Objektově orientované programování








V objektovém přístupu jsou použity určité obecné principy:





Abstrakce� PR "Abstrakce" �





Zapouzdření� PR "Zapouzdření" �





Spojení dat a chování





Sdílení





Objektová struktura





Synergie� PR "Synergie" �





Objektově orientované programování je charakterizováno těmito základními vlastnostmi:





existence objektů a tříd objektů


zapouzdření	 	( encapsulation )


dědičnost 		( inheritance )


polymorfismus	( polymorphism )





třída                         x                         objekt = instance třídy


Auto							Moje auto


�


type


  Auto = object


	Barva : ( bila , modra , cervena , jina )  ;


	Spotreba : real ;


	Obsah_motoru : real ;


	procedure Jed ;


	procedure Rozsvit ;


	procedure Zhasni ;


 end ;





instance třídy





var


  MojeAuto : Auto ;


Dědičnost





����������








Příklad deklarace potomků třídy Auto:





type


 OsobniAuto = object ( Auto )


	zavazadlprostor : real ;


	procedure ...


 end ;





NakladniAuto object ( Auto )


	nakladprostor : real ;


	procedure ...


 end ;
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�
Grafické objekty


	�	





type


Lokace = object


	X:  integer;


	Y  :  integer;


	procedure Init(Xi,Yi : integer);


	function CtiX : integer;


	function CtiY : integer;


        end;





var


L : Lokace;











� VLOŽIT PBrush  ���





�
type 





Bod = object(Lokace)


            Viditelnost  :  boolean;


            Barva        :  byte;


            procedure Init(Xi,Yi : integer);


            procedure Zobraz;


            procedure Zhasni;


            procedure NastavBarvu(KodBarvy : byte);


            function CtiBarvu : byte;


            function Stav : boolean;


            procedure Posuv(Xn,Yn : integer);


        end;





procedure Bod.Posuv(Xn,Yn : integer);


       begin


           Zhasni;


           X := Xn;


           Y := Yn;


           Zobraz;


        end;





Statické instance objektů





var


  L : Lokace;


  B : Bod;


  K : Kruh ;


Přístup k metodám předka





kvalifikovaným zápisem


příklad


procedure Bod.Init(Xi,Yi : integer);


 begin


           Lokace.Init(Xi,Yi);


           Viditelnost := False;


           Barva := Graph.GetColor;


 end;





pomocí klíčového slova inherited


příklad


procedure Bod.Init(Xi,Yi : integer);


 begin


           inherited Init(Xi,Yi);


           Viditelnost := False;


           Barva := Graph.GetColor;


 end;


�
Veřejnost


veřejné (public)		běžně dostupné z libovolného místa v paměti


chráněné (protected)	dostupné pouze pro tzv. spřátelené objekty


osobní (private)		dostupné pouze z objektu, v němž jsou definovány








Private


 vlastnost viditelná a použitelná pouze v modulu ( unitě ), v níž je tento objekt definován





Příklad použití:





type 





Bod = object(Lokace)


            Viditelnost  :  boolean;


            procedure Init(Xi,Yi : integer);


            procedure Zobraz;


            procedure Zhasni;


            function CtiBarvu : byte;


            function Stav : boolean;


            procedure Posuv(Xn,Yn : integer);


  private


	Barva        :  byte;


 	procedure NastavBarvu(KodBarvy : byte);


 end;





Vzájemná přiřaditelnost objektů





Máme-li dvě proměnné typu object, z nichž jedna je instancí předka a druhá instancí potomka, můžeme provést následující přiřazení:





