Cislo a nazev gablony

[11/2 Inovace a zkvalitnéni vyuky prostfednictvim
ICT

Cislo didaktického materialu

EU-OPVK-VT-11/2-SR-317

Druh didaktického materialu DUM
Autor RNDr. Véclava Sriitkova
Jazyk cestina

Téma sady didaktickych material{

Programovani v C# v pfikladech IlI

Téma didaktického materidlu

Dédi¢nost

Vyucovaci predmét

Seminar z informatiky

Cilova skupina (ro¢nik)

Z4ci ve véku 17-18 let

Uroven zaka

Stfedné pokrocili

Casovy rozsah

1-2 vyucovaci hodiny

Klicova slova

Objekty, metody, tfidy, konstruktory, dédic¢nost,
bazova tfida, vlastnosti

Anotace

Studenti se seznamuji s dédénim proménnych a
programuji systém pro praci s jednoduchymi
geometrickymi objekty

Pouzité zdroje

ELLER, Frank. C# - za¢indme programovat:
podrobny priivodce zacinajiciho uzZivatele. 1. vyd.
Praha: Grada, 2002, 240 s. ISBN 80-247-0324-6.

OCHRANOVA, Renata a Michal KOZUBEK.
Objektové orientované programovadni v Turbo
Pascalu. 1. vyd. Brno: Masarykova univerzita,
1993, 117 s. ISBN 80-210-0659-5.

TOPFEROVA, Dana a Pavel TOPFER. Shirka tloh z
programovdni. Vyd. 1. Praha: Grada, 1992, 98 s.
Educa '99. ISBN 80-854-2499-1.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni: sbirka
uloh k ucebnici pro stfedné pokrocilé. 1. vyd.
Ondrejov: moderniProgramovani, 2008-2009, 2
sv. ISBN 978-80-903951-3-8.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro pokrocilé. Ondrejov:
moderniProgramovani, 2011, 149 s. ISBN 978-
80-903951-7-6.

VYSTAVEL, Radek. Moderni programovdni:
ucebnice pro stredné pokrocilé. Ondrejov:
moderniProgramovani s.r.o, 2008. ISBN 978-80-
903951-2-1.

Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je mozno vyuzit ke spolecné praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

PFi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi




ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)

V pracovnim listu je zadani cvi¢eni — vétSinou se
jedna o ulohy, které by méli studenti
naprogramovat samostatné. Neni nutné, aby
vSichni zpracovali vSechno, vhodné je
diferencovat podle jejich zdjmu a schopnosti.
Soucdsti materidlu je zdrojovy kéd téchto
priklad.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktické mu materidlu
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Tento material je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

317. Dédicnost

Zopakujme si nase znalosti o objektech:

Objekt je v C# oznaceni jakékoliv entity — tlacitka, pera, generatoru ndhodnych cisel...
Objekt se sklada ze slozek rlznych druh(:

Proménné — zakladni charakteristiky objektu, které vZdy obsahuji urcitou hodnotu.

Vlastnosti — navenek se s nimi pracuje jako s proménnymi, ale ve skutecnosti jsou implementovany
dvojici metod: get — ¢teni vlastnosti, set — zapis do vlastnosti. Tak je moZné operace pfifazeni ¢i dotaz
na hodnotu spojit s potfebnou kontrolou, pfepoétem apod. (Viz Poznamka 1)

Proménné vétsinou programujeme jako soukromé (private) a pfislusné vlastnosti jako verejné
(public).

Metody - jsou akce, které objekt umi provadét, vytvaiime je jako podprogramy.
Udalosti — predstavuji zpravy, vysilané objektem do okoli, typicky pfi néjaké zméné jeho stavu.
Ptiklady pro formular (okno programu):

Proménné: buttonl, textBox1...




Vlastnosti: Text, BackColor
Udalosti: Paint, Load
Metody: Close, Refresh

Trida — oznacuje datovy typ (druh) objektu. O jednotlivych objektech tfid hovotime jako o jejich
instancich, napfiklad tladitka jsou instance tfidy Button.

V nasledujicim ptikladu navaZzeme na nase posledni cvi¢eni — budeme pracovat s tfidami pravidelnych
homogennich geometrickych téles — krychle a kvadr. Zaénéme krychli — zakladni Udaje bude hrana a
hustota. Obé budou privatni proménné, pro jejich nastaveni a ¢teni pouZijeme stejnojmennou
vlastnost.

