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Tridy a objekty

Co je objekt
Proc?

Trida, deklarace, pouziti

Co je objekt?

 abstraktni napodobeni reality

* jako soucastky

¢ umoznuje dobre rozloZit program na dil¢i podproblémy
(dekomponovat)

* v objektové orientovaném programovani se vytvari
objekty (¢erné skfiriky), které maji pevné definované
rozhrani, tzn. vstupy a vystupy a vnittek je ukryt (jakym
zplsobem je FeSen proces uvnitf ¢erné skfifiky neni pro
okoli dilezité)

* vyhodou je, Ze objekty se mohou snadno vymériovat,
nahrazovat lepsimi, aniz by bylo nutné zasahnout do
okolniho programu

* za predpokladu, Ze ma stejné rozhrani (vstupy a vystupy)

Proc?

* objektové orientovany program je nazornéjsi,
srozumitelnéjsi a Ize ho Iépe spravovat

* pokud je potfeba néco vylepsit, zpravidla se to tyka
nékolika objektll a zbytek Ize nechat v pdvodnim stavu

* to urcité prispiva k vétsi efektivité navrhu a tvorby
programu

* v objektové orientovaném programovani je tedy cilem
navrhnout objekty, které fesi dil¢i ukoly a definovat
vhodné rozhrani objektl pro jejich vzadjemnou
komunikaci

Trida

* ve vétsiné objektové orientovanych programovacich
jazycich je nutné pred tim, neZ se vytvofi objekt,
deklarovat tfidu, tfida definuje, jak budou nové objekty
vypadat a pracovat

« t¥ida je Sablonou pro tvorbu objektd, je v ni tedy
definovano, co by objekt z dané tfidy mél obsahovat a
jakou Cinnost by mél provadét

* objekty jsou stavové, to znamen3, Ze maji uloZeny stav,
stav objektu je obvykle skryty (soukromy, privatni) a
vétsinou je vyjadien pomoci datovych €lend, datovych
polozek cili atributd

* objekt musi mit presné definované rozhrani, pomoci
néhoZ bude komunikovat s ostatnimi objekty, takové
rozhrani predstavuji vefejné funkéni cleny, predevsim
metody

Deklarace tfidy — datové a funkéni ¢leny

« tfida je datovy typ, pomoci ného? Ize vytvaret objekty

* objekt je instanci tfidy

* objekt je zakladnim prvkem objektové orientovaného
programu

* dfive nez mGzZeme vytvofit objekt, musime definovat
tfidu a v ni:

1. datové ¢leny (atributy), data specifickd pro danou tfidu

1. datova polozka je kazda proménnd, kterd je deklarovana na
urovni tiidy. Je tedy specificka pro objekty, které se z této t¥idy
budou vytvéret.

2. udalost: objekt, ktery je instanci dané tfidy, mize vyvolat
urcitou udalost.

2. funkéni €leny: metody, konstruktory, destruktory

Deklarace ttidy — verejné datové slozky

deklarace tfidy Zaméstnanec:

class Zamestnanec

{
// deklarujeme vefejné datové slozky
// typu string s nazvem Jmeno:
public string Jmeno;
// typu string s nazvem Prijmeni:
public string Prijmeni;
// typu int s nazvem cisloPracoviste:
public int cisloPracoviste;
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Pristup k verejnym datovym slozkam

static void Main()
{ // instance tfidy Zamestnanec:
Zamestnanec zl1l = new Zamestnanec() ;
// nastaveni datové slozky na ur&itou hodnotu:

z1l.Jmeno = "Petr";
// vypis:
Console.WriteLine ("Jméno: {0}", zl.Jmeno);

}

* k verejnym datovym slozkam lze pfistoupit z vnéjsku tFidy
pomoci operdtoru tecka

* nevyhoda je, Ze okolni kod muZe zadat nepfipustnou hodnotu
do takové datové slozky

* feSenim je deklarovat takové datové slozky jako soukromé a
pFistupovat k nim pomoci vefejnych funkénich ¢lend, jinak
fe¢eno metod

Funkéni cleny - metody

« pro jednoduchy vypocet nepotfebujeme objekt, ktery by
obsahoval i néjaké tdaje (stav)

¢ pokud poZadujeme metodu, kterou by bylo mozné volat
bez tvorby objektu, pouZijeme statickou metodu

 statickd metoda je metodou tfidy a ne objektu

* kazdy program v jazyce C# obsahuje vzdy statickou
metodu Main()

