                            OOP I

       technika programování v C++

                          základní část 1

                              Úvod

     Tato  kniha  je  věnována  technice  objektově orientovaného

programování v  jazyce C++. Cílem  je naučit čtenáře  programovat

pomocí tříd a objektů, text nemá nahradit manuál (příručku jazyka

C++).  V  textu  je  kladen  důraz  na  postupné  seznamování  se

základními  jednoduchými  rysy,  pak  se  přechází ke složitějším

rysům,  až ke  speciálním trikům.  Jsou zde  obsaženy syntaktické

konstrukce  týkající  se  tříd   a  objektů.  Kniha  nevysvětluje

základní  konstrukce   jazyka,  tj.  selekci,   iteraci,  funkce,

deklarace  proměnných  a  jejich  struktur.  Kniha  je určena pro

následující typy čtenářů:

- programátor v jazyce C, který přechází na jazyk C++,

- programátor jiného jazyka (např.  Pascal), který chce zvládnout

  C++,

- programátor zvládající C++, který chce prohloubit své znalosti.

     Po  úvodní  kapitole  následuje  kapitola,  která  přehledně

vysvětluje   principy   objektově   orientovaného   programování.

Následují výkladové a ilustrační kapitoly.

     Struktura výkladové kapitoly je následující:

Po nadpisu je uvedeno schéma (v levé části stránky) a minipříklad

(v  pravé  části  stránky).   Tyto  dva  prvky  jsou  následovány

výkladem. Schéma průhledně  popisuje probíraný obrat, minipříklad

je  nejjednodušší syntakticky  správný program  s tímto  obratem.

Minipříklad a schéma si jsou  dost podobné, vždyť popisují tentýž

obrat;   ve  schématu   jsou  programové   konstrukce  prokládány

vysvětlujícím  textem  a  netvoří  ucelený  program.  V některých

kapitolách  není  rozložení  schématu  a  minipříkladu  na  levou

a pravou část  stránky z technických  grafických důvodů dodrženo.

Ve výkladových kapitolách jsou  složitější obraty vysvětlovány na

souvislém   úseku  příkazů,   který  je   obvykle  označen   jako

demonstrační příklad.

     Vždy  po  několika   výkladových  kapitolách  je  ilustrační

kapitola, která na příkladě ilustruje výklad. Má tuto strukturu:

- cíl ilustrační úlohy,

- zadání,

- rozbor,

- realizace,

- diskuse o realizace.

     Ilustrační  program je  realizován  tak,  aby byl  funkční a

průhledný,  realizace  je  podřízena  ilustrativnosti.  Z  těchto

důvodů  se  v  něm   občas  vyskytují  prohřešky  proti  profesní

dokonalosti, na které je však upozorňováno. Komplexnější příklady

jsou uvedeny v přílohách.

     Text je celkově rozvržen do tří částí:

- základní část, kde se popisuje vztah mezi objektem a třídou;

- třídy, kde se popisuje vztah mezi více třídami (dědění);

- ornamenty  a  triky,  kde  se  popisují  speciální  obraty, jak

  užitečné, tak pouze hezké.

V přílohách jsou uvedeny přehledy a rozsáhlejší příklady.

           Co to je Objektově orientované programování

     Objektově  orientované  programování   je  moderní  metodika

programování, jedním z jejich  hlavních efektů je výrazné omezení

nutnosti  opakovat programátorskou  práci. Objektově  orientované

programovací jazyky jsou charakterizovány těmito vlastnostmi:

- Zapouzdření:   Záznam  a   skupina  funkcí   (které  manipulují

  s proměnnými záznamu) vytváří nový datový typ - objekt.

- Dědění:  Definice objektu  (a to,  jak se  používá) se  vytváří

  pomocí hierarchie dílčích definic (zvaných třídy) tak, že nižší

  člen hierarchie dědí všechny  vlastnosti (proměnné a funkce) od

  svého předchůdce.

- Polymorfismus:  Vyžadujeme-li  akce   téhož  jména  od  různých

  objektů jedné hierarchie, může být  tato akce u různých objektů

  realizována různě; tj. reakce objektů na tentýž podnět může být

  jiná.

     Důsledné  používání   objektově  orientovaného  programování

vyžaduje příslušný styl myšlení. Oblast, kterou chceme programově

zpracovat, je nutné  si nejdříve dobře promyslet a  teprve pak se

pustit  do   realizace.  Ostatně  toto  je   styl  všech  dobrých

programátorů.

     Objektově   orientované   programování   je   prostředek  ke

konzervaci programátorské práce.

     Vytvářet  objekty  je  poněkud  pracnější  než  řešit  tytéž

problémy  otevřeným úsekem  programu nebo  funkcemi. Aby  se tato

pracnost vyplatila,  musí objekty přinést  efekt v jiné  oblasti.

