NET
Klasy, obiekty



Klasa | obiekt

« Kazdy obiektowy jezyk programowania
daje programiscie mozliwosc tworzenia
nowych typow danych. Nowy typ danych
definiuje sie poprzez zdefiniowanie klasy.



Co to Jest klasa?

Z filozoficznego punktu widzenia klasa to rodzaj
klasyfikacji, czyli préby zdefiniowania cech
wspolnych okreslonego obiektu (opis czegos, co
IStnieje).

e Z programistycznego punktu widzenia klasa
stanowi typ danych, ktéry odwzorowuje wspolne
cechy jakiegos obiektu.




Co to Jest obiekt

Obiekt jest instancjg klasy, czyli rzeczywistym tworem o okreslonych
cechach i zachowaniu (cos, co istnieje). Przyktadowo wezmy pod
uwage kota. Kot jest obiektem (jest czyms, co istnieje), natomiast
jego opis znajdujacy sie np.: w encyklopedii jest klasg, (czyli opisem
Istniejgcego obiektu).

Kazdy obiekt charakteryzuje jego:

— niepowtarzalnos¢ - obiekty roznig sie od siebie, przez co sg
niepowtarzalne (np. dwa koty nalezgce do tej samej rasy nie sg
identyczne);

— zachowanie - kazdy obiekt moze wykonywac zestaw okreslonych
czynnosci (np. kot: miauczy, tasi sie, etc);

— stan - kazdy obiekt przechowuje informacje o swoim stanie, informacja
ta wptywa na jego zachowanie (np.: jezeli kot jest gtodny jego
zachowanie sie zmieni: bedzie szukat jedzenia, bedzie si¢ upominat,
etc, jezeli zaspokoi gtdd, jego zachowanie znow sig zmieni: bedzie
Ieza’f bedzie mruczeg, etc.)



Definiowanie klas

« Sktadnia definicji klasy jest nastepujaca:

[modyfikatory] class Identyfikator [lista_bazowa]

{
Sktadniki_klasy

}



Definiowanie klas cd.

[modyfikatory] class Identyfikator [lista_bazowa]

 modyfikatory

dozwolone sg modyfikatory: abstract, sealed oraz cztery
modyfikatory dostepu (opcjonalne),

« Identyfikator
nazwa klasy (wymagane),

« lista bazowa
lista zawierajgca nazwe jednej klasy bazowej oraz
nazwy interfejsow oddzielone przecinkami (opcjonalne)

« skiadniki_klasy
deklaracja sktadowych klasy



Wewnatrz klas mozna zagniezdzac
Inne klasy
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Modyfikatory

» Modyfikatory stuzg do zmiany zachowania typow pol
sktadowych klasy.

* W jezyku C# mozna wyrdzniC nastepujgce modyfikatory:

abstract - okresla, ze klasa jest abstrakcyjna (nie mozna
utworzy¢€ instancji takiej klasy), klasa abstrakcyjna moze byc¢
bazowg dla innegj klasy;

const - okresla, ze wartos¢ sktadowej nie moze by¢ zmieniana;
event - do deklarowania zdarzen:

override - stuzy nadpisywaniu metod wirtualnych
odziedziczonych z klasy bazowej;

readonly - okresla, ze polu mozna przypisywac¢ wartosci jedynie
w deklaraciji oraz konstruktorze tej samej klasy;




Modyfikatory cd.

W jedzyku C# mozna wyrozni¢ nastepujgce modyfikatory
cd

« sealed - o_k_reéla, ze klasa nie moze by¢ bazowag klasag
dla zadnej innej (stanowi klase ostateczng);

e sStatic - okresla, ze sktadnik klasy nalezy do typu a nie
do konkretnego obiektu;

 virtual- stuzy do deklaracji metod wirtualnych, czyli
metod, ktore mogg byc nadpisywane w klasach
dzedzmzacych z klasy, w ktorej sie znajdujag;

* volatile - okresla, ze pole moze zosta¢ zmodyfikowane
przez system operacyjny, urzadzenie lub inny watek,

oraz modyfikatory dostepu opisane dalej...



Modyfikatory dostepu

* Modyfikatory dostepu to stowa kluczowe
stuzace do okreslania dostepnosci sktadnika
danej klasy.

