Cwiczenia 3 - Powtdrzenia z programowania obiektowego 2

C1. Wykonaj w ramach jednego projektu nastepujace polecenia:

Stwoérz klase Car.

Stwérz w niej nowe prywatne pola double pojemonoscSilnika, string marka.

Stworz obiekt typu Car, czy masz dostep do jego pdl? czy mozesz zmieni¢ wartosci? (nie zmieniaj pol
klasy na publiczne).

Do klasy Car dodaj samodzielnie napisany konstruktor bez parametru.

Przeciaz konstruktor tworzac nowy: Car(double pojemonoscSilnika, string marka). Niech ten
parametryczny konstruktor ustawia wartosci pél pojemno$é silnika oraz marka. (uzyj inicjalizatora
this).

Stworz nowy obiekt za pomoca konstruktora parametrycznego.

Za pomoca debuggera sprawdz jakie warosci na prywatnych polach ma obiekt numer 1, a jakie obiekt 2.
Zmien modyfikatory dostepu konstruktoréw na private. Czy jest mozliwe utworzenie nowego obiektu
tej klasy? Co sie stalo z konstruktorem domyslnym?

W klasie Car stwérz metode Create (), ktora bedzie zwracaé obiekt.

Stworz obiekt dzieki metodzie Create() (pamigtales o dodaniu static do metody? )

Utworz statyczne pole int iloscKol. Nastepnie stwérz statyczny konstruktor ustawiajacy warto$é tego
pola na 4. Jak mozesz odwotaé sie do pola? czy mozesz go zmodyfikowaé? co sie stanie jak dodasz
readonly?

Uruchom program i w debuggerze sprawdz jaka wartosé pola iloscKol ma wczesniej stworzony obiekt.
Do klasy Car dodaj destruktor ~Car (), wewnatrz dodaj nastepujacy kod:

Console.WriteLine("Zwalniam pamiec");
Console.ReadKey () ;

Uruchom program i zwréé uwage kiedy nastepuje zwolnienie pamigci.
Dodaj w klasie Car stale pole iloscDrzwi i ustaw mu wartosé¢ 4. Jak mozesz si¢ do niego odnies¢? czy
mozesz go zmodyfikowac?

C2. Stworz klase Matematyka i dodaj w niej statyczne pole pi i nadaj mu warto$¢ 3.14. Nastepnie w tej klasie
dodaj statyczne metody z jednym parametrem pozwalajace obliczyé¢ pole i obwédd kola. W klasie Program i
metodzie Main przeéwiczy¢ uzycie tych metod.

C3. W klasie Program poza metoda Main dodaj kod:

static string OpiszTyp(Q)

{
return "Metoda bez argumentow";
}
static string OpiszTyp(int x)
{
return "Liczba catkowita";
}
static string OpiszTyp(string x)
{
return "tancuch znakow";
}
static string OpiszTyp(int x, int y)
{



return "Dwie liczby calkowite";

}

W metodzie Main przetestuj dziatanie tych metod.
C4. Stwoérz nowy projekt i w nim wykonaja nastepujace czynnnosci:

e dodaj klase Samochod,

o w klasie Samochod dodaj prywatne pole model typu string.

o Utwoérz wlasciwosé dla tego pola za pomoca narzedzi VS — Edit/Refactor/Encapsulate Field (lub
Ctrl+R,Ctrl+E).

o w klasie Program stworz prosty program do pobrania modelu.

o w klasie Samochod wpisz wyrazenie propfull i naci$nij Tab. Nastepnie zmien typ pola i wlasciwosci na
double, nazwe pola na cena, a nazwe wlasciwosci na Cena. Uzupehij Program aby pobierato i zwracato
dodatkowo cene.

o w klasie Samochod dodaj wlasciwo$¢ marka za pomoca skroconej deklaracji:

public string Marka { get; set; }

e rozbuduj Program o pobieranie i zwracanie ceny. Uzyj metody TryParse() . Czemu jest to nie mozliwe?
Zréb konwersje/parsowanie inaczej.

C5. Stworz klase Konto z kilkoma polami, metodami i konstruktorami (saldo poczatkowe, koricowe, przelew
miedzy kontami, przelew zewnetrzny, wplata, wyplata itd.) Nastepnie utwérz co najmniej 3 obiekty i wykonaj
kilka metody na nich.

