


Ohjekty v G++

- objekt je instanci tridy

- trida definuje novy datovy typ, uzivatelsky datovy typ
(protoze ho vytvari uzivatel-programator)

- objekty mohou mit asociované proménng, tzv. €lenskeé
proménné, a také asociované funkce, tzv. metody

class MyClass { ¢+ definice tfidy

E};

- trldy se pojmenovavaji podle toho, co v aplikaci provadi
nebo predstavuji => pokud nemuzete vymyslet pro tfidu
vhodné jméno, mate aplikaci Spatné dekomponovanou
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double x, y; s pristupovy specifikator, jedna se o

: class Point ({ clenské promeénné (neni-li uveden
private)

public:
volid setx (const double x);
- void sety(const double V) ;
: 12 <@ za definici tfidy musi byt stfednik

: void Point::setx (const double x) {E
: this->x = x; ;

D)

..===Ukazatel na instanci

Evoid Point::sety (const double y) {:
this->y = y;



&)

: #include <iostream>§

i int main() |

Point p; € rrreeeeeeees i-- deklarace je stejna, jako u
= jinych typu - ale pozor, objekt
p.setx (5.0); : je vtomto pripadé staticky
p.sety(7.0); ;
X cout << p.x; e = nelze! x je private

return 0O;

- pred volanim funkci p.setx () ap.sety () je hodnota
x a y samozrejmé nahodna, neinicializuji se...



Snecifikatory pistupu k ¢leniim objektu
Eclass Bottle {
private:
double level;
protected:
double volume;
public:
char brand[32]; -
void setlevel (double level);i

- private (i kdyz neni uvedeno nic): ke €lenu ma pristup jen
jiny Clen téze tridy - napr. metoda setlevel () muze mo-
difikovat private level, nikdo "zvencCi" tfidy nemuze...

- protected: podobneé private - viz dale dediCnost

- public: Clen je verejné pfistupny, lze jej modifikovat odkud
je libo (z jiné tridy, hlavniho programu, apod.)



- class Bottle {
- double level;
public:
char brand[32]; :
void setbrand (const char *brand) { -
strcpy (this->brand, brand); }
void setlevel (double level);
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- void Bottle::setlevel (double level) {
= this->level = level;

- metoda muze byt definovana v téle definice tfidy nebo vné
- uvnitf se definuji obvykle jen kratké metody (get-/settery)
- uvnitf musi byt vzdy deklarovana, deklarace se nesmi lisit



Eclass Bottle {
double level;
public:
const double *getlevel () const;

E};

: const double *Bottle::getlevel () const {E
return &level;

- const fika prekladaci, ze metoda nemodifikuje zadné
Clenské promenné tridy, tj. neméni stav objektu

- const metoda nemuze volat ne-const metodu (v pfipadé,
ze se o to programator pokusi, pfekladac si stézuje)



: class GUI { modlflkovat vraceny W:.dget
- public: :

Widget *widget () ;

-- nemodifikuje m_widget,

ale uzivatel mdze modifiko-
vat vraceny W:.dget

.'.-“‘l..

Widget *widget () const; mOdIfIKUJem widget

A ==***" 3 uzivatel nesmi mo-
const Widget *cWidget () difikovat vraceny

Widget
const Widget *cWidget () const; :
private: v = nemodifikuje m w:Ldget a ani

. . uzivatel nemuze modifikovat
: Widget *m widget; yriceny widget
1By



Konstruktor

- specialni metoda, jejimz ukolem je objekt vytvorit
- jmenuje se vzdy stejneé jako trida, které nalezi
- prekladac vola konstruktor vzapeti po alokaci "surove" pa-
meti pro objekt - konstruktor pamet naplni, vycCisti, atp.
Eclass Bottle {
double level;
public: :
Bottle() { level = 0.5; } -+rreruu.., E
double getlevel () { return level; }E "o

pri deklaraci statické instance objektu ===*
zajisti volani konstruktoru prekladac

- konstruktor muze byt pretizeny, nemusi byt viibec uveden
- pokud je deklarovan, musi byt i definovan (uvnitf nebo vne)



- soucCasti deklarace konstruktoru muze byt inicializace clen-

skych proménnych tfidy (jedné nebo vice oddélenych Car-
kami)

: class Bottle { .
: double level,
public:

Bottle () :level(0.5), volume(0.75) { }i %

- double getlevel () { return level; }
=}

volume;

e’
télo konstruktoru maze byt prazdné, pokud====**"
jeho jedinym ukolem je inicializace promennych



Eclass Bottle {
double level, volume;

blic:
puBo]t-tle { ===+ tato hodnota se
0 lovel = 0.75. & pouzije, neni-li

*,, parametr uveden

volume = 0.75; ‘e,

} e :

eBottle(double 1, double v = 0.75) {:

level = 1; :

volume = v; E
- } mesrererrsrerasisrrasiararanues S
) : Bottle any; :
----------------------------------- - BOttle Wlne(O 75) ;
- hodnoty parametriipro i Bottle beer (0.5, 0.5); :
konstruktor Se udévajl’ FEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEN"

v deklaraci do zavorek za jméno promeénné (objektu)



Eclass Foo {
int a, b, c;
public:
Foo(int, int, int);

E};

“ Foo::Foo (int a, int b, int c): a(a),
b(b), c(c) {

- tato technika umoznuje oddélit logiku od inicializace pro-
ménnych, v deklaraci v téle staci uveést typ (kvuli velikosti)

