Modelowanie i Programowanie Obiektowe — Programowanie obiektowe w C# - 2

Programowanie obiektowe w C# - 2 skrypt:

Zajecia laboratoryjne przeprowadzane sg na komputerach z systemem operacyjnym Windows 7 z
wykorzystaniem oprogramowania Visual Studio 2010 w wersji Ultimate. Ponizej oméwiono kilka
czesto wykorzystywanych skrotow:

VS — Visual Studio

LPM — Lewy przycisk myszy

PPM — Prawy przycisk myszy

Zagadnienie 1: Klasy abstrakcyjne

Klasy abstrakcyjne to klasy, ktore definiuje si¢ z wykorzystaniem stowa kluczowego abstract.
Stuzg one do tworzenia klas bazowych, czyli takich z ktoérych p6zniej inne klasy beda dziedziczy¢.
Istotng wlasnos$cig klas abstrakcyjnych jest brak mozliwos$ci tworzenia ich instancji. Stuza one
gtownie do tworzenia grup klas o podobnej aczkolwiek nie identycznej funkcjonalnosci. Wowczas
klasa abstrakcyjna shuzy do definiowania rzeczy abstrakcyjnych, bardzo og6lnych natomiast klasy
po niej dziedziczace dodaja do tej definicj¢ szczegdtow. Korzystanie z klas abstrakcyjnych nie jest
konieczne, natomiast zwigksza czytelnos¢ kodu. W praktyce klasy abstrakcyjne implementuja
jedynie czes$¢ funkcjonalnosci lub nie implementujg jej wcale.

Przyktad:

abstract class Animal

{
public virtual string Describe()
{

return "Not much is known about this animall!";

¥

}

class Dog : Animal

{

}

Stworz klase abstrakcyjng i zobacz jaki jest wynik proby stworzenia jej instancji.

Stwoérz obiekt typu Dog 1 wywolaj metodg Describe.

3. Wykorzystujac zdobyta dotychczas wiedze, rozszerz funkcjonalno$¢ klasy Animal w klasie
Dog 0 wypisanie dodatkowych informacji.

N —

Glownym powodem tworzenia klas abstrakcyjnych jest stworzenie typu ,,cze$§ciowego”, ktory
udostepnia jedynie fragment funkcjonalnos$ci, natomiast reszta jej musi zosta¢ zaimplementowana
dopiero w klasie uszczegotawiajacej definicje.

Wiasnosci klas abstrakcyjnych:
— Nie mozna tworzy¢ obiektow tego typu
— moze zawiera¢ metody abstrakcyjnej
— nie mozna tworzy¢ klas zapieczetowanych (sealed) bedacych jednoczesnie klasami
abstrakcyjnymi
— dziedziczace klasy muszg zawiera¢ implementacj¢ wszystkich zdefiniowanych
abstrakcyjnych metod oraz wlasnosci.
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Zagadnienie 2: Metody i wlasciwosci abstrakcyjne

Metody abstrakcyjne moga by¢ definiowane jedynie w klasach abstrakcyjnych. Definicja ma postac
identyczng jak w przypadku zwyklej metody. Jedyna réznica polega na braku definicji ciata metody.
Metody abstrakcyjne stuza ,,wymuszeniu” na klasie podrz¢dnej, dziedziczacej po klasie
abstrakcyjnej, zdefiniowanie kazdej wystepujacej metody abstrakcyjne;.

Przyktad:

abstract class Animal

{
}

public abstract string Describe();

1. Sprawdz czy uda si¢ zdefiniowac klas¢ pochodng klasy Animal nie implementujacg metody
Describe. Jesli nie to zapamigtaj kiedy i jaki btad zostanie zgloszony.

Wiasnos$ci metod abstrakcyjnych:
— jest domys$lnie metodg wirtualng
— jej definicja jest mozliwa jedynie w klasie abstrakcyjne;j
— nie ma sekcji kodu implementujacego jej funkcjonalnosé
— funkcjonalnos¢ okreslana jest w klasie dziedziczacej po klasie zawierajacej metoda
abstrakcyjna
— nie wolno uzywac static oraz virtual wraz z stowem kluczowym abstract

Wiasnos$ci wlasciwosci abstrakcyjnych:
— nie mogg by¢ statyczne

Przyktad:
public abstract double Color

{
}

get;

Zagadnienie 3: Interfejsy

Podobnie jak w przypadku wczesniej oméwionych klas abstrakcyjnych Interfejsy stuza
definiowaniu pewnych koncepcyjnych typow pozbawionych szczegdtowych definicji. Gtowng
r6éznicg pomiedzy klasami abstrakcyjnymi a interfejsami jest to, ze te drugie nie moga w ogdle
definiowac nawet czgsciowej funkcjonalnos$ci. Interfejs mozna rozumie¢ jako twoér bedacy klasa
abstrakcyjna posiadajaca jedynie abstrakcyjne metody oraz wlasciwosci, przez co pozwalaja one na
okreslanie czego$ w rodzaju kontraktu. Kontrakt ten polega na tym, ze wszystkie metody oraz pola
interfejsu po ktérym nastepuje dziedziczenie muszg by¢ zaimplementowane w klasie dziedziczace;.
Réznicg wzgledem klas abstrakcyjnych jest mozliwos$¢ dziedziczenia wielu interfejsach
jednoczes$nie (w przypadku klas abstrakcyjnych pozostaje ograniczenie tylko jednej klasy po ktorej
wolno dziedziczyc¢).

Przyktad:

interface IPerson
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¢ string Describe();
string Name
{
get;
set;
}
}

Wszystkie sktadowe interfejsu majg zakres widocznosci publiczny 1 nie mozna go zmienic.

Zagadnienie 4: Enumerations

Wyliczenia (numerations) to specjalny zbiér nazwanych warto$ci mapowanych na zbiér liczb
(zwykle catkowitych). Definiuje si¢ je niezaleznie od klas w aktualnie uzywanej przestrzeni nazw
co umozliwia dostep do nich klasom z tej samej przestrzeni nazw.

Przyktad:
public enum Days { Monday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday }

Powyzszy przyktad przypisuje poszczegdlnym nazwom kolejne liczby catkowite zaczynajac od 0.

Aby przypisa¢ wileczeniom wartosci zaczynajac od 1 nalezy poshuzy¢ nastepujaca sktadnia:
public enum Days { Monday = 1, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, Saturday, Sunday }

Mozna rowniez uzyskac¢ nazwe warto$ci podajac liczbe catkowita:
Days day2 = (Days)5;

Console.WriteLine(day2);

Console.ReadlLine();

Linki:

[1] MSDN: http://msdn.microsoft.com/

[2] C# Practical Learning: http://www.functionx.com/csharp/

[3] C# for beginners: http://www.csharphelp.com/2006/12/c-tutorial-for-beginners/
[4] C# tutorial: http://csharpcomputing.com/Tutorials/

[4] C# tutorials: http://csharp.net-tutorials.com/
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