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Tř́ıdy a objekty

Co je objekt?

Co je ťŕıda?

Témě̌r všechno kolem nás je objekt.

Tř́ıda je vlastně typem jednotlivých objekt̊u.

Objekty maj́ı r̊uzné vlastnosti (atributy) a schopnosti něco
dělat (metody).
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Definice ťŕıd

Jelikož objekty jsou instance jednotlivých ťŕıd, nemá smysl
definovat jednotlivé objekty, ale definujeme ťŕıdy.

Řekneme, že prvek má být typu object.

Následně postupujeme jako při definici struktury (record).

Jenže máme mnohem v́ıce možnost́ı.
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Př́ıklad

Poṕı̌seme, co má v př́ıslušné ťŕıdě být:
type autom=object

nosnost,nalozeno:integer;

procedure naloz(kolik:integer);

procedure vyloz(kolik:integer);

procedure dojed k hromade;

procedure dojed ke KS;

procedure stav;

end;
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Implementace metod

Atributy jsou v pǒrádku, ale co metody? Ty muśıme 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

nalozeno:=0

else nalozeno:=nalozeno-kolik;

writeln(’Vykladam, mam nalozeno ’,nalozeno);

end;
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Pokračováńı
Daľśı 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 př́ıkladu

var liaz:autom;

begin

liaz.nosnost:=10;

liaz.nalozeno:=0;

liaz.naloz(5);

liaz.stav;

end.
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Rané poznámky k objekt̊um

Vypadaj́ı na pohled podobně jako struktury (recordy).

Uḿı ovšem přǐradit strukturám ”funkce”, což může přispět
k zamezeńı nekompetentńı práce se ”strukturou”.

Zat́ım to ovšem byla jen nevinná dětská hra, objekty toho
uměj́ı mnohem v́ıc...
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Privátńı a věrejné prvky

Chceme-li ř́ıdit př́ıstup k vybraným prvk̊um, použijeme kĺıčová
slova public, private a protected.

public – modifikátor ř́ıká, že prvek je věrejný, sḿı k němu
přistupovat každý (jako v př́ıkladu).

private – označuje sekci nevěrejných prvk̊u. K těm se sḿı
jen zevniťr ťŕıdy.

protected – pochoṕıme později, nyńı stručně: Z ťŕıdy lze
odvodit ”potomka”, tedy ťŕıdu specifičtěǰśı. Do položek
protected se sḿı jen ze současné ťŕıdy, nebo z potomka.

Toto je způsob, jak zabránit nekompetentńımu př́ıstupu do
objekt̊u. Nepovolujte zasahovat tam, kam to neńı nutné.

Typicky se povoluje př́ıstup k metodám a ne k atribut̊um, pro
atributy se v krajńıch př́ıpadech zaváděj́ı funkce get a set.
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Př́ıklad

Jak jsme ř́ıkali, atributy nevěrejné, metody věrejné: type
autom=object

private nosnost,nalozeno:integer;

public procedure naloz(kolik:integer);

procedure vyloz(kolik:integer);

procedure stav;

end;

... jenže ouha! Kód:
var liaz:autom;

begin liaz.nosnost:=10;

liaz.nalozeno:=0;

liaz.naloz(5);

liaz.stav;

end. ... nebude fungovat!
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Opravička problému
Zachráńıme to funkćı 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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Přirozené zobecněńı
Bez dynamické alokace to nebylo ono ani bez objekt̊u...

V programu nám typicky nepostač́ı předem daný (pevný)
počet objekt̊u.

Zpravidla na ně chceme dělat pointery (jako když jsme se učili
o spojových seznamech).

Stač́ı, aby auto dojelo do fronty u hromady s ṕıskem...

Postupujeme úplně stejně, jako když jsme se učili o pointerech
(potažmo spojových seznamech):

type automobil=^autom;

autom=object;

...

end;

var liaz:automobil;

...
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Dynamicky alokované objekty
Pracuje se s nimi úplně přirozeně:

var liaz:automobil;

begin

liaz:=new(automobil);

liaz^.init;

liaz^.naloz(5);

...

dispose(liaz);

end.

Jenže typicky při naalokováńı (nebo odalokováńı) chceme udělat
plno věćı (zinicializovat nebo uklidit). K tomu byl navržen tzv.
konstruktor, resp. destruktor.
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Konstruktory a destruktory

Definujeme je podobně jako metody, ale uvedeme je kĺıčovým
slovem constructor resp. destructor.

K jejich voláńı pak docháźı při voláńı new resp. dispose.

Těmto funkćım jako druhý parametr předáme explicitńı voláńı
konstruktoru (resp. destruktoru).

Konstruktor̊u i destruktor̊u může být kolik chce a mohou se
jmenovat vpodstatě jak chtěj́ı.
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Př́ıklad konstruktory a destruktory
Stále 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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Př́ıklad – pokračováńı
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
Použit́ı – tedy voláńı

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 nezná bratra!}
end.
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Objekt̊u by zjevně bylo možno použ́ıt k implementaci
spojového seznamu.

Funkce tento seznam obhospodǎruj́ıćı by bylo možno udržovat
jako metody.

S konstruktory odpadá nutnost vyplňovat údaje ve struktuře
vždycky jeden po druhé.

Abychom mohli udělat spojový seznam samostatně
implementovaný (bez globálńıch funkćı), můžeme ho udělat
s hlavou (a volat metody nějakého reprezentanta tohoto
spojového seznamu).
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Dědičnost
Změna př́ıkladu!

Vrat’me se k př́ıkladu s knihovnou. Máme tiskoviny r̊uzných
typů.

Společné maj́ı jen to, že se dávaj́ı do knihovny.

Může se jednat o knihu, časopis nebo noviny.

Jednotlivé typy definujeme jako potomka typu tiskovina.

Syntakticky: Za kĺıčové slovo object do závorky uvedeme
rodiče.

Semanticky: Dojde ke zděděńı všeho, č́ım rodič disponoval.
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Př́ıklad

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;

end;

...
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Př́ıklad – pokračováńı
...

noviny=object(tiskovina)

sefredaktor:string;

objem reklamy:real;

end;

Tř́ıdy kniha, casopis i noviny zděd́ı společné údaje,
stejně jako metody pridej do knihovny a
vytahni z knihovny

a dokonce i ukazatel na next.

Př́ıklad nasvědčuje, že pro objekty neplat́ı až tak striktńı
typová kontrola, jak známe a tedy že je možné na synovský
objekt si ukázat jako na rodiče.
V konjunkci s t́ım, že je možné při děděńı metody
předefinovávat zač́ıná pravá objektová legrace. Začne být
zaj́ımavé zjǐst’ovat, které metody se kdy zavolaj́ı a jak se dobýt
k těm správným.
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