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Cel lekcji

Celem lekcji jest zapoznanie uczestnikow z podstawowymi zagadnieniami, koncepcja
programowania obiektowego oraz pracg w Solution Eksplorerze.

Klasa to pewnego rodzaju szablon do tworzenia obiektow.

Zawiera zbidér wtasnosci (zmiennych) oraz zachowan (metod) opisujgcych dany obiekt
klasy.

Klasa moze opisywac kazdg dowolng rzecz (Krzesto, Pisak, Osoba).

Obiekt — tak jak klasa jest szablonem, przepisem jakiej$ rzeczy, tak obiekt jest to
stworzony na podstawie tego szablonu konkretny element. Obiekt jest zatem
egzemplarzem danej klasy, technicznie uzywa sie takze stwierdzenia, ze obiekt jest

instancja klasy.

Wyobrazmy sobie inng klase — Pracownik. Pracownikow mogg charakteryzowac takie
dane jak imie, nazwisko, data urodzenia, adres zamieszkania czy zarobki. Klasa
Pracownik jedynie wyszczegdlnia (definiuje) dane opisujgce pracownikow, a obiektami

tej klasy sg konkretni pracownicy.
Nazewnictwo klas

Nazwa klasy powinna wprost mowic¢, jakie obiekty bedzie mozna dzieki niej stworzyc
Jesli obiektami majg by¢ ludzie, to dobrg nazwg dla takiej klasy jest wyraz Cziowiek.

Obok obowigzkowych zasad dotyczgcych nazewnictwa w C# (takich samych jak w
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przypadku nazw zmiennych i metod), istniejg dodatkowe zalecane standardy odnosnie
nazywania klas. Zgodnie z tymi zaleceniami, nazwy klas powinno sie tworzy¢ przy
pomocy rzeczownikéw lub rzeczownikdw z przymiotnikami (zazwyczaj w liczbie
pojedynczej). Ponadto zaleca sie, aby nazwy klas zaczynaé sie z duzej litery, a jesli
nazwa ma kilka stéw, kolejne stowa takze powinny zaczynac sie z duzej litery, np.

WysokiCzlowiek, jest to tak zwany PascalCase.

Modyfikatory dostepu

W C# mamy cztery podstawowe modyfikatory dostepu:
e public — dostep do elementéw wszedzie,
e internal — dostepnos¢ w ramach jednego projektu w solucji (w sytuacji, gdyby
projektow byto wiecej niz jeden),
e protected — prywatne poza klasg, ale dostepne dla klas pochodnych

e private — dostep do elementéw tylko wewnatrz klasy

Tworzenie klasy

ModyfikatorDostepu class NazwaKlasy

{

Wtasnosci
Metody

}

Przyktadowa klasa:

public class Osoba
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public string Imie;
public string Nazwisko;

public void PustaMetodaKlasy()

{
}

Dodatkowa misja Programisty:

Napisz aplikacje konsolowg, ktorej zadaniem bedzie zasymulowanie picia wody z
butelki. W projekcie nalezy stworzyC klase Butelka, ktora powinna mieé¢ wtasnosci
(TypNapoju, AktualnalloscNapoju) oraz metody (Wypij, Sprawdzllosc)

e Metoda Wypij powinna przyjmowac ilos¢ napoju do wypicia i jej zadaniem jest
wyswietlenie informacji na konsoli o wypiciu napoju oraz zmniejszenie aktualnej
jego ilosci w butelce

e Metoda Sprawdzllos¢ powinna wypisywa¢ na konsole, ile napoju zostato
jeszcze w butelce

e Jezeli nastgpi préba wypicia wiekszej ilosci napoju niz znajduje sie aktualnie w
butelce powinien pojawic sie komunikat o braku mozliwosci wypicia napoju.

Przyktadowy wynik dziatania programu:
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