Dédicnost

m Nezfidka mame specialni pfipady obecné tfidy a chceme, aby
se chovaly uniformné.

m Napriklad typ Zivd hmota ma 7 metod (projevi zivota), kazda
Ziva hmota se ale chova tplné jinak.

m Chceme-li implementovat zvéfinec, hodilo by se
implementovat typ zvife a od néj odvodit typy jednotlivych
zivociSnych druhd.

m Definovat "rodice” je snadné, syna definujeme opét pomoci
operatoru dvojtecky.



NETe

rodi¢

class zvire {
string jmeno;
public void VydejZvuk()
{ Console.WriteLine("Nevydam, jsem zvire!");}
public void NastavJmeno(string jmeno)
{ this.jmeno=jmeno;}
public void KdoTam()
{ Console.WriteLine(jmeno);}



NETe

SV

class tygr:zvire
{ public tygr(string jmeno)

{ NastavJmeno (jmeno) ; }
public void VydejZvuk()
{ Console.Writeline("Vrrrrrr-rrum!");}

}

class slepice:zvire
{ public slepice() //slepice jmena nemaji
{ NastavJmeno("zadne"); }
public void VydejZvuk()
{ Console.WriteLine("Ko - ko - ko!");}

}



Pouziti dédi¢nosti

m Synovska tfida zdédi vsechno z rodicovské,

m pokud néjakou metodu predefinujeme, je predefinovana,

m pottebujeme ale uniformni pfistup ke véem synim (jinak by
dédi¢nost byla k ni¢emu), proto

m do rodice Ize pfiradit syna:

m zvire matysek=new tygr("Matysek");

m Mdzeme zavolat zdédéné metody:
matysek.KdoTam() ;

m MdZeme zkusit zavolat synovské metody (definované
i v rodici),

m ale spldCeme nad vejdélkem: matysek.VydejZvuk(); =>
"Nevydam, jsem zvire!"

m Abychom mohli volat synovské metody, musi byt metoda
virtualni!



Virtualni metody

Metody jednotlivych objekti se hledaji v prototypu dané t¥idy,
proto priklad z minulého slidu nefungoval (jak by mél).
Virtudlni metody jsou reprezentovany odkazy z VMT.

VMT prislusi taktéz celé tridé, ale. ..

kazdy objekt ma ukazatel na tu svou (tedy syn pretypovany
na otce mize poznat podle VMT, Ze je syn).

Syntax: Modifikatory virtual a override.

V rodidi pouzijeme virtual, v potomcich override.



NETe

rodi¢

class zvire {
string jmeno;
public virtual void VydejZvuk()
{ Console.WriteLine("Nevydam, jsem zvire!");}
public void NastavJmeno(string jmeno)
{ this.jmeno=jmeno;}
public void KdoTam()
{ Console.WriteLine(jmeno);}



NETe

SV

class tygr:zvire
{ public tygr(string jmeno)

{ NastavJmeno (jmeno) ; }
public override void VydejZvuk()
{ Console.Writeline("Vrrrrrr-rrum!");}

}

class slepice:zvire
{ public slepice() //slepice jmena nemaji
{ NastavJmeno("zadne"); }
public override void VydejZvuk()
{ Console.WriteLine("Ko - ko - ko!");}

}



Poznamky

k virtudlnim metodam — aneb co kdyz zkousime prekladac zlobit. ..

m Pokud neuvedeme override, vznikne v synu novd
(nevirtudlni) metoda (a pochopitelné se nezavold, jak bychom
chtgli).

m Pokud neuvedeme virtual (a override ano), je z toho
error (nelze overridovat nevirtudlni metodu).

m Zapomeneme-li oboje, je z toho warning (zakryvame metodu
a neni jasné, jestli je to to, co chceme).

m V predchozim bodé se warningu zbavime modifikatorem new.



Cisté virtualni funkce a abstraktni t¥idy

m Co kdyz ma rodicovskd tfida slouZit jen jako vzor (a nechceme
délat instance — a nékteré metody nechceme ani definovat)?

Udélame abstraktniho rodice (modifikitor abstract).

Priklad: abstract class zvire...
a public abstract void VydejZvuk();

Abstraktni (¢isté virtudlni) metoda je automaticky virtudlni.

Odlisnost od C++: C++ nema modifikator abstract a do
Cisté virtualni funkce se prifadi NULL.



NETe

rodi¢

abstract class zvire {

string
public
public
public

{ this.

public

jmeno;

abstract void VydejZvuk();
zvire() :this("Nemam!"){}
void zvire(string jmeno)
jmeno=jmeno; }

void KdoTam()

{ Console.WriteLine(jmeno);}



NETe

SV

class tygr:zvire
{ public tygr(string jmeno) :base(jmeno){}
public override void VydejZvuk()
{ Console.Writeline("Vrrrrrr-rrum!");}
}
class slepice:zvire
{ public slepice():base(){} //slepice jmena nemaji
public override void VydejZvuk()
{ Console.WriteLine("Ko - ko - ko!");}



Modifikatory pristupu

public — verejné prvky, pfistoupit smi kazdy

protected — prfistoupit smi sama tfida a potomci

private (implicitni) — jen ja (soucasnd t¥ida)

internal — jen soucasné assembly (esky sestaveni — zatim
ignorujme)

protected internal — soucasné assembly a potomci.

Je zvykem nepoustét si nikoho k datim (zapouzdfenost),

k nastavovani a Cteni se tvori verejné metody.