« Zastosowanie okreslonego modyfikatora
dostepu niesie pewne ograniczenia dla
sktadnika klasy, ktorego on dotyczy.



Modyfikatory dostepu cd.

Modyfikator Ograniczenia dla skiadnika
dostepu
public Nie ma ograniczen. Sktadnik posiadajgcy ten
modyfikator jest dostepny dla dowolnej klasy.
protected Sktadnik posiadajgcy ten modyfikator jest dostepny
jedynie w obrebie klasy, w ktorej sie znajduje oraz
klas dziedziczgcych.
private Sktadnik posiadajgcy ten modyfikator jest dostepny
jedynie w obrebie klasy, w ktorej sie znajduije.
internal Sktadnik posiadajgcy ten modyfikator jest dostepny
jedynie w obrebie klasy, w ktorej sie znajduje oraz
klas w obrebie sktadnicy (pliku exe, dll itp.).
internal Sktadnik posiadajgcy ten modyfikator jest dostepny
protected jedynie w obrebie klasy, w ktorej sie znajduje, klas

w_obrebie skiadnicy oraz klas dziedziczacych.




Modyfikatory dostepu -
przykiady



Tworzenie obiektu klasy

* Aby utworzyC instancje zdefiniowanej wczesniej
klasy, nalezy zaalokowac pamiecC dla obiektu tej
klasy (stuzy do tego operator new),

* nastepnie zainicjowac go (wskazujgc okreslony
konstruktor klasy).

* Dostep do tego obiektu bedzie mozliwy jedynie

wtedy, gdy utworzymy odpowiednie wskazanie
referency|ne (utworzenie odnosnika).

Komputer komp = new Komputer();



Atrybuty klasy - pola

« Kazda klasa moze zawierac pola, czyli zmienne
dowolnego typu, ktoére sg dostepne w obrebie tej
klasy.

« W zaleznosci od modyfikatora znajdujgcego sie
przy deklaracji pola, moze ono byc¢ dostepne lub
nie dostepne dla innej klasy.



Sktadnia deklaracji pola

[modyfikatory] typ Identyfikator [= wartos¢_poczatkowa];

modyfikatory
dozwolone sg modyfikatory: static, readonly, volatile oraz
modyfikatory dostepu public, private itd. (opcjonalne),

typ
typ danych pola (wymagane),

ldentyfikator
unikalna w obrebie klasy nazwa pola (wymagane),

wartos¢ _poczatkowa
poczgtkowa wartosc pola



Pola klas cd.

* Przy deklarowaniu pol klasy zazwyczaj
okresla sie rowniez sposob dostepu do
tego pola stosujgc jeden z modyfikatorow
dostepu.

» Jezeli pole nie bedzie miato okreslonego

modyfikatora dostepu, zostanie przyjety
domysinie modyfikator private.




Pola klas - przyktad

class Osoba
{
public string Imie;
private short Wiek;

short Waga,
}

W powyzszym przyktadzie w klasie Osoba
zadeklarowano trzy pola: publiczne pole Imie
oraz prywatne pola Wiek i Waga.



Konstruktor

« Konstruktor jest specjalng metodg klasy, ktora
jest wywotywana zawsze po utworzeniu obiektu
danej klasy.

« Kazdy konstruktor musi miecC takg samg nazwe
|lak nazwa klasy, w ktorej zostat zdefiniowany i
nie moze zwracac zadnych wartosci (w
przeciwienstwie do standardowych metod).

 Klasa moze zawierac wiele konstruktorow
muszg sie jednak rozni¢ miedzy sobg iloscig
argumentow.




Konstruktor domysiny

Jezeli nie zdefiniujemy zadnego konstruktora, kompilator
Zrobi to za nas. Konstruktor utworzony przez kompilator
nazywa sie konstruktorem domysinym.

Konstruktor domysiny posiada nastepujgce witasciwosci:

— jest widoczny na zewnatrz klasy (ma modyfikator dostepu
public);

— ma takg samg nazwe jak nazwa klasy;

— nie zwraca zadnych wartosci;

— nie posiada zadnych argumentow;

— inicjuje wartosci pol klasy zerem (w przypadku pol typu wartosci
za wyjatkiem bool), false (w przypadku typu bool) oraz null w
przypadku pdl typu referencyjnego.




