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7.1 UvoD

Objektové orientované programovani (dale jen OOP) pfedstavuje v dneSni dobé& novou
metodu vytvareni programu oproti klasické metodé strukturovaného programovani. Metody
OOP napodobuiji vzhled a chovani objektu z realného svéta s moznosti velké abstrakce.
PFinosem OORP je také vétsi strukturovanost a modularita vytvafeného programu.

Objektové orientovany pfistup tvorby programu je charakterizovan tfemi zakladnimi
vlastnostmi:

7.2 OBALENI

Obaleni (zapouzdreni) — encapsulation: je realizovano novym datovym typem — objekt,
ktery vzniknul kombinaci standardniho datového typu zaznam (record) a datového typu
procedura (funkce). Obsahuje tedy kromé datovych polozek také fidici struktury — metody.
Onim obalenim tedy muzeme rozumét obaleni datovych polozek Fidicimi strukturami —
metodami, které zaijistuji pfistup k datovym polozkam. Dobry programator by mél pfipravit
dostate¢ny pocCet metod, aby uzZivatel nemél potfebu pfimo pfistupovat k datovym

polozkam.
Priklad:
type
MujNovyObjekt = object
X, Y, Z: integer, - datova polozka
Velikost : real, - datova polozka
procedure - metoda
ZjistiPozici,
function - metoda
ZjistiVelikost,
end;

Jak vidime z vypisu €asti programu, je datovy typ objekt oznacen vyhrazenym slovem
object a jeho syntaxe je obdobna jako syntaxe datoveho typu zaznam.

V pfedchozim vypisu byla provedena nepfesnost vuci definici obaleni. Uzivatel totiz
nedisponuje zadnou metodou, ktera by vlozila po¢atecni hodnoty do proménnych X, Y a Z.
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Musime tedy takovou metodu dodefinovat, aby definice pfedchoziho objektu byla kompletni
a odpovidala definici obaleni. Vysedek bude vypadat nasledovné:

type
MujNovyObjekt = object
X, Y, Z: integer,
Velikost : real
procedure Init(Xi, Yi, Zi : integer);
procedure ZjistiPozici;
function ZjistiVelikost;
end;

Takto upravena definice objektu jiz vyhovuje definici obaleni.

Nabizi se zde jesté jeden zpusob, jak nepovolit v pfipadech, kdy je to nezbytné nutné,
pristup pfimo k datovym polozkam. MuzZeme to provést tim zplsobem, Zze vSechny datové
polozky, které chceme takto upravit, pfesuneme do Casti private. llustruje to nasledujici
priklad:

type
MujNovyObjekt = object

procedure Init(Xi, Yi, Zi : integer);
procedure ZjistiPozici;
function ZjistiVelikost;

private
X, Y, Z: integer,
Velikost : real,

end;

Metody, které jsme pouzili v pfedchozi definici objektu, zde uvadéji pouze své hlavicky.
Jejich deklarace nasleduje az za definici objektu. V této deklaraci je kromé identifikatoru
metody uveden jesté identifikator objektu, ktery je oddélen od identifikatoru metody te¢kou.
Ukazeme si to na deklaraci metody /nit, ktera ma svou hlavi¢ku v pfedchozi definici objektu
MujNovyObjekt.

procedure MujNovyObjekt.Init(Xi, Yi, Zi : integer);
begin

X=X

Y=Y

Z =7
end;

V téle metody jsou vSechny datové polozky objektu pfimo pfistupné bez predpony jména
objektu. Chceme tim fici to, ze pouzitim identifikatoru MujNovyObjekt v hlavicce metody
jasné vime, kterého objektu jsou dané datové polozky. Pokud by mélo dojit ke konfliktu,
ktery muze nastat, pokud se v metodé soucasné objevi datové polozky stejnych jmen dvou
riznych objektd, mizeme pro odliSeni pouzit automaticky pfedavany identifikator Self, coz
je ukazatel na dany objekt, kterému datové slozky pfislusi. Zapisem Self.X nebo Self.Y tedy
jednoznacné pojmenujeme a odliSime datovou polozku od jiné datové polozky jiného
objektu.

7.3 DEDICNOST

Dédi¢énost — inheritance: umoziuje vytvaret nové objekty jako potomky jiz existujicich
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objektu — predkd, pfebirat od nich datové polozky a metody a modifikovat je &i upfesfiovat.
Takto vznika stromova struktura objektd. Demonstrovat si ji mdZzeme na néasledujicim
pfikladu. Nadefinujeme si novy objekt Lokace, ktery obsahuje pouze proménné pro ulozeni
aktualni pozice. Poté nasleduje definice dalSiho objektu, a to objektu Bod, ktery je
potomkem objektu Lokace a pfidava navic jesté vlastnost viditelnosti objektu. Poté jiz
nasleduji definice obrazcu, které dédi vlastnosti objektu Bod, nebot se z bodl skladaji nebo
jsou jimi tvofeny.

type Lokace = object
X integer,
Y : integer;
end;

Bod = object(Lokace)
Stav : boolean;
end;

Kruh = object(Bod)
Polomer : integer;
Barva : word,
procedure /nit(Xi, Yi, Polomer : integer);
procedure Zobraz;
procedure Smaz;
end;

atd. Celou hierarchii dédi¢nosti si mizeme ukazat pomoci diagramu:
iLDkEC%)

Cood
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Jeden objekt - pfedek mize mit mnoho potomkd, avsak jeden potomek muze mit pouze
jednoho predka.