předek := předek


potomek := potomek


předek := potomek





Přiřazení 


potomek := předek 


�



�
�
�
Výpis 2.1 Zdrojový kód programu Graf_objekty1�
�
     Program Graf_objekty1 ;�
�
        { Program demonstrující dědičnost a zapouzdření.}�
�
     uses crt,graph;�
�
     type�
�
        { Definice nejabstraktnější třídy Lokace.}�
�
        Lokace = object�
�
            X,Y  :  integer;�
�
            procedure Init(Xi,Yi : integer);�
�
            function CtiX : integer;�
�
            function CtiY : integer;�
�
        end;�
�
�
�
        { Definice třídy Bod, která je potomkem třídy Lokace}�
�
        Bod = object(Lokace)�
�
            Viditelnost  :  boolean;�
�
            Barva        :  byte;�
�
            procedure Init(Xi,Yi : integer);�
�
            procedure Zobraz;�
�
            procedure Zhasni;�
�
            procedure NastavBarvu(KodBarvy : byte);�
�
            function CtiBarvu : byte;�
�
            function Stav : boolean;�
�
            procedure Posuv(Xn,Yn : integer);�
�
        end;�
�
�
�
        Kruh = object(Bod)�
�
           R : integer;�
�
           procedure Init(Xi,Yi,Ri : integer);�
�
           procedure Zhasni;�
�
           procedure Zobraz;�
�
           procedure Zvetsi(E : integer);�
�
           procedure Posuv(Xn,Yn : integer);�
�
           procedure Zmensi(C : integer);�
�
        end;�
�
        { Implementace metod třídy Lokace }�
�
        procedure Lokace.Init(Xi,Yi : integer);�
�
        begin�
�
            X := Xi; { inicializace datových složek objektu X,Y }�
�
            Y := Yi;�
�
        end;�
�
        function Lokace.CtiX : integer;�
�
        { Zjistí aktuální hodnotu souřadnice X }�
�
        begin�
�
            CtiX := X;�
�
        end;�
�
�
�
        function Lokace.CtiY : integer;�
�
        { Zjistí aktuální hodnotu souřadnice Y }�
�
        begin�
�
            CtiY := Y;�
�
        end;�
�
�



�
�
        { Implementace metod třídy potomka - Bod }�
�
�
�
        procedure Bod.Init(Xi,Yi : integer);�
�
        {Procedura přepisuje zděděnou metodu předka,�
�
         rozšiřuje se o nastavení položek Viditelnost a Barva}�
�
        begin�
�
           Lokace.Init(Xi,Yi);�
�
           Viditelnost := False;�
�
           Barva := Graph.GetColor;	    { Procedura jednotky Graph}�
�
        end;�
�
�
�
        procedure Bod.Zobraz;�
�
        { Zobrazí bod na aktuální souřadnici v aktuální barvě  }�
�
        begin�
�
           Viditelnost := True;�
�
           Graph.PutPixel(X,Y,Barva);


                                       { Procedura jednotky Graph}�
�
        end;�
�
�
�
        Procedure Bod.Zhasni;�
�
        { Zobrazí bod v barvě pozadí na aktuální souřadnici }�
�
        begin�
�
           Viditelnost := False;�
�
           Graph.PutPixel(X,Y,Graph.GetBkColor);


                                       { Procedura jednotky Graph}�
�
        end;�
�
�
�
        procedure Bod.NastavBarvu(KodBarvy : byte);�
�
                                       { Změní barvu bodu. }�
�
        begin�
�
           Barva := KodBarvy;�
�
           Graph.SetColor(KodBarvy);�
�
        end;�
�
�
�
        function Bod.CtiBarvu : byte;�
�
                                       { Zjistí barvu bodu. }�
�
        begin�
�
           CtiBarvu := Barva;�
�
        end;�
�
�
�
        function Bod.Stav : boolean;�
�
        { Zjistí stav bodu na obrazovce, tj zda je viditelný }�
�
        begin�
�
           Stav := Viditelnost;�
�
        end;�
�
�
�
        procedure Bod.Posuv(Xn,Yn : integer);�
�
        { Zobrazí bod na nové souřadnici definované parametry. }�
�
        begin�
�
           Zhasni;�
�
           X := Xn;�
�
           Y := Yn;�
�
           Zobraz;�
�
        end;�
�
�



�
�
       { Implementace metod třídy Kruh }


�
�
       procedure Kruh.Init(Xi,Yi,Ri : integer);�
�
       {Nastaví datové položky kruhu. Souřadnice středu se nastaví�
�
        voláním zděděné metody Init třídy Bod, původní metoda�
�
        se rozšiřuje o nastavení poloměru kruhu. }�
�
       begin�
�
           Bod.Init(Xi,Yi);�
�
           R := Ri;�
�
       end;�
�
�
�
       procedure Kruh.Zobraz;�
�
       { Nakreslí kruh. }�
�
       begin�
�
           Viditelnost := True;�
�
           NastavBarvu(Barva);�
�
           Graph.Circle(X,Y,R); 


