OBJEKTOVĚ ORIENTOVANÉ PROGRAMOVÁNÍ

1.Zapouzdřenost

 data a procedury jsou společně umístěny ve struktuře zvané objekt:

 -modifikovatelnost částí systému

 -násobná použitelnost

 -ukrývání dat

 -testovatelnost po částech

 


MODUL <->OBJEKT

 komunikace zasíláním zpráv

 třída = šablona pro objekty

 obsah popisu třídy: 
-jméno třídy

 -deklaraci lokálních a globálních proměnných

 -metody použitelné objekty při reagování  na zprávy

 obsah zprávy: 
-adresát

 

-selektor (jméno metody = procedury)

2.Polymorfismus (tatáž zpráva může mít různé  významy)

3.Dědičnost (Třídy mohou dědit data a  operace od nadřazených tříd)

hierarchie tříd
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Jazyky pro OOP

1. Hybridní

(Turbo Pascal, C++, Java, Quick Pascal, Object Pascal,    ADA95, CLOS, Flavours)

     
Rozšíření imperativních a funkcionálních jazyků.

2. OO jazyky s typovým systémem

           (Simula, Eiffel)

     Objektově orientované principy sdružují s řídícími 

     strukturami a s typovým systémem imperativních jazyků

3. Čisté OO jazyky

           (SMALLTALK)

     Bez typového systému. Zcela odlišné‚ od imperativních jazyků.

Pozn.: Jazyk má silný typový systém, splňuje-li podmínky:

    
- Každá  entita v jazyce je právě jednoho typu,

     - Konverze mezi hodnotami různých typů je nutné vyjádřit 

       explicitně
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Objekty v Pascalu

klasicky:


Lokalita = record

X: integer;

Y: integer;




 end;


objektově

  Lokalita = object

X: integer;

Y: integer;

               end;

Vytvoření instance





var L1: Lokalita;

Přístup k položkám







with L1 do




L1.X := 1;




begin  X := 1;



L1.Y := 2;





  Y := 2;




end;

Dědění 

Bod = record



     Bod = object(Lokalita) 

     pozice: Lokalita;



Viditelnost:Boolean;


Viditelnost:Boolean;           end;





    end;

Vytvoření instancí


type BodPtr: ^Bod;


var StatickyBod: Bod;


    DynamickyBod: BodPtr;

Metody

type Lokalita = object





X,Y: integer;





procedure Init(Xn, Yn: integer);




end;

procedure Lokalita.Init(Xn, Yn: integer)



begin




X:= Xn;  Y:= Yn;



end;

Deklarace instance a její inicializace


var
Prvek: Lokalita;


begin



Prvek.Init(1, 2);


end;

Podobnost s unit


unit Lokalita;                   uses crt;

interface                         type

var X,Y: integer;                  Lokalita = object

procedure Init(Xn, Yn: integer);    X,Y: integer;

function CtiX: integer;             procedure Init(Xn,Yn:integer);

function CtiY: integer;             function CtiX: integer;

implementation                      function CtiY: integer;

procedure Init(Xn, Yn: integer);   end;

begin                            procedure Lokalita.Init(Xn,Yn:


X:= Xn;                                             integer);


Y:= Yn;                        begin

end;                                     X:=Xn; Y:=Yn;

function CtiX: integer;             end;

begin                            function Lokalita.CtiX:integer;


CtiX := X;                    begin      

end;                                  CtiX := X;

function CtiY: integer;            end;

begin                            function Lokalita.CtiY:integer;


CtiY := Y;                    begin

end;                                   CtiY := Y;

end.                               end;

Použití objektu v programu

uses Crt;

var L: Lokalita;

begin


L.Init(1, 2);


writeln(L.CtiX);


writeln(L.CtiY);

end.

Identifikator Self

type Lokalita = object



X, Y: integer;



procedure Init(Xn, Yn: integer);



end;

procedure Lokalita.Init(Xn, Yn: integer);


begin



Self.X := Xn;



Self.Y := Yn;


end;

Má efekt:



with Self do





begin





…





end;

        Rekapitulace:   Pascal  5.5, 6.0, 7.0 …

- Objektový typ (třída)

   zjednodušeně ve tvaru:

          type Jméno_typu  =  object ( Jméno_rodiče )

               Datová_položka_1 : Typ_datové_položky_1 ;

               Datová _položka_2 : Typ_datové_položky_2 ;

                            .

                            .

               Datová_položka_n : Typ_datové_položky_n ;

               procedure Metoda_1 ;

               function  Metoda_2 : Typ_hodnoty_metody_2;

                            .

                            .

                            .

           end;

-Deklarace objektů

           var Jméno_1 : Jméno_typu ;   { dekl. statického obj.}

               Jméno_2 : ^ Jméno_typu ; { dekl. dynamického obj.}

-Přístup k datovým položkám

           Jméno_objektu . Jméno_položky ;

  ! Doporučuje se pracovat s položkami pomocí metod

-Vyvolávání metod = posílání zpráv

           Jméno_objektu . Jméno_metody ;

-Způsob dědění je bezpohlavní

           třída má  nejvýše jednoho rodiče

-Metody

           Metodou je procedura nebo funkce sdružená  s 
třídou
Definice objektového typu (třídy) obsahuje hlavičku metody   ( forward deklarace )

Úplná deklarace  metody následuje  za deklarací třídy, ve stejné rozsahové jednotce

          Metody jsou implicitně statické   

                      =                  

               
brzká  vazba        

          Metody, které jsou označeny virtual 

                      =  

pozdní vazba
Virtuální metody implementují polymorfismus

Následníci virtuální metody musí být rovněž virtuální

-Tabulka  Virtuálních  Metod

    
"   
je součástí datového segmentu třídy s virt. 

metodami

"   obsahuje:  údaj o velikosti objektu této třídy,

                   pro každou virtuální metodu ukazatel

  na kód metody.

