Zaklady objektového programovani v

!'_ C++
.

Zaklady objektove orientovaného
programovani v C++

Jan Fesl



Objektove orientované
L programovani
L

= Snahou je priblizit programovani blize k
realnemu svetu

= Mezi objekty existuje hierarchie
Rodic = Potomek

= Potomci mohou po rodiCich prejimat jejich
vlastnosti



Objektove orientované
L programovani
-

= Objekty obsahuji atributy a metody
= Objekty rozsSiruji moznosti klasickych struktur
= Objekty mohou byt jak staticke tak dynamicke

= Objektovy pristup v programovani je
implementovan temer ve vsech modernich
programovacich jazycich



Pojmy objektove
L orientovaného programovani
L

= Abstrakce
= Zapouzdreni
= DédiCnost

= Polymorfismus



L Abstrakce

= Kazdy objekt je navenek jakousi Cernou
skrinkou, se kterou pracujeme pouze
pomoci viditelnych metod ¢i atributd

= "nemusite vedet, jak jsou metody
implementovany, ale co délaji"



L Zapouzdrfeni dat v objektu

= Kazdy objekt ma urcité sve atributy a
metody

= Atributy ¢i metody mohou byt navenek
viditelné (public) Ci neviditelné (private)

= K neviditelnym atributim ¢i metodam maji
pristup pouze metody konkrétniho objektu



L Dédi¢nost

= Obdobne jako u biologickych
organismuU, kde se predava genova
informace z predka na potomka

= Dédicnost urcitych atributl je mozné
zakazat Ci omezit



L Objekty v C++

= Pro deklaraci objektu se pouziva klicove
slovo class

= Pro deklaraci atributl se pouzivaji pro
private a public sekce



Deklarace objektu v C++

= class nazevTridy
{
/] sekce privatnich atributt a funkci
private:
/| sekce verejnych atributll a funkci
public:
/| sekce privatnich ¢i verejnych atributt a funkci
protected:

b

Sekce protected ma sviij vyznam az v dobé, kdy dochazi k
dédéni mezi objekty — vysvétlime pozdéji



Abstakce navrhu objektoveho

" L typu

= Uvazujme urcity geometricky obrazec

= Tento obrazec ma atributy
a) urcitou barvu

b) kvantitativni atribut (polomér, délku
strany)

= A metodu, ktera jej vykresli



Ukazka deklarace tridy
L Obrazec

= class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
void nakresliObrazec();

¥




L Deklarace metody ve tridé

class Obrazec

{

private:

public:

int barva, delkaStrany;

string druhObrazce;

void nakresliObrazec()
{
/* Kod metody */
y

b



Deklarace tridni metody mimo

L tFidu
e

= druhNavratoveHodnotyMetody
nazevTridy::nazevMetody(parametry);




Ukazka deklarace tridni
L metody mimo tfidu

class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
void nakresliObrazec();

o

void Obrazec::nakresliObrazec()

{

cout << “Kreslim obrazec.. * << ™\n”;

}



L Instance tfidy

» Kazda deklarovana trida je pouze jakasi
sablona

= Realna existence objektu je instance
tridy

= Je to obdobné jako u dynamicky
vazanych promennych



L Deklarace instance tfidy

s // staticka deklarace instance tridy Obrazec
= Obrazec obrazec;

= // dynamicka deklarace instance tridy
Obrazec

= Obrazec *pObrazec = new Obrazec ();



Dynamicky a staticky vazaneé
L atributy a metody

= Staticky vazané metody Ci atributy nejsou
vazany na vytvoreni konkrétni instance

= Jsou umistény v pameéti na prekladacem
definovaném miste

= Vzhledem umistéeni je volani statickych metod
rychlejsi



Deklarace staticky vazaného
L atributu a metody
L

= Je shodna s béznou de
rozdilem, ze se pred ty
metody uvadi klicove s

m Static Int a;
= static int pokus();

klaraci s tim
H atributu i

ovo static



Deklarace staticky vazané
promenné

= Promeénna, ktera je staticka se musi explicitné deklarovat (aby ji byla
pridelena pamet)

= // deklarace tridy
class A

{

static int atribut;

¥

// alokace paméti pro proménnou (jakoby deklarace)
int A::atribut;

// pristup k hodnoté jako k tridni promenne

cout << A::atribut << endl;

A a;

cout << a.atribut << endl;



Omezeni staticky vazanych
‘L metod

= Mohou vyuzivat pouze atributy a
metody které jsou staticke

» Dynamicky vazané metody mohou
vyuzivat oboji



L Volani staticky vazané metody
L

= Je mozné i bez vytvoreni konkrétni
instance

m Deklarace
Nazev_tridy::metoda(parametry);



L Konstruktor tfidy

= Je metoda (funkce), ktera se vola ihned
po vytvoreni objektu

= Pouziva se pro nastaveni vychozich
hodnot atributl

= Tuto funkci Ize deklarovat vicenasobné s
riznymi parametry (pretézovani)



L Destruktor ttidy

= Je funkce ktera se vola tésné pred
zanikem urcité tridy

= Zpravidla dochazi v jeho téle k uvolnéni
alokované pameti pro dynamicky
vazané promenne



L Deklarace konstruktoru

= Konstruktor je metoda (funkce) ktera ma
stejny nazev jako trida, jejiz je konstruktorem

= Byva obvyklé deklarovan ve verejné sekci —
public

= Volani konstruktoru je mozné stejne jako jiné
metody, ale neni to obvyklé



Ukazka deklarace konstruktoru
L pro tfidu Obrazec
L

= class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
Obracec();
Obrazec(int barvaObrazce, int delHrany);

o



L Deklarace destruktoru

= Pouziva se obdoba deklarace
konstruktoru — nazev tridy, pred ktery
se uvede ~

= Volani destruktoru je mozné stejne jako
jiné metody, ale neni to obvyklé



L Ukazka deklarace destruktoru

= class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
/[ konstruktor
Obracec();
// destruktor
~Qbrazec();
Obrazec(int barvaObrazce, int delHrany);

hor



Inicializace atributl objektu
L pomoci konstruktoru

= Pro atributy deklarované ve tride je mozné
definovat jejich implicitni (pocatecni hodnoty)

= Hodnoty atributll se uvedou za : do zavorek pred
deklaraci metody ve tride

= Inicializovat Ize libovolné mnozstvi atributd



Ukazka incializace atributl v
L konstruktoru

= Class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
Obracec() : barva(0), delkaStrany(0);
Obrazec(int barvaObrazce, int delHrany);

¥



L Implicitni konstruktor

= Konstruktor, ktery se vola pri vytvoreni
instace, pokud konstruktor
nespecifikujeme primo v zavislosti na
parametrech

Vv

= Bézne byva implictnim konstruktorem
nazyvan konstruktor bez parametrd ()



Deklarace implicitniho
L konstruktoru
L

= class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
// implicitni konstruktor
Obracec() {}
/] destruktor
~Qbrazec() {}
Obrazec(int barvaObrazce, int delHrany) {} ;

hor



Implicitni konstruktor s
L parametry

= Pokud hodnoty parametr( v
konstruktoru definujeme primo, pouzije
dany konstruktor v pripadé potreby
prekladac jako implicitni



Deklarace implicitniho
L konstruktoru s parametry

= Class Obrazec
{
private:
public:
int barva, delkaStrany;
string druhObrazce;
// destruktor
~Qbrazec() {}
// implicitni konstruktor
Obrazec(int barvaObrazce=0, int delHrany) {}

¥



Kopirovani pomoci
L konstruktoru

= Preneseni hodnot atributt jedné instance do
druhé

Obrazec al;

al.barva = 2; al.delkaStrany = 3;

Obrazec a2(al);

cout << a2.barva << "\t” << a2.delkaStrany;



Problémy pri kopirovani
L atributd typu pole

= V pripad€, ze je atributem objektu pole,
vznikne pri kopirovani pomoci
konstruktoru pouze kopie vlastniho

ukazatele na pole, nikoli vSak prvku
pole.

= melka kopie



Kopie konstruktorem v objektu
. L s polem

= class A

{

private:

public:

int *pole;

AQ AL
pole = new int[10];
for (inti=0; i < 10; i++)

pole[i] = i;

¥

by

A al;
A a2(al);
a2.pole[0] = 5; - prepise hodnotu i v poli instance al




L Reseni ?
-
s Kopirovaci konstruktor

s Konstruktor, ktery ma jako parametr
objekt stejneho typu



Implementace kopirovaciho
konstruktoru

class A
{
private:
public:
int *pole;
AOA
pole = new int[10];
for (int i=0; i < 10; i++)
pole[i] = i;
b
A(A &a)
{
pole = new int[10];
for (int i=0; i < 10; i++)
{
pole[i] = a.pole[i];
b
b
b

Aal;
A a2(al);

a2.pole[0] = 5; - neprepise hodnotu v poli instance al



L Hluboka kopie

= V predchozim reseni byl deklarovan
kopirovaci konstruktor, ktery realokoval
oro pole noveé instance, nové misto v
pameti

= Alokace nového mista v paméeti a
naplnénim hodnot plivodni pole vytvari
tzv. hlubokou kopii instance