Konstruktor domysiny - przyktad

lass Kemouber  Mimo, ze w klasie nie
' zdefiniowalismy zadnego
konstruktora, kompilator
wygenerowat konstruktor
domysiny, ktory postuzyt
*lass Test do zainicjowania
utworzonego obiektu.

« Jezeli zdefiniujemy sami
fomputer xomp = new Zomputer(ly o gKikolwiek konstruktor (z
// argumentami lub bez)
domysiny konstruktor nie
zostanie utworzony




Witasne konstruktory 1

Ze wzgledu na to, ze domysinie kazdy konstruktor klasy jest prywatny
(wyjatek stanowi jedynie klasa abstrakcyjna) musimy pamigtac o
umieszczeniu modyfikatora public w jego definicji, aby pozniejsze
utworzenie obiektu byto w ogole mozliwe:

class Komputer

{
Komputer() { }

}

class Test

{

static void Main()

{

}
}

Komputer komp = new Komputer (); // BLAD: konstruktor niedostepny



Inicjalizacja pol 1

* W odroznieniu od zmiennych lokalnych,
ktore wymagajg inicjacji, pola sktadowe
kKlasy nie muszg byc inicjowane, gdyz
zajmie sie tym konstruktor.

» Wszystkie pola, ktore nie posiadajg
przypisanej wartosci, zostang domysinie
zainicjowane wartosciami O, false lub null.




Inicjalizacja pol 2
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Inicjalizacja pol - konstruktory 1

* Programista moze chcieC sam
zainicjowac pola sktadowe klasy jakimis
iInnymi wartosciami poczgtkowymi. W
takim wypadku musi sam zdefiniowac
konstruktor i przypisa¢ wartoSci
poszczegolnym polom sktadowym
wewnatrz tego konstruktora:



Inicjalizacja pol - konstruktory 2

* Wartosci mozna
inicjowac rowniez w
taki sam sposob jak
public Data() zmienne lokalne, czyli
przypisanie wartosci
w deklaracji pola



Inicjalizacja pol - konstruktory 3

* Aby méc wptywac na wartosci pol
Rok = sRok; klasy w czasie tworzenia
icsise = aMiesigc: obiektow, musimy zdefiniowac
. . konstruktor zawierajgcy

B argumenty, ktére postuza do
zainicjowania pol klasy:



Inicjalizacja pol - konstruktory
przykiad uzycia

« Aby moc wptywac na wartosci pol klasy w czasie
tworzenia obiektow, musimy zdefiniowac konstruktor
zawierajgcy argumenty, ktore postuzg do zainicjowania
pol klasy.

I
I
-

LNNadata = NewW Latdiiuue, L, 1),



Przecigzanie konstruktora

« Dla jednej klasy mozna zdefiniowac wiele roznych
konstruktorow, lecz kazdy z nich musi byc
niepowtarzalny.

 Technika definiowania konstruktorow o identycznej
nazwie, ktore roznig sie miedzy sobg argumentami,
nazywa sie przeciazaniem konstruktora.

* Przecigzajgc konstruktor nalezy pamietac, ze jest on
rozrozniany na podstawie typu danych argumentow oraz
ich ilosci (nazwy argumentow nie sg brane pod uwage)




Przecigzanie konstruktora - przyktady

f—

ublic Data({gshort zBEok
FEos = BEOX
oublic Data{snort =s2Rok, short sMiesiac, shnort slzlien)
{
S/ BEAD: juZ zdefiniowano konstruktor
Froe = oMl

public Data(short sMiesiac)

{

Migsiac = sMigsiac:

/




Konstruktor kopiujacy 1

* Wsrod konstruktorow szczegolng role petni
konstruktor kopiujacy.

« Jego zadaniem jest kopiowanie wartosci pol
Istniejacego obiektu, do innego obiektu tego
samego typu, ktory jest powotywany.

W jezyku C# kompilator domysinie nie tworzy
konstruktora kopiujgcego, dlatego musimy go
zdefiniowacC sami (jezeli bedzie nam potrzebny).




