Programowanie
obiektowe w C#

Kompletny kurs dla osoby, ktora zaczyna od zera

15 MIN A/B/C/D BLOKI KODU

strategia czasu reguty i putapki uzupetnianie i $ledzenie

Opracowano na podstawie o$miu prezentacji kursowych oraz formatu zadan w lokalnej aplikacji
egzaminacyjnej.




PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE - KURS POD EGZAMIN

Jak korzystac z tego kursu

Najpierw zbuduj prosty obraz w gtowie. Dopiero potem ucz sie sktadni.

CEL Po przerobieniu kursu masz umiec nie tylko rozpozna¢ poprawng odpowiedz, ale tez wykluczy¢ trzy
btedne i spokojnie przejs¢ po kodzie linia po linii.

Trzy przejscia przez materiat

1. Obraz: przeczytaj wyjasnienie bez zapamietywania szczegotéw. Pytaj: kto ma dane i kto moze ich uzy¢?
2. Reguta: naucz sie jednego zdania z ramki ,Zapamietaj”. To zdanie ma uruchamia¢ wtasciwy tok myslenia.

3. Zadanie: zaston rozwigzanie, odpowiedz i dopiero potem sprawdz. Btgd jest informacja, ktorg regute trzeba
powtorzyc.

Plan minimum - 90 minut

0-20 min Widocznosé, klasa, obiekt, pole, metoda, wtasciwosc Rozumiesz stowa uzyte w wigekszosci pytan

20-45 min Konstruktory, dziedziczenie, abstract, sealed Rozpoznajesz poprawne tworzenie obiektow i
hierarchie

45-65 min new kontra virtual/override, typ referencji i typ obiektu Umiesz przewidywac¢ wynik polimorfizmu

65-80 min Interfejsy, bloki do uzupetniania, delegaty Nie gubisz punktow na skfadni i stanie
programu

80-90 min Scigga koncowa i prébny egzamin Sprawdzasz gotowos$¢ pod presjg czasu

WAZNE Nie probuj zapamieta¢ catych programéw. Na tym egzaminie wygrywa kilka statych regut: dostep,

kolejnosc¢ konstruktoréw, wybor metody, kolejnos¢ instrukcji i aktualna wartos¢ zmienne;j.
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Anatomia 15-minutowego egzaminu

Krotki czas oznacza, ze najpierw rozpoznajesz typ zadania, a dopiero potem rozwigzujesz.

A/B/C/D Jedng precyzyjng regute Podkresl stowa: public, private, static, abstract, virtual

Wynik liczbowy Kolejnos¢ wykonania i zmiane stanu Zapisz wartos¢ poczgtkowsq i rob tabelke

Dopasowanie Rozpoznanie rodzaju sktadowej Czytaj od nazwy typu do nazwy zmiennej

Bloki do luk Gramatyke hierarchii i implementac;ji Najpierw ustal role luki: typ, stowo kluczowe czy
identyfikator

Podziat 15 minut

0:00-0:40 Szybki skan. Zaznacz zadania tatwe, kodowe i niepewne.

0:40-5:30 Rozwigz definicje i widocznosé. To najszybsze punkty.

5:30-10:30 Zréb konstruktory, dziedziczenie i polimorfizm.

10:30-13:30 Wypeij bloki oraz policz delegaty w tabeli.

13:30-15:00 Sprawdz tylko miejsca oznaczone znakiem zapytania. Nie zmieniaj odpowiedzi bez konkretnej reguty.
SLOWA ALARMOWE StOWA DECYDUJACE

zawsze, tylko, wszystkie, nigdy - odpowiedz bywa zbyt bezposrednio, z zewnatrz, klasa potomna, przez
szeroka. Szukaj wyjatku. referencje - czesto zmieniajg prawidtowg odpowiedz.
REGULA 20 Jesli po 20 sekundach nie wiesz, zaznacz zadanie i idz dalej. Jedno trudne $ledzenie kodu nie moze
SEKUND zabra¢ czasu na cztery proste definicje.
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1. Obiektowos¢ bez technicznego zargonu

Program obiektowy opisuje rzeczy, ich dane i zachowania.

Najprostszy obraz

KLASA = PROJEKT OBIEKT = KONKRETNY EGZEMPLARZ
Opisuje, jakie dane i dziatania bedzie miat obiekt. Jak Powstaje na podstawie klasy. Dwa obiekty tej samej klasy
formularz, ktéry mowi, jakie pola majg istniec. mogg przechowywac inne wartosci.

ANATOMIA KLASY

class Konto

{

private decimal saldo; // pole - dane obiektu

public Konto(decimal start) // konstruktor - start obiektu

public void Wplac(decimal x) // metoda - zachowanie
{
1

saldo += x;

}

public decimal Saldo // wtasciwos$é - kontrolowany dostep
{

get { return saldo; }

Konto moje = new Konto (100) ;

Cztery filary w jednym zdaniu

Abstrakcja Pokazuje to, co wazne, ukrywam niepotrzebne szczegoty abstract, interface

Enkapsulacja Chronie dane i daje kontrolowany dostep private pole + public wlasciwosc
Dziedziczenie Nowy typ korzysta z cech typu bazowego classB: A

Polimorfizm To samo wywotanie moze uruchomi¢ inng wersje metody virtual + override

KOTWICA Klasa opisuje, obiekt istnieje. Pole pamieta, metoda robi, wtasciwosc¢ pilnuje dostepu, konstruktor

rozpoczyna zycie obiektu.
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2. Typ wartosciowy, typ referencyjny i new

Najczestszy btad poczatkujgcego: mylenie obiektu z adresem prowadzgcym do obiektu.

Wartosciowy Samg wartos¢ Powstaje kopia wartosci int, double, bool,
char, struct

Referencyjny Referencje do obiektu Kopiowana jest referencja - obie zmienne class, array, string,
wskazujg ten sam obiekt delegate

KOPIA WARTOSCI KONTRA KOPIA REFERENCJI

// a nadal 5

Konto x = new Konto(100) ;
Y

Konto SR 3

y.Wplac (50) ; // x 1 y wskazuja ten sam obiekt

Co robi new?
- rezerwuje miejsce na nowy obiekt,
- ustawia pola na wartosci domysine,
- uruchamia odpowiedni konstruktor,

- zwraca referencje, ktorg zapisujesz w zmiennej.

TYLKO DEKLARACJA UTWORZENIE OBIEKTU
Konto k; Konto k = new Konto (100) ;
Masz zmienng, ale nie masz jeszcze obiektu. Nie wolno Powstaje obiekt i jego konstruktor otrzymuje argument 100.

wywota¢ metody na niezainicjalizowanej zmienne;j.

PYTANIE Czy przypisanie tworzy nowy obiekt? Nie, jesli nie ma new. Przy klasach najczesciej tylko kopiuje
KONTROLNE referencje.
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3. Widocznosé¢: public, protected, private

Wyobraz sobie trzy strefy dostepu: $wiat, rodzina i wnetrze klasy.

TAK TAK

public TAK dla wszystkich
protected TAK TAK NIE dla rodziny
private TAK NIE bezposrednio NIE tylko u siebie
DOMYSLNIE W CLASS DOMYSLNIE W STRUCT
Pole lub metoda bez modyfikatora dostepu jest private. Pole lub metoda bez modyfikatora dostepu takze jest
private.

