Kapitola 6

Delphi - objektové orientované
programovani

Objektové orientované programovani (zkracovano na OOP, z anglického Ob-
ject oriented programming) je metodika vyvoje softwaru, zalozend na téchto myslen-
kach, koncepci:

6.1 Koncepce

Objekty — jednotlivé prvky modelované reality (jak data, tak souvisejici funkénost)
jsou v programu seskupeny do entit, nazyvanych objekty. Objekty si pamatuji
svuj stav a navenek poskytuji operace (ptistupné jako metody pro volani).

Abstrakce — programator, potazmo program, ktery vytvari, muze abstrahovat od
nékterych detailu prace jednotlivych objektu. Kazdy objekt pracuje jako ¢ernéd
skifnka, ktera dokaze provadét urcené ¢innosti a komunikovat s okolim, aniz
by vyzadovala znalost zpusobu, kterym vnitiné pracuje.

Zapouzdieni — zarucuje, ze objekt nemuze piimo pristupovat k vnitinim para-
metrum jinych objekti, coz by mohlo vést k nekonzistenci. Kazdy objekt na-
venek zpiistupnuje rozhrani, pomoci kterého (a nijak jinak) se s objektem
pracuje.

Skladani — objekt muze vyuzivat sluzeb jinych objektu tak, ze je pozada o prove-
deni operace.

Dédicnost — objekty jsou organizovany stromovym zpusobem, kdy objekty néja-
kého druhu mohou dédit z jiného druhu objektl, ¢imz prebiraji jejich schop-
nosti, ke kterym pouze pridavaji svoje vlastni rozsiteni