Touto oblastí  je tvorba programových  nástrojů. Vytvářet objekty

má  smysl tehdy,  jestliže se  použijí v  mnoha programech  (nebo

mnohokrát v  programu). Vlastnosti objektů,  jejich mnohotvárnost

a pružnost to umožňují.

     Lze  to  chápat  také   tak,  že  objekty  představují  vzor

společných (opakovatelně použitelných) částí programu. Při dalším

použití  v jiném  programu se  doplní nové  speciální vlastnosti.

Objektově orientované  programování tedy  představuje nástroj pro

tvorbu  nových programů  disciplinovanou modifikací  připravených

vzorů.

                         Co to je objekt

     Klasický   styl  programování   připomíná  statistiku,  drží

jednotlivé vlastnosti odděleně. V jednom poli (souboru) má adresy

studentů,  v  jiném  známky,  ve  třetím  je přiřazení studentů a

předmětů.  Když to  trochu přeženeme,  tak to  je, jako kdybychom

místo  ošatky  jablek  měli  misku  se  stopkami,  jinou  misku s

jadérky, další  misku s jaderníky  a ještě jinou  misku s "masem"

jablek. Navíc  každé jablko má svou  vlastní individualitu, jedno

dozraje dříve, druhé později,  další se zkazí. Některé vlastnosti

jablek  jsou   zjevné  (stopka),  jiné   jsou  skryté  (jadérka).

     Programátorské  objekty  se  připodobňují  reálným objektům.

Každý  objekt  obsahuje  všechny  své  vlastnosti (tj. proměnné),

některé z nich  jsou veřejné (lze s nimi  manipulovat z vnějšku),

jiné jsou soukromé (určují stav objektu, mohou s nimi manipulovat

pouze funkce  objektu). Každý objekt má  své funkce, které určují

jeho  reakce,  funkce  se  také  rozlišují  na veřejné (mohou být

použity z vnějšku)  a na soukromé (mohou být  použity pouze jinou

funkcí téhož objektu.

                         Co to je dědění

     Jednotlivé  vědní  obory  mají  za  cíl  pracovat s reálnými

objekty. Aby se v jejich  obrovském množství vyznaly, pořídily si

na  to velmi  účinný aparát  - hierarchickou  klasifikaci. Takový

entomolog  najde mu  neznámý hmyz.  Neporovnává nový  exemplář se

všemi  známými druhy  (jsou jich  miliony), ale  použije klíče  -

pomůcky   pro  hierarchickou   klasifikaci.  Podle   jednotlivých

příznaků (vlastností) zařadí nový exemplář do určitého rodu a pak

jej  porovnává se  známými druhy,  aby zjistil,  jestliže se dost

liší, aby byl uznán za nový  druh a pojmenován po něm. Ukážeme si

výsek  takové klasifikace.  (Název je  velkým písmem,  vlastnosti

malým.)

                         ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

                         ł  ČLENOVCI  ł

                         łčleněné těloł

                         ŔÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄŮ

               ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

           ÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄż ÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄż ÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄż

           łHMYZ        ł łKORÝŠI      ł łPAVOUKOVITÍ ł

           łčleněné těloł łčleněné těloł łčleněné těloł

           ł6 nohou     ł ł10 nohou    ł ł8 nohou     ł

           ŔÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄŮ ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

            ÚÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

      ÚÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄż  ÚÄÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄż

      łHMYZ S      ł  łHMYZ S      ł

      łNEDOKONALOU ł  łDOKONALOU   ł

      łPROMĚNOU    ł  łPROMĚNOU    ł

      łčleněné těloł  łčleněné těloł

      ł6 nohou     ł  ł6 nohou     ł

      łbez kukly   ł  łkukla       ł

      ŔÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄŮ  ŔÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄŮ

           ł             ÚÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

      ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄż ÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄÄÄÄÄż

      łTERMITI     ł łMOTÝLI      łłMRAVENCI    ł

      łčleněné těloł łčleněné tělołłčleněné těloł

      ł6 nohou     ł ł6 nohou     łł6 nohou     ł

      łbez kukly   ł łkukla       łłkukla       ł

      łkusadla     ł łsosák       łłkusadla     ł

      łspolečenstvíł łbarevná kř. łłspolečenstvíł

      łdřevo       ł łnektar      łłvšežravec   ł

      ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ ŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

     Vidíme,  že každá  skupina má  všechny vlastnosti  nadřízené

skupiny a k nim přidává  nové vlastnosti pro ni charakteristické.

Můžeme si  tuto strukturu chápat  i jinak. Ze  všech živých tvoru

byla vydělena skupina s výraznými společnými vlastnostmi, jako je

členěné tělo, 6 nohou, vnější  chitinózní kostra (a další) a byli

nazváni "hmyz". Skupina hmyzu byla rozdělena na podskupinu, která

má kuklu (a  dospívá skokem) a na zbytek,  který dospívá postupně

(svlékáním).

     Všimněme si,  že se berou v  úvahu nejen fyzické vlastnosti,

ale i  funkční vlastnosti, jako  třeba způsob obživy  nebo způsob

života.

     Biologové  se  snaží  v  klasifikační  hierarchii vystihnout

příbuzenské  svazky. Zjednodušeně  si to  lze představit  tak, že

kdysi  existoval  druh  "členovec",  který  se  vývojem rozrůznil

v několik nových druhů (hmyz,  korýš, pavouk). Nově vzniklé druhy

některé  vlastnosti  zdědily  (členěné  tělo,  vnější  chitinózní

kostra),  jiné  vlastnosti  se  změnily  (např.  se ustálil počet

nohou), další nově vznikly (např. vznikla křídla).

     V objektově orientovaném programování to je stejné. Existuje

objekt  -  prapředek,  který  má  nějaké  vlastnosti  (proměnné a

funkce).  Jeho  potomci  (následníci)  jeho  vlastnosti  zdědí  a

přidají nové. Ti mohou mít své následníky, kteří zdědí vlastnosti

svého předka včetně vlastností prapředka.

     Na problém  můžeme mít i  jiný pohled. Objekty  jsou podobné

záznamům.  Pro všechny  záznamy se  stejnou strukturou definujeme

pomocí deklarátoru  "struct" jeden typ. Z  tohoto typu odvozujeme

všechny záznamy téže struktury pomocí deklarace.

     Objekt  zahrnuje   data  i  funkce,  které   s  těmito  daty

manipulují. Pro  všechny objekty se  stejnou strukturou (stejnými

proměnnými  a  funkcemi)  definujeme  pomocí  deklarátoru "class"

jeden  typ. Z  tohoto typu  odvozujeme všechny  objekty s  toutéž

strukturou pomocí  deklarace. Tento typ objektů  nazýváme třída a

říkáme, že  objekt dědí všechny  vlastnosti své třídy.  Vyhledáme

třídy  se  stejnými  vlastnostmi  (se  stejnými proměnnými a/nebo

funkcemi)  a definujeme  (zase pomocí  deklarátoru "class") novou

třídu  (nadtřídu),  ve  které  tyto  společné  proměnné  a funkce

popíšeme.  Dosáhneme  tím  toho,  že  společné vlastnsti nemusíme

popisovat vícekrát. Popíšeme je jen  jednou, v nadtřídě, odkud je

všechny třídy-následníci zdědí. Graficky  to lze znázornit pomocí

hierarchické struktury.

                        ÚÄÄÄÄÄÄÄÄż

                        łnadtřídał

                        ŔÄÄÄÄÂÄÄÄŮ

           ÚÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄĹÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÂÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄÄż

       ÚÄÄÄÁÄÄÄż         ÚÄÄÄÁÄÄÄż        ÚÄÄÄÁÄÄÄż    ÚÄÄÄÁÄÄÄÄż

       łtřída 1ł         łtřída 2ł        łtřída 3ł    łobjekt Zł

       ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ         ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ        ŔÄÄÄÂÄÄÄŮ    ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

    ÚÄÄÄÄÄÄÁÄÄż         ÚÄÄÄÄÁÄÄÄÄż         ÚÄÁÄÄÄÄÄÄÄż

ÚÄÄÄÁÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄżÚÄÄÄÁÄÄÄÄż

łobjekt Ałłobjekt Błłobjekt Cłłobjekt Dłłobjekt Ełłobjekt Fł

ŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮŔÄÄÄÄÄÄÄÄŮ

Třída 1  dědí všechny vlastnosti  nadtřídy, podobně třídy  2 a 3.

Objekty A a B dědí všechny  vlastnosti třídy 1 včetně těch, které

byly zděděny  z nadtřídy. Podobně  objekty C a  D dědí vlastnosti

třídy 2  atd. Tuto hierarchii  můžeme stavět libovolně  vysoko. Z

jedné  třídy  mohou  dědit  vlastnosti  jak  třídy,  tak  i přímo

objekty (objekt Z).

Terminologie

     Proměnným  objektu (definovaným  v definici  třídy) se  říká

sloty,  členské  proměnné  nebo  jen  proměnné  objektu.  Funkcím

objektu  (definovaným  v  definici  třídy)  se  říká  metody nebo

členské funkce.

     V předchozím odstavci jsme  používali označení třída pro pro

definice  vlastností objektu  a označení  objekt pro  deklarovaný

prvek,   který   se   již   zpracovává   programem.  V  některých

programátorských   okruzích   se   ve   stejném  významu  používá

alternativní teminologie objekt a  instance objektu. Chcete-li se

vyhnout  dvojznačnosti, můžete  použít dvojici  třída a  instance

objektu.

     Třídě,  která tvoří  vrcholek hierarchie  (nedědí od  nikoho

vlastnosti) se říká kořenová třída.