DOSTEP W HIERARCHII

class A

{
public int p; / widoczne wszedzie
protected int r; /A 1 klasy potomne
private int v; / tylko kod klasy A

int x; / tez private

// OK
// OK

// B nie ma bezposredniego dostepu

PULAPKA Z Prywatna metoda klasy bazowej jest czescig implementacji obiektu, lecz kod klasy potomnej nie moze

ARKUSZA wywotaé jej bezposrednio. Na pytanie w formule arkusza wybierasz: ,tak, ale nie mozna bezposrednio
korzystaé”.

SKROT PU-PRO-PRI: public - wszyscy, protected - potomni, private - tylko klasa deklarujgca.
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4. Enkapsulacja i wlasciwosci

Pole przechowuje dane. Wiasciwos¢ kontroluje sposéb ich odczytu i zapisu.

Dlaczego nie publiczne pole?

Jesli kazdy moze dowolnie zmienic pole, obiekt fatwo wprowadzi¢ w niepoprawny stan. Enkapsulacja ukrywa pole jako
private i wystawia bezpieczng bramke jako wtasciwosc.

POLE + WELASCIWOSC

class Osoba
{

private int wiek;

public int Wiek
{
1
t { return wiek; }

t

if (value &gt;= 0)

wiek = value;

Osoba o
o.Wiek

int x

pole zapasowe

wtasciwosé

odczyt

value

przekazywana wartosé

uruchamia set

uruchamia get

set
value
{ get; set; }

{ get; private set; }

zwraca wartosc

ustawia wartosc

warto$¢ po prawej stronie przypisania
wiasciwos¢ automatyczna

odczyt publiczny, zapis tylko w klasie

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE - KURS POD EGZAMIN

odczyt: x = obiekt.Cena
zapis: obiekt.Cena = 50

w set: cena = value
kompilator tworzy ukryte pole

dobry sposdb ochrony stanu

NAJPOPULARNIEJ
SZY BLAD

get { return Wiek;

} odwotuje sie znéw do tej samej witasciwosci i tworzy nieskonczong
rekurencje. Getter ma zwracac¢ pole zapasowe, np. wiek.
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5. static: nalezy do typu, nie do obiektu

Element statyczny istnieje w jednej wspdlinej kopii.

INSTANCYJNE STATYCZNE
Kazdy obiekt ma wiasng kopie pola. Wywotujesz przez Jedna wspolna kopia dla catej klasy. Wywotujesz przez typ:
obiekt: k.Saldo. Konto.Liczba.

JEDNA KOPIA WSPOLNA

public static int Ile { get; private set; }

public int Numer { get; private set; }

Licznik () // konstruktor statyczny

public Licznik ()
{
Ilet+;

Numer = Ile;

}

Licznik a = new Licznik(); // a.Numer 1
.
Z

Licznik b = new Licznik(); // b.Numer 2, Licznik.Ile

Konstruktor statyczny - cztery fakty

- ma nazwe klasy i stowo static,
- nie ma parametréw ani modyfikatora dostepu,
- uruchamia sie automatycznie najwyzej raz, przed pierwszym uzyciem typu,

- inicjalizuje czes$¢ wspolng, nie konkretny obiekt.

TEST 3 PYTAN 1) Czy potrzebuje konkretnego obiektu? 2) Czy kazdy obiekt ma mie¢ inng wartos¢? 3) Czy metoda
uzywa this? Jesli odpowiedzi brzmig NIE, NIE, NIE - element moze by¢ statyczny.

KOTWICA static = wspolne. Metoda statyczna nie ma this i bez obiektu nie moze bezposrednio uzywac pol
instancyjnych.
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6. Konstruktory bez tajemnic

Konstruktor nie zwraca wartosci - przygotowuje nowy obiekt.

Nazwa taka jak klasa public A(...),nigdy void A(...)

Brak typu zwrotnego Whpisanie typu zmienia konstruktor w zwykig metode

Mozna przecigzaé Kilka konstruktoréw rozni sie listg parametrow

Automatyczny bezparametrowy Powstaje tylko wtedy, gdy nie napisano zadnego wtasnego konstruktora
Parametr domysiny Mozna poming¢ argument; uzyta zostanie warto$¢ po znaku =
Argument nazwany Mozna jawnie wskazac nazwe parametru, np. wiek: 20

PRZECIAZENIA, DOMYSLNE ARGUMENTY, THIS

class Punkt

{
public int X, Y;

public Punkt() : this (O,

public Punkt (int x, int y =

w Punkt (
v Punkt (
Punkt (
Punkt (

)i
3);
3

7);
y: 4,

’

PULAPKA AUTOMA Gdy napiszesz choc¢ jeden wiasny konstruktor, kompilator nie dopisze juz publicznego konstruktora bez

TYCZNEGO parametréw. Jesli nadal go chcesz, musisz napisaé go samodzielnie.

KONSTRUKTORA

this(...) PO LEWEJ base(...) PO PRAWEJ

Wywotuje inny konstruktor tej samej klasy. Wykona sie Wywotuje konstruktor klasy bazowej. Cze$¢ bazowa
przed ciatem biezgcego konstruktora. powstaje przed czescig potomna.
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7. Kolejnos¢ konstruktorow i zadania z new

Rysuj drzewo wywotanh od najbardziej zewnetrznego new do srodka.

Kolejnosé w dziedziczeniu

NAJPIERW BAZA

class A
{

public A() { Console.Write (&quot;A&quot;); }

public B() { Console.Write (&quot;B&quot;); }

public C() { Console.Write (&quot;C&quot;); }

KOTWICA Budowa domu zaczyna sie od fundamentu. Najpierw konstruktor bazowy, potem potomny.

Algorytm dla zagniezdzonych konstruktoréw

1. Zakresl kazdy fragment new Typ(...).

2. Najpierw policz argumenty wewnetrzne, bo muszg powsta¢ przed obiektem zewnetrznym.

3. Dopasuj liczbe i typ argumentéw do konkretnego przecigzenia konstruktora.

4. Jesli konstruktor ma : this(...) lub : base(...), dopisz to wywotanie przed jego ciatem.

5. Zapisuj wynik po kazdym ciele konstruktora, nie prébuj liczy¢ catosci w pamieci.

- Ktére wywolanie jest niepoprawne?

. new A(); gdy klasa nie ma zadnego konstruktora
. new A(); gdy klasa ma tylko A(int x)
. new A(4); gdy klasa ma A(int x)

o o w »

. new A(); gdy klasa jawnie ma A()

ODPOWIEDZ B

Dlaczego? Wiasny konstruktor A (int) usuwa automatyczny bezparametrowy. Pozostate wywotania majg pasujacy
konstruktor.

Kotwica pamiegci Wiasny konstruktor? Sprawdz, czy A () nadal istnieje jawnie.
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8. Dziedziczenie, abstract i sealed

Dziedziczenie opisuje relacje ,jest rodzajem”, a nie ,ma”.