C6. Stworz klase Telefon, ktéra bedzie zawierala parametry do obstugi bilingu (ustuga prepaid).Dodatkowo
ma zawiera¢ metody, konstruktory (saldo poczatkowe, koncowe, doladowanie, wyslanie smsa, rozmowa,
polaczenie z internetem, ustugi premium). Potem stworz kilka obiektéw i wykonaj na nich metody. Na
ekranie wys$wietl . bilingi” dla stworzonych obiektéw.

C7. Stworz nowy projekt, a w nim wykonaj ponizsze operacje:

e Stwdrz klase Osoba z polami imie, nazwisko, rokUrodzenia, dodaj domyslny konstruktor i parame-
tryczny, oraz dodaj metode WypiszInfo() wyswietlajaca wartosci obiektu.

e Stwoérz klase potomna Student z dodatkowymi polami rok, numerGrupy, numerAlbumu, stwérz kon-
struktury i metode WypiszInfo().

o Ustaw modyfikatory dostepu w klasie “rodzica” na protected.

o W klasie Osoba dodaj metode ObliczWiek(). Nastepnie stwérz obiekt z klasy Student i sprébuj na
nim wywota¢ metode ObliczkWiek ().

o W klasie Osoba dodaj pole miejsceZamieszkania z modyfikatorem private. Sprébuj je wywolaé dla
obiektu z klasy Student. Popraw kod aby wszystko dziatalo.

o Stwoérz klase potomna StudentPierwszegoRoku dziedziczong z klasy Student i Osoba. Czy to mozliwe?
Co w C# mozemy jedynie zrobi¢?

o Stworz obiekt typu Osoba z klasy Student (np. Osoba student2 = new Student() ). Wywolaj dla
niego metode WypiszInfo().

e Stworz nowy obiekt student3 typu Student. Nastepnie stworz obiekt osoba3 typu Osoba i podstaw
za niego student3. Nastepnie stwoérz obiekt student4 typu Student i podstaw za niego osoba3.

Student student3 = new Student();
Osoba osoba3 = student3;
Student student4 = osoba3;

Dla obiektu osoba3 wywolaj metode WypiszInfo(). Gdzie jest blad?

C8. W nowym projekcie stworz klase Osoba z prywatnymi polami imie i nazwisko. Nastepnie stworz klase
potomng Pacjent z prywatnym polem wiek. W klasie Pacjent dodaj konstruktor parametryczny, ktory
ustawi wszystkie pola z klasy biezacej i “rodzica”.



C9. Stwérz program z klasg Konto. Dodaj w niej samodzielnie wybrane pola, metody, konstruktory, opisujace
mozliwe dzialania na koncie (saldo poczatkowe, konicowe, przelew, wplata/wyplata w kasie, wyplata w
bankomacie, ptatnosé karta, itp).

C10.

Stworz kilka obiektow, wyciagi dla kont wy$wietl na ekranie i zapisz je do pliku tekstowego.

Stworz klasy potomne KontoPrywatne (rozbuduj o przelew wynagrodzenia, otrzymanie 500+, itp) i
KontoFirmowe (przelewy do ZUS, US).

Rozbuduj program tak, by na poczatku sprawdzal czy istnieje plik z zapisem historii danego konta -
jesli tak, ponowne uruchomienie programu powinno wykonaé¢ dalsze operacje na koncie (a nie nadpisanie
dotychczasowych).

Narysuj diagram UML projektu.

Zaprojektuj i zaimplementuj podstawy gry RPG. W grze moze istnie¢ kilka typow bohateréw, lecz na

poczatku beda tylko dwa rodzaje — wojownik i tucznik. W przysztosci planowana jest rozbudowa.

Wiadomo ze wszystkie postacie beda opisane imieniem, poziomem zycia, oraz posiada¢ bedg operacje
ktora pozwoli obliczy¢ moc ataku.
Zaimplementuj wojownika i tucznika zgodnie ze schematem:

Fucznik: imie, zywotnosé (w %), zrecznosé (liczba calkowita), punkty taktyki (liczba catkowita)

Wojownik: imie, zywotno$é(w %), sila (liczba catkowita), punkty taktyki (liczba catkowita)

ii.