Konstruktor kopiujacy 2

« Konstruktor ten charakteryzuje sie tym, ze
ma tylko jeden argument, ktorym jest
nazwa klasy, w ktorej go zdefiniowano.

public Data(Data jakis_obiekt)



Konstruktor kopiujacy - przykitad

public Data(Data jakis obiekt)

{
Rok = jakis_obiekt.Rok;

Miesigc = jakis obiekt.Miesigc;
Dzien = jakis_obiekt.Dzien;

}

Data data_1 = new Data(2, 11, 12);
Data data_2 = new Data(data_1);



Niszczenie obiektu klasy 1

* W jezyku C# nie ma mozliwosci bezposredniego
zniszczenia utworzonego wczesniej obiektu (zajmie sie
tym garbage collector ,,kolekcjoner nieuzytkow”).

» Dzieki takiemu podejsciu unika sie wielu btedow:
— niezwolnienia pamieci (tzw. problem ,,wyciekow pamieci”),

— préby ponownego zwolnienia pamieci zajmowanej (proba
zniszczenia nieistniejgcego obiektu) przez obiekt,
— czy tez zniszczenia aktywnego obiektu (obiekt moze bycC jeszcze

potrzebny, jezeli zostanie zwolniony wczesniej, pozniejsze
odwotania do niego spowodujg pojawienie sie btedu).

e Oznacza to rowniez, ze nie ma mozliwosci kontrolowania
kolejnosci, w jakiej obiekty bedg niszczone (mozna
jedynie kontrolowac kolejnosc¢ ich tworzenia).



Niszczenie obiektu klasy 3

 Garbage collector jest procesem
automatycznym, ktory gwarantuje:

— zniszczenie obiektu (nie jest jednak okreslone
kKiedy doktadnie nastgpi jego zniszczenie);

— obiekt zostanie zniszczony tylko raz:

— Jedynie obiekty dtuze| nieuzywane zostang
zniszczone (obiekt jest niszczony tylko, jezel
zaden inny obiekt nie przechowuje referencji do
niego, funkcja wyszukiwania obiektow, do ktorych
nie ma zadnych referencji jest czasochtonna, wiec
,,Kolekcjoner nieuzytkow" wykonuje tg czynnosc
tylko, gdy wielkos¢ dostepnej pamieci jest niska).




Niszczenie obiektu klasy 4

+ ,Reczne” wywotanie Garbage collector’a

System.GC.Collect();
System.GC.WaitForPendingFinalizers();

Metoda jest niezalecana o ile je] uzycie nie
jest konieczne.



Niszczenie obiektu klasy 5

* Niszczenie obiektu w jezyku C# przebiega w
dwoch etapach:

— deinicjalizacja obiektu - czynnosci wykonvwane przez
destruktor, ktore polegajg na tzw. ,sprzataniu” oraz
zaznaczeniu, ze pamie€ zajmowana przez obiekt nie
bedzie juz uzywana (proces ten mozna kontrolowac
poprzez dodanie do klasy wtasnego destruktora);

— zwolnienie nieuzywanej pamieci - czynnosci
wykonywane przez ,kolekcjonera nieuzytkow", ktére
polegajg na zwracaniu do puli nieuzywanej juz
pamieci (proces ten nie moze byc¢ kontrolowany).




Niszczenie obiektu klasy -
destruktor

* W przypadku, gdy obiekt wykorzystuje jakis
zasob niezarzadzalny (np.: uchwyt do pliku),
Ktory nie moze bycC zniszczony przez
,kolekcjonera nieuzytkow", nalezy samemu
zwolni¢ pamiec.

* Do kontrolowania tego typu zasobow stuzy
destruktor, ktory jest wywotywany automatycznie

przez ,kolekcjonera nieuzytkow", kiedy obiekt
jest niszczony.



Destruktor

« Destruktor jest specjalng metodg klasy, ktora
wykonywana jest jako ostatnia.

« Charakteryzuje sie on tym, ze podobnie jak
konstruktor ma takg samg nazwe jak nazwa
Klasy, w ktorej go zdefiniowano, z tg jednak
roznica, ze przed nazwg umieszcza sie znak
tyldy ~ .