    "   je vytvářena automaticky překladačem.

Ukazatel na TVM je součástí instance třídy  (obj.typu),

       je naplněn až v době výpočtu.

-Constructor

       
je speciální inicializační metoda, plnící

ukazatel na TVM

       
konstruktor musí být vyvolán před voláním virt.

 

metod

       každý objekt třídy s  virtuální metodou musí

       být inicializován konstruktorem

Pravidla  použití  statických a virtuálních  metod

-statické  metody  jsou  paměťově i časově úspornější

-virtuální metodu použij tehdy, když je možné‚ že    potomek P objektu O překryje tuto metodu jinou metodou a je potřebné, aby tato nová metoda byla přístupná jektu O.

-Destructor

     speciální metoda pro uvolnění dynamicky vytvořených objektů

C++

Třídy
odvozeny  ze struct C

class jméno třídy {


private: privátní položky a metody


protected: chráněné  "

"


public:  veřejné

"

"

}

data members

member functions

instance třídy
- statické

· dynamické v haldě 

· dynamické v zásobníku

datové elementy mohou být dynamické (new / delete)

funkční elementy lze definovat:

· hlavička fce uvedena v definici třídy, deklarace fce je mimo třídu

· celé v definici třídy (včetně těla fce, inlined)

Konstruktory 

· pojmenovány shodně s třídou 

· inicializují datové elementy

· implicitně volatelné

· může jich být více pro třídu

Destruktory 

· pojmenovány
~jméno třídy

· implicitně volatelné

Řízení dědičnosti

· konstrukcí friend

· private/public děděné elementy v potomkovi

· možnost násobné dědičnosti

přístup 

modifikace přístupu v potomkovi

v rodiči

---------------------------------
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Řešení:


-plným jménem (jméno předka :: )


-virtual předek1,


 virtual předek2
Java

-Třídy:

[public|final|abstract] class JménoTřídy {


proměnné třídy, mohou být i objektového typu 

metody třídy

}

-Vytvoření objektu:

JménoTřídy JménoReferenčníProměnné;

JménoReferenčníProměnné = new JménoTřídy();

-Přístup k proměnným a metodám:

JménoReferenčníProměnné . jménoProměnné

JménoReferenčníProměnné . jménoMetody

-Parametr this

this . jménoProměnné

-Konstruktor

má jméno jako třída

slouží k inicializaci datových elementů objektu

nesmí obsahovat return ani návratový typ

konstruktory a metody lze přetěžovat (rozlišit 

počtem/pořadím parametrů

není-li deklarován vytvoří se implicitní

-proměnné třídy -
static

-proměnné instance  

mohou být private|public|protected|

-lokální proměnné (proměnné metod) platí od místa 

deklarace do konce metody či bloku

-metody třídy
-static

-metody instance

Tvar:
typ jméno(parametry) {
tělo

}

metodu lze deklarovat před nebo za místem volání

metoda musí patřit nějaké třídě

parametry primitivních typů předávány hodnotou

objekty předávány referencí (referenční proměnnou)

pole

"

"

specifikátory přístupu k metodám jsou stejné jako k proměnným (public,protected, private)

přístupová práva k proměnným a metodám

----------------------------------------------------------------


       | v téže v pod- v témže  v podtřídách 
odkudkoliv

specifikátor|  třídě  třídě  balíku  různých balíků

------------|----------------------------------------------------
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-
 -

 -



-
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+
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 +

 +
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+
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 +

 -



-

public
  |

+
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 +

 +



+
hlavní program je metodou tvaru:

public static void main (String [] args) {

telo metody

}

umístěné ve třídě stejného jména jako soubor programu

-Rušení objektů

garbage collector volaný 
- implicitně

· příkazem Systém.gc()

-Dědičnost

-tvar:

class JménoPotomka extends JménoRodiče {

deklarace dalších datových elementů

deklarace dalších metod, včetně konstruktoru,

metody překrývající metodu stejného jména v rodiči

}
super.jménoMetodyPředka 
zviditelní překrytou metodu

-pouze jednoduchá dědičnost

-přetížení metod v potomkovi je dovoleno

-final metoda nemůže být překryta v potomkovi

-abstract metoda musí být překryta v potomkovi

-překrýt lze i proměnnou rodičovské třídy

 super . jméno  

-zpřístupnění

-při dědění nelze zeslabit přístupová práva

možnosti nastavení práv k metodám a k proměnným v potomkovi

----------------------------------------------------


potomek
private
neuvedeno
protected
public

rodič

----------------------------------------------------

private


+
   „+“

   „+“

   „+“
neuvedeno

-

+


+


+

protected

-

-


+


+

public


-

-


-


+

neplatí na úrovni tříd - (public může být zděděna neoznačenou a naopak)

-kromě dědění lze ze stávajících tříd vytvářet nové třídy kompozicí - proměnná může být objektového typu  

rozlišení:
kompozice
"má komponentu"




dědičnost
"je případem"

-polymorfismus
-metody Javy jsou implicitně polymorfní

