Zajecia 1. Stworzenie projektu dzialajacego w trybie wiersza polecen

1.1. Wstep

Celem ¢wiczenia jest stworzenie projektu typu Aplikacja konsoli dziatajacego w ramach platformy Windows.
W skiad tworzonego szablonu projektu wchodzi¢ beda klasy, ktére stanowi¢ beda typy konieczne do
definiowania (W ujeciu programistycznym) pracownikow, a mianowicie Data oraz Adres. Dzigki temu
mozliwe bedzie tworzenie obiektow typu Pracownik i manipulowanie ich danymi reprezentowanymi przez
date urodzenia oraz adres zamieszkania. Projekt bedzie rowniez zawierat klase o nazwie Program z metoda
glowna Main. W metodzie tej konieczne bedzie zaprezentowanie sposobu tworzenia obiektow klas Data,
Adres oraz Pracownik.

1.2. Stworzenie projektu typu Aplikacja konsoli
Aby w $rodowisku Visual Studio utworzy¢ nowy projekt dzialajacy w trybie wiersza polecen, po
uruchomieniu §rodowiska nalezy klikna¢ na kafelek Utworz nowy projekt. W kolejnym kroku konieczne jest
wybranie:

e w menu rozwijanym Wszystkie jezyki: C#,

e w menu rozwijanym Wszystkie platformy: Windows,

e w menu rozwijanym Wszystkie typy projektow: Konsola.
Po zawezeniu mozliwych opcji wystarczy kliknaé¢ na kafelek Aplikacja konsoli (NET Framework) i wcisna¢
przycisk Dalej. Rysunek 1.1 przedstawia okno tworzenia projektu z poprawnie wybranym typem.
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Rysunek 1.1. Tworzenie projektu typu Aplikacja konsoli w srodowisku Visual Studio.

Ostatni etap to podanie nazwy projektu (np., AplikacjaPracownicy) oraz jego lokalizacji. Opcja Umie$é
rozwiazanie i projekt w tym samym katalogu ma pozosta¢ niezaznaczona. Tworzenie prokektu nalezy
zakonczy¢ klknigciem na przycisk Utworz. Taka konfiguracja nowego projektu spowduje wyswietlenie okna
srdowiska programistycznego, ktore przedstawione jest na Rysunku 1.2.
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class Program

static void Main(string[] ares)
}
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Rysunek 1.2. Widok nowostworzonego projektu typu Aplikacja konsoli wraz z automatycznie wygenerowana klasa Program.

Jak mozna zauwazy¢ cale okno projektu sktada si¢ z kilku mniejszych paneli: edycyjnego (tj. do pisania kodu)
na $rodku — z zakladka o nazwie Program.cs, podtuznego u dotu — ktére stuzy do wyswietlania m.in. listy
btedow, ostrzezen lub informacji w programie; uzywane jest ono rowniez do podgladu wartosci obiektow,
zmiennych podczas procesu debugowania (tj. pracy krokowej). Po lewej stronie znajduje si¢ okno przegladania
zawartosci catego rozwigzania z zaktadkami Eksplorator rozwiazan oraz Widok klas. Warto zwréci¢ uwage,
ze (przy aktywnej zaktadce Eksplorator rozwiazan) w drzewie katalogow w tym oknie znajduje si¢ plik
Program.cs.

W oknie edycyjnym (plik Program.cs) umieszczony zostat automatycznie wygenerowany kod zrédtowy. Kod
ten sklada si¢ z instrukcji dotaczajacych do projektu wybrane przestrzenie nazw (za pomoca dyrektywy using)
oraz z definicji nowej przestrzeni AplikacjaPracownicy. W przestrzeni tej zdefiniowana jest klasa o nazwie
Program. Wyglad okna projektu moze rézni¢ si¢ w zaleznosci od domyslnych ustawien srodowiska Visual
Studio.

1.3. Definicja klasy Data

Istnieja trzy mozliwosci dodania nowej klasy do istniejacego juz projektu. Mozna to dokonaé poprzez:

e wybranie opcji Dodaj klase... z menu Projekt,

e kliknigcie przycisku Dodaj nowy element na pasku przyciskow (lub w menu Projekt),

e kliknigcie prawym przyciskiem myszki na nazwie projektu AplikacjaPracownicy w oknie
przegladania zawartos$ci rozwigzania (zar6wno przy aktywnej zakladce Eksplorator rozwiazan jak i
Widok klas) oraz wybranie opcji Klasa z menu Dodaj.

Skorzystanie z dowolnej z wyzej wymienionych opcji dodawania klasy spowoduje, ze na ekranie pojawi si¢
okno dialogowe umozliwiajace dodawanie sktadnika (klasa ,,widziana” jest w §rodowisku Visual Studio jako
sktadnik, poniewaz reprezentuje kod zrédlowy i jest zdefiniowana w odrebnym pliku). Aby zawezy¢
mozliwo$¢ wyboru dodawanego sktadnika, wygodnie jest zaznaczy¢ opcje Kod w panelu Elementy Visual
C#, a nastepnie Klasa w oknie wyboru. Teraz wystarczy w polu Nazwa poda¢ nazwg klasy Data.cs a nastgpnie
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klikng¢ przycisk Dodaj. Do projektu w przestrzeni AplikacjaPracownicy dodana zostanie klasa Data.