A¢ nékdy hranici s objektovym fanatismem, ve vétsich
projektech je to uziteCné!

m Metody get a set si Ize nechat téméF vygenerovat:



NETe

metod get a set

class zvire
{ private int pocetNohou;
public int PocetNohou //pozor, velikost!
{ get
{ return pocetNohou;}
set
{ if((value % 2)==0) pocetNohou=value;}



Pouziti

matysek=new Tygr("Matysek");
matysek.PocetNohou=4;

matysek.PocetNohou=3;
System.Console.WriteLine (matysek.PocetNohou) ;




Zapeceténé tridy a metody

Modifikator sealed,

znamena, Ze z tridy nelze dédit,

Priklad: sealed class bezdeti{...}

Priklad: public sealed override void
cilova rovinka(){...}

u
u
m metodu nelze overrideovat (Ize jen udélat new).
u
u



Destruktor

m Analogie konstruktoru, vold ho memory-management pri
odallokovant,

m to nastane pfi garbage-collection (coz je tézké odhadnout).

m Destruktor ma oproti konstruktoru na zacatku vinku
("zvire).

m Nebere argumenty a nic nevraci.

m Tudiz se v C# prilis nepouzivd (v C++ ma naopak dobry
smysl).



Struktury

V jazyce C nebyly objekty, ale byly struktury,

ovladaly se podobné jako recordy v Pascalu,

definovaly se pomoci kli¢ového slova struct (syntakticky
podobné jako tfidy),

V C# jsou také (ale misto nich se spiSe pouzivaji objekty).

Pfiklad: struct kompl{public int re,im;};



Dynamicky alokované proménné

V Pascalu jsme vytvorili datovy typ,

m volali jsme new a dispose,

m pouzivali jsme operator strisky (dereference) a zavinaée (vzeti
ukazatele),

m pouzivali jsme operator tecky.

m V C+# ukazatele nejsou, tudiz se nepouzivaji operatory vzeti
reference a dereference,

m je tu garbage collector, tedy nefikdme ani dispose.

m Cokoliv pohodime, garbage collector dle vlastniho uvazeni

uklidi.



allokace a " konec paméti”

null je ekvivalent pascalského NIL,

[

B pouziva se Uplné stejné.

m Misto pointer(i jsou typy rozdélené na hodnotové a referencni.
[

Operator dereference je implicitni a udéla se vlastné vzdy pri
pouziti operatoru tecky.

Alokace: new + volani konstruktoru ; (uz jsme si ukazovali
minule).



Spojové seznamy

V Pascalu jsme potfebovali strukturu (record) s ukazatelem
(na next).

V C# pouZijeme objekty podobnym zpisobem:

class prvek{
public int hodnota;
public prvek next;

}

Inicializace: prvek a=null;

Smazani seznamu: prvek a=null;



Univerzalni spojovy seznam

abstract class seznobecny
{ seznobecny next;
public seznobecny Next
{ set { next=value;}
get { return next;}
}

public seznobecny()
{ next=null;}



Piiklad — syn

class seznintu:seznobecny
{ public int hodnota;

public seznintu(int hodnota)

{ this.hodnota=hodnota; }
}
seznobecny x=new seznintu(10);
while(x.Next!=null)

x=x.Next;



Pole

jsou uplné snadna, ale chovaji se Gplné jinak nez v Pascalu

m Typ pole definujeme operatorem hranatych zavorek za
jménem typu:

int [] poleintu;

Pole se definuji predem nezndmé délky a dynamicky se alokuji:
int[] pole=new int[10];

Pole se indexuji od nuly (do délka - 1 (1))

Pole nékterych typl Ize rovnou inicializovat:

int[] pole=new int[3]1{1,2,3}; anebo

int[] pole=new int{1,2,3};



Pole nami definovaného typu:

seznobecny[] polesez=new seznintu [10];
Toto pole se neinicializuje (je pIné nulld)!

polesez[0]=new seznintu(10);

Délka pole — atribut Length:
delka=polesez.Length;

m Pfi sdhnuti mimo rozsah pole vypadne
IndexOutOfRangeException,

m P¥i pouziti neinicializovaného odkazu NullReferenceException.



Vicerozmérna pole: int [,] pole=new int[2,3];

m Takové pole je obdéInikové a:
pole.Rank==2, pole.Length==6

m Nepravidelné pole (pole poli):
int [1[] pole=new int [3][];

m Nasledné: pole[0]=new int[3];
pole[1]l=new int[2];...

m Konstrukce foreach:

m int[] pole={1,2,3,4,5};
foreach (int i in pole)

Console.WriteLine(i);



Retézce

Maji nékteré dibelské vlastnosti

Proménné typu string,

jsou to objekty, ale Ize je inicializovat implicitné:
string retez="kus textu!";

Porovnani na rovnost (pfekvapivé) porovndva obsahy

[
[
[
[
m (mezi jazyky rodiny C je to ale spiSe vyjimka).
m Délka (atribut Length): retez.Length,
m Lze k nému pristupovat jako k poli,
m ale je read-only! Pro zapis pouzijte StringBuilder.
m Pole Ize rozsekat podle oddélovaci:

string[] retez.Split(char[])
m Priklad: string retez="1 22 3 14";

string[Jlcisla=retez.Split({’ ’});



Allokace poznamky

m MnoZstvi dostupné paméti:
System.GC.GetTotalMemory (bool)

m Explicitni volani Garbage-collectoru: System.GC.Collect ()




... dékuji za pozornost.




