Anotace

m Objektové programovani.




Objektové programovani

T¥idy a objekty

Co je objekt?
Co je t¥ida?
TéméF vSechno kolem nas je objekt.

T¥ida je vlastné typem jednotlivych objektd.

Objekty maji rGizné vlastnosti (atributy) a schopnosti n&co
délat (metody).
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Definice t¥id

Jelikoz objekty jsou instance jednotlivych tfid, nemd smysl
definovat jednotlivé objekty, ale definujeme t¥idy.

Rekneme, 7e prvek ma byt typu object.

Nésledn& postupujeme jako pfi definici struktury (record).

JenZe mame mnohem vice moZnosti.



Objektové programovani

MAINET

Popiseme, co ma v pfislusné t¥idé byt:

type autom=object

nosnost,nalozeno:integer;

procedure

procedure

procedure

procedure

procedure
end;

naloz(kolik:integer);
vyloz(kolik:integer);
dojed k_hromade;
dojed ke KS;

stav;
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Implementace metod

Atributy jsou v pofadku, ale co metody? Ty musime definovat:

procedure autom.naloz(kolik:integer);
begin if (kolik+nalozeno>nosnost) then
nalozeno:=nosnost
else nalozeno:=nalozeno+kolik;
writeln(’Nakladam, mam nalozeno ’,nalozeno);
end;

procedure autom.vyloz(kolik:integer);

begin if(kolik>nalozeno) then

0

else nalozeno:=nalozeno-kolik;
writeln(’Vykladam, mam nalozeno ’,nalozeno);

nalozeno:

end;
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Pokracovani
Dal%i metody

procedure autom.dojed k_hromade;
begin

end;

procedure autom.dojed ke KS;
begin

end;

procedure autom.stav;

begin

writeln(’Mam nosnost ’,nosnost,’ a nalozeno
> nalozeno,’ tun...’);

end;
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Tvorba instance (tedy objektu)

Konec ptikladu

var liaz:autom;

begin
liaz.nosnost:=10;
liaz.nalozeno:=0;
liaz.naloz(5);
liaz.stav;

end.
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Rané poznamky k objektiim

m Vypadaji na pohled podobng jako struktury (recordy).
m Umi ov8em pfFifadit strukturdm "funkce”, coZz miZe pt¥ispét
k zamezeni nekompetentni prace se "strukturou”.

m Zatim to ov8em byla jen nevinna détska hra, objekty toho
umé&ji mnohem vic...
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Privatni a vefejné prvky

m Chceme-li Fidit p¥istup k vybranym prvkiim, pouZijeme kli¢ova
slova public, private a protected.

m public — modifikator ¥ika, Ze prvek je vefejny, smi k nému
pFistupovat kazdy (jako v ptikladu).

m private — oznaluje sekci nevefejnych prvkd. K tém se smi
jen zevnit¥ t¥idy.

m protected — pochopime pozdéji, nyni stru¢né&: Z t¥idy lze
odvodit "potomka”, tedy t¥idu specifi¢téjsi. Do polozek
protected se smi jen ze souasné tfidy, nebo z potomka.

m Toto je zplsob, jak zabranit nekompetentnimu pf¥istupu do
objekti. Nepovolujte zasahovat tam, kam to neni nutné.

m Typicky se povoluje pfistup k metodam a ne k atributiim, pro
atributy se v krajnich p¥ipadech zavadgji funkce get a set.
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MAINET

Jak jsme Fikali, atributy nevefejné, metody vetejné: type
autom=object
private nosnost,nalozeno:integer;
public procedure naloz(kolik:integer);
procedure vyloz(kolik:integer);
procedure stav;
end;
... jenZe ouha! Kéd:
var liaz:autom;
begin liaz.nosnost:=10;
liaz.nalozeno:=0;
liaz.naloz(5);
liaz.stav;
end. ... nebude fungovat!
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Opravi¢ka problému

Zachranime to funkci init:

type autom=object
private nosnost,nalozeno:integer;
public procedure naloz(kolik:integer);
procedure vyloz(kolik:integer);
procedure stav;
procedure init(nosn:integer);
end;
procedure autom.init(nosn:integer);
begin nosnost:=nosn; nalozeno:=0;
end;
var liaz:autom;
begin liaz.init(10);

end.
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P¥irozené zobecnéni

Bez dynamické alokace to nebylo ono ani bez objekt...

m V programu ndm typicky nepostali pfedem dany (pevny)
polet objektd.

m Zpravidla na n& chceme dé&lat pointery (jako kdyZ jsme se uili
o spojovych seznamech).

m Stadi, aby auto dojelo do fronty u hromady s piskem...

m Postupujeme Uplné& stejné, jako kdyZ jsme se udili o pointerech
(potazmo spojovych seznamech):

m type automobil="autom;

autom=object;

end;

var liaz:automobil;
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Dynamicky alokované objekty

Pracuje se s nimi (plné p¥irozen&:

var liaz:automobil;

begin
liaz:=new(automobil);
liaz".init;
liaz".naloz(5);

dispose(liaz);
end.