Zatim budeme definovat metody pro vypocet objemu, hmotnosti a prevedeni Gdajl o krychli na
informacni retézec. Tfidu vybavime bezparametrickym i parametrickym konstruktorem.

class Krychle

{
double a; //hrana

public double A

{
get { return a; }
set { if (value < @) a = 0; else a = value; }
//nedovolime zadat zapornou hodnotu

}

double ro; //hustota
public double Ro

{
get { return ro; }
set { if (value < @) ro = @; else ro = value; }
//nedovolime zadat zapornou hodnotu
}
public Krychle()
{
//konstruktor bez parametru
}
public Krychle(double a, double ro)
{
//parametricky konstruktor
this.A = a;
this.Ro = ro;
}

public double Objem()
{



return Math.Pow(A, 3);

}
public double Hmotnost()
{
return Ro * Objem();
}
public string Info()
{
return "Krychle a = " + A.ToString() + " ro = " + Ro.ToString() +
Environment.NewLine + " V = " + Objem().ToString() + " m = " + Hmotnost().ToString();
}

Tridu otestujeme v programu, kde se po stisknuti tlacitka Krychle zobrazi idaje o ni do
textboxVystup. Hustotu a hranu zada uzivatel.

private void buttonKrychle Click(object sender, EventArgs e)

{
double hrana = Convert.ToDouble(textBoxA.Text);
double hustota = Convert.ToDouble(textBoxRo.Text);
Krychle k = new Krychle(hrana, hustota);
textBoxVystup.Text += k.Info();

}

Kdyz si promyslime vlastnosti nasledujici tfidy kvadr, zjistime, Ze je velmi podobna — budou tu navic
dvé hrany a trochu jiné vzorce. Pravé v takovych situacich vyuZijeme dédi¢nost — sdileni kddu mezi
podobnymi tfidami.

Spolecné vlastnosti miZeme ponechat, pripadné predefinovat,

¥ Equals ‘ . . vevr oy oy —
@ GetHashCode s me.t(?daml je to trochu komplikovanéjsi, cozZ si ukazeme v pfistich
@ GetType hodinach.
% Hmotnost Y Y - . v o . (2 .
= Vsimnéte si, Ze metody u kvadru a dalSich potomk( pojmenovdvame jinak
¥ Hmotnostl T . .
(Objem1, Objem2)
¥ Info
| ¥ Infol Naseptavac nabizi také metody predka, pokud je pouZijeme, probiha
¥ Objem vypocet tak, jak je definovan u predka. (Napftiklad se bude pocitat objem
% Objeml v

krychle, i kdyZz budeme mit kvadr s rGznymi hranami.)

Potfebna syntaxe je okomentovana v kédu.

class Kvadr: Krychle

{

//Timto zapisem davame najevo, ze trida Kvadr bude odvozena ze tridy Krychle,

//takZze hranu a a vlastnost A miZeme zdédit bez uprav, stejné jako ro a Ro.



double b;
public double B

{

get { return b; }

set { if (value < @) b = 9; else b = value; }
}
double c;

public double C

{

get { return c; }

set { if (value < @) c = 0; else c = value; }
}

public Kvadr()

: base()

{
//bezparametricky konstruktor se dédi od Krychle

}
public Kvadr(double a,double b, double c, double ro) :base(a,ro)
{

//parametricky konstruktor bude prebirat parametricky konstruktor Krychle s
//inicializaci hrany a a hustoty ro, stranu b doplnime.

this.B b;

this.C = ¢;
}
// metody pro vypocCet objemu, hmotnosti a prevod na retézec zatim prepisSeme.

public double Objeml()

{

return A*B*C;
}
public double Hmotnostl()
{

return Ro * Objeml();
}
public string Infol()
{

return "Kvadr a = " + A.ToString("F2") + " m, ro = " + Ro.ToString("F2") +

" kg/m3, b =" + B.ToString("F2") + " m, ¢ = " + C.ToString("F2") +
Environment.NewLine + " m, V = " + Objeml().ToString("F2")
+ " m3, m =" + Hmotnostl().ToString("F2") + " kg";



Tridu miZeme opét vyzkouset:

private void buttonKvadr_Click(object sender, EventArgs e)

{
double a = Convert.ToDouble(textBoxA.Text);
double b = Convert.ToDouble(textBoxB.Text);
double ¢ = Convert.ToDouble(textBoxC.Text);
double hustota = Convert.ToDouble(textBoxRo.Text);
Kvadr q = new Kvadr(a,b,c, hustota);
textBoxVystup.Text += q.Info();

}

Pozndmka 1: Co kdybychom chtéli zménit jednotky tfeba na palce? Praveé tady je vyhoda vlastnosti —
stacilo by pridat jednu proménnou a prepracovat pfislusnou vlastnost a cely zbytek programu muze
zUstat tak jak je.

double alInch;

public double A

get { return aInch*2.5; }

set { if (value < @) aInch = 9; else alnch = value / 2.5; }

}

Pozndmka 2: Konstruktor predka se vidy provadi pred konstruktorem potomka. Pokud bazova tfida
nema bezparametricky konstruktor nebo pokud ho nepotiebujeme, je nutné se na konstruktor
predka odvolat pomoci klicového slova base.