« deklarujme tfidu napf. s nazvem Matematika a jeji
statickou metodu ObsahCtverce

¢ této metodé preddme jeden parametr, kterym je strana
Ctverce, metoda provede vlastni vypocet a nakonec na
misto volani vrati vypoctenou hodnotu

Funkéni ¢leny - metody

* v mnoha pfipadech ma objekt stav a nad timto stavem
pracuje metoda

* v takovém pfipadé neni metoda staticka

* takova metoda se nazyva metoda instance, nebot je to
metoda objektu (instance tfidy) a ne tfidy

* k zavolani takové metody je potreba nejdfive vytvorit
objekt

Funkéni ¢leny - metody

class Matematika
public double StranaCtverce;

public double ObsahCtverce ()
{
return StranaCtverce * StranaCtverce;
}
}

Funkéni ¢leny - metody

static void Main() {
Console.Write ("Zadejte stranu cétverce: ");
Matematika mat = new Matematika () ;
mat.StranaCtverce = double.Parse (Console.ReadLine()) ;

Console.WriteLine ("Obsah &tverce o strané {0} je {1}.",
mat.StranaCtverce, mat.ObsahCtverce()) ;
}

* nejdrive je potreba vytvofit instanci tfidy Matematika, kterd
bude mit uloZzenu hodnotu pro délku strany ¢tverce (zatim
verejnou, coz neni spravné, jak uvidime pozdéji)

¢ tuto hodnotu nastavime na poZadovanou a pak zavolame
metodu

* metody nemusi vidy vracet hodnotu, takové metody maji
navratovy typ void

Funkéni ¢leny - konstruktory

* objekt by mél mit v kazdém okamziku konzistentni stav,
vsechny jeho datové slozky by mély mit spravné hodnoty,
které nejsou v rozporu s logikou objektu

¢ samoziejmé spravny stav instance by mél byt zachovan
ihned po jejim vytvoreni, k takové inicializaci slouZi pravé
konstruktor

« konstruktor je metoda volana pfi vytvareni nové instance
dané tridy, ma stejny nazev jako tfida a nevraci Zadnou
hodnotu (nema typ, ani void)

* pokud neni deklarovan vlastni konstruktor (tzv. explicitni
konstruktor), pfekladac vytvofi svaj konstruktor (tzv.
implicitni konstruktor). (inicializuje datovou slozku
Ciselného typu na hodnotu 0, datovou slozku typu
fetézec na prazdny fetézec)
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Implicitni konstruktor

public class Pacient
{
public string Jmeno;
public int Vyska;

public void VypisZpravu()
{
Console.WriteLine ("Pacient:");
Console.WriteLine ("Jméno: {0}", Jmeno);
Console.WriteLine ("Vyska: {0}", Vyska);
}

Implicitni konstruktor

static void Main()
{

Pacient pacientl = new Pacient();
pacientl.VypisZpravu() ;
Console.ReadLine () ;
}
Co program vypise?

Pacient:

Jméno:

Vyska: 0

Explicitni k uktor

public class Pacient

public string Jmeno;
public int Vyska;

// explicitni konstruktor bez parametru:
public Pacient()
{

Jmeno = "Novy pacient";
Vyska = 180;
}

public void VypisZpravu ()
{

Console.WriteLine ("Pacient:") ;

Console.WriteLine ("Jméno: {0}", Jmeno);

Console.WriteLine("Vyska: {0}", Vyska);
}

Pretizeni k uktoru

public class Pacient
{
public string Jmeno;
public int Vyska;

// explicitni konstruktor bez parametri:

public Pacient()

{
Jmeno
Vyska
}

"Novy pacient";
180;

// explicitni konstruktor s parametry (pfetiZeny):
public Pacient(string jmeno, int vyska)
{
this.Jmeno = jmeno;
this.Vyska = vyska;
}
// tady bude opét metoda pro vypis
}

Pretizeni uktoru

static void Main()

Pacient pacientA new Pacient();

Pacient pacientB new Pacient("Petr", 185);
pacientA.VypisZpravu() ;
pacientB.VypisZpravu() ;

Console.ReadLine () ;

Co program vypise?
Pacient:
Jméno: Novy pacient
Vyska: 180
Pacient:
Jméno: Petr
Vyska: 185

Funkcni ¢leny - destruktory

« prostiedi .NET pouZivd automatickou spravu paméti,
jejiz soucasti je nastroj pro automatické odstranéni téch
objektl, na které jiz neni Zadna reference, z paméti