« Destruktor nie posiada modyfikatora dostepu,
nie zwraca zadnej wartosci I nie przyjmuje
zadnych argumentow




Destruktor - przyktad

Do+ = * Destruktora nalezy
unikac, o ile nie jest
niezbedny (gtéwnie w
przypadku zwalniania
~Datal) pamieci zajmowane]
przez zasoby
niezarzgdzalne).

U S R S » Jezeli chodzi o zasoby
o o zarzadzalne (obiekty), nie
ma potrzeby definiowania
w klasie destruktora.




Stowo kluczowe this

e Stowo kluczowe this okresla odwotanie
sie do aktywnej instancji klasy.

« Stosuje sie je gtownie, gdy hazwy
argumentow pokrywajg sie z nazwami pol
Klasy (bez this nie mozemy przypisac polu
wartosci przekazywanej przez argument,
gdyz kompilator nie bedzie wiedziat, ze
chodzi o pole klasy).




Stowo kluczowe this — przyktad
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Metody klasy

* W jezyku C# kazda metoda jest
sktadnikiem jakiejs klasy.

« Sktadnia definicji metody wyglada
nastepujaco:

[modyfikatory] typ Identyfikator([lista_argumentow])
{

[ciato_metody]

}



Sktadnia definicji metody

[modyfikatory] typ ldentyfikator([lista_argumentéw])

{
}

[cialo_metody]

modyfikatory
modyfikatory okreslajgce zachowanie i dostepnos¢ metody (opcjonalne),

typ
typ danych zwracany przez metode (wymagane),

ldentyfikator
nazwa metody musi byC rézna od nazwy klasy, w ktorej jg zdefiniowano
(wymagane),

lista _argumentéow
lista argumentow przekazywanych do metody (opcjonalne),

cialo_metody
kod realizujgcy zadang funkcjonalnos¢ (opcjonalne, gdy typ zwracany
przez metode jest void).



Przyktad definiowania metody
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Defihiujac metode nalezy pamietac o tym, ze jezeli nie
zdefiniujemy zadnego modyfikatora dostepu, domysinie
metoda bedzie prywatna



Przyktad definiowania metody
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Zwracanie wartosci

Kazda metoda moze
zwracac wartosc¢ zgodna
Z typem umieszczonym w
definicji. Do zwracania
wartosci stuzy stowo
kluczowe return. Po
zastosowaniu return
nastepuje
natychmiastowe
Zwrocenie wartosci |
wyjscie z metody
(wszystko co znajdzie sig
za stowem return nie
zostanie wykonane).



Metody nie zwracajgce wartosci

roid Pokaz () « Jedynie w przypadku metod
nie zwracajgcych wartosci
(void) nie wymaga sie

-2="1 7 umieszczania stowa
kluczowego return.

Z0<2Z)  « Slowo return mozna
wykorzystac¢ do opuszczenia
metody, gdy zaistnieje taka
potrzeba.



Argumenty

Argumenty stanowig informacje, ktére moga by¢ przekazywane do
oraz z metody. W metodzie umieszcza sie je w okrggtych nawiasach
oddzielajgc przecinkami. Kazdy argument przyjmuje nastepujgca
postac:

[modyfikator _argumentu] typ ldentyfikator

modyfikator_argumentu

dopuszczalne sg modyfikatory: params, out, ref (opcjonalne, jezeli
nie zostanie podany domysinie, przyjmowane jest, iz chodzi o
argument wejsciowy przekazywany przez wartosc);

typ
typ danych argumentu (wymagane);

ldentyfikator
nazwa argumentu (wymagane).



Argumenty przyktad

Kazdy argument przekazywany do metody jest traktowany jak zmienna
lokalna (argumenty dostepne sg w obrebie catej metody, ale nie poza
nig). Ze wzgledu na ten fakt nalezy uwazac, aby nie deklarowac
zmiennych o tej samej nazwie co nazwy argumentow.




Metody przekazywania
argumentow

* |stniejg trzy metody przekazywania argumentow:

— przez wartosc - tzw. argumenty wejsciowe, poniewaz
dane mogg by¢ przekazywane jedynie do metody (nie
mozna ich zwraca¢ z metody);

— przez referencje - tzw. argumenty
wejsciowo/wyjsciowe, poniewaz dane mogg byc
przekazywane w obu kierunkach (do oraz z metody);

— przez wyjscie - tzw. argumenty wyjsciowe, poniewaz
dane mogg byc¢ przekazywane jedynie z metody (nie
mozna ich przekazywac¢ do metody).