Diilezité
Dédicnost umoznuje sdilet kod mezi tfidami, pfitom plati:

Odvozena tfida prebira vsechny slozky bazové tridy (predka), dalsi si mize pridat a néco zdédéného

rovnéz predefinovat.
Zapis v definici tfidy: class Potomek:Predek

Zapis u konstruktora:
Bezparametricky se dédi beze zmény, u parametrického doplnime, co je navic.

public Kvadr()
: base()
{}

public Kvadr(double a,double b, double c, double ro) :base(a,ro)



this.B = b;
this.C = c;
¥

Pracovni list

Cviceni
1. Doplnte ve tfidé Krychle metody pro vypocet povrchu, télesové Uhlopfricky a rozsirte adekvatné
prevedeni Udajd o krychli na informacni fetézec.

2. Doplnite tfidu Koule jako potomka Krychle, od které zdédi hustotu, rozmér (u krychle hranu, u
koule polomér) a prislusné metody. Zobrazte informace o 10 koulich o polomérech1az10m s
hustotou 1 kg/m”.

3. Doplnte tfidu Valec jako potomka Koule, od které zdédi hustotu, polomér (zde podstavy) a
pfislusné metody. Zobrazte informace o 10 ndhodnych valcich (hustotu, polomér i vysku doda
generator ndhodnych Cisel.

Reseni
1.
class Krychle
{
double a; //hrana
public double A

{
get { return a; }
set { if (value < @) a = 0; else a = value; }
//nedovolime zadat zapornou hodnotu

}

double ro;//hustota
public double Ro

{
get { return ro; }
set { if (value < @) ro = @; else ro = value; }
//nedovolime zadat zapornou hodnotu
}
public Krychle()
{
//konstruktor bez parametru
}
public Krychle(double a, double ro)
{

//parametricky konstruktor

this.A = a;



this.Ro = ro;

}
public double Povrch()
{
return 6 * Math.Pow(A, 2);
}
public double Objem()
{
return Math.Pow(A, 3);
}
public double Hmotnost()
{
return Ro * Objem();
}
public double TUhlopricka()
{
return Math.Sqrt(3)*A;
}
public string Info()
{
return "Krychle a = " + A.ToString() + " ro = " + Ro.ToString() +
Environment.NewLine + " V = " + Objem().ToString() + " S = " + Povrch().ToString() +
" u =" + TUhlopricka().ToString() + " m = " +

Hmotnost().ToString();
}

2.

class Koule:Krychle

{
public Koule()
: base()
{
//konstruktory se dédi od Krychle
}

public Koule(double a, double ro)
: base(a, ro)

{

}

// metody pro vypocet objemu, hmotnosti a prevod na retézec zatim prepiseme.
public double Objem2()
{



return 4/3*Math.PI*Math.Pow(A,3);

}
public double Hmotnost2()
{
return Ro * Objem2();
}
public double Povrch2()
{
return 4*Math.PI * Math.Pow(A, 2);
}
public string Info2()
{
return "Koule r = " + A.ToString("F2") + " m, ro = " + Ro.ToString("F2") +
" kg/m3, " + Environment.NewLine + "V = " + Objem2().ToString("F2")
+ " m3, m =" + Hmotnost2().ToString("F2") + " kg, "+ "S =
"+Povrch2().ToString("F2")+" m2";
}

private void buttonKoule Click(object sender, EventArgs e)

{
Koule k = new Koule(1, 1);
for (int i = 1; i < 11; i++)
{
textBoxVystup.Text += k.Info2()+Environment.NewLine;
k.A++;
}
}

3.
class Valec:Koule
{
double v; //vyska
public double V

{
get { return v; }
set { if (value < @) v = 0; else v = value; }
//nedovolime zadat zapornou hodnotu

}

public Valec()
: base()



//konstruktory se dédi od Krychle

}
public Valec(double a, double ro,double v)

: base(a, ro)

this.V = v;
}
// metody pro vypocet objemu, hmotnosti a prevod na retézec zatim prepisSeme.

public double Objem3()

{
return Math.PI*Math.Pow(A,2)*V;
}
public double Hmotnost3()
{
return Ro * Objem3();
}
public double Povrch3()
{
return 2*Math.PI * A*(A + V);
}
public string Info3()
{
return "Valec r = " + A.ToString("F2") + " m, ro = " + Ro.ToString("F2") +
" kg/m3, v =" + V.ToString("F2")+" m," + Environment.NewLine + "V = "

+ Objem3().ToString("F2")

+ " m3, m =" + Hmotnost3().ToString("F2") + " kg, "+ "S =

"+Povrch3().ToString("F2")+" m2";

}
}
private void buttonValce_Click(object sender, EventArgs e)
{

Random nahod = new Random();

Valec val = new Valec();

for (int i = 1; i < 11; i++)

{
double polomer = nahod.Next(1, 10);
double vyska = nahod.Next(1, 10);
double hustota = nahod.Next(1, 10);
val.A = polomer;
val.V = vyska;
val.Ro = hustota;

textBoxVystup.Text +=val.Info3() + Environment.NewLine;