Zadbaj o hermetyzacje w klasach.

Konstruktor domy$lny powinien implementowaé¢ bohateréw zgodnie ze schematem: Fucznik:
Imig="GoblinA”, zywotno$¢=100%, zreczno$é=15, PT = 3; Wojownik: Imie="0OrkA”, zywot-
no$¢=100%, sita=15,PT=1;

Pozostate metody:

zmiana pkt zycia (nie mniej niz 0% i nie wiecej niz 100%),

moc ataku (zrecznosé/sita * PT * zywotno$é) UWAGA: w przypadku wojownika gdy zywotno$é spada
ponizej 20% wpada w szal i mnoznik zywotnosci zmienia si¢ na state 150%

Pytania: Czy pomyélates o klasie rodzica np.bohater? Czy Lucznik i wojownik dziedzicza po bohaterze? Czy
ciezko byloby dodaé kolejnych bohateréw? Czy mozliwe bytoby stworzenie klasy DruzynaBohateréw i czy
mialoby to sens?

C11.
C12.

Stworz przyklady klasy obrazujace inne zwiazki miedzy klasami niz dziedziczenie.
Stworz nowy projekt. Wykonaj w nim nastepujace polecenia:

Napisz w nim pusta klase Pojazd oraz dwie dziedziczace po niej klasy Samochod i Rower.

Teraz utwoérz interfejs IJazda, zawierajacy deklaracje metody Jedz() typu void (z okna Solution
Explorer wybierz Add/New Item/Interface/ ew. ctr+shit+a).

Podepnij interfejs do klas Samochod i Rower i zaimplementuj metode Jedz() w sposéb niejawny
wyswietlajac w konsoli komunikat "Jade samochodem" lub "Jade rowerem".

Stworz po jednym obiekcie typu Samochod i Rower. Dla nowo utworzonych obiektéw wywotaj metode
Jedz () i zobacz co wys$wietli sie na ekranie.

Stworz nowy interfejs IMuzyka z metoda Klakson() typu void i podepnij go do klasy Rower. Nastepnie
za pomocy Console.Beep stwérz dzwiek dzwonka roweru (jesli nie masz opcji ustyszenia uzyj wys$wietl
tanicuch "drya"). Wywolaj metode na obiekcie typu Rower. Czy wielodziedziczenie interfejséw w C#
jest mozliwe?

Narysuj diagram UML projektu.

Skorzystaj z rzutowania w gore i stwérz obiekt Rower zrzutowany na typ Pojazd (Pojazd rower2 =
new Rower();). Wywolaj na tym obiekcie metode Klakson(). Czy to jest mozliwe?

. W nowym projekcie wykonaj ponizsze czynnosci:

Stworz klase Osoba
Stwoérz interfejsy ISport i IMuzyka, dodaj w nich deklaracje metody Graj () zwracajacej typ string



Oba interejsy podepnij pod klase Osoba, dodaj niejawna implementacje interfejsu tak by metoda

zwracala string "gra".

o w klasie Program i metodzie Main stwérz trzy obiekty za pomoca ponizszego kodu:

Osoba osobal = new Osoba();
IMuzyka osoba2 = new Osoba();
ISport osoba3 = new Osoba();

e Na powyzszych obiektach wywolaj metode Graj () i sprawdz na konsoli co zwraca.

W klasie Osoba dodaj jawna implementacje interfejsu IMuzyka tak, aby metoda Graj () zwracala string
"muzyka" (nie usuwaj niejawnej implementacji). Nastepnie uruchom program i sprawdz co si¢ zmienito.

Czy pamigtasz, aby usunaé¢ modyfikator dostepu?

W klasie Osoba usuri niejawng implementacje interejsu. Nastepnie dodaj jawna implementacje interfejsu
ISport tak, aby metoda Graj() zwracala string "sport". Uruchom program. Co trzeba poprawié?

(sa dwa mozliwe rozwigzania).
. W nowym projekcie wykonaj ponizsze czynnosci:

Stwoérz klase Owoc i klase potomna Gruszka.
Stworz interfejs IJedzenie i dodaj w nim deklaracje metody Jedzenie() typu void.

