Objekty

v jazyku C# a jejich vyuZiti

Svét stdle sestdva z objekti,

objekty konkrétni VS abstraktni,
ponozka VS obraz (na slidu).

Objekty pat¥i do jednotlivych t¥id, tedy

uvedena jména objektl jsou nazvy t¥id.
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Objekty, atributy, metody

m Objekty jsou ndstupci struktur (recordi),

m struktury m&ly promé&nné (prvky), u objektd tomu ¥ikdme
atributy,

m objekty maji i funkce zvané metody.

m V programu vytvd¥ime rlizné objekty, nejen Program.
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m Program Zije v namespacu,

m v tomtéZ namespacu definujeme pro pouziti dalsi t¥idy
podobné jako "hlavn{” tfidu.

m Definujeme ji tpln& stejn& (jen ji nevyrobime statickou
metodu Main).
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MAINET

komplexni &isla

namespace Nic {
class kompl {
int re,im;
public void nastav(int x,int y)
{ re=x;
im=y;
}

}

class Program {
static void Main(string[]x)
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Instanciace
priklad, pofadné bude pFisté!

namespace Nic {
class Program {
public void Main(string[]x)
{ kompl a=new kompl(),b=new kompl();
a.nastav(0,0);
b.nastav(10,5);
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Komplexni &isla

dalsi uZite¢né metody

class kompl {
public void pricti(kompl co)
{ re+=co.re;
im+=co.im;
}

}

Otdzka: V jakém reZimu je re a im? (public, private, protected...)
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Komplexni &isla

pfedani parametru vysledkem

class kompl{

public void hodnota(out int x,out int y)
{ x=re; y=im;}

m Co kdybychom p¥eddvali referenci?

m A neinicializovali proménnou, protoZe ji funkce hodnota
stejné hned p¥epide?

m Pozor, modifikdtory out a ref nutno uvést i pfi volani funkce
(x.hodnota(out a, out b);)!

m Co ndm pfipadd na p¥ikladu jako nejvétsi opi¢arna?

m Nipovéda: Ze se nosi¢ téze hodnoty chvili jmenuje re a chvili
x. Jak se tomu ubranit?
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Krok stranou

scope-resolution

m Hledame-li proménnou, prekladal zkousi napfed parametry
doty¢né funkce a lokalni proménné,

m pak atributy své t¥idy...

m Co kdyZ udéldme parametr jmenujici se stejné jako atribut
tFidy?

m Dojde k zastinéni a nedostali bychom se k atributu, proto
objekt this.

m Lepsi implementace:
public void hodnota(out int re,out int im)
{ re=this.re; im=this.im;}
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Konstruktory

konstruuji objekt

m Implementované pFifazovani do Cisel je neSikovné.
m Cislo chceme inicializovat typicky hned po vytvoreni.
m K tomu miZeme pouZit konstruktor.
[

Na konstruktor Ize pohliZzet jako na bezejmennou funkci
vracejici "svij" typ.

Nebo jako na funkci bez navratového typu jmenujici se stejné

jako doty¢na tf¥ida.

m Konstruktorl mize byt vic, museji se liSit strukturou
argumentd.

m Nedefinujeme-li Zadny, vygeneruje se implicitni konstruktor

(bez parametrd).

m Definujeme-li n&jaky konstruktor, implicitni se negeneruje!
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P¥iklad konstruktoru

class kompl {

public kompl (int re,int im)

{ this.re=re; this.im=im;}
public kompl()
{ this.re=0; this.im=0;}

}

Neni moZné udélat konstruktor bez parametri elegantné;ji?
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Konstruktory

volani jiného konstruktoru

m Chceme-li zavolat jiny konstruktor, za parametry konstruktoru
uvedeme operator dvojte¢ky a fekneme, co se ma zavolat:

m public kompl():this(0,0){}

m Ve sloZzenych zdvorkdch mizZeme definovat kéd. Ten se
provede aZ po doty¢ném konstruktoru.

m Odbocka: P¥i dédi¢nosti Ize pouZit objekt base pro rodile.
Funguje stejné jako this. Lze tedy podobné zavolat
rodi¢ovsky konstruktor.
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Dédi¢nost

m Nezfidka mame specialni p¥ipady obecné tfidy a chceme, aby
se chovaly uniformné.

m Napfiklad typ Zivd hmota ma 7 metod (projevi Zivota), kazda
Zivd hmota se ale chova uplIné jinak.

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

m Definovat "rodi¢e” je snadné, syna definujeme op&t pomoci
operatoru dvojtecky.
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MAINET

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);}
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MAINET

Symy

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!");}

}
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Pouziti dédi¢nosti

Synovska tfida zdédi viechno z rodi¢ovské,

m pokud n&jakou metodu predefinujeme, je pfedefinovana,

m potfebujeme ale uniformni p¥istup ke viem syniim (jinak by
d&di¢nost byla k nitemu), proto

m do rodide Ize pfifadit syna:

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

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

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

m ale spld€eme nad vejdélkem: matysek.VydejZvuk(); =>
"Nevydam, jsem zvire!’’

m Abychom mohli volat synovské metody, musi byt metoda
virtudlni
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Virtualni metody

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

VMT pfFislusi taktéZ celé t¥idé, ale...

kazdy objekt ma ukazatel na tu svou (tedy syn p¥etypovany
na otce miZe poznat podle VMT, Ze je syn).

Syntax: Modifikatory virtual a override.

V rodi¢i pouZijeme virtual, v potomcich override.
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MAINET

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);}
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MAINET

Symy

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!");}

}
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Poznamky

k virtudlnim metodam — aneb co kdyz zkousime preklada¢ zlobit...

m Pokud neuvedeme override, vznikne v synu nova
(nevirtudlni) metoda (a pochopiteln& se nezavold, jak bychom
cht&li).

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

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

m V pfedchozim bodé se warningu zbavime modifikatorem new.
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