Argumenty przekazywane przez
wartosc

* W jezyku C# przekazywanie argumentow do metody
przez wartosc jest domysinym sposobem, wiec nie
stosuje sie w tym przypadku zadnych modyfikatorow
argumentu.

« Typ wartosci lub zmiennej przekazywane| do metody
jako argument, musi by¢ zgodny z zadeklarowanym
typem argumentu (lub typem, ktéry moze zostac
skonwertowany w sposob niejawny).

W przypadku argumentow przekazywanych przez
wartos¢ mamy do czynienia jedynie z kopig danych.




Argumenty przekazywane przez wartosc¢ - przyktad
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Argumenty przekazywane przez
referencje

« Argumenty przekazywane przez referencje nie
przechowujg wartosci, tylko takie samo wskazanie do
danych, jakie zostanie przekazane do metody.

« QOperujgc na argumencie referencyjnym, operujemy na
orydginalnych danych, ktére zostaty przekazane do
metody.

« Argument referencyjny deklaruje sie poprzez dodanie
stowa I €f zaréwno w deklaraciji jak i wywotaniu metody.




Argumenty przekazywane przez
referencje - przykiad
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Argumenty przekazywane przez wyjscie

* Argumenty przekazywane przez wyjsScie stuzg
tylko do przekazywania danych z metody.

* Operujg one na kopii danych, ktére muszg
zostac zainicjowane jakgs wartoscig (podobnie
jak niezainicjowane zmienne).

* Wartosc¢ zostanie przypisana danym
oryginalnym, przekazanym do metody. Oznacza
to, ze nie ma mozliwosci odczytania danych
przekazanych do metody, bowiem w pierwszej
kolejnosci musi nastgpiC operacja przypisania
wartosci.




Argumenty przekazywane przez wyjscie 2

* Argument przekazywany przez wyjscie,
deklaruje sie przez dodanie stowa out
zarowno w deklaracji jak 1 wywotaniu
metody.

* Typ argumentu musi byC zgodny z typem
danych przekazywanych do metody.




Argumenty przekazywane przez wyjscie -
przyktad
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Lista argumentow o zmiennej
ditugosci

« W niektorych sytuacjach istnieje potrzeba zdefiniowania
metody pozwalajgce| przekazywac zmienng liczbe
argumentow wejsciowych.

» Lista argumentow pozwala na okreslenie wspolnego
typu danych, wiec wszystkie argumenty przekazywane
do metody muszg by¢ zgodne z typem listy lub typem,
ktory moze zostac niejawnie skonwertowany do typu
listy.

» Do deklarowania listy argumentow o zmiennej dtugosci
stuzy stowo params



Lista argumentow o zmiennej
dtugosci - przyktad
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Przecigzanie

 Wewnatrz klasy moze by¢ zdefiniowanych
kilka roznych metod majgcych takg sama
nazwe, ale muszg sie réznic miedzy sobg
listg argumentow.

* Definiowanie kilku metod o takie] same]
nazwie i roznej liscie argumentow, nazywa
sie przecigzaniem.



Przeciazanie - przykiad
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Przecigzanie cd.

* Przy przecigzaniu metody, typ zwracanej wartosci nie jest
brany pod uwage, wiec zdefiniowanie dwoch metod,
roznigcych sie jedynie typem zwracanej wartosci jest
btedem.

st /{ BEAD: juz zdefionowano Pokaz z taka lists

public string Pokaz()



Statyczne sktadniki klasy

Statyczne sktadniki klasy zwigzane sg z klasg, a nie z
konkretng instancjg obiektu tej klasy.

Sktadnik taki jest czescig wspolng dla kazdej instancii
obiektu tej klasy I istnieje niezaleznie od tego, czy
utworzymy jakgkolwiek instancje obiektu czy nie.

Sktadowg statyczng tworzy sie umieszczajgc

modyfikator Static przed typem zwracanej wartosci
sktadnika.

Pola statyczne tworzy sie, gdy istnieje potrzeba
przechowywania wspolnej informacji dla kazdej instancji
obiektu danej klasy.
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tatyczne sktadniki klasy - przyktad
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Statyczne sktadniki klasy cd.

