Anotace

m Stfednik se odehraje 8. 5. 2015,

m objektové programovani Il,

m programovani her.




Objektové programovani

Zapouzdfeni, polymorfismus, dédi¢nost

m Zapouzdfeni (encapsulation) odkazuje k tomu, Ze atributy
"Ziji" v dotyéném objektu a metody pracuji nad daty
prislusného objektu. Nékdy se tak mluvi i o tom, Ze objekt je

zvenku uritym zptisobem chranény.

m Polymorfismus — synovské t¥idy se mohou chovat uritym
zplsobem odlisn&, nez rodi¢ovské tfidy. MiiZeme metody
predefinovavat a prekryvat.

m Dédi¢nost ndm umoZiiuje definovat t¥idu jako Sablonu uréujici,
jak maji byt definovany spole¢né rysy synovskych t¥id.

To ov8em neni v8echno.

m Pointerem na rodi¢ovsky typ je moZno ukazat na syna.

A nyni, co z toho vSechno plyne?
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Rodi¢ ukazuje na syna

type

zZvire="zv;
zv=object
vek:integer;
procedure kdotam;
next:zvire;
end;
pes="p;
p=object(zv)
procedure hlidej;
end;
kocka="k;
k=object(zv)
procedure chyt_drzou.mys;
end;
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procedure zv.kdotam;
begin

writeln(’Ja ’’sem ale zvire!’);
end;

procedure p.hlidej;
begin

writeln(’Haf, baf!’);
end;

procedure k.sezer_drzoumys;
begin

writeln(’Kocka kolotocka dela ham!’);
end;
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Hlavni program

var zverinec:zvire;

begin
zverinec:=new(zvire);
zverinec” .next:=new(kocka) ;
zverinec” .kdotam;
zverinec” .next” .kdotam;

end.




Objektové programovani

Vyuziti dédi¢nosti

m Dé&di¢nost mizeme pouZit jako Sablonu na jednotlivé
(synovské) tFidy.
Jde tedy o néco jako variantni record z minuta!

JenZe k tomu misto definovani novych t¥id budeme chtit
predefinovavat staré metody;,...

m ... coz kupodivu lze.
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P¥edefinovavani metod
Minuly p¥iklad

type zvire="zv;

zv=object
vek:integer;
procedure kdotam;
next:zvire;

end;

pes="p;

p=object (zv)
procedure hlidej;

end;

kocka="k;

k=object (zv)
procedure chyt_drzou.mys;

endi
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P¥edefinovavani metod

A hle, metody se jmenuji stejné&!

type zvire="zv;

zv=object
vek:integer;
procedure kdotam;
next:zvire;

end;

pes="p;

p=object (zv)
procedure kdotam;

end;

kocka="k;

k=object (zv)
procedure kdotam;

endi
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Ale co udéla program?

m var zv:zvire; zv:=new(zvire);
VytvoFime nové zvite.
m zv~ .kdotam;
Ja 'sem ale zvive!
m zv:=new(kocka) ;
v poradku, pt¥ifazujeme syna do rodice.
m zv~ .kdotam;
Ouha:
Ja 'sem ale zvive!
Pro¢?
m ProtoZe jednotlivé metody se hledaji v prototypu (tedy
v popisu pfisludné t¥idy, v tomto pfipad& zvire).
Jak z toho?
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Virtualni funkce

m Virtudlni metody se nehledaji v prototypu, nybrZ kazdy objekt
m& tabulku virtudlnich metod (alias VMT), ve které jsou
pointery na jednotlivé virtudlni funkce.

m Funkci kdotam tedy udéldme virtudini (zejména ve t¥idé
zvire, pak uZ ale bude virtudIni i v synovskych t¥idach).
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P¥edefinovavani metod

A hle, metody jsou virtudlni!

type zvire="zv;
zv=object
vek:integer;
procedure kdotam; virtual;
next:zvire;
end;
pes="p;
p=object (zv)
procedure kdotam; virtual;
end;
kocka="k;
k=object (zv)
procedure kdotam; virtual;

endi
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Volani virtualnich metod

m var zv:zvire; zv:=new(zvire);
VytvoFime nové zvite.

m zv~ .kdotam;
Ja 'sem ale zvite!

m zv:=new(kocka) ;

v poradku, pt¥ifazujeme syna do rodice.
m zv~ .kdotam;

"Kocka kolotocka’

m Virtudlni metoda se hledd ve VMT, kde je adresa kdotam od
typu kocka.