IS-A - DZIEDZICZENIE HAS-A - KOMPOZYCJA

Pies jest zwierzeciem. class Pies : Zwierze. Samochdéd ma silnik. Silnik jest polem wewnatrz klasy
Samochdd.

abstract class niepetny wzorzec dla potomkéw NIE TAK

zwykfa class petny typ TAK TAK, jesli nie sealed

sealed class typ zamkniety na dziedziczenie TAK NIE

KLASA ABSTRAKCYJNA

abstract class Figura
[
1

public abstract double Pole(); // bez ciala
public void Opisz () { } // metoda zwykla moze mieé cialo

Figura
public override double Pole ()

{

return 3.14 * 2 * 2;

Figura f = new Kolo();

// Figura x = new Figura();

DWA OBOWIAZKI Metoda abstract nie ma ciata. Pierwsza konkretna klasa potomna musi jg zaimplementowaé stfowem
override, chyba ze sama takze jest abstrakcyjna.

NIEDOZWOLONE Element nie moze by¢ jednoczes$nie virtual i abstract. Metoda abstrakcyjna juz z definicji oczekuje
POLACZENIE implementacji w potomku.
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9. Polimorfizm: typ referencji kontra typ obiektu

To najwazniejszy rozdziat do zadan z wynikiem programu.

DWIE INFORMACJE W JEDNEJ LINII

A x = new B();
YT

// typ rzeczywisty

// referencji typ obiektu

zwykta / ukryta przez new typ referencji po lewej stronie Jak zadeklarowano zmienng?
virtual / override rzeczywisty typ obiektu po prawej stronie new Jaki obiekt naprawde utworzono?
ZDANIE, KTORE new patrzy na etykiete zmiennej, override patrzy na obiekt.

DAJE PUNKTY

TYP REFERENCJI TYP OBIEKTU
To typ przed nazwa zmiennej, np. A x. Okresla, co To typ po new, np. new B (). Wybiera najbardziej
kompilator pozwala wywotac¢ i wybiera metody szczegotowe override.

niepolimorficzne.

Rzutowanie nie zmienia obiektu

Zmiana sposobu patrzenia na referencje nie przebudowuje obiektu. o x = new B () nadal wskazuje obiekt B.
Rzutowanie moze tylko odstoni¢ cztony dostepne dla innego typu referencji.
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10. new kontra virtual/override

Dwa prawie podobne mechanizmy dajg inny wynik.

Ukrywanie przez new

NEW = WYBOR STATYCZNY

class A
{

public void M() { Console.Write (&quot;A&quot;); }

{ ;o)

// A - patrzymy na typ referencji
// B

public virtual void M() { Console.Write (&quot;A&quot;); }
}
class B : A
{

public override void M() { Console.Write (&quot;B&quot;); }

¢ = new B();

Ax new B() A B
B x new B() B B
PULAPKA Samo istnienie metody o tej samej nazwie w potomku nie wystarcza. Dla polimorfizmu baza musi mie¢

virtual lub abstract, a potomek override.
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11. Sledzenie wywotan w hierarchii

W trudnym zadaniu oddziel wybdr metody od instrukcji wykonywanych wewnatrz nie;.

Algorytm 4 krokow
1. Nad kazda zmienng zapisz: typ referencji / typ obiektu, np. A/B.
2. Przy wywotanej metodzie zaznacz: zwykfa, new czy virtual/override.
3. Wybierz pierwsze ciato: dla new wedtug referencji, dla override wedtug obiektu.

4. Dopiero potem wejdz do srodka. Jesli wystepuje base .M (), dopisz wykonanie wersji bazowej doktadnie w tym
miejscu.

PRZEJDZ OD ZEWNATRZ DO BAZY

class A
{

public virtual int M() { return 1; }
}

class B : A
1

public override int M() { return base.M()

public override int M() { return base.M()

x = new C();

onsole.Write(x.M());

1 x.M() wybiera C.M(), bo metoda jest wirtualna, a obiekt to C jeszcze brak

2 C.M() potrzebuje base.M(), wiec uruchamia B.M() jeszcze brak

3 B.M() potrzebuje A.M() A.M() zwraca 1

4 B dodaje 2 3

5 C mnozy przez 3 9

ODPOWIEDZ Program wypisze 9. Zapisuj wynik przy kazdym powrocie z metody - tak samo jak $ledzi sie nawiasy od
srodka.
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12. Interfejsy i implementacja

Interfejs mowi ,co trzeba umie¢”, a klasa moéwi ,jak to zrobié”.

Rola kontrakt wspolna baza z kodem i stanem
Pola nie tak

Implementacja metod nie w klasycznym zakresie prezentacji moze zawiera¢ metody zwykte
Wiele naraz klasa moze implementowac wiele klasa dziedziczy po jednej klasie
Stowo w klasie potomnej = bez override override dla abstract/virtual

BAZA + INTERFEJS

public interface IRuch
{

int Predkosc { get; set; }
()7

void Jedz

abstract class Pojazd

public abstract void Start():;

ss Rower : Pojazd, IRuch

public int Predkosc { get;
public override void Start()
public void Jedz () { }
}
// kolej jedna klasa bazowa, potem interfej

Lista kontrolna implementac;ji

- Po dwukropku najpierw wpisz klase bazowg, a potem interfejsy.

- Przy metodzie abstrakcyjnej z klasy bazowej uzyj override.

- Przy metodzie z interfejsu nie dopisuj override.

- W klasycznej implementacji egzaminacyjnej czton interfejsu zaimplementuj publicznie.

- Nazwa, typ zwracany, parametry i akcesory wtasciwosci muszg pasowac do kontraktu.

KOTWICA Klasa bazowa daje korzenie, interfejs daje obietnice. Korzen jest jeden, obietnic moze byc¢ wiele.
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13. Bloki do uzupetniania - gramatyka zadania

Nie zgaduj stowa. Najpierw ustal, jakiej kategorii brakuje w danym miejscu.

WZORZEC ZADANIA

public abstract int A();
protected abstract char B(

)i
public abstract uint C { get;

int E { get;

class Potomna : [[1]], [[2]]
{
public [[3]] int A() { return 1; }
protected [[4]] char B() { return &#x27;b&#x27;; }
public int D() { return 1; }
public override uint C
{

get eturn c; }

{ r
set { ¢ = value; }

}
public int E

[ Jaka klasa jest bazg? Baza
(1211 Jaki kontrakt implementujemy? ITest
[[31] A jest abstract w bazie - czym staje sie implementacja? override
[[41] B jest abstract w bazie - czym staje sie implementacja? override

Kolejnos¢ rozwigzywania blokéw

1. Najpierw linia po dwukropku: baza przed interfejsem.

2. Potem metody z abstract w bazie: w potomku override.

3. Nastepnie kontrakt interfejsu: zgodna sygnatura i dostep publiczny, ale bez override.

4. Na koncu get/set: getter zwraca pole, setter przypisuje pole = value.

FILTR Po dwukropku nie moze pojawi¢ sie override, bo tam oczekiwany jest typ. Miedzy public a typem
SKLADNIOWY zwracanym nie moze pojawi¢ sie nazwa klasy, bo tam oczekiwane jest stowo kluczowe.
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14. Delegaty: zmienna przechowujgca metode

Delegat to bezpieczna referencja do metody o okreslonej sygnaturze.

Sygnatura musi pasowac

DEKLARACJA, PRZYPISANIE, WYWOLANIE

public delegate int Operacja (int x);
static int Podwoj (int x)

return x * 2;
}

Operacja op = Podwoj;
int wynik = op(4);

int przed nazwg delegata typ wyniku metody

(int x) lista parametrow, ktéra musi pasowacé

op = Podwoj zapis referencji do metody, bez nawiaséw
op(4) wywotanie metody przez delegat

+= dodanie kolejnej metody do listy wywotan

-= usuniecie metody z listy wywotan

MULTICAST Jesli delegat ma kilka metod, zostang wykonane w kolejnosci dodania. Gdy delegat co$ zwraca, na
zewnatrz otrzymasz wynik ostatniej wykonanej metody, cho¢ skutki uboczne wszystkich
wczesniejszych pozostaja.

