IK

Inzynieria Komputerowa

mgr inz. Patryk Kaczmarek
patryk.kaczmarek@ansleszno.pl



Programowanie obiektowe

W solucji PK_InzynieraKomputerowa znajduje sie projekt PK_IK _Lab03.

Jest to pusty projekt w ktorym bedziemy tworzyc¢ program wykorzystujacy
tworzenie nowych klas, obiektow, dziedziczenie.

Przetestuj dziatanie programu. g
KONSOLA




Programowanie obiektowe — ZADANIE 1

Stworz w folderze Model klase o nazwie Figura
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Programowanie obiektowe — ZADANIE 1

Stworz w folderze Model klase o nazwie Figura. Dodaj nastepujgce pola
do klasy:

PK_IK_Lab83.Model

Figura

_Nazwa = "Figura";

Nazwa

{ return _Nazwa; }
{ _Nazwa = - ¥




Programowanie obiektowe — ZADANIE 1

Stworz obiekt figura i wyswietl nazwe w konsoli.

(Mozna wykorzystac¢ Button Test, kliknij dwa razy w przycisk —
automatycznie otworzy sie funkcja, wprowadz do niej ponizszy kod)

buttonl_Click( sender, EventArgs e)

napis = "Przyktadowy tekst wyswietlany w konsoli"™ + Environment.MNewlLine;

Figura figura = Figura();
napis = $"Nazwa figury [{ (Figura)}]: {figura.Nazwa}l";
ZapiszWynikKonsola(napis);

Uruchom program i sprawdz wynik w konsoli




Programowanie obiektowe — ZADANIE 2

Stworz w folderze Model klase o nazwie Prostokat, ktora dziedziczy klase
figura. Dodaj nastepujgce pola do klasy:

PK_IK_Lab@3.Model

Prostokat : Figura

TEIETE _:;n]_":::-'5.1:23"':-5':"::?r

Nazwa = "Prostokat"™;

boka:
bokB;

UstawBok( A,

bokA = A;
bokB = B;

Pole() { return bokA = bokB; }

Obwed() { return (2 * bokA) + (2




Programowanie obiektowe — ZADANIE 2

Stworz obiekt prostokat i wyswietl nazwe w konsoli.

Prostokat prostokat = Prostokat();
napis = $"Nazwa figury [{ (Prostokat)}]: {prostokat.Nazwai";

ZapiszWynikKonsola(napis);

Uruchom program i sprawdz wynik w konsoli




Programowanie obiektowe — ZADANIE 3

Stworz w folderze Model klase o nazwie Kwadrat, ktora dziedziczy klase
Prostokat. Dodaj nastepujgce pola do klasy:

PH_IK_Lab83.Model

]

Kwadrat : Prostokat

]
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Programowanie obiektowe — ZADANIE 3

Stworz obiekt kwadrat i wyswietl nazwe w konsoli.

Hwadrat kwadrat = Kwadrat();
napis = $"Nazwa figury [{ (Kwadrat)}]: {kwadrat.Nazwa}";

ZapiszWynikKonsola(napis);

Uruchom program i sprawdz wynik w konsoli




Programowanie obiektowe — ZADANIE 4

Zmodyfikuj poprzednie zadanie — obiekty figur, uzupetniajgc je o funkcje
ustawiajgce dtugosci bokow (mogg byc¢ na sztywno), wyswietl pole i obwdd
figur.




Programowanie obiektowe — ZADANIE 5

Dodaj do odpowiednich klas funkcje, ktora wyswietli nazwe figury oraz
dtugosc¢ bokow.

ZwroC uwage na kwadrat — po co wyswietlac 2 takie same boki. Mozemy
zmieni¢ funkcje dla kwadratu ?

InfoFigura()
{

return $"{Nazwa} dtugosc boku A: {BokA} B: {BokB}";

}




Programowanie obiektowe — ZADANIE 6
Zmodyfikuj klase Figura:

Figura
_Nazwa = "Figura",
Nazwa

{ return _Nazwa; }
{ _Nazwa = :}

InfoFigura() {
return $"{Nazwa}";




Programowanie obiektowe — ZADANIE 7

: Figura

Zmodyfikuj klase Prostokat:  pssameee—:

i HJPDStDHEZ{} i
Nazwa = "Prostokat"™;

boka;
bokB;

UstawBok( A,
bokaA = A;
bokBE = B:

Pole() { return bokA * bokB: }

Obwod() { return (2 = boka) + (2 = bokB); }

InfoFigura() {
return $"{Nazwa} dtugos¢ boku A: {bokA} B: {bokB}";




Programowanie obiektowe — ZADANIE 8

Zmodyfikuj klase Kwadrat:

PH_IK_Lab83.Model

Jak zrobi¢ aby wyswietlita HU e
Sie tylko informacja o 1 boku? arne — et

UstawBok( a)

UstawBok(a, a);

InfoFigura()

return .InfoFigura();




Programowanie obiektowe — ZADANIE 9

Zmodyfikuj klase Prostokat o 2
Funkcje pobierania dtugosci |
Bokow

bokB;