                                       {Procedura jednotky Graph }�
�
       end;�
�
�
�
       procedure Kruh.Zhasni;�
�
       { Zruší zobrazení kruhu z obrazovky }�
�
       begin                           { Nastaví barvu pozadí}�
�
           Viditelnost := False;�
�
           Graph.Circle(X,Y,R);        {Kreslí kruh barvou pozadí}�
�
       end;�
�
�
�
       procedure Kruh.Zvetsi(E : integer);�
�
       {  Nakreslí kruh zvětšený o hodnotu parametru E. }�
�
       begin�
�
           Zhasni;                     { Původní kruh zhasne }�
�
           R := R + E;                 { Zvětší poloměr o E }�
�
           If R<0 then R:=0;�
�
           Zobraz;                     { Zobrazí nový kruh }�
�
       end;�
�
�
�
       procedure Kruh.Zmensi(C : integer);�
�
       { Nakreslí kruh zmenšený o hodnotu parametru C. }�
�
       begin�
�
           Zvetsi(-C);�
�
       end;�
�
�
�
       procedure Kruh.Posuv(Xn,Yn : integer);�
�
       { Posune kruh na novou souřadnici }�
�
       begin�
�
           Zhasni;                     { Výmaz původního kruhu }�
�
           X := Xn;�
�
           Y := Yn;�
�
           Zobraz;                    {Zobrazí na nové souřadnici}�
�
       end;


�
�
       var�
�
          K : Kruh;                    { Vytvoření instance }�
�
          Gdrv : integer;�
�
          Gmode: integer;


�
�
�



   


    { Hlavní program  }�
�
       begin�
�
           DetectGraph(Gdrv,Gmode);�
�
           InitGraph(Gdrv,Gmode,'C:\BP\BGI\');�
�
           K.Init(200,150,20);�
�
           K.Zobraz;�
�
           Randomize;�
�
           repeat�
�
              K.NastavBarvu(Random(15));�
�
              CRT.Delay(80);�
�
              K.Posuv(Random(GetMaxX),Random(GetMaxY));�
�
           until Keypressed;�
�
       end.


�
�
Použití virtuálních metod





Bod = object(Lokace)�
�
            Viditelnost  :  boolean;�
�
            Barva        :  byte;�
�
            contructor Init(Xi,Yi : integer);


                                       { Definice konstruktoru.}�
�
            procedure Zobraz; virtual ;�
�
            procedure Zhasni; virtual ;�
�
            procedure NastavBarvu(KodBarvy : byte);�
�
            function CtiBarvu : byte;�
�
            function Stav : boolean;�
�
            procedure Posuv(Xn,Yn : integer);�
�
        end;�
�
Kruh = object(Bod)�
�
           R : integer;�
�
           constructor Init(Xi,Yi,Ri : integer);�
�
           procedure Zhasni; virtual ;�
�
           procedure Zobraz; virtual;�
�
           procedure Zvetsi(E : integer);�
�
           procedure Zmensi(C : integer);�
�
       end;�
�






constructor Bod.Init(Xi,Yi : integer);�
�
        {Metoda konstruktoru, inicializuje VMT }�
�
        begin�
�
        { Procedura přepisuje zděděnou metodu předka. }�
�
           Lokace.Init(Xi,Yi);�
�
           Viditelnost := False;�
�
           Barva := Graph.GetColor;	�
�
        end;�
�






Definice tříd objektů v jednotkách





Třídy definujeme zpravidla v propojovací části jednotky (interface), protože bývají předmětem exportu.


Metody tříd se uvádějí v neveřejné části jednotky (implementation).


�
Příklad Tělesa





�


type �
�
 Teleso=object	�
�
      str1:real;			�
�
      constructor Init;		�
�
      procedure Zadej;		�
�
      function Vyp_s:real; virtual;	�
�
      function Vyp_v:real; virtual;	�
�
      procedure Tiskni;		�
�
 end;�
�
�
�
 Krychle=object(Teleso)	


      { definice třídy Krychle jeko potomka třídy Teleso}�
�
      function Vyp_s:real;virtual;�
�
      function Vyp_v:real;virtual;�
�
 end;�
�
�



Dynamická alokace objektů


type


KrPtr = ^Krychle;


     Krychle=object(Teleso)


      function Vyp_s:real;virtual;


      function Vyp_v:real;virtual;


     end;





var


  Kr : KrPtr; 





a vyhradit jí místo v paměti :





New(Kr) ;





volání metody konstruktoru





Kr^.Init ;





New ( proměnná _typu_ukazatel  [ , konstruktor ] )





proměnná _typu_ukazatel = New ( typ_ukazatel [ , konstruktor ]





New (Kr,Init) ;


nebo


Kr := New(KrPtr,Init) ;





Metoda dynamického objektu se volá následovně :





jméno_instance ^ . jméno_metody





tedy například: Kr ^ . Tiskni





Uvolnění dynamicky alokovaného objektu se provádí pomocí procedury Dispose, jejíž syntaxe je také rozšířena:





Dispose  ( proměnná _typu_ukazatel  [ , destruktor ] )








       Auto





    Nákladní auto





      Osobní auto





   Motocykl





  Kolo





   Vozidla





      Jednostopá





        Dvoustopá





        Vozidla





 Nákladní


    auto





  Autobus





  Osobní


     auto