Gotowe delegaty generyczne

Action przyjmuje dane, nic nie zwraca Action

Func ostatni typ to wynik Func

Predicate przyjmuje T i zwraca bool Predicate

KOTWICA Delegat = pilot do metody. Pilot dziata tylko z urzgdzeniem o zgodnym ,ksztatcie”: ten sam typ wyniku
i parametry.
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15. Sledzenie stanu w zadaniach z delegatem

Jedna tabelka usuwa wiekszo$¢ pomytek z pamieci roboczej.

PRZYKLADOWY STAN

int Result

void Add(int x = 1)

Result += x;

Run (int arg)

; 1) Add(arg):;
= 1) Add(2);
return Result--;

Przykiad dla arg = 2

start warto$¢ poczgtkowa

Add() domysinie x =1 8 9 -

arg > 1 warunek prawdziwy 9 9 -

Add(2) dodajemy 2 9 11 -

return Result-- najpierw zwroc¢, potem zmniejsz 11 10 11

____

uzyj starej wartosci zwieksz x najpierw oddaj, potem dodaj

++x zwieksz x uzyj nowej wartosci najpierw dodaj, potem oddaj

X-- uzyj starej wartosci zmniejsz x post = po uzyciu

--X zmniejsz x uzyj nowej wartosci pre = przed uzyciem

NIE LICZ W GLOWIE Zapisuj stan przed i po kazdej instrukcji. W wariantach z kilkoma wywotaniami wartosci zwykle
przechodzg miedzy pytaniami, wiec nowy test nie zawsze startuje od 8.
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16. if, else if, argument domysiny i dzielenie

Mate symbole decydujg o catym wyniku.

DWA NIEZALEZNE IF IF + ELSE IF
Kazdy warunek jest sprawdzany. Jesli oba sg prawdziwe, Po pierwszym prawdziwym warunku pozostata czesc
wykonajg sie oba bloki. tancucha jest pomijana.

NIEZALEZNE KONTRA LANCUCH

gt; 0) wynik += 10;

; 2) wynik += 20; // oba if: razem +30

t; 0) wynik += 10;
< &gt; 2) wynik += 20; // tylko pierwszy blok: +10

Trzy drobne reguly

Add() przy Add(intx = 1) x otrzymuje warto$c 1 brak argumentu nie oznacza zera

5/2dlaint wynik 2 czes¢ utamkowa jest odcinana

5.0/ 2 lub (double)5 /2 wynik 2.5 wystarczy jeden operand zmiennoprzecinkowy
return x++ zwracana jest stara warto$¢ X po instrukcji jest wieksze

return ++x zwracana jest nowa wartos¢ zwiekszenie nastepuje przed return

SKAN PRZED Zakres| wszystkie: ++, -—, argumenty domysine, osobne if oraz else if. To sg przetgczniki wyniku.
LICZENIEM
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17. struct kontra class

Struktura jest typem wartosciowym; klasa jest typem referencyjnym.

Rodzaj typu wartosciowy referencyjny
Przypisanie kopiuje dane kopiuje referencje
Domysiny dostep pdl/metod private private
protected nie ma sensu - brak dziedziczenia po tak

strukturze
Dziedziczenie po wtasnym typie nie tak
Implementacja interfejséw tak tak
Cztony static tak tak

KOPIOWANIE STRUKTURY

struct Punkt
{

public int X;

new Punkt () ;

ajy

bo b jest kopia wartosci

WERSJA POD W zakresie prezentacji przyjmij klasyczng regute: struktura ma dostepny publiczny konstruktor
MATERIAL bezparametrowy ustawiajgcy wartosci domysine, nie dziedziczy po klasach ani innych strukturach, ale
moze implementowac interfejsy.

KOTWICA struct kopiuje kartke, class kopiuje adres do jednej kartki.

C# | teoria prosto | triki | zadania | odpowiedzi 21



PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE - KURS POD EGZAMIN

EXEN
18. Wyjatki, using i IDisposable

Wyjatek sygnalizuje sytuacje, ktérej zwykly przebieg programu nie potrafi obstuzyé¢.

TRY - CATCH - FINALLY

int x = int.Parse (&quot;abcé&quot;) ;
}
catch (FormatException ex)
{

Console.WriteLine (&< 7 formaté&quot;);

finally
{

Console.WriteLine (&quot;Koniec prdéby&quot;) ;

try kod, w ktérym moze pojawi¢ sie wyjatek

catch obstuga okreslonego typu wyjatku

throw jawne zgtoszenie wyjatku

finally kod wykonywany niezaleznie od powodzenia, np. sprzgtanie
Exception bazowy typ wielu wyjgtkow

USING | ZWALNIANIE ZASOBU

using (Plik p = new Plik())

{
1

p.Zapisz();
// tutaj automatycznie p.Dispose ()

PROSTY OBRAZ Pamie¢ zarzadzana jest sprzgtana przez garbage collector, ale plik, potgczenie lub uchwyt trzeba
zamkng¢ przewidywalnie. using gwarantuje wywofanie Dispose () dla obiektu implementujacego
IDisposable.
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=
19. Kolekcje i typy generyczne

Temat poboczny na tym formacie, ale tatwy do zdobycia, gdy rozumiesz nazwe operaciji.

ArrayList lista bez kontroli typu Remove / RemoveAt przechowuje object,
wymaga rzutowan

Stack stos talerzy Push Pop LIFO - ostatni wchodzi,
pierwszy wychodzi

Queue kolejka ludzi Enqueue Dequeue FIFO - pierwszy wchodzi,
pierwszy wychodzi

List lista jednego typu Add Remove / indeks bezpieczna typowo

T =TYP PODSTAWIONY POZNIEJ

static void Zamiené&lt;T&gt; (ref T a,
{

List&lt;int&gt; liczby = new Listé&lt;inté&gt;
liczby.Add(5) ;

where T : class T ma by¢ typem referencyjnym

where T : struct T ma byc¢ typem wartosciowym

where T : ITest T ma implementowac interfejs ITest

where T : new() T ma mie¢ publiczny konstruktor bez parametrow

DLACZEGO Typ generyczny daje kontrole kompilatora, mniej rzutowan i zwykle mniej boxing/unboxing. List<int>
GENERICS przyjmie liczby catkowite, ale odrzuci napis.

C# | teoria prosto | triki | zadania | odpowiedzi 23



PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE - KURS POD EGZAMIN

20. Operatory, indeksatory, konwersje i boxing

Cztery krétkie tematy, ktére rozpoznasz po charakterystycznej sktadni.

Przeciazanie operatoréw

OPERATOR JAK METODA STATYCZNA

public static Punkt operator + (Punkt a, Punkt b)

{

return new Punkt(a.X + b.X, a.Y¥ + b.Y);

Operator jest statyczny i co najmniej jeden operand musi miec¢ typ klasy lub struktury, ktéra go definiuje. Operatory
poréwnania wystepujg parami: ==z !=, <z >, <=z >=.

