosz¢ zrealizowac aplikacj¢ obiektowa, ktora powinna odznacza¢ si¢ nast¢pujacymi cechami:

. Aplikacja powinna zawiera¢ klas¢ ,,Samochod”, umozliwiajaca przechowywanie okreslonych informacji oraz
wykonywanie okreslonych dzialan.

. Klasa ,,Samochod” ma umozliwia¢ przechowywanie informacji na temat samochodu: marki, modelu, ilosci
drzwi, pojemnosci silnika, sredniego spalania na 100 km.

" Klasa ,,Samochod” ma posiada¢ wlasciwosci dostgpowe do wszystkich pol, ktore nie sg statyczne.

" Klasa ,,Samochod” ma umozliwia¢ przechowywanie informacji na temat liczby utworzonych obiektow tej klasy
(poprzez pole statyczne).

. Klasa ,,Samochod” ma zawiera¢ konstruktor domyslny oraz konstruktor przyjmujacy parametry.

. Klasa ,,Samochod” ma umozliwia¢ obliczanie §redniego spalania na danej trasie na podstawie podanej dtugosci
tej trasy.

. Klasa ,,Samochod” ma umozliwiaé obliczanie ceny paliwa potrzebnego do przejechania danej trasy na

podstawie podanej dtugosci trasy i ceny paliwa za litr.
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Klasa ,,Samochod” ma umozliwia¢ wypisanie na ekran konsoli wszystkich informacji o danym samochodzie
(wartosci pol, ktoére nie sa statyczne).

" Klasa ,,Samochod” ma umozliwia¢ wypisanie na ekran konsoli informacji o liczbie utworzonych obiektow
(poprzez metodg statyczng).
. Uwagi:
* Do wypisywania tresci na ekranie konsoli stuzy polecenie: Console. WriteLine([tresc])
*  Po wykonaniu zadania nalezy je przetestowac za pomoca kodu testowego umieszczonego na
koficu opisu realizacji zadania.
L]

Reprezentacja klasy na diagramie UML:

Samochod

-marka: string

-model: string
-iloscDrzwi: int
-pojemnoscSilnika: int
-srednieSpalanie: double
-liczbaSamochodow: int = @

-ObliczSpalanie(dlugoscTrasy:double): double

+0bliczKosztPrzejazdu(dlugoscTrasy:double,
cenaPaliwa:double) : double

+WypiszInfo(): void
+Wyp1szIloscSamochodow(): void

Aby zrealizowaé zadanie nalezy wykona¢ nastepujace kroki:

. Prosz¢ o utworzenie nowego projektu konsolowego w §rodowisku Visual Studio 2017.

u Prosze o utworzenie klasy ,,Samochod”.

u Prosz¢ o utworzenie prywatnych pél klasy ,,Samochod” o nazwie: ,,marka”, ,,model”, ,,illoscDrzwi”,
,»-pojemnoscSilnika”, ,,srednieSpalanie”. Prosze zwroci¢ uwage na odpowiedni dobér typdéw pol. Np.:
private double srednieSpalanie;

. Prosz¢ o utworzenie wlasciwosci dostepowych do wszystkich p6l (oprécz pola statycznego). Np.:
public double SrednieSpalanie
{

get { return srednieSpalanie; }
set { srednieSpalanie = value; }
H
[

Prosz¢ o utworzenie w klasie ,,Samochod” prywatnego statycznego pola typu 7zt o nazwie
»iloscSamochodow” i przypisanie mu wartosci 0:
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private static int iloscSamochodow = 9;

e Prosz¢ o utworzenie konstruktora domyslnego, ktéry wszystkim polom przyporzadkowuje wartosci:
Hnieznana” lub ,,nieznany” dla pdl typu szring, ,,0” dla pdl typu int, ,,0.0” dla pdl typu double. Wywolanie

konstruktora powinno zwigkszac o 1 wartos¢ pola statycznego ,,iloscSamochodow”. Prosz¢ pamigtac o tym,
ze konstruktor domyslny nie przyjmuje zadnych parametréw.

e Prosze¢ o utworzenie konstruktora, przyjmujacego nastepujace parametry: ,marka_”, ,model_”,
miloscDrzwi_”, ,,pojemnoscSilnika_", ,,srednieSpalanie_”. Typy parametréw powinny odpowiada¢ typom pol
klasy ,,Samochod”. Konstruktor ma przekazywac wartosci parametréow polom. Wywolanie konstruktora
powinno zwigksza¢ o 1 warto$¢ pola statycznego ,,illoscSamochodow”.