* v takovém pfipadé jiz neni implementace destruktord tak
vyznamnd, jako u jazyk( bez automatické spravy paméti,
jakym je napftiklad C++
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Funkéni ¢leny - vlastnosti

« vystavit stav objektu jako verejny neni dobry postup,
jelikoZ okolni program (kterykoliv klient objektu) mlze
tento stav zménit i na takowvy, ktery odporuje logice
objektu

* objekt sam by mél také stanovit, které jeho Gdaje budou
verejné viditelné a které budou soukromé

» data (stav) v objektu by tedy méla byt vidy privatni a
pfistup k témto dattim by mél vést pfes vefejné funkéni
cleny

* obecné v objektové orientovaném programu komunikuji
objekty pomoci zprav

munikace

zpravy délime na:

* Informacéni (informative message) - informuji objekt o
tom, Ze se nékde v systému zménily udaje o ném a tedy,
Ze by mél aktualizovat svlj stav. Zména v systému mohla
byt uskutecnéna napfiklad interakci s uZivatelem
v dialogovém okné.

* Dotazovaci (interrogative message) - systém se dotaze
objektu na jeho stav, jelikoz tuto informaci potrebuje
zndt, naptiklad pro zobrazeni v dialogovém okné.

« Prikazovaci (akéni, imperative message) - systém
poZaduje od objektu néjakou akci, naptiklad vypocet,
analyzu apod.

otazovaci zprava

dotazovaci zprdva implementuje pomoci metody s prefixem Get
public class Pacient
{
// stav je soukromy:
private string jmeno; private int vyska;
// konstruktory
public Pacient()

{ this.jmeno = "Novy pacient,; this.vyska = 180; }
public Pacient(string jmeno, int vyska)
{ this.jmeno = jmeno; this.vyska = vyska; }

// Implementace dotazovaci zpravy
public string GetJmeno ()

{ return this.jmeno; }
public int GetVyska ()
{ return this.vyska; }

public void VypisZpravu()

{ Console.WriteLine ("Pacient:");
Console.WriteLine ("Jméno: {0}", this.jmeno);
Console.WriteLine ("Vyska: {0}", this.vyska); }

otazovaci zprava

static void Main()
{

Pacient pacientl = new Pacient("Karel Novak", 190);

Console.WriteLine("{0}, {1} cm",
pacientl.GetJmeno (), pacientl.GetVyska())

Console.ReadLine () ;

}

Informacni zprava

Informacni zpravy by se bez vlastnosti implementovaly pomoci metod
prefixovanych Set.

(Jméno pacienta musi byt zadané. Pokud se bude zadavat prazdny fetézec, uloZi
se "Nezadané jméno". Minimalni vyska je 30 cm, maximalni 300 cm)
public void SetJmeno (string jmeno)
{ if (jmeno == ""
this.jmeno = "Nezadané jméno";
else
this.jmeno = jmeno;

}

public void SetVyska(int vyska)
{ if (vyska > 300)
this.vyska = 300;
else if (vyska < 30)
this.vyska = 30;
else
this.vyska = vyska;
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static void Main()

{
Pacient pacientl = new Pacient ("Karel Novak", 190);
Console.WriteLine("{0}, {1} cm",
pacientl.GetJmeno (), pacientl.GetVyska());

pacientl.SetJmeno ("Petr Novak");
pacientl.SetVyska (195) ;

Console.WriteLine("{0}, {1} cm",
pacientl.GetJmeno (), pacientl.GetVyska())

pacientl.SetJmeno ("") ;
pacientl.SetVyska (5000) ;

Console.WriteLine ("{0}, {1} cm",
pacientl.GetJmeno () ,pacientl.GetVyska());

* ve tfidé Pacient mame soukromy stav, mame fizeny
pfistup k tomuto stavu,

* poutziti funkci Set a Get viak neni tak pohodIné jako
drive, kdy jsme pfimo pfistupovali k vefejnym datovym
slozkam.

* k tomuto pohodli pravé slouzi vlastnosti

 vlastnosti se navenek chovaji jako verejné datové slozky,
ve skutecnosti se vSak jedna o funkéni ¢leny s logikou Get
/ Set

vlastnost Jmeno
public string Jmeno

get
{

return this.jmeno;
set

if (value == "")
this.jmeno = "Nezadané jméno";
else
this.jmeno = value;
}
}

* pokud pouzijeme pouze sekci set bude mozné pouze hodnotu
modifikovat avsak ne ¢ist, v pfipadé uziti jen sekce get dostavame
vlastnost jen pro ¢teni

Konec