Indeksator

THIS Z NAWIASAMI KWADRATOWYMI

public int this[int index]

return dane([index]; }

= value; }

Konwersje i boxing

implicit konwersja bezpieczna automatyczna int do double

explicit wymaga jawnego rzutowania, moze straci¢ dane (int)3.9 daje 3

boxing wartos¢ trafia do object objecto =5

unboxing object wraca do doktadnego typu warto$ciowego int x = (int)o

PULAPKA Najpierw trzeba odpakowac¢ doktadnie do typu, ktory zostat zapakowany. Jesli w object jest int,
UNBOXING bezposrednie (double) o jest btedne.
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21. Zdarzenia, serializacja i metody Object

Wystarczy rozumiec ich role i charakterystyczne stowa.

event obiekt ogtasza, ze cos sie stato; inni mogg sie zapisac delegate, event, +=, handler

serializacja zamiana stanu obiektu na forme do zapisu lub przestania zapis/odczyt, strumien, odtworzenie
obiektu

ToString tekstowa reprezentacja obiektu Console.WriteLine(obiekt)

Equals logiczne poréwnanie obiektow czy obiekty znaczg to samo

GetHashCode liczba uzywana w kolekcjach haszujgcych réwne obiekty muszag mie¢ ten sam hash

ZDARZENIE OPARTE NA DELEGACIE

oid AlarmHandler (string komunikat) ;
public event AlarmHandler Alarm;

void Uruchom ()
{
if (Alarm != null)
Alarm(&quot; Starté&quot;) ;

WAZNA PARA Jesli nadpisujesz Equals, powinienes spojnie nadpisac takze GetHashCode. Dwa obiekty uznane za
réwne muszg zwracac ten sam kod skrétu.

PRIORYTET NA 15 Te zagadnienia zwykle dajg pytania definicyjne. Nie poswiecaj im wiecej czasu niz polimorfizmowi,
MINUT konstruktorom i blokom kodu.
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22. Jak rozpoznawac skladowe klasy

Czytaj deklaracje warstwami od lewej do prawe;j.

public static int v7 { get; set; } public static wiasciwosé
protected static int a3; protected static pole

static int a1; private domysinie static pole

public static int a2; public static pole

public int v4 { get; set; } public instancyjna wiasciwosé
public int M() { return 1; } public instancyjna metoda

Skan w czterech pytaniach

1. Czy na poczatku jest modyfikator dostepu? Jesli nie, czton klasy jest domysinie private.

2. Czy wystepuje static? Jesli tak, sktadowa nalezy do typu.

3. Co jest po nazwie? Srednik oznacza pole, nawiasy okragte metode, klamry z get/set wtagciwosé.

4. Czy nazwa jest taka jak klasa i brak typu zwrotnego? To konstruktor.

POLE WLASCIWOSC

Konczy sie srednikiem: int x;. Przechowuje dane. Ma get lub set: int X { get; set; }.Kontroluje
dostep.

KOTWICA Srednik - magazyn. Nawiasy - dziatanie. get/set - bramka.
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23. Najczestsze putapki egzaminacyjne

To lista rzeczy, ktére wygladajg niewinnie, ale zmieniajg odpowiedz.

1. Brak modyfikatora 2. Wiasny konstruktor

Czton class lub struct jest private, nie public. Automatyczny publiczny A() znika w klasie.

3. private w bazie 4. abstract class

Potomek nie ma dostepu bezposredniego, cho¢ czes¢ bazowa Nie wolno utworzy¢ jej obiektu, ale wolno mie¢ referencje do
obiektu istnieje. konkretnego potomka.

5. interface 6. new

Implementacja klasyczna jest publiczna i nie uzywa override. Wybdér metody wedtug typu referencji.

7. override 8. base.M()

Wybér metody wedtug rzeczywistego obiektu. Jawnie uruchamia wersje z klasy bazowej w tym miejscu.
9. x++ 10. ++x

Wyrazenie dostaje starg wartos¢; zmienna rosnie dopiero Zmienna rosnie przed uzyciem w wyrazeniu.

potem.

11. if +if 12. if + else if

Oba warunki mogg wykonac kod. Wykona sie najwyzej jedna gataz tancucha.

13.int/int 14. struct

Wynik jest catkowity, cze$¢ utamkowa znika. Przypisanie kopiuje warto$¢, nie referencje.

15. get { return X; } 16. delegat multicast

Jesli X to ta sama wtasciwos¢, powstaje rekurencja; trzeba Wszystkie metody sie wykonuja, ale zwracany wynik pochodzi
zwrdcic pole. z ostatniej.

ZASADA ZMIANY Nie zmieniaj zaznaczenia dlatego, ze ,B brzmi madrzej”. Zmien je tylko wtedy, gdy potrafisz
ODPOWIEDZI wypowiedzie¢ regute, ktéra obala wczesniejszy wybor.
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B
24. Algorytmy rozwigzywania kazdego typu
zadania

Procedura jest szybsza i pewniejsza niz intuicja.

A/B/CI/D
1. Nazwij temat jednym stowem: dostep, konstruktor, interfejs, polimorfizm, struct.
2. Wytap stowo decydujgce: bezposrednio, z zewnatrz, static, new, override.
3. Powiedz regute bez patrzenia na odpowiedzi.
4. Skresl odpowiedzi sprzeczne z reguig; dopiero potem wybierz.
Wynik programu
1. Zapisz stan poczatkowy kazdej zmienne;.
2. Zapisz kolejnos¢ konstruktoréw lub wywotanych metod.
3. Po kazdej instrukcji wpisz nowy stan w osobnym wierszu.

4. Rozdziel warto$¢ zwracang od stanu po ++ lub —-.

Dopasowanie
1. Najpierw rozpoznaj pole / metode / wiasciwos¢ / konstruktor.
2. Potem ustal public / protected / private.

3. Na koncu sprawdz static / instancyjne.

Bloki do luk
1. Okresl kategorie gramatyczng kazdej luki.

2. Uzupetnij hierarchie typdw, nastepnie stowa override, na koncu pola i value.

MANTRA Temat - reguta - tabela - odpowiedz. To cztery kroki, ktére warto prze¢wiczy¢ az stang sie
automatyczne.
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25. Sciaga jednej strony

Powtorz jg tuz przed wejsciem na egzamin.

public

protected

static

new Obiekt()
abstract class
abstract method
new metoda

this(...) konstruktor

wszedzie

klasa + potomni

jedna kopia dla typu

tworzy obiekt

nie tworzysz obiektu

bez ciata
typ referencji

ta sama klasa

private

brak modyfikatora cztonu
instancyjne

samo przypisanie klasy
sealed class

override

virtual/override

base(...)

tylko klasa deklarujgca
private

osobna kopia w obiekcie
kopiuje referencje

nie wolno dziedziczyc¢
implementuje/nadpisuje
typ obiektu

klasa bazowa

interfejs kontrakt, wiele klasa bazowa jedna, przed interfejsami

get zwraca pole set pole = value

X++ oddaj stare, potem +1 ++X +1, potem oddaj

if + if mozliwe dwa bloki if + else if najwyzej jeden blok

struct kopiowana wartos¢ class kopiowana referencja

Stack LIFO, Push/Pop Queue FIFO, Enqueue/Dequeue

Action brak wyniku Func ostatni typ to wynik

boxing wartos¢ do object unboxing doktadny typ z object
NAJGLOSNIEJSZA Gdy widzisz 2 x = new B (): zwykta lub new metoda wybiera A, a virtual/override wybiera B.
REGULA
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=2
26. Trening A/B/C/D

Najpierw rozwigz bez zaglgdania do odpowiedzi na nastepnych stronach.