Prosz¢ o utworzenie prywatnej metody ,,ObliczSpalanie” zwracajacej warto$¢ typu double 1 przyjmujace;
parametr ,,dlugoscTrasy” typu double. Metoda ta ma oblicza¢ spalanie samochodu na podstawie podanej
wartosci dlugosci trasy i warto$ci pola ,,srednieSpalanie”. Spalanie obliczamy wedlug wzoru:

spalanie = (stednieSpalanie * dlugoscTrasy) / 100.0;

Prosze o utworzenie publicznej metody ,,ObliczKosztPrzejazdu” zwracajacej wartos¢ typu double 1 przyjmujace;
parametry ,,dlugoscTrasy” typu double i ,,cenaPaliwa” typu double. Metoda ta ma oblicza¢ koszt przejazdu na
trasie o podanej dtugosci, zakladajac podana ceng paliwa za litr. Metoda ta ma wykorzystywaé prywatng metode
,-ObliczSpalanie”. Koszt przejazdu obliczamy wedlug wzoru:

kosztPrzejazdu = spalanie * cenaPaliwa;

Prosz¢ o utworzenie publicznej metody ,,WypiszInfo” zwracajacej warto$¢ typu void i nie przyjmujacej zadnych
parametréw. Metoda ta ma wypisywac na ekranie konsoli wartosci wszystkich pol klasy ,,Samochod”. Np.:

Console.WriteLine("Marka: " + marka);

Prosz¢ o utworzenie publicznej statycznej metody ,, WypiszIloscSamochodow” zwracajacej warto$¢ typu void i
nie przyjmujacej zadnych parametréw. Metoda ta ma wypisywaé na ekranie konsoli wartos¢ pola statycznego
HiloscSamochodow”.

Prosz¢ o przetestowanie poprawnos$ci wykonania zadania za pomoca kodu testowego:
Samochod s1 = new Samochod();

sl.WypiszInfo();

sl.Marka = "Fiat";

sl.Model = "126p";

sl.IloscDrzwi = 2;

sl.PojemnoscSilnika = 650;

sl.SrednieSpalanie = 6.0;

sl.WypiszInfo();

Samochod s2 = new Samochod("Syrena", "105", 2, 800, 7.6);
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s2.WypiszInfo();

double kosztPrzejazdu = s2.0bliczKosztPrzejazdu(30.5, 4.85);
Console.WriteLine("Koszt przejazdu: " + kosztPrzejazdu);
Samochod.WypiszIloscSamochodow();

Console.ReadKey();

Zadanie 2. Prosz¢ zrealizowa¢ aplikacje obiektowa, ktéra powinna odznaczaé si¢ nastepujacymi cechami:

. Do wykonania zadania 2 konieczne jest uprzednie wykonanie zadania 1.
. Aplikacja z zadania 1 ma zosta¢ uzupelniona o klas¢ ,,Garaz”.
. Klasa ,,Garaz” ma przechowywaé nastepujace informacje dotyczace garazu: adres, pojemnosé, liczba
garazowanych samochodéw, informacje dotyczace garazowanych samochodéw.
" Klasa ,,Garaz” ma umozliwia¢ dodawanie do kolekcji przechowywanych samochodéw nowego samochodu
oraz wyprowadzanie z tej kolekcji ostatnio wprowadzonego samochodu.
" Kolekcja samochodéw ma zostac zrealizowana za pomoca dynamicznej tablicy.
. Uwagi:
0 Dynamiczng tablice tworzymy wedlug schematu:
<typ> [ ] nazwaTablicy = new <typ> [ rozmiar];
L]

Reprezentacija klas na diagramie UML:
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Programowanie obiektowe

Samochod

-marka: string

-model: string

-iloscDrzwi: int

-pojemnoscSilnika: int

-srednieSpalanie: double

-liczbaSamochodow: int = @

+Samochod()

+Samochod(marka_:string,model_:string,1loscDrzwi_:int,
pojemnoscSilnika :int,srednieSpalanie_:double)

-ObliczSpalanie(dlugoscTrasy:double): double

+0bliczKosztPrzejazdu(dlugoscTrasy:double,
cenaPaliwa:double) : double

+WypiszInfo(): void
+WypiszIloscSamochodow(): void
0..pojemnosc

9..1
Garaz

-adres: string

-pojemnosc: int

-liczbaSamochodow: int = 0

+Garaz()
+Garaz(adres_:string,pojemnosc_:int)
+WprowadzSamochod (s:Samochod): void
+WyprowadzSamochod() : Samochod
+WypiszInfo(): void
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Programowanie obiektowe

Aby zrealizowaé zadanie nalezy wykona¢ nastgpujace kroki:

Prosze o utworzenie klasy ,,Garaz”.