Podepnij interfejs pod obie klasy stworzone wyzej, dodaj w obu klasach implementacje niejawna w

postaci wyswietlania jakiego$ stringa na konsoli.
W klasie Program i instrukcji Main dodaj kod.

Gruszka gruszkal = new Gruszka();
Owoc gruszka2 = new Gruszka();
IJedzenie gruszka3 = new Gruszka();
gruszkal.Jedzenie();
((Owoc)gruszkal) . Jedzenie () ;
((Gruszka)gruszkal) . Jedzenie () ;
((IJedzenie)gruszkal) .Jedzenie();
Console.WriteLine("---");
gruszka?2.Jedzenie();

((Owoc) gruszka?2) . Jedzenie () ;
((Gruszka)gruszka?2) . Jedzenie() ;
((IJedzenie)gruszka?2) .Jedzenie();
Console.WriteLine("---");
gruszka3.Jedzenie();

((Owoc) gruszka3) . Jedzenie () ;
((Gruszka)gruszka3) . Jedzenie() ;
((IJedzenie)gruszka3) .Jedzenie();
Console.ReadKey () ;

Przed uruchomieniem przeanalizuj co powinno sie¢ wyswietli¢ na konsoli.

C15

C16.

. W nowym projekcie wykonaj czynnosci:

Stworz klase WlasnaKlasa
Stwoérz interfejs TAaa i dodaj w nim deklaracje metody Liczba() zwracajacej typ int.

Stworz interfejs IBbb dziedziczacy z interfejsu TAaa i dodaj w nim deklaracje metody Wyraz () zwracajacej

typ string.

Podejpnij interfejs IBbb pod klase WlasnaKlasa. Zastanow sie, ktére metody musisz obowiazkowo

zaimplementowad.
Narysuj diagram UML projektu.

W nowym projekcie wykonaj czynnosci:

W klasie Car dodaj pola year (rok produkcji) i brand (marka) oraz konstruktor z parametrami (year,



brand).
e W klasie Program stwérz kolekcje cars i dodaj na nia kilka samochodéw za pomoca konstruktora np.:

List<Car> cars = new List<Car>();
cars.Add(new Car(2010, "Ford"));
cars.Add(new Car(2016, "Fiat"));
cars.Add(new Car(2012, "Skoda"));
cars.Add(new Car(2010, "BMW"));

e Do klasy Car dodaj interfejs IComparable<T> i metode CompareTo. Nastepnie posortuj elementy na
licie i wyswietl je kolejno na konsoli. Na koniec zmien kolejno$¢ sortowania.
C17. Stwérz nowy projekt - Zwierzaki:

e Stworz klase Zwierze, po ktérej dziedziczy¢é beda nastepujace klasy: Pies, Wilk, Rekin, Orzel i
Krokodyl.

e Stworz interfejs zawierajacy dwie metody: void JakSiePoruszam() i void CoJem().

e Obiekt kazdej klasy powinien umie¢ wywolaé¢ powyzsze metody i odpowiedzie¢ na nie w sensowny
spos6b (np. “poruszam si¢ na czterech tapach”)

o W kazdej klasie potomnej po Zwierzaku dodaj pola: imie, waga, iloé¢ nég. Nastepnie pocéwiczy¢ uzycie
interfejséw IComparable, IEnumerable, IClonable.

C18. Stwérz nowy projekt - Zbior figur:

Zaimplementuj klasy, ktore pozwola reprezentowac¢ obiekty w dwuwymiarowej przestrzeni.
Punkt — reprezentowany przez dwie zmienne typu rzeczywistego X i Y

Kolo — reprezentowane przez srodek kola (punkt), oraz promien.

Kwadrat — reprezentowany przez 4 punkty krawedziowe.

(Wszystkie powyzsze klasy posiadaja tez pole nazwa typu string.)

Stworz potrzebne konstruktory.

Dodaj interfejsy z metodami (podziel je pod wzgledem odpowiedzialnosci): - metoda LiczObwdd (obwod
punktu = 0) - metoda PobierzDaneZKlawiatury - metoda Wy$wietl

Po zakonczeniu implementacji stworz kilka obiektéw, policz ich obwdd, a nastepnie je wyswietl. Na koniec
stwérz kolekcje, posortuj obiekty.