UstawBok( A, B) {1
bokA = A;
bokB = B;

. Pole() { return bokA * bokB; }

ic i Obwod() { return (2 = bokA) + (2 = bokB); }

GetBokA => bokA;

GetBokB => bokB;

InfoFigura() {
return $"{Nazwa} dtugos¢ boku A: {bokaA} B: {bokB}";

Nastepnie popraw funkcje InfoFigura w Kwadracie.
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Zamienmy teraz kolejnosci dziedziczenia:
Stworz klase FiguraNowa,

FiguraNowa
_Nazwa = "Figura";
Nazwa

{ return _Nazwa; }
{ _Nazwa = : 3}

InfoFigura() => Nazwa;

Pole() == throw NotImplementedException("Brak funkcji™);

Obwod() == throw NotImplementedException("Brak funkcji");




Programowanie obiektowe — ZADANIE 11

Zamienmy teraz kolejnosci dziedziczenia:
Stworz klase KwadratNowy, ktory dziedziczy klase FiguraNowa

HwadratNowy : FiguraNowa

=afare —7:':: wadratn Wy ':] { }

i ";watratﬂﬁﬁyf bok) {
UstawBokA(bok);

boka;
UstawBokA( A) { bokA = A; }

GetBokA() { return boka; }

InfoFigura() { return $"Kwadrat dtugosc boku A: {bokA}"; }
Obwod() { return 4 * bokA; }

Pole() { return bokA *= boka; }




Programowanie obiektowe — ZADANIE 12

Zamienmy teraz kolejnosci dziedziczenia:
Stworz klase ProstokatNowy, ktory dziedziczy klase KwadratNowy

ProstokatNowy : KwadratNowy

1bli JEPEEtEHEZHEHy[} i

Li JEPDEtDHEZHDwy[ boka, bokB) {
UstawBoki(bokd, bokB);

E

bokB:

UstawBoki( A,
bokB = B;
UstawBokA(A);
i
InfoFigura() { return $"Prostokat dtugosc boku A: {GetBokA()} boku B: {bokB}"; }
Obwod() { return (2 * bokB) + (2 * GetBokA()): }

Pole() { return bokB * GetBokA(); }




Programowanie obiektowe — ZADANIE 13

Popraw klase figura:

FiguraNowa
_Nazwa = "Figura";
EFE]

{ return _Mazwa; }
{ _Nazwa = I

InfoFigura() => Nazwa;

Pole() => throw NotImplementedException{"Brak funkcji™);

Obwod() => throw NotImplementedException("Brak funkcji®);




Programowanie obiektowe — ZADANIE 13

Popraw rowniez klasy KwadratNowy | ProstokatNowy

KwadratNowy :

Figurahlowa

boka;

ProstokatNowy :

UstawBokA( A) { bokA = A; }

GetBokA() { return boka; }

UstawBoki

InfoFigura() { return $"Kwadrat dtugosc boku

Obwod() { return 4 * bokA; }

Pole() { return bokA * boka; } bokg;

UstawBoki(
bokBE = B;
UstawBokACA) ;

KwadratNowy

bokB) {

A, B) {

InfoFigura() { return $"Prostokat dtugosc boku A: {GetBokA()} boku B:
Obwod() { return (2 * bokB) + (2 * GetBokA()); }

Pole() { return bokB = GetBokA(); }

{bokB}"; }




Programowanie obiektowe — ZADANIE 13

Dodaj klase KoloNowe

KoloNowe : FiguraNowa

P -:j;'.—-] oNowe() { }

- KoloNowe( promien) {
UstawPromien(promien);

promien;

UstawPromien( r) { promien = r; }

InfoFigura() { return $"Pole promien R: {promien}"; }
Obwod() { return 2 * System.Math.PI * promien; }

Pole() { return System.Math.PI * promien * promien; }




Programowanie obiektowe — ZADANIE 13

Sprawdz dziatanie nastepujgcego kodu i napisz odpowiednie wnioski

napis = "Przyktadowy tekst wyswietlany w konsoli" + Environment.NewLine;

List<FiguraNowa> ListaFigury = List=FiguraNowa>();

FiguraNowa hkwadrat = HwadratNowy(5);
ListaFigury.Add(kwadrat);

FiguraNowa kwadrat2 = KwadratNowy(3);
ListaFigury.Add(kwadrat2);

FiguraNowa prostokat = ProstokatNowy(5,5);
ListaFigury.Add(prostokat);

FiguraNowa prostokat2 = ProstokatNowy(3,8);
ListaFigury.Add(prostokat2);

FiguraNowa kolo = HoloNowe(3);
ListaFigury.Add(kolo);

FiguraNowa kolo2 = HoloNowe(5);
ListaFigury.Add(kolo2);

foreach (FiguraNowa figura in ListaFigury) {
napis += $"{figura.InfoFigura()}";
napis ronment.NewlLine;

napis 5 : {figura.Pole()}";
napis nment . NewLine ;

napis i: {figura.Obwod()}";
napis nment . NewLine ;

napis Environment.MNewlLine;

}

ZapiszWynikKonsola(napis);
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