* W przypadku sktadowych statycznych
nalezy pamietac, ze skoro nie sg one
Zzwigzane z instancjg klasy, nie mozemy
korzystac ze stowa kluczowego this.

* Jezeli chcemy odwotac sie do sktadowej,

musimy skorzystacC z operatora odwotania
do sktadowe].




Statyczne sktadniki klasy —
przyktad 2
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Statyczne sktadniki klasy cd.

* Metody statyczne mozna zgrupowac w klasie
oferujgce| jakas funkcjonalnosc¢ (np.: klasa
Console zawiera kilka znanych nam metod
statycznych oferujgcych podstawowg
funkcjonalnosc¢ obstugi strumieni wejscia
wyjscia).

« Metody zdefiniowane w takiej funkcjonalnej
klasie, mogg byc¢ dostepne w dowolnym
momencie dla dowolnej klasy.

67



Witasciwoscl

« Wtasciwosci sg mechanizmem wspierania hermetyzacii
danych wewnatrz klasy. Mechanizm ten posredniczy w
zmianie wartosci pol klasy.

» Definiujgc wtasciwos¢ mozemy zdefiniowac rodzaj
dostepu do wiasciwosci jako: tylko do odczytu, tylko do
zapisu lub do odczytu i zapisu.

« Stuzg do tego stowa get (odczyt) i set (zapis), ktore
umieszcza sie na poczagtku bloku instrukcji wewnatrz
definicji wtasciwosci




Witasciwosci cd.

« Jezeli wkasciwosc zawiera jedynie blok get, traktowana
jest jako tylko do odczytu. Jezeli zawiera tylko blok set
traktowana jest jako tylko do zapisu. Jezeli zawiera oba
bloki traktuje sie jg jako do zapisu | odczytu.

W przypadku bloku get nalezy uzyc stowa return (tak
jak w przypadku metod), aby zwroci¢ wartosc
wtasciwoscl.

* W przypadku bloku set, polu do ktorego odwotuje sie
witasciwosc, przypisuje sie wartosc value (inaczej niz w
przypadku metod gdzie korzysta¢ mozna z listy
argumentow).




Witasciwoscl - sktadnia
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 modyfikatory
dopuszczalne sg modyfikatory: new, static, virtual, abstract,
override oraz modyfikatory dostepu (opcjonalne);

° typ
typ danych wiasciwosci (wymagane);

« ldentyfikator
nazwa wiasciwosci (wymagane);

* deklaracja_dostep
blok get lub/i set, dla bloku get wymaga sie zwrdcenia wartosci
za pomocg return, dla bloku set, wartoS¢ przypisania

przechowywana jest w value (wymagany co najmniej jeden z
blokdw).




Whtasciwosci - przyktad

class Klasa
{
private int pole;
public int WlasciwoscW1 Il wtasciwosé
{
get /l blok gettera
{
return pole;
}
set /Il blok settera
{
pole=value;
}
}



Witasciwosci cd 1

« Do wtasciwosci mozna odwotywac sie w taki
sam sposob, jak odwotuje sie do pol (odwotanie
zostanie przettumaczone przez kompilator na
odpowiednie wywotanie get lub set)
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Witasciwosci cd. 2

 Wiasciwosci wykazuja podobienstwo do pol klasy, ze
wzgledu na sktadnie odwotania.

W odroznieniu od pol, nie mogg byc¢ przekazywane do
metod jako argumenty ani przez referencje, ani przez
wyjscie.

 Wiasciwosci moqga by¢ przekazywane przez wartosc:
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rzelicz(ref 1.WarteoscWl),; //BLEAD:

Przelicz (out 1.WartescWl), //BEAD:



Witasciwosci cd. 3

« Skrocony zapis wtasciwosci
class Klasa

{
public int Property { get; set; }

}

* W rzeczywistosci kompilator sam tworzy zmienng typu
Int, do ktorej wiasciwosc¢ zapisuje swoje dane



Witasciwosci cd. 4

» Wilasciwosci mozna definiowac jako
statyczne, ale muszg podobnie jak metody

statyczne, odwotywac sie do statycznych
pol klasy.



Koniec meczarni



