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

Programowanie obiektowe w C# - zadania:

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

Zadanie 1a: Stworz klase Licz z:
* publicznym polem wartosc przechowujacym warto$¢ liczbowa.

* metodg Dodaj przyjmujacg jeden parametr i dodajacg przekazang warto$¢ do wartosci
trzymanej w polu wartosc.

* analogiczng operacj¢ odejmij
W Main utworz kilka obiektow klasy Licz i wykonaj r6zne operacje.

Zadanie 1b: Do klasy Licz dodaj konstruktor z jednym parametrem - ktory inicjuje pole wartosc
na liczbe przekazang w parametrze.

Zadanie 1c: Zmien widoczno$¢ pola na private i dodaj funkcj¢ wypisujaca stan obiektu (pole
wartosc)

Zadanie 2a: Stworz klase Sumator z:
* publicznym polem Liczby bedacym tablicg liczb
* metodg Suma zwracajgcg sumg liczb z pola Liczby
* metode SumaPodziel3 zwracajaca sumg liczb z tablicy, ktore sg podzielne przez 3

Zadanie 2b: Zmien widoczno$¢ pola Liczby na private oraz dodaj konstruktor.
Zadanie 2¢: Dodaj metode: int IleElementdw () zwracajgcej liczbe elementéw na w tablicy
Zadanie 2d: Dodaj metode wypisujaca wszystkie elementy tablicy

Zadanie 2e: Dodaj metode przyjmujaca dwa parametry: lowIndex oraz highIndex, ktora
wypisze elementy o indeksach >= lowIndex oraz <= highIndex. Metoda powinna zadziata¢
poprawnie, gdy lowIndex lub highIndex wykraczajg poza zakres tablicy (poming¢ te elementy).

Zadanie 3: Stworz klasg¢ o nazwie Statyczna z:
a) polem int I
b) statycznym polem Liczba
¢) statyczng metodg Zwieksz () - zwiekszajaca pole Liczba o 1
d) konstruktorem ustawiajacym pole I oraz wykonujacym metod¢ Zwieksz

Czy w Main mozna zwigksza¢ Liczba wykonujac Statyczna.Zwieksz()? Jezeli tak to jaki
bedzie efekt?
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Czy z metody Statyczna.Zwieksz mozna odwota¢ si¢ do pola I?
Uzasadnij.

Zadanie 4a: Zdefiniuj klase opisujaca date. Zastanow si¢ nad wyborem wewngtrznej reprezentacji
dat. Zdefiniuj metody pozwalajace na odczytywanie biezacej daty i przestawianie jej o jeden
tydzien w przdd i w tyl. Zadbaj o dobranie odpowiednich modyfikatoréw dostepu do sktadowych.

Zadanie 4b: Rozwin klase¢ z poprzedniego zadania aby jako parametr podawac ciagg znakow
decydujacy o formacie wy$wietlanej daty.

Zadanie 5: Zdefiniuj klas¢ Liczba, ktora przechowuje w tablicy cyfry liczby dziesigtnej. Zdefiniuj
operacje wypisywania liczby, nadawania jej wartosci (w postaci parametru konstruktora bedacego
napisem) oraz mnozenia przez liczbe typu int. W przypadku gdy w czasie mnozenia okaze si¢, ze
tablica jest za mata, procedura mnozgaca powinna kopiowac jej zawartos¢ do wigkszej. Zdefiniuj
wreszcie metode silnia, ktdra policzy silni¢ zadanej jako parametr liczby typu int.

Zadanie 6a: Stworz klasy:
* Osoba z polami: imie, nazwisko, wiek, konstruktorem inicjujagcym wszystkie pola oraz
metodg Wypisz.
* Ksigzka z polami: tytul, autor (typu Osoba), data wydania oraz metoda Wypisz
Utworz rézne obiekty stworzonych klas. Wykonaj metody Wypisz.

Zadanie 6b: Stworz klas¢ Czytelnik, dziedziczaca z klasy Osoba. Dodatkowo klasa Czytelnik
powinna posiadac pole — liste / tablicg obiektow typu Ksigzka - list¢ ksigzek przeczytanych przez
danego czytelnika oraz metode WypiszKsiazki - wypisujace tytuty ksiazek, ktore czytelnik
przeczytat.

Stworz 3-5 ksigzek, 2-4 czytelnikdéw, przypisz ksigzki do tablic / list przeczytanych ksigzek
czytelnikow, wykonaj metody WypiszKsiazki.

Zadanie 6¢: Dodaj do czytelnika metode Wypisz, ktdra oprocz wypisania danych czytelnika (tych
samych ktore wypisuje Osoba. Wypisz ()) wypisze takze list¢ ksigzek przez danego czytelnika
przeczytanych (skorzystaj z juz istniejgcej metody WypiszKsigzki)

Zadanie 6d: Metody Wypisz() w klasach Osoba i Czytelnik poprzedZ odpowiednimi stowami
kluczowymi, aby wykonanie kodu:

Osoba o = new Czytelnik (...);

0.Wypisz();
spowodowato wyoknanie metody Wypisz () z klasy Czytelnik.

