Modelowanie i Programowanie Obiektowe — Programowanie obiektowe w C#

Programowanie obiektowe w C# - 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 i obiekty

Klasa to zbior powigzanych ze sobg funkcji (metod) oraz zmiennych (nazywanych wowczas
polami). Klasa definiuje wszystkie swoje elementy, czyli okresla jak jej metody dziatajg oraz co
oznaczajg poszczegolne jej pola. W celu korzystania z klasy nalezy stworzy¢ jej instancj¢ zwang
obiektem. Klasa jest jedynie definicja, natomiast obiekt jest fizycznym jej przedstawicielem w
pamigci. Wszelkie operacje wykonywane sg na obiektach. Nalezy zaznaczy¢, Zze mozna stworzy¢
wiele obiektow bedacych instancjami tej samej klasy. Woéwczas kazdy z tych obiektow posiada
swoje pola oraz metody (wiele obiektow jednej klasy moze mie¢ te same pola przechowujace inne
wartosci).

Ponizej przedstawiono sposob deklaracji klasy:
<zakres_widocznosci> class <nazwa_klasy>

{
<definicje_zmiennych_oraz_metod>

Przyktad:
class Plane
{
public void Print()
{
Console.WriteLine("Plane");
}
}

Stworzenie obiektu klasy:
Plane 0l = new Plane();

Wywotanie metody klasy:
0l.Print();

Konstruktor klasy — to specjalna metoda, ktora nie zwraca zadnego parametru. Okres$la ona jakie
czynnosci zostang wykonane w momencie tworzenia obiektu klasy (np. inicjalizuje zmienne — pola
obiektu):

class Plane

{
string color;
public Plane(string col)

{

1/5



Modelowanie i Programowanie Obiektowe — Programowanie obiektowe w C#

color = col;

}
public void Print()
{
Console.WriteLine("Plane is " + color);
}

}

Plane ol = new Plane("green");
ol.Print();

Destruktor — metoda pozwalajaca na okreslenie czynnos$ci wykonywanych podczas usuwania
obiektu z pamigci. Jezyk C# jest jezykiem zarzadzanym co oznacza, ze platforma .NET dba o
usuwanie z pamigci niepotrzebnych obiektéw (juz nie uzywanych):

class Plane

{
~Plane()
{
Console.WriteLine("Cleaned");
}
}

Plane ol = new Plane("green");
ol.Print();
ol = null;

Zagadnienie 2: WlasciwoSci

Wiasciwosci klasy, stuza do zarzadzania polami (zmiennymi) definiowanej klasy. Definiujg one
sposob dostepu do zmiennych obiektu z zewnatrz. Ponizej przedstawiono przyktad wlasciwosci
(sekcja set — dotyczy ustawiania wartos$ci; get — dotyczy pobierania wartosci; value — specjalna
zmienna zawierajgca warto$¢ przypisywang do wlasciwosci):

class Plane

{
string color;
public string Color
{
get
{
return color.ToUpper();
}
set
{
if (value == "green" || value == "red")
color = value;
else
Console.WriteLine("Plane must be green or red!");
}
}
}

Plane ol = new Plane("green");
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ol.Print();

ol.Color = "yellow";
ol.Color = "red";
ol.Print();
Console.ReadlLine();

Zagadnienie 3: Przeciazanie funkcji

Jesli, programista chce stworzy¢ funkcje, ktora przyjmuje w zaleznos$ci od potrzeby r6zng liczbe
parametréw (lub rézne typy parametrow) istnieje metoda tzw. Przecigzania definicji funkcji. Polega
ona na definiowaniu kilku funkcji o tej samej nazwie posiadajacych rozne parametry lub r6zng ich
liczbe. Srodowisko jezyka C# samo na podstawie kontekstu wywotania funkcji zadecyduje, ktora
wersje funkcji, nalezy wykonac:

static void Add(int pl, int p2)

{
Console.WriteLine(pl+p2);
}
static void Add(string p1, string p2)
{
Console.WriteLine(pl + p2);
}
static void Add(int pl, int p2, int p3)
{
Console.WriteLine(pl + p2 + p3);
}
Add(1, 2);
Add("aaa", "bbb");

Add(1,2,3);

Nalezy pamigtaé, ze tak jak kazda funkcje, rowniez konstruktory obiektow mozna przecigzac.