- Pola publiczne sg dostepne:

A. tylko w klasie deklarujgcej
B. w klasie, klasach potomnych i z zewnatrz
C. w klasie i klasach potomnych, ale nie z zewnatrz

D. tylko przez wtasciwos¢

- Ktére zdanie o wlasnym konstruktorze klasy jest prawdziwe?

A. Kompilator zawsze zachowuje automatyczny publiczny konstruktor bez parametrow
B. Kazdy konstruktor musi mie¢ typ void
C. Napisanie dowolnego konstruktora wytgcza automatyczny konstruktor bezparametrowy

D. Konstruktor moze mie¢ inng nazwe niz klasa

- Co oznacza protected?

A. dostep tylko z zewnatrz
B. dostep w klasie i klasach potomnych, ale nie zwykle z zewnatrz
C. doktadnie to samo co public

D. dostep tylko dla metod statycznych

- Ktére utworzenie obiektu jest dozwolone?

A. new Figura(), gdy Figura jest abstract
B. new B(), gdy B jest sealed
C. dziedziczenie C : B, gdy B jest sealed

D. override metody, ktéra w bazie jest zwykta i nievirtual

- Klasa implementujaca interfejs w klasycznej formule egzaminu:

A. moze poming¢ dowolng metode kontraktu i pozosta¢ konkretna
B. uzywa override przy kazdej metodzie interfejsu
C. moze implementowac¢ wiele interfejsow

D. musi dziedziczy¢ po interfejsie jako pierwszej pozycji przed klasg bazowg
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- Co zwraca return x++, jesli przed instrukcjg x = 7?

A.6
B.7
C.8

D. zalezy od typu referenc;ji

27. Trening kodowy

Zapisuj odpowiedzi na kartce. Nie licz w pamieci.

- Co zostanie wypisane?

FRAGMENT DO ANALIZY

A { public void M() { Console.Write (&quot
B : A { public new void M() { Console.Write

new B();

AB

Do w >

. btad kompilacji

- Co zostanie wypisane?

FRAGMENT DO ANALIZY

{ public virtual void M() { Console.Write (&quot; uot;) ;

}

A }
B : A { public override void M() { Console.Write (&quot;Bé&quot;) ;

A A

B.B

C.AB

D. btad kompilacji
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FRAGMENT DO ANALIZY

int x = 0;

if (3 &gt; 0) x += 2;
if (3 &gt; 2) x += 3
X);

Console.Write (

A.2
B.3
C.5
D.6

- Jaki jest wynik zwracany i stan x po return?

FRAGMENT DO ANALIZY

int x = 4;

return x++;

.wynik4,x=4
.wynik4,x=5
wynik 5, x =5

U 0 W >

.wynik 5, x =4

- Co stanie sie z a.X?

FRAGMENT DO ANALIZY

Punkt : new Punkt () ;
a.xXx =
Punkt
b.X

Console. a.X); // Punkt jest struct

A.0
B.5
C.9
D. btad kompilacji
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28. Trening dopasowania i luk

To doktadnie ten sposéb myslenia, ktérego wymaga formularz z blokami.

Zadanie 12 - dopasuj deklaracje

public static int v7 { get; set; }

protected static int a3;

static int a1;

public int v4 { get; set; }

static A() { }

Zadanie 13 - uzupetnij bloki

DOSTEPNE: Urzadzenie, IStart, override, virtual, Telefon

5 Urzadzenie

public abstract int Pobierz();

}

interface IStart
{
void Start();

class Telefon : [[1]], [[2]]

{
public [[3]] int Pobierz () { return 1; }

public void Start() { }

Zadanie 14 - wlasciwos¢
DOSTEPNE: punkty, Punkty, value, get, set

private int punkty;

public int Punkty

{
8

t {
ot {

SAMOKONTROLA Czy potrafisz przy kazdej luce powiedzie¢: ,tu oczekiwany jest typ”, ,tu stowo kluczowe”, ,tu pole”, ,tu
specjalna wartos¢ settera”? Jesli tak, nie zgadujesz - rozwigzujesz gramatycznie.
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29. Rozwigzania treningu - definicje

Czytaj wyjasnienie takze wtedy, gdy odpowiedz byta dobra.
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ZADANIE 1

B

Dlaczego?

public nie ogranicza dostepu do klasy ani jej potomkow i pozwala na uzycie z zewnatrz.

Kotwica pamieci

public = dla wszystkich.

ZADANIE 2

Cc

Dlaczego?

Jesli napiszesz dowolny konstruktor klasy, kompilator nie doda automatycznie publicznego 2 () .

Kotwica pamieci

Wiasny konstruktor wytgcza automat.

ZADANIE 3

B

Dlaczego?

protected chroni czton przed zwyktym kodem zewnetrznym, ale udostepnia go klasom potomnym.

Kotwica pamieci

protected = dla rodziny.

ZADANIE 4

B

Dlaczego?

sealed blokuje dziedziczenie, ale nie blokuje tworzenia obiektow. Abstrakcyjnej klasy nie tworzymy, a

zwyktej metody nie nadpisujemy przez override.

Kotwica pamieci

sealed zamyka potomkow, nie konstruktor.

ZADANIE 5

Cc

Dlaczego?

Jedna klasa moze implementowac wiele interfejsow. Klasyczna implementacja cztonu interfejsu nie
uzywa override.

Kotwica pamieci

Jedna baza, wiele kontraktow.

ZADANIE 6

B - zwraca 7

Dlaczego?

Postinkrementacja uzywa starej wartosci, a dopiero potem zwieksza zmienng do 8.

Kotwica pamieci

post = po uzyciu.
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30. Rozwigzania treningu - kod

Najpierw reguta wyboru, potem wynik.

ZADANIE 7

A

Dlaczego?

Metoda B ukrywa metode A przez new. Referencja ma typ A, wiec wybrana zostaje A.M().

Kotwica pamieci

new patrzy na etykiete A.

ZADANIE 8

B

Dlaczego?

Metoda jest wirtualna, a rzeczywisty obiekt ma typ B. Najbardziej szczegétowa implementacja to B.M().

Kotwica pamieci

override patrzy na obiekt B.

ZADANIE 9

C - wynik 5

Dlaczego?

To dwa niezalezne warunki i £. Oba sg prawdziwe, wiec x ro$nie najpierw o 2, potem o 3.

Kotwica pamieci

if + if moze wykona¢ dwa bloki.

1.x=0

2. po pierwszym if: x = 2

3. podrugimif: x=15

ZADANIE 10

B - wynik 4, potem x = 5

Dlaczego?

x++ przekazuje do return starg wartos¢ 4. Zwiekszenie stanu nastepuje po uzyciu.

Kotwica pamieci

Oddaj stare, potem dodaj.

ZADANIE 11

B - a.X wynosi 5

Dlaczego?

Punkt jest strukturg, wiec przypisanie tworzy kopie wartosci. Zmiana b.X nie dotyka a.X.

Kotwica pamiegci

struct kopiuje kartke.
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31. Rozwiazania treningu - dopasowanie i luki

W kazdej odpowiedzi nazwij kategorie elementu.