7.4 POLYMORFISMUS

Polymorfismus (mnohotvarost) - polymorphism: je Uzce spjat s pfedchozi vlastnosti
OOP, a to s dédi¢nosti.

Polymorfismus je vlastnost OOP, ktera umozriuje pojmenovat metodu jednim jménem a
tato metoda muze byt spolecna pro rlizné objekty ve stromové hierarchii, i kdyz pro kazdy
objekt v této hierarchii se bude chovat rizné. Jinak feceno: polymorfismus umoznuje, aby
kazdy objekt ve stromové hierarchii objektu (viz obrazek vyse) volal metodu se stejnym
jménem. Pfitom muize mit kazdy objekt tuto metodu jinak definovanou. Vysledkem je, ze
pro kazdy objekt ve stromové hierarchii bude mit volani metody jinou odezvu, avSak pro
kazdy objekt vzdy tu spravnou.
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Prace s objekty v programu je stejna jako s datovym typem zaznam. To znamena, ze
pokud budeme pfistupovat k datovym polozkam ¢i k metodam objektu, pouZzijeme teckovou
konvenci nebo pfikaz with. UkaZzeme si to na nasledujicim vypisu.

var MNO : MujNovyObjekt,
i . integer,

begin
i:=0;
MNO.Init(i, i+1, i+2);
with MNO do
begin
inc(i);
ZjistiVelikost,
end;

7.5 STATICKE A VIRTUALNi METODY

VSechny metody, které jsme si uvadéli vyse, jsou statické metody. Muzeme je pfirovnat ke
statickym proménnym. Pfekladac jim vyhradi misto v paméti jiz v dobé prekladu a také feSi
vSechny vztahy mezi metodami a objekty jiz v dobé prekladu. Témto vztahlm se fika early
binding - brzka vazba. Diky témto vlastnostem jsou statické metody velmi rychlé pfi jejich
vykonavani a jejich kod je velice efektivni.

AvsSak prave diky statickym metodam muize dojit k problému, ktery si ukazeme na
nasledujicim pfikladé.

program Kresleni,

type Lokace = object
X :integer;
Y . integer;

end;

Bod = object(Lokace)
Stav : boolean;
procedure /nit;
procedure Zobraz;
procedure Smaz;
end;

Kruh = object(Bod)
Polomer : integer,
Barva : word,
procedure /nit;
procedure Zobraz;
procedure Smaz;
end;

var B : Bod;
K : Kruh;

procedure Vykresli(Co : Bod);
begin
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Co.Zobraz;
end;

BEGIN
Vykresli(K);
END.

TroSku jsme, vzhledem k nastinéni problému, upravili definice objektt Bod a Kruh. V
hlavnim programu pozadujeme, aby procedura Vykresli vykreslila objekt, ktery je urCen jako
parametr této procedury. Program je po syntaktické strance spravny, ponévadz za formaini
parametr Co typu Bod muzeme dosadit skutecny parametr K typu Kruh. Problém nastava
az v tomto misté. ProtoZe metoda Zobraz je statickd metoda, prekladac urcuje jeji adresu
jiz v dobé prekladu. Prekladac tedy pfi pfekladu zjisti, ze formalni parametr Co je typu Bod
a dosadi tedy pfi pfekladu volani metody Zobraz adresu metody Bod.Zobraz. | kdyz bude
skute€nym parametrem Kruh, bude volana metoda objeku Bod.

Tento problém feSi az virtualni metody. Virtualni metody nabizeji pro feSeni téchto situaci
moznosti vytvaret vazby mezi objekty a jejich metodami az v dobé vypoctu. Témto vazbam
se fika late binding - pozdni vazba. Tyto metody jsou pomalejSi pfi vykonavani nez
metody statické.

Virtualni metody FeSi pojem zvany polymorfismus. Diky témto metodam muzeme
pojmenovat jednim jménem metodu, ktera je stejna pro vSechny objekty ve stromove
hierarchii, aviak pro kazdy objekt ma tato metoda jinou implementaci.

A nyni jiz konkrétnéji. Virtualni metoda se oznacuje v objektu direktivou virtual. Adresa této
metody je ulozena v tabulce virtualnich metod (dale jen VMT - z anglického Virtual
method table). Potfebujeme-Ili vyvolat néjakou metodu, jeji adresa je nalezena pravé v této
tabulce.