Zagadnienie 4: Zakresy widzialnosci

Zakresy widzialnosci okreslaja, jaki zasigg maja definiowane zmienne, metody oraz klasy. W
ogo6lnosci, zakres widzialno$ci definiuje z jakiego miejsca w kodzie do okreslonych zmiennych czy
obiektow bedzie mozna si¢ odwotac.

Zakres widzialnos$ci okresla si¢ podczas definicji. Przyktad:
public int num;

public static void Add(int p1, int p2)...

public class Plane

(...}

Dostepne zakresy widocznosci:

public — metody, zmienne oraz klasa sg dostepne z dowolnego miejsca w kodzie

protected - metody, zmienne oraz klasa dostepne sg tylko z kodu klasy lub klasy po niej
dziedziczacej (dziedziczenie oméwione jest dalej)

internal - metody, zmienne oraz klasa dostepne sg tylko z kodu tego samego projektu
protected internal — tak samo jak internal, z wyjatkiem klas dziedziczacych ktore maja dostep
nawet z innych projektow.

private — dostep tylko z aktualnej klasy
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Zagadnienie 5: Klasy, pola i metody statyczne

Czasami przydatne moze by¢ uzywanie klasy, badz jej elementéw (pola, metody) bez tworzenia jej
instancji. Sthuzy do tego stowo kluczowe static. Nie mozna tworzy¢ obiektow klas statycznych,
zatem shuzg one gtownie grupowaniu zmiennych oraz metod. Metody statyczne oraz pola statyczne,
mozna wykorzystywaé, bez tworzenia obiektow danej klasy. Istotnym jest, ze pole statyczne dane;j
klasy jest tylko jedno, i dostepne poprzez klase, a nie za pomocg referencji do obiektu.

Klasy niestatyczne mogg posiada¢ metody 1 pola statyczne, natomiast klasy statyczne niemoga mie¢
po6l i metod niestatycznych.

Przyktad:
public static class Calculator
{
public static string name = "nazwa";

public static int Add(int paraml, int param2)
{

}

return paraml + param2;

}

Console.WriteLine(Calculator.Add(1, 2));
Console.ReadlLine();

Zagadnienie 6: Dziedziczenie

Kluczowym aspektem programowania obiektowego jest mechanizm zwany dziedziczeniem. Polega
on na tym, ze podczas definiowania nowej klasy (typu), mozna wskaza¢ klas¢ nadrzgdnag (rodzica)
po ktorej nowotworzona klasa ma "dziedziczy¢" pewne wlasnosci, metody oraz pola. Elementy,
ktore bedg przeniesione do klasy podrzednej okreslajg zakresy widzialno$ci. Ponizej zamieszczono
przyktad:

public class Animal

{
public void Describe()
{
Console.WriteLine("To jest zwierze!");
}
}
public class Hamster : Animal
{
}

W przyktadzie zdefiniowano klas¢ Animal, ktéra posiada jedng publiczng metode Describe. Metoda
ta wypisuje na standardowe wyjscie tekst "To jest zwierze!". Druga zdefiniowana klasa to Hamster
1 dziedziczy ona po klasie Animal (dziedziczenie ":"). Oznacza to, ze metoda Describe dostepna
bedzie rowniez w klasie Hamster.

Jesli do klasy Hamster doda si¢ nastepujace linie:
public override void Describe()

{
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Console.WriteLine("To jest chomik!");
}
Spowoduje to, ze w nowej klasie zostanie nadpisana metoda klasy nadrzednej Describe jej nowa
wersja (stowo kluczowe override). Ponadto, nalezy zmieni¢ definicj¢ metody w klasie nadrzg¢dne;j
dodajac stowo kluczowe virtual (metody nieoznaczone jako wirtualne nie moga zostac

przedefiniowane w klasie podrzedne;).
public virtual void Describe()

{
}

Console.WriteLine("To jest zwierze!");

Teraz wywolanie metody Describe klasy Hamster spowoduje wypisanie "To jest chomik!". Aby

wywola¢ metodg klasy nadrzednej Animal mozna wykorzysta¢ stowo kluczowe base:
public class Hamster : Animal

{
public override void Describe()
{
base.Describe();
Console.WriteLine("To jest chomik!");
}
}
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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