Objektové programovani

Poznamky

m Pokud nefekneme, Ze metoda ma byt v synovskych metodéch
virtualni, preklada¢ to bud'to sdm pochopi, nebo nepreloZi
(GPC vydedukuje). P¥i divotejsim predefinovavani virtudlnich
metod nevirtudlnimi miiZeme mit problémy.

m Pokud ma synovska tfida (na kterou si ukazujeme pomoci
rodi¢ovského typu) destruktor, je potfeba, aby tento byl
virtualni!
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Funkce typeof

m Tim, Ze miZeme pFifadit syna do rodi¢e ndm vznikd
neporadek. Ob&as chceme vé&dét, na jaky typ si ukazujeme.

m K tomu je funkce typeof, které pfedame strukturu nebo
jméno tridy:

m if typeof(zv~)=typeof(k) then writeln(’Je to
kocka!’);

m Takto mdzeme napfiklad implementovat spojovy seznam
s hlavou pomoci objekttl, kde hlavu si oznaéime specidlnim
typem.

m P¥iklad |ze najit na strankdch kolegy Kryla.
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Cist& virtualni funkce, abstraktni t¥idy

m Jde o metody, které nechceme definovat (spolegny predek
slouZi jen jako 3ablona).

m Cist& virtudlni funkce je virtudlni funkce, kterou nechceme
definovat v rodi¢ovském typu, ale chceme, aby byla ve vSech
synovskych typech p¥ekryta mistni virtudlni funkci.

m V Pascalu stoji na dobrovolnosti (funkce definujeme jako
RunError).

m Zpravidla (v modernich objektovych jazycich) je syntaktickd
podpora a napfiklad v C++ nelze vilbec definovat proménnou
takového typu.

m T¥ida obsahujici aspoii jednu Cisté virtudlni funkci se nazyva
abstraktni.
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P¥iklad Cisté virt. metody

m Napftiklad kazda Zivda hmota dychd. Je ale otazka, jestli dycha
kyslik nebo oxid uhli¢ity a jestli dycha zabrami nebo usty
(kyslik ze vzduchu nebo ten rozpu¥t&ny ve vodg).

m Typu ziva hmota tak definujeme metodu dychej, kterd bude
Cisté virtudlni a bude muset byt ve v8ech synovskych t¥idach
prekryta.
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Objekt self, operator vzeti pointeru

m Rikali jsme si o konstruktorech a destruktorech. Konstruktor
¢asto udélal plno uZite¢né prace, napfiklad...
m pridal prvek do spojového seznamu (obousmérného). Jenze
jak to udélal?
m type spojak="sp; sp=object
hod:longint; prev,next:spojak;

constructor init(h:longint;p,n:spojak);
begin hod:=h; next:=n; prev:=p;
end;
Stadi to takhle?
m Spriavné, ndslednik a pfedchidce neukazuje na nds. Jak to
zalepit?
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Pomoci objektu self, ktery odkazuje k sou¢asnému objektu.

A pomoci operatoru vzeti pointeru @.

Takhle: next~ .prev:=@self;

prev” .next:=0self;

Takto tedy miZzeme v pt¥ipad& potfeby odkazat k sou¢asnému
objektu.

Samoz¥ejmé& operatorem vzeti pointeru miiZzeme vytvofit
pointer na cokoliv (podobné& jako operdtorem st¥isky miZeme
jakykoliv (negenericky) pointer dereferencovat).



Teorie her

m Kombinatorickd hra je hrou dvou hraca. Stav hry je uréen
pozici né&jakych predmé&tl. VSechny z(éastnéné predméty jsou
viditelné. Jde o tzv. hru s tplnou informaci.

m P¥iklad: Nimm, Podivnd hra, Dama, éachy, Halma, Mlyn,
Otravend &okoldda...

m Kombinatorickymi hrami nejsou: Poker, Prsi, Marids, Black
Jack, zavody formuli...

m Zamé&Ffime se na hraci &ast, ne na vstup a vystup.

m U her ptedpoklddame, Ze hraji rozumné se chovajici jedinci
(s motivaci vyhrat).
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Shannonova véta

Theorem (Shannon)

KaZda kombinatorickda hra md pro nékterého z hraci neprohravajici
strategil.

Diikaz.

Ndznak: Bud'to plati, Ze si jeden z hradd miiZe vynutit zacyklen{
hry (a tak neprohréat), nebo budeme zkoumat predikaty:

Existuje nas tah, Ze pro kazdy tah protihrace existuje nas tah, Ze
pro kazdy tah protihrace... protihra¢ prohraje.

Pro kazdy nas tah existuje tah protihrace, Ze pro kazdy nas tah...
my prohrajeme.

Formule jsou konetné, pocty tahll jsou také konetné, jsou to
vzdjemné negace a lze je algoritmicky rozhodnout. O




Konec

...d&kuji za pozornost...

Otazky?
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