Rysunek 1.3 prezentuje omawiane okno dialogowe.
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Rysunek 1.3. Dodawanie klasy Data do projektu.

W klasie Data nalezy zdefiniowa¢ nastgpujace sktadowe:
e Prywatne pola:

int dzien,

string miesiac,

int rok,

static readonly string[] miesiace, ktérg nalezy wypehi¢ tancuchami nazw poszczegodlnych
miesi¢cy.

e Publiczne wlasciwosci:

Dzien zwracajaca i ustawiajgcg warto$¢ pola dzien,
Miesiac zwracajacg i ustawiajacg warto$¢ pola miesiac,
Rok zwracajaca i ustawiajgcg warto$¢ pola rok.

e Publiczne metody:

bezargumentowy konstruktor domys$lny.

konstruktor inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie odpowiednio dobranych argumentow.
konstruktor kopiujacy inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie argumentu wzorcowego typu
Data.

override string ToString() zwracajaca tancuch opisujacy date urodzenia pracownika w
formie: dzien miesigc rok.

static string ZwrocMiesiac(int miesiac) zwracajaca miesigc roku w formie tancucha na
podstawie argumentu metody. Wybrany miesiagc mozna wydoby¢ poprzez odwolanie si¢ do
odpowiedniego elementu tablicy miesiace. Metoda ma ponadto ograniczy¢ btgdnie podany miesigc do
przedziatu 1,..., 12.

Uwaga: klasa Data musi by¢ zdefiniowana z dostgpem pubicznym. W tym celu przed definicjg klasy nalezy
umiesci¢ modyfikator public.
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1.4. Definicja klasy Adres

W analogiczny sposob do projektu nalezy doda¢ klas¢ Adres. W klasie Adres nalezy zdefiniowa¢ nastgpujace
sktadowe:

Prywatne pola:

- string ulica,

- string numerDomu,

- string miasto.

Publiczne wtasciwosci:

- Ulica zwracajaca i ustawiajgca warto$¢ pola ulica,

- NumerDomu zwracajacg i ustawiajagcg warto$¢ pola numerDomu,

- Miasto zwracajacg i ustawiajaca warto$¢ pola miasto.

Publiczne metody:

- bezargumentowy konstruktor domys$Iiny.

- konstruktor inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie odpowiednio dobranych argumentdw.

- konstruktor kopiujacy inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie argumentu wzorcowego typu
Adres.

- override string ToString() =zwracajaca tancuch opisujacy adres pracownika w formie:
ulica numer-domu miasto.

Uwaga: klasa Adres musi by¢ zdefiniowana z dostgpem pubicznym. W tym celu przed definicjg klasy nalezy
umie$ci¢ modyfikator public.

1.5. Definicja klasy Pracownik

Postepujac analogicznie jak w punktach 1.3. 1 1.4, do szablonu projektu nalezy doda¢ klas¢ Pracownik. W
klasie Pracownik nalezy zdefiniowa¢ nastepujace sktadowe:

Prywatne pola:

- string imie,

- string nazwisko,

- Data dataUrodzenia,

- Adres adresZamieszkania.

Publiczne wtasciwosci:

Imie zwracajacg i ustawiajacg warto$¢ pola imie.

Nazwisko zwracajaca i1 ustawiajacg warto$¢ pola nazwisko.

DataUrodzenia zwracajaca warto$¢ pola dataUrodzenia.

- AdresZamieszkania zwracajaca warto$¢ pola adresZamieszkania.

Publiczne metody:

- bezargumentowy konstruktor domys$lny, w ktoérym nalezy zainicjalizowaé pola typow referencyjnych:
dataUrodzenia oraz adresZamieszkania wywotujac konstruktor domysiny.

- konstruktor inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie odpowiednio dobranych argumentdw.

- konstruktor kopiujacy inicjalizujacy wszystkie pola sktadowe na podstawie argumentu wzorcowego typu
Pracownik.

- Pracownik Clone(), zwracajaca instancj¢ nowostworzonego obiektu na wzér danego (wywotanie
konstruktora kopiujacego).

- override string ToString() zwracajaca tancuch opisujacy dane pracownika w formie:
imie nazwisko dzien miesigc rok ulica numer-domu miasto.

- string FormatWyjsciowy() zwracajaca *tancuch opisujacy dane pracownika w formie:
Imie, nazwisko: imie nazwisko

Data urodzenia: dzien miesigc rok
Adres zamieszkania: ulica numer-domu miasto
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string DataToString() zwracajaca tancuch opisujacy date pracownika w formie: dzien miesigc rok
string AdresToString() zwracajaca tancuch opisujacy adres pracownika w formie:
ulica numer-domu miasto

void OdczytConsole(), ktérej zadaniem jest wczytanie z klawiatury wszystkich danych dla
pracownika.

void ZapisConsole(), ktorej zadaniem jest wypisanie na ekran wszystkich danych pracownika.

Uwaga: klasa Pracownik musi by¢ zdefiniowana z dostgpem pubicznym. W tym celu przed definicjg klasy
nalezy umie$ci¢ modyfikator public.

1.6. Metoda glowna Main

W metodzie glownej Main klasy Program nalezy stworzy¢ obiekty typu Data, Adres oraz Pracownik i
wywola¢ poszczegdlne metody na rzecz tych obiektow.
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