Prosze o utworzenie prywatnych pél klasy ,,Garaz” o nazwie: ,,adres”, ,,pojemnosc”, ,liczbaSamochodow”,
»samochody”. Pole ,,samochody” powinno posiadac typ tablicowy, przechowujacy obiekty klasy ,,.Samochod”:
private Samochod[] samochody;

Pole , liczbaSamochodow” powinno by¢ zainicjowane wartoscia ,,0”:

private int liczbaSamochodow = ©;

Prosze o utworzenie wlasciwosci dostepowych do pdl ,,adres” i ,,pojemnosc”. Wihasciwos¢ ,,Set” pola ,,pojemnos¢”
powinna przydziela¢ takze pamie¢ polu ,,samochody”:

set

{

pojemnosc = value;
samochody = new Samochod[pojemnosc];

Prosz¢ o utworzenie konstruktora domyslnego, ktory wszystkim polom przyporzadkowuje wartosci:
»hieznana” lub ,,nieznany” dla pél typu string, ,,0” dla pdl typu int, ,,null” dla pdl typu tablicowego. Prosze
pamicta¢ o tym, ze konstruktor domyslny nie przyjmuje zadnych parametrow. Prosze zauwazyé, ze pole
»liczbaSamochodow” zostalo juZz zainicjowane i nie jest konieczne przypisanie mu wartosci w ciele
konstruktora.

’ 2

Prosze¢ o utworzenie konstruktora, przyjmujacego nastepujace parametry: ,adres_”, ,,pojemnosc_". Typy parametréw
powinny odpowiada¢ typom pdl klasy ,,Garaz”. Konstruktor ma przekazywa¢ wartosci parametréow polom. Wywolanie
konstruktora powinno przydzieli¢ pamig¢ polu ,,samochody”, tworzac tablicg o rozmiarze odpowiadajacym wartosci pola
,»,pojemnosc”.

Prosz¢ o utworzenie publicznej metody ,,WprowadzSamochod”, zwracajacej warto$¢ typu void 1 przyjmujacej parametr
typu Samochod. Metoda ta ma sprawdzaé, czy garaz jest zapelniony. Jesli tak, ma wypisywa¢ na ekranie konsoli odpowiedni
komunikat. Jesli nie jest zapelniony, ma wprowadzi¢ do niego dany samochéd. Nowy samochéd powinien byé dodany
do tablicy za znajdujacymi si¢ w niej obicktami typu Samochod. Do okreslenia tej pozycji ma stuzy¢ wartosé pola
»liczbaSamochodow”, ktéra po wprowadzeniu nowego samochodu powinna by¢ odpowiednio zmodyfikowana.

Prosz¢ o utworzenie publicznej metody ,,WyprowadzSamochod”, zwracajacej warto$¢ typu Samochod 1 nie przyjmujacej
zadnych parametréw. Metoda ta ma sprawdzal, czy garaz jest pusty. Jedli tak, ma wypisywaé na ckranie konsoli
odpowiedni komunikat. Jesli nie jest pusty, ma wyprowadzi¢ z niego ostatnio wprowadzony samochéd. Do okreslenia
pozycji samochodu w tablicy ma stuzy¢ wartos¢ pola , liczbaSamochodow”, ktéra po wyprowadzeniu nowego samochodu
powinna by¢ odpowiednio zmodyfikowana. Po wyluskaniu obiektu typu Samochod z tablicy, do pozycji na ktorej si¢
znajdowal nalezy podstawi¢ warto$¢ ,,null”.

Prosz¢ o utworzenie publicznej metody ,,WypiszInfo” zwracajacej warto$¢ typu woid i nie przyjmujacej zadnych
parametréw. Metoda ta ma wypisywac na ekranie konsoli wartosci wszystkich pdl typu prostego klasy ,,Samochod”.
Dodatkowo ma wyswietla¢ wszystkie informacje dotyczace garazowanych samochodéw. Realizacja wyswicetlania
informacji o samochodach ma opiera¢ si¢ na zastosowaniu petli ,,for” oraz metodzie ,,WypiszInfo” zaimplementowane;
w klasie ,,Samochod”.
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Programowanie obiektowe

Prosz¢ o przetestowanie poprawnosci wykonania zadania za pomoca kodu testowego:

Samochod s1
Samochod s2

new Samochod("Fiat", "126p", 2, 650, 6.0);
new Samochod("Syrena", "105", 2, 800, 7.6);

