Objektové orientované
programovani

Uvod

V této kapitole si ukdzeme, jak vytvaret a pracovat s objekty.

Tridy

Jsou zakladnim stavebnim kamenem objektového programovani, kde jsou definované Zasti, které
se soustredi na konkrétni Ukoly. Vyhodou objektového programovani je prehledné rozdéleni
programu na mensi celky, jejich moznou recyklace napfi¢ rdznymi projekty (pokud budu mit tridu,
ktera dokaze spocitat objem téles pro program pro Matematiku, mohu tuto tridu recyklovat i pro
program pro Fyziku), program se zaroven stava prehlednéjsi a tim se dodrzuji programovaci
konvence.

Trida je obecny predpis néjakého celku, napriklad ¢lovék je tvoreny rdznymi vlastnostmi (ma
néjakou vysku, hmotnost, barvu vlasd a néjaky den se narodil) a ma néjaké funkce (umi mluvit,
rozpoznat barvy). Z takového predpisu lze tvofit objekty / instance, coz jsou jiz konkrétni lidé
vychazejici z obecného predpisu.

Zde je ukdzka predpisu ¢lovéka s jeho vlastnostmi a funkcemi v programovacim jazyce C#

class Human

{
public string name;
public DateTime dateOfBirth;
public void Mluv()

{

Console.WriteLine("Ahoj");

V ukdzce vyse je vidét jak se trida vytvari. V jejim téle je nékolik proménnych a jedna funkce.

Aby bylo mozné vyuzit proménné a funkce, je potfeba vytvorit z této tridy objekt.



Timto zplsobem jsme vytvorili objekt "adam" ze tfidy Human

Human adam = new Human();

NaSe tfida Human obsahuje i nékolik proménnych, které jsou v souc¢asné dobé nenaplnéné. Pro
kazdou proménnou je ddlezité vytvorit pravidlo na zplsob ukladani takovych dat.

Trida - predpis, Instance - objekt vytvoreny z predpisu

# Konstruktor

Jednim ze zpUsobUl jak uloZit do proménnych hodnoty je pouziti konstruktoru, konstruktor je predpis
udalosti, které se provedou v pripadé vytvareni objektu. Chové se a vypada jako metoda, ale
nedokaze vracet zddnou hodnotu. Pokud chceme vyuzit konstruktor, musi se jmenovat jako jeho
tfida ve které je pouzity.

Vyuziti konstruktoru pro ziskani jména a nasledné nastaveni data narozeni na aktudlni cas

class Human

{
public string name;
public DateTime birthDay;

public Human(string name)

{

this.name = name;

birthDay = DateTime.Now;

Pokud ted budeme vytvaret instanci tridy, budeme muset vlozit argument.

Nyni je ulozeno v objektu adam v proménné name hodnota "Adam" a nastaven datum na aktualnfi
¢as vytvoreni

Human adam = new Human("Adam");
# Vlastnosti
Je Clen ktery se chovéa podobné jako proménna, ale na rozdil od proménné se vlastnost definuje

pomoci bloku, ktery obsahuje proceduru Get nebo Set, pripadné jednu z nich. Pouzivaiji se jako
verejné datové Cleny, u kterého chceme ovlivnit moznost Cteni, nebo zapisu.

Vlastnost se vzdy oznacuje velkym pismenem nebo CamelCase



Deklarace vlastnosti: 1. radek vlastnost umoznuje jak zapis, tak ¢teni 2. radek vlastnost navenek
umoznuje pouze Cteni a uvnitr tridy je mozné nastavit

class Human
{
public string Name { get; private set }

public string Data { get; set; }

# Get & Set

Jedna se o proceduru vlastnosti, nebo také pristupujici objekty vlastnosti. Tvori blok pro inicializaci
vlastnosti. Diky témto objektdm je mozné provadét rizné Ukony v pribéhu ¢teni, nebo zapisu dat
do této vlastnosti, nebo je mozné tyto pfistupy omezit.

V tomto prikladu se zaznamenava cas pristupu a nastaveni hodnoty vlastnosti "Data"

class Human
{
public DateTime lastView;
public DateTime lastEdit;
public string data;
public string Name { get; private set; }

public string Data

{
get
{
lastView = DateTime.Now;
return data;
}
set
{
lastEdit = DateTime.Now;
data = value;
}
}

Pro fungovani tohoto reSeni je potfeba, aby vedle vlastnosti byla vytvorena totozna proménna.
Procedura Get musi vracet néjakou hodnotu a procedura Set musi prijmout a ulozit hodnotu. Pokud
by jsme pouzili pouze jednu proménnou, doslo by k zacykleni. Pokud budu zapisovat néjakéa data,
zavola se Setter, v tomto settru je ale pravé zapis do proménné a tedy znovu se bude volat Setter a
timto zplsobem dojde k zacykleni.