Zadanie 6e: Zmien widoczno$¢ pol w klasie Osoba na pola prywatne. Jezeli trzeba popraw metode
Czytelnik. Wypisz (), aby jej rezultat nie zmienit si¢. Np. wykorzystaj wlasciwosci.

Zadanie 6f: Utworz klase Recenzent dziedziczaca z klasy Czytelnik. Wypisz () recenzenta
powinno wypisac liste ksiazek, ktore przeczytal, a obok kazdej pozycji losowa oceng (r6zng dla
kazdego wykonania metody Wypisz ()).

Czy do stworzenia takiej funkcjonalno$ci konieczne jest aby lista ksigzek w klasie Czytelnik byla
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protected? Czy tez moze posiada¢ widocznos$¢ private?
Utworz 2 recenzentdw, przypisz im ksiazki i wykonaj stworzong metodg.

Zadanie 6g: W Main stworz liste obiektow klasy Osoba (List<Osoba>) dodaj do niej zar6wno
Czytelnikow jak 1 Recenzentow. W petli wykonaj metode Wypisz na wszystkich obiektach z listy.

Zadanie 6h: Zmien widoczno$¢ pol w klasie Ksigzka na protected. W razie koniecznosci dodaj
konstruktor i popraw istniejace klasy, aby program dalej dziatal poprawnie.

Zadanie 6i: Stworz klasy KsigzkaPrzygodowa oraz KsigzkaDokumentalna. Do kazdej z nich dodaj
dodatkowe pole(pola).

Zadanie 6j: Metode Wypisz () klasy Ksigzka zmien na virtual. Zaimplemetuj metode Wypisz w
klasach z 61 aby wypisywatly dodane pola.

Do list ksigzek czytelnikéw dodaj obiekty nowych klas 1 wykonaj WypiszKsigzki. Dla ksigzek
przygodowych oraz dokumentalnych powinny pojawi¢ si¢ opisy rozszerzone (o pola dodane w 61).

Zadanie 7: Napisz program sktadajacy si¢ z dwu klas, umieszczonych w dwu plikach (ale w
jednym pakiecie). Jeden plik ma zawiera¢ definicje¢ klasy Osoba (z imieniem 1 nazwiskiem oraz
metodami pozwalajagcymi na odczytywanie i zapisywanie tych atrybutow oraz konstruktorem),
drugi ma wczyta¢ od uzytkownika dane 10 0sob, zapamigtac je w tablicy osdb, a nastepnie wypisac
w odwrotnej kolejnosci.

Wersja trudniejsza: program czyta dane, az uzytkownik poda puste nazwisko. Tablica poczatkowo
ma np. 10 elementoéw, ale w trakcie dziatania programu nalezy ja wymienia¢ w miar¢ potrzeby na
wigksza (za kazdym razem dwukrotnie zwigkszajac jej pojemno$¢). Oczywiscie nie mozna przy
tym zgubi¢ dotychczasowej zawartoSci.

Zadanie 8: Zamodeluj obiektowo, fragment rzeczywistos$ci jakim jest rodzina (cztonkowie rodziny,
zawody, samochod, hobby, edukacja itd.). Nastepnie zaimplementu;j klase filtr, ktora pozwoli
wypisywac¢ odpowiednie dane ze zbioru wszystkich zdefiniowanych klas.

Zadanie 9: Stworzy¢ program konsolowy zawierajacy trzy klasy:
A
B:A
C:B
Klasa A niech posiada dwie metody, jedng virtual, druga nie.
Natomiast kazda z klas pochodnych niech dostarcza ich wlasne implementacje.
Utworzy¢ po 2-3 obiekty kazdej klasy.
Utworzy¢ trzy listy:
List<A>
List<B>
List<C>
a) Ktore obiekty mozna umiesci¢ na ktorych listach?
Umiesci¢ obiekty na wszystkich listach na ktérych si¢ da.
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b) Przeiterowac przy pomocy for lub foreach po kazdej liscie (trzy petle)
1 wykona¢ obie metody (czy mozna zawsze obie wykonac?)
Jakie sg wyniki? Dlaczego takie?

¢) doda¢ do ciata metody z klasy C:
base.Metoda()

Jaki ma to wplyw na wyniki?

Zadanie 10: Utworzy¢ trzy klasy A, B, C, nie dziedziczace miedzy soba, z metodami o takiej same]
nazwie. Utworzy¢ ich obiekty. Czy mozna przypisywac obiekty klasy A do zmiennych typu B 1 C?
Czy inne kombinacje s3 mozliwe? Jesli nie to jakie zalezno$ci musza istnie¢ pomiedzy typami by

byto to mozliwe?

Zadanie 11: Utworzy¢ klase A z polem X.

Aa=newA ();
Bb=a;
b.X=3;

Czy zmiana warto$ci pola X bedzie widoczna przez odwolanie a.X? Dlaczego?
A czy jezeli zmodyfikujemy a.X to b.X bedzie odzwierciedla¢ tg zmiang? Dlaczego?

Zadanie 12: Utworzy¢ klase¢ Koto. Utworzy¢ klas¢ Samochod, ktora posiada pola typu Koto
(np. leweprzednie, prawietylnie, itd). Utworzy¢ obiekty klasy Samochdd. Zobaczy¢ w debuggerze
strukture obiektow.
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