Zadanie 12

public static int v7 { get; set; } publiczna statyczna wtasciwosc get/set oznacza wiasciwosé

protected static int a3; chronione statyczne pole $rednik po nazwie oznacza pole

static int a1; prywatne statyczne pole brak modyfikatora cztonu class = private
public int v4 { get; set; } publiczna wiasciwos¢ instancyjna brak static = osobna dla obiektu

static A() { } konstruktor statyczny nazwa klasy, brak typu wyniku, static

Zadanie 13

(m
(21
(131

Zadanie 14

Urzadzenie klasa bazowa wystepuje pierwsza
IStart interfejs po klasie bazowej
override Pobierz jest abstract w bazie

(m
(21
(131

FORMULA

punkty getter zwraca pole zapasowe
punkty setter przypisuje do pola
value value oznacza warto$¢ przekazang do settera

get { return pole; }orazset { pole = value; }.Jesliobie strony settera sg takie same,
stan sie nie zmieni; jesli getter zwraca wiasciwosc¢, powstanie rekurencja.
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=N
32. Egzamin prébny - 15 minut

Ustaw stoper. Nie zaglgdaj do klucza przed koncem.

ZASADY 12 zadan: 7 pytan A/B/C/D, 2 wyniki kodu, 1 dopasowanie i 2 zestawy luk. Maksymalnie 15 minut. Przy
wyniku kodu wolno robic¢ tabelke na marginesie.

- Niestatyczna metoda private klasy bazowej:

A. jest bezposrednio dostepna w klasie potomnej
B. jest dostgpna z zewnatrz obiektu
C. jest czescig implementacji bazowej, ale potomek nie wywota jej bezposrednio

D. automatycznie zmienia dostep na protected
- Ktéra deklaracja opisuje publiczng statyczng wlasciwos¢?

A. public static int X { get; set; }
B. public int X;
C. static int X;

D. protected static int X;

- Ktore zdanie o konstruktorze statycznym jest prawdziwe?

A. wywotuje sie go przez new
B. moze otrzymywac dowolne argumenty
C. uruchamia sie automatycznie najwyzej raz przed pierwszym uzyciem typu

D. musi by¢ publiczny

- Ktoéry typ moze by¢ utworzony przez new?

A. interfejs
B. klasa abstrakcyjna
C. klasa sealed

D. metoda abstract
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=N
33. Egzamin prébny - cigg dalszy

Pilnuj typu referencji i typu obiektu.

- Co zostanie wypisane?

FRAGMENT DO ANALIZY

public virtual void M() { Console.Write (&quot;A&quot;); } }
: A { public override void M

1() { Console.Write (&quot;B&quot;) ;
: B { public new void M() { Co

onsole.Write (&quot;C&quot;); } }

AB

o0 ® >

. btad

Co zostanie wypisane?

FRAGMENT DO ANALIZY

\ { public void M() { Con

ole.Write (&quot;A&quot;); } }
) ole.Write (&quot; uot;);
)

s
: A { public new void M(
(

B { public new void M { Console.Write (&quot;C&quot;) ;

c.c
D. btad

- Ktéra implementacja metody interfejsu jest poprawna w klasycznej formule materiatu?

A. private void Start() { }

B. public override void Start() { }
C. public void Start() { }

D. abstract void Start() { }
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- Jaki wynik zwraca metoda?

FRAGMENT DO ANALIZY

int Result = 8;
void Add(int x = 1) { Result += x; }

int Run (int arg)

{

o 6w >
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E
34. Egzamin prébny - bloki

Najpierw ustal role kazdego miejsca.

- Jaki jest wynik?

FRAGMENT DO ANALIZY

int x

if (x 0) >

if (x &gt; 1) ++x;
te (x);

Console.Wri

O 0o w »
> ow N

10. Dopasuj

A. protected static int a;

B. publicint V { get; set; }
C. static int x;

D. public static void M() { }

1 - prywatne pole statyczne | 2 - publiczna wtasciwos¢ instancyjna | 3 - chronione pole statyczne | 4 - publiczna metoda statyczna

11. Uzupetnij hierarchie
DOSTEPNE: Baza, IOpis, override, virtual, Wynik

abstract class Baza
{

public abstract int Policz();

interface IOpis
{

string Opis();

public [[3]] int Policz () { return 7; }
public string Opis() { re

return &quot;OK&quot;; }
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12. Uzupetnij wtasciwosé

DOSTEPNE: liczba, Liczba, value, private, public

private int liczba;

public int Liczba
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35. Klucz egzaminu prébnego - 1-7

Kazda odpowiedz ma regute, ktérg nalezy zapamietac.
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Cc

Dlaczego?

private pozostaje niedostepne bezposrednio dla kodu potomka. Nie staje sie protected.

Kotwica pamieci

Obecnos¢ w czesci bazowej nie oznacza dostepu.

A

Dlaczego?

get/set rozpoznaje wiasciwosé, static oznacza wspéing kopie, public dostep dla wszystkich.

Kotwica pamieci

get/set - wlasciwos¢; static - typ.

Cc

Dlaczego?

Konstruktor statyczny wywotuje srodowisko automatycznie i najwyzej raz. Nie ma parametrow ani
modyfikatora dostepu.

Kotwica pamieci

Nie tworzysz go przez new.

Cc

Dlaczego?

sealed blokuje dziedziczenie, ale obiekty klasy sealed mozna normalnie tworzy¢.

Kotwica pamieci

sealed = ostatni typ w gatezi.

B

Dlaczego?

A.M jest virtual, B.M jg nadpisuje. C jedynie ukrywa metode przez new, nie tworzy nowego override w
tancuchu A/B. Wywotanie przez A trafia do najbardziej szczegétowego override, czyli B.M.

Kotwica pamieci

Najpierw znajdz tancuch override; new tworzy osobng sciezke.

B

Dlaczego?

Metody sg ukrywane przez new. Referencja ma typ B, wiec wybierana jest B.M, mimo ze obiekt jest C.

Kotwica pamieci

new patrzy na lewg strone.

Cc

Dlaczego?

Klasyczna implementacja kontraktu jest publiczna i nie uzywa override.

Kotwica pamieci

Interfejs to kontrakt, nie metoda bazowa do nadpisania.

C# | teoria prosto | triki | zadania | odpowiedzi
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36. Klucz egzaminu prébnego - 8-12

Przy wyniku kodu zawsze pokazuj sobie stan po kazdej linii.

8 B-11

Dlaczego? Start 8. Add() uzywa domyslnego 1, wiec jest 9. arg = 2 spetnia pierwszy warunek, Add(2) daje 11.
Postdekrementacja zwraca 11, a dopiero potem ustawia Result na 10.

Kotwica pamigci return Result-- oddaje stare 11.

1.8 -> Add() -> 9
2.9 -> Add(2) -> 11

3. zwrd¢ 11, stan po return: 10

9 c-3

Dlaczego? Start 1. Pierwszy if jest prawdziwy: x++ zmienia stan do 2. To osobny drugi if, wiec 2 > 1 jest prawda;
++x daje 3.

Kotwica pamieci Dwa niezalezne if mogg wykonaé oba bloki.