Garaz gl = new Garaz();
gl.Adres = "ul. Garazowa 1";
gl.Pojemnosc = 1;

Garaz g2 = new Garaz("ul. Garazowa 2", 2);
gl.WprowadzSamochod(s1);

gl.WypiszInfo();

gl.WprowadzSamochod(s2);

g2 .WprowadzSamochod(s2);
g2 .WprowadzSamochod(sl); g2.WypiszInfo();

g2.WyprowadzSamochod();
g2.WypiszInfo();

g2.WyprowadzSamochod();
g2.WyprowadzSamochod();

Console.ReadKey();

Zadanie do domu. Proszg zrealizowac aplikacje obiektows, ktéra powinna odznaczac si¢ nast¢pujacymi cechami:

Do wykonania zadania 2 konieczne jest uprzednie wykonanie poprzednich zadan.

Aplikacja powinna by¢ zgodna z przedstawionym ponizej diagramem klas.

Klasa ,,Samochod” zostata rozszerzona o pole ,,numerRejestracyjny”.

Obiekty klasy ,,Osoba” maja przechowywaé informacje o posiadanych samochodach w formie ich numeréw
rejestracyjnych (numery te mozna przechowywal w tablicy). Prosze zauwazy¢, ze kazda osoba moze posiadaé
maksymalnie 3 samochody.

Metoda ,,DodajSamochod” ma dodawaé numer rejestracyjny do kolekcji numeréw rejestracyjnych (tabeli) w obickcie
typu ,,Osoba”. Przy wywolaniu tej metody nalezy pamigta¢ o sprawdzeniu czy osoba moze posiada¢ kolejny samochéd
oraz o zwickszeniu licznika posiadanych samochodéw po dodaniu numeru rejestracyjnego.

Metoda ,,UsunSamochod” ma usuwac numer rejestracyjny podany jako parametr z kolekeji numeréw rejestracyjnych
(tabeli) w obiekcie typu ,,Osoba”. Operacje t¢ mozna zaimplementowaé z wykorzystaniem petli ,,for”. Usuwanie ma
polega¢ na przyporzadkowaniu danej pozycji w kolekeji wartosci ,,null”. Przy wywotaniu tej metody nalezy pamigtaé o
zmniejszeniu licznika posiadanych samochodéw po usunigciu numeru rejestracyjnego

Metoda ,,WypiszInfo” ma wypisywac informacje o osobie oraz numery rejestracyjne posiadanych przez nia samochodéw.
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Programowanie obiektowe

Samochod

-marka: string

-model: string

-1loscDrzwi: int
-pojemnoscSilnika: int
-srednieSpalanie: double
-liczbaSamochodow: int = ©
-numerRejestracyjny: string

0..

3

Nalezy dom

Osoba

-imie: string

-nazwisko: string
-adresZameszkania: string
-1loscSamochodow: int = @

+Samochod()

+Samochod(marka_:string,model_:string,1loscDrzwi_:int,
pojemnoscSilnika :int,srednieSpalanie_:double,
numerRejestracyjny_:string)

-ObliczSpalanie(dlugoscTrasy:double): double

+0bliczKosztPrzejazdu(dlugoscTrasy:double,

cenaPaliwa:double) : double
+WypiszInfo(): void
+WypiszIloscSamochodow(): void

0..pojemnosc

0..1
Garaz

-adres: string

-pojemnosc: int

-liczbaSamochodow: int = 0

+Garaz()
+Garaz(adres_:string,pojemosc_:int)
+WprowadzSamochod(s:Samochod): void
+WyprowadzSamochod() : Samochod
+WypiszInfo(): void

+0sobal()
+0soba(imie_:string,nazwisko_:string,adres_:string,

1loscSamochodow_:1int)
+DodajSamochod(nrRejestracyjny:string) : void
+UsunSamochod(nrRejestracyjny:string): void
+WypiszInfo(): void

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

znajomosc:

" Pojecia klasy i obiektu.

" Pojecia pola, metody, wlasciwosci, konstruktora, konstruktora domyslnego.
" Rodzaje modyfikatoréw dostepu.

. Utworzenie aplikacji konsolowej w $rodowisku Visual Studio.

. Znajomo$¢ struktury aplikacji w jezyku C#.

. Pojecia UML, diagram klas.

. Znajomo$¢ zwigzkow wykorzystywanych na diagramach klas - zaleznosci, asocjacji, agregacii, kompozycji.

- Znajomos¢ liczebnosci wykorzystywanych na diagramach klas.
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