VMT musi byt napInéna jesté predtim, nez se s objektem za¢ne vibec pracovat. K
naplnéni tabulky VMT slouZzi specialni metoda, zvana konstruktor. V definici objektu se
pouziva misto vyhrazeného slova procedure slovo constructor. Konstruktor inicializuje
mechanismus virtualnich metod. Konstruktor se musi vyskytovat v definici kazdého objektu,
ktery vyuziva alespon jednu virtualni metodu. Nez je jakakoliv virtualni metoda daného
objektu pouzita, je nutné spustit metodu konstruktoru. Pokud bychom to neudélali, doslo by
k zablokovani programu. Metoda, definovana v objektu jako virtualni, musi byt definovana i
ve vSech potomcich tohoto objektu jako virtualni.

Upravime-li tedy nas predchozi jednoduchy program pomoci virtualnich metod, bude jiz
pracovat spravné a metoda Zobraz v procedure Vykresli bude volana ze spravného
objektu.

program Kresleni,

type Lokace = object
X : integer,
Y : integer,

end;

Bod = object(Lokace)
Stav : boolean;
constructor /nit;
procedure Zobraz; virtual;
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procedure Smaz;
end;

Kruh = object(Bod)
Polomer : integer;
Barva : word,
constructor /nit;
procedure Zobraz; virtual,
procedure Smaz;
end;

var B : Bod,
K : Kruh;

procedure Vykresli(Co : Bod);
begin

Co.Zobraz;
end;

BEGIN
K.Init;
Vykresli(K);

END.

7.6 DYNAMICKE OBJEKTY

Stejné tak jako proménné mohou byt statické & dynamické, tak i instance objektd mohou
byt statické (jak jsme si ukazali vyse) i dynamické. Abychom se vS§ak nezmylili v pojmech.
Slovo statické se v tomto pfipadé nevztahuje na metody objektu. Statické objekty mohou
obsahovat jak staticke, tak i virtualni metody. Stejné i dynamické metody mohou obsahovat
statické i virtualni metody.

Dynamickym metodam je pfi jejich vzniku vymezen pamétovy prostor haldy a odkazujeme
se na né pomoci ukazatele. Pfi praci s instanci dynamického objektu musime stejné jako
pfi praci s dynamickou proménnou pfidélit této instanci volnou pamét pomoci procedury
New. Stejné tak pokud instance objektu obsahuje byt jedinou virtualni metodu, musime
nejprve zinicializovat VMT pomoci metody constructor. Metodu, definovanou v daném
objektu, spoustime v programu tak, ze za jménem instance objektu nasleduje operator
nepiimé adresace ” s teCkou a dale pak jméno volané metody. Na konci programu musime
pamét pridélenou objektu opét uvolnit. Toho docilime pomoci nam jiz zname procedury
Dispose.

type Kruh = object(Bod)
Polomer : integer,
Barva : word,
constructor /nit;
procedure Zobraz; virtual;
procedure Smaz;
end;

var K : "Kruh;

BEGIN
New(K);
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K.Init,
I.(.’;.Zobraz;

5/'.spose(K);
END.

Pomoci procedury Dispose jsme zrusSili instanci dynamického objektu z paméti. Nékdy vSak
muze nastat situace, kdy objekt uvnitf sebe obsahuje jiné dynamické struktury, které pfi
ruSeni objektu z haldy je tfeba zrusSit také. Takovou strukturou, ktera rusi z haldy vSechny
dynamické struktury objektu v€etné instance objektu samého, je metoda destruktor. V
definici objektu se pouziva vyhrazené slovo destructor.

type Kruh = object(Bod)
Polomer : integer,
Barva : word,
constructor /nit;
destructor Done; virtual;
procedure Zobraz; virtual,
procedure Smaz;

end;

Destruktor mohou dédit vSichni potomci daného objektu. Je vhodné definovat tuto matodu
jako virtualni, muze se takto zajistit spravné uvolnéni paméti pfidélené instanci
dynamického objektu.

U polymorfnich objektl, tedy u takovych objektl, kdy pfedek i potomek vlastni metody
stejnych nazvd, ale jinych implementaci (viz Gvodni kapitola o polamorfismu), se mlze stat,
Ze polymorfni objekt mize byt pfifazen instanci typu pfedka, avSak obé instance v paméti
zaujimaji razny prostor. Procedura Dispose nevi, kolik paméti se ma uvolnit. Proto tuto
proceduru rozsifujeme o metodu destruktoru, ktery pfesné vi, ktera pamét se ma uvolnit,
protoZe si to destruktor dokaze zjistit z VMT. Az poté Ize uvolnit pamét' po instanci
polymorfniho dynamického objektu. RozSifena procedura pak vypada takto:

Dispose(K, Done),

K zpir A Obisah Vpred
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