- konstruktor nema nikdy uvedeny zadny navratovy typ
(ani void - navratovym typem je sama instance objektu)



Pristup k private promennym - tzv. konstruktor copy

nmsmssssssEREEEEERRRRRRREE R R .
: class Foo -

- private:

a int val;

-  public: :

: Foo (const Foo &f) {:

val = f.val; *'- v poradku
L -

Db

- ruzné instance téze tridy mohou pristupovat k private
proménnym

- toho vyuzivaji konstruktory copy (), které vytvari objekt
jako kopii jiného objektu téze tridy



Destruktor

- specialni metoda, jejimz ukolem je objekt zlikvidovat

- musi uvolnit vSechny prostfedky (dynamické proménné,
apod.), které alokoval konstruktor

- jmenuje se vzdy stejneé jako trida, které nalezi, a je uvo-
zen znakem ~ (tilda)

 class Matrix ({
' double *data;
public:
Matrix () { data = new double[100],; }
~Matrix() { delete [] data; }

By ‘

‘=== destruktor rusi dynamickou promennou
vytvorenou konstruktorem

- volani destruktoru zajistuje prekladac pred uvolnenim pa-
méti pomoci delete => nelze pouzit na statické objekty



- class Test {

= int val;

public:
Test () : val(0) {}
int getval () { return val; }
void setval (int v) { val = v; }

E};

int main() { .~ vytvoreni dynamickeé
Test *t; < instance objektu
t = new Test() ;4--"’ "
t->setval (D) ; ;
delete t; €= -rimmnn...... zruseni dynamicke

return 0O; instance objektu



- class Test {
int val;
public:
Test () : val(0) {}
Test (int v) { val = v; }
int getval () { return val; }
void setval(int v) { val = v; }:
b i g
st == vytvoreni dynamickeé
int main() { ’ instance objektu
Test *t = new Test(7); :
t->setval (5) ;

delete t; 4 ------------------- Z['Uéeni dynamiCké
return 0O; instance objektu



) G0 TRt | deklarace pretizeni operatoru

int val; prirazeni instance objektu--.
public: o
Test () : val(0) {} -""“‘ -

Test (int v) { val = v; } "
: Test &operator =(const Test &right);
=}

- Test &Test::operator =(const Test &right) {E

if (this != &right) { 5
this->val = right.val;

}

return (*this); definice operatoru =

: podminka i£f () zajistuje,
o . ze se objekt nepriradi
umoznuje zapisa = b = c; “sam sobé” ...



&

int main () {
Test *t, *u;
t->val == 5

t = new Test (D) ;

[ ]

u‘:- t EEEEENE

L

+* 0bjekt u je ted aliasem t
'. v pameti existuje pouze
Jedna Instance, odkazun
na ni 2 promeénne...

‘
suunsn®®

t->val == 7
L 2

s u->setval (7) ; pres u pfistupujeme k t
cout << t->getval () << endl;
,cout << u- >getval () << endl;

.

“'..

. 1tt - tohle neni volani naseho
de]_ete pretizeného operatoru
elete u; (neodpovida typ)

':
)
{7

return 0; ™ nema smysl (u nebyl vytvoren)
} ale nezpusobi to chybu



PietéZovani operatori [pokracovani)
int main () {
Test *t = new Test (5);
Test *u = new Test (7); u->val == 7

L

ev, -..-lll--lllllllllllll.......
*u :.:-: *t;‘lllllll ....

t->val == 5 %
cout << t->getval() << endl; :
u->val == 5 .
cout << u->getval () << endl; j

delete t; jedna se o 2 ruzné objekty sa-
delete u; mostatne existujici v paméti
prirazeni => pretizeny operator,
return 0; vlastné kopirovani obsahu
}



- class Vector {

-  private:
int len, items]|[];

G je levym operandem ned,
Vector(): len(0) {} j:
Vector (int len) { this->len = len; %"E
Vector &operator + (const Vector &rop); -

volajici objekt (this)

E};

- Vector &Vector::operator + (

- const Vector &rop) {

for (int i = 0; 1 < len; i++)
this->items[i1i] += rop.items[i];

return (*this);



= int main () {
: Vector *t = new Vector (3);
Vector *u = new Vector (3);
Vector *v = new Vector (3);
Sy = D Bl ,.====== dereference je nutna,
| 4 jinak by se provadélo
delete t; - séitani adres (hodnot
delete u; ukazatelu) -
delete v; s sEEsEEsEEsEEEEsEEEEEEEEsEEsEEEEEEEEEEEEEEs :.:
: int main() :
:  return 0; : Vector t(3), u(3), v(3);:
E} : v = t + u;
........................... { e,
: return 0; “ve statickém

D piipadé takto :



.===* binarni operator jako neclenska funkce
-IIIIIIIIIIIIIIIIII.Ii I IS EEEEEEEE S EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE,

: Vector operator + (const Vector &leftop, -
const Vector &rightop) {...} :

- v pfipadé neclenské funkce se predava levy i pravy
operand

unarni operator jako nec€lenska funkce

JIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII.

- Vector operator - (const Vector &vect) {...}:

unarni operator jako €lenska funkce

'Vector Vector: :operator - () {".}:

- operandem se rozumi volajici objekt (this)
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