Chybny zpUsob pouZziti vlastnosti a jeji procedury Get & Set, kterd vede k zacykleni

public string Data

{
get
{
lastView = DateTime.Now;
return Data;
}
set
{
lastEdit = DateTime.Now;
Data = value;
}
}

Dédicnost

Vedle zapouzdreni a polymorfismu je dédi¢nost dalsim z pilifd OOP a slouzi k recyklaci starych
datovych struktur, diky kterym vytvorime nové podrazené datové struktury. Diky dédi¢nosti se
také uSetri spousta repetitivni prace. Dédi¢nost v programovani je podobnd, jako dédi¢nost
napriklad u lidi. Nasi predci méli néjaké spolecné rysy a ty dédime, vychazime tedy z néjakého

predpisu a béhem zivota ziskdvdme vlastni zkuSenosti a vlastnosti, které mohou zdédit nasi
potomci.

Pokud budeme chtit vytvorit tridy réznych typl uzivateld v pripadé bez mozZnosti dédi¢nosti
vypadal by kéd zhruba takto

Ani to nemusite ¢ist staci se kouknou na délku kédu

class User
{
public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int age;
public bool LogIn(string password)
{
if (this.password == password)

{



Log = true;
return true;
}
else { return false;}
}
public void WriteFile()
{
/77

}

class Admin
{

public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int vek;
public bool LogIn(string password)
{

if (this.password == password)

{

Log = true;
return true;

}

else { return false; }
}
public void WriteFile()
{

/717
}
public void DeleteFile()

{

}
public void AddFile()

{



}

Ale "nastésti" C# umi i dédic¢nost a tim dokdzeme takovéto véci resit mnohem efektivnéji. Jak jsme
si rekli, dédi¢nost je vlastné sdileni podobnosti a to presné mizeme pouzit zde, kdy kazdy
administrator je zdroven i uzivatelem, jen Admin umi trochu vice véci.

Dédi¢nost v programovani déldme pomoci znaku ' : ' (dvojtecka)

Zde je vidét znacna Uspora programovani a tedy i ¢asu a zaroven se kdd stava kratsi (nemusi se
stat prehlednéjsim)

class User

{
public string name;
public string password;
public string position;
public bool Log = false;
public int age;

public void LogIn(string password)

{
if (this.password == password)
{
Log = true;
return true;
}
else{ return false; }
}
public void WriteFile()
{
/77
}
}
class Admin : User
{
public void DeleteFile()
{
}
public void AddFile()
{
}



V ukdzkdach vyse je vidét jasna Uspora mista a program déla to samé. V pripadé druhé ukazky
Admin ziskal schopnosti a vlastnosti od User, tedy prihlasit se a psat do souboru, navic ma dalsi
vlastnosti které vSak User nema. Vytvari se tim i urcita hierarchie.

Kazdy Admin je User, ale né kazdy User je Admin.

Diky této hierarchii je mozné Admina, pretypovat na Usera, ale nikoliv naopak. Pri pretypovani
vSak Admin pfrijde o vSe co umél navic. Jelikoz kazdy vytvoreny objekt, je zadroven referencnim
datovym typem, je mozné ho pretypovat, ale je potrfeba dodrzovat pravidla nadrazenych a
podrazenych trid.

V pripadé dédéni mUze dojit k urcité nejasnosti a to v pripadé konstruktoru nadrazené tridy. | na to
je vSak mysSleno, vyuziva se k tomu klicové slovic¢ko jiz ndm zndma ' : ' a nové klicové slovicko
base, které odkazuje na nadrazenou tridy. Je tedy nutné, aby oba méli konstruktor.

Timto zplsobem zajistime, aby vse probéhlo v poradku a tridy si mezi sebou predali data pro
konstruktor

class User

{
public string name;

public User(string name)

{
this.name = name;
}
}
class Admin : User
{
public Admin(string name) : base(name)
{
this.name = name;
}
}

# Zapouzdreni
V nékterych pripadech vsak budu chtit omezit pfistup k proménnym, vlastnostem nebo funkcim

tridy, véetné podrazenych trid, nebo jen umoznit pristupu dédicdm. K tomu je potreba znat
modifikatory pristupu.

Public - verejna (pristup mimo tridu véetné dédicl)




Private - soukroma (pristup pouze uvnitr tridy)

Protected - chranéna (pristup pouze uvnitr tridy a dédicim)

Static - statickd (pristup pouze statickym prvklim a nelze je volat z instance)
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