10. Dopasowanie

A 3 protected + static + $rednik = chronione pole statyczne

B 2 public + get/set + bez static = publiczna wtasciwos$¢ instancyjna
C 1 brak modyfikatora + static + srednik = prywatne pole statyczne
D 4 public + static + nawiasy = publiczna metoda statyczna

11-12. Luki
11: [[1]] Baza, [[2]] IOpis, [[3]] override. Najpierw klasa bazowa, potem interfejs; metoda abstract wymaga override.

12: [[1]] liczba, [[2]] liczba, [[3]] value. Getter zwraca pole, setter wpisuje do pola wartos¢ przekazang przez value.
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37. Fiszki - szybkie aktywne przypominanie

Zaston prawg kolumne i odpowiedz wtasnymi stowami.

Czym rézni sie klasa od obiektu?

Co robi pole?

Co robi metoda?

Co robi wiasciwos¢?

Jaki jest domysiny dostep cztonu class?
Kto widzi protected?

Co znaczy static?

Czy metoda static ma this?

Kiedy istnieje automatyczny A()?

Co wywotuje this(...)?

Co wywotuje base(...)?

Jaka jest kolejno$¢ konstruktorow?
Czy tworzysz obiekt abstract class?
Co robi sealed class?

Co wybiera metoda ukryta przez new?
Co wybiera virtual/override?

Czy metoda abstract ma ciato?

Jak potomek implementuje abstract?
lle klas bazowych moze mie¢ klasa?

lle interfejséw moze implementowac?

C# | teoria prosto | triki | zadania | odpowiedzi

Klasa opisuje, obiekt jest konkretnym egzemplarzem.
Przechowuje stan obiektu lub typu.

Opisuje dziatanie.

Kontroluje odczyt i zapis danych.

private.

Klasa deklarujgca i jej potomkowie.

Jedna wspdlna sktadowa nalezgca do typu.

Nie.

Gdy klasa nie ma zadnego wtasnego konstruktora.
Inny konstruktor tej samej klasy.

Konstruktor klasy bazowej.

Najpierw baza, potem potomek.

Nie.

Blokuje dalsze dziedziczenie.

Typ referenciji.

Rzeczywisty typ obiektu.

Nie.

Przez override.

Jedna.

Wiele.
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38. Fiszki - sktadnia i sledzenie

Powtarzaj az odpowiedz pojawi sie w mniej niz trzy sekundy.

Co robi get?
Co oznacza value w set?

Jak implementujesz metodg interfejsu?

Co przechowuje delegat?

Co robi += dla delegata/zdarzenia?
Jaki wynik zwraca delegat multicast?
x++ w wyrazeniu?

++Xx w wyrazeniu?

if + if?

if + else if?

5/2dlaint?

Jak przypisuje sie struct?

Jak przypisuje sie class?

Stack?

Queue?

Action?

Func?

Boxing?

Unboxing?

using z IDisposable?
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Zwraca warto$¢ wtasciwosci.
Wartos¢ po prawej stronie przypisania.

Publicznie, zgodna sygnatura, bez override w klasycznym
zakresie.

Referencje do metody o zgodnej sygnaturze.
Dodaje metode obstugujgca.

Wynik ostatniej metody; wszystkie skutki uboczne zostaja.
Uzyj starej wartosci, potem zwigksz.

Najpierw zwieksz, potem uzyj.

Oba bloki mogg sie wykonac.

Wykona sie najwyzej jedna gatgz.

2.

Przez kopie wartosci.

Przez kopie referenciji.

LIFO, Push i Pop.

FIFO, Enqueue i Dequeue.

Delegat bez wartosci zwracane;.

Ostatni parametr typu oznacza wynik.
Zapakowanie wartosci do object.

Jawne odpakowanie z object do doktadnego typu.

Gwarantuje Dispose po wyjsciu z bloku.
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o
39. Plan nauki na 5 dni

Krotko, aktywnie i zawsze z zadaniem na koncu.

1 - jezyk kodu Rozdziaty 1-5: klasa, obiekt, typy, dostep, wiasciwosci, static

2 - tworzenie i Rozdziaty 6-8: konstruktory, kolejnos¢, dziedziczenie, abstract, sealed
hierarchie

3 - polimorfizm Rozdziaty 9-11: referencja/obiekt, new/override, base.M()

4 - format egzaminu Rozdziaty 12-16: interfejsy, luki, delegaty, stan

5 - domkniecie Rozdziaty 17-25 i petny egzamin prébny

System powtérek btedow

1. Przy btedzie zapisz nie pytanie, tylko regute, ktorej zabrakto.
2. Dopisz jeden wtasny mini-przyktad kodu.

3. Powtorz po 10 minutach, nastepnego dnia i po trzech dniach.

4. Usun fiszke dopiero po trzech poprawnych odpowiedziach z rzedu.

Wyjasénij kazdg linie klasy Konto bez
uzywania notatek

Napisz z pamieci reguty this/base i
automatycznego A()

Rozwigz 8 krotkich przyktadow i
uzasadnij wybér metody

Zréb trzy tabelki stanu z ++/-- i if/else if

15 minut bez przerw; potem popraw tylko
konkretne reguty

DOBRA MIARA Nie pytaj: ,czy to wyglada znajomo?”. Pytaj: ,czy bez podpowiedzi potrafie powiedzie¢ regute i
POSTEPU przewidzieé wynik?”. Rozpoznawanie to nie to samo co przypominanie.
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40. Gotowosc¢ do egzaminu

Jesli potrafisz odpowiedzie¢ TAK na kazdy punkt, masz opanowany rdzen.

[ 1 Rozrézniam klase, obiekt, pole, metode, wtasciwos¢ i
konstruktor.

[ 1 Wiem, kiedy znika automatyczny konstruktor
bezparametrowy.

[ 1 Rozrézniam abstract, virtual, override, new i sealed.

[ 1 Umiem wybra¢ ciato metody dla new oraz virtual/override.

[ 1 Uzupetniam get/set jako pole oraz value, nie nazwe
wtasciwosci po obu stronach.

[ 1 Widze roznice miedzy if + if i if + else if.

[ ] Potrafie rozpoznac pole, metode, wtasciwos¢ i konstruktor
po skfadni.

OSTATNIA
MANTRA

Zakres zroditowy

[ 1Znam dostep public, protected, private oraz domysiny
private cztonow.

[ ] Potrafie ustali¢ kolejnos¢ this(...), base(...) i ciat
konstruktorow.

[1Dla A x = new B() osobno zapisuje typ referencji i obiektu.

[ 1 Wiem, ze baza wystepuje przed interfejsami, a
implementacja interfejsu nie uzywa override.

[1Sledze Result w tabeli i odrézniam x++ od ++x.

[ 1 Rozrézniam kopiowanie struct od kopiowania referencji
class.

[ 1 Ukonczytem egzamin prébny w maksymalnie 15 minut.

Czytam symbol, nazywam regute, zapisuje stan, dopiero wybieram odpowiedz.

Kompendium opracowano na podstawie prezentacji Programowanie_obiektowe_CS_01 do CS_07-2 oraz pytan i mechaniki lokalnej aplikacji
kursowej. Tresci dokumentéw zrédiowych potraktowano jako materiat merytoryczny, nie jako instrukcje dziatania. W miejscach, w ktérych
wspoétczesny C# rozszerza dawne mozliwosci jezyka, pierwszenstwo ma konwencja i zakres widoczny w przekazanych materiatach

egzaminacyjnych.
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