JenZe typicky pfi naalokovani (nebo odalokovéni) chceme udé&lat
plno v&ci (zinicializovat nebo uklidit). K tomu byl navrZen tzv.
konstruktor, resp. destruktor.
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Konstruktory a destruktory

m Definujeme je podobné jako metody, ale uvedeme je klicovym
slovem constructor resp. destructor.

m K jejich volani pak dochdzi p¥i voldni new resp. dispose.
m Témto funkcim jako druhy parametr pfedame explicitni volani
konstruktoru (resp. destruktoru).

m Konstruktori i destruktorti miize byt kolik chce a mohou se
jmenovat vpodstaté jak chtéji.
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P¥iklad konstruktory a destruktory

Stdle auta

type automobil="autom;
autom=object;

constructor init;

constructor init(nosn:integer);

destructor done;

end;
constructor init;
begin nosnost:=10;

nalozeno:=0;

writeln(’Zavolan konstruktor bez parametru!’);
end;
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P¥iklad — pokracovani
Konstruktory a destruktory

constructor autom.init(nosn:integer);

begin
nosnost:=nosn;
nalozeno:=0;
writeln(’Vytvoreno auto s nosnosti ’,nosnost);
end;
destructor autom.done;
begin
writeln(’Auto jede do srotu!’);
end;
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Konstruktory a destruktory

PouZiti — tedy voldnf{

var liaz,tatra:automobil;

begin
liaz:=new(automobil,init);
liaz".naloz(5);
liaz”.stav;
dispose(liaz,done);
tatra:=new(automobil,init (15));
dispose(tatra,done);
{Tatra nezna bratra!}

end.
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m Objektd by zjevn& bylo moZno pouZit k implementaci
spojového seznamu.

m Funkce tento seznam obhospodatujici by bylo moZno udrZovat
jako metody.

m S konstruktory odpada nutnost vypliiovat udaje ve struktu¥e
vzdycky jeden po druhé.

m Abychom mohli udélat spojovy seznam samostatné
implementovany (bez globélnich funkci), miZeme ho udélat
s hlavou (a volat metody n&jakého reprezentanta tohoto
spojového seznamu).



Objektové programovani

Dédi¢nost

Zména ptikladu!

m Vratme se k prikladu s knihovnou. Mame tiskoviny riiznych
typl.

m Spoletné maji jen to, Ze se ddvaji do knihovny.

m MiZe se jednat o knihu, &asopis nebo noviny.

m Jednotlivé typy definujeme jako potomka typu tiskovina.

m Syntakticky: Za kli¢ové slovo object do zavorky uvedeme
rodice.

m Semanticky: Dojde ke zd&déni v3eho, &m rodi¢ disponoval.
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MAINET

type ptisk="tiskovina;

tiskovina=object
nazev:string;
pocet_stran:integer;
procedure zasun_do_knihovny;
procedure vytahni_z knihovny;
ptisk next;

end;

kniha=object(tiskovina)
autor:string;

end;

casopis=object(tiskovina)
sefredaktor:string;
barevnost:boolean;
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P¥iklad — pokracovani

noviny=object (tiskovina)
sefredaktor:string;
objem reklamy:real;

m T¥dy kniha, casopis i noviny zdédi spoletné ldaje,

m stejné jako metody pridej_do_knihovny a
vytahni_z_knihovny

m a dokonce i ukazatel na next.

m Ptiklad nasv&dCuje, Ze pro objekty neplati aZ tak striktni
typova kontrola, jak zndme a tedy Ze je moZné na synovsky
objekt si ukazat jako na rodice.

m V konjunkci s tim, Ze je moZné p¥i dédéni metody
pFedefinovavat zadind pravd objektova legrace. Za&ne byt

./ 7 ey 7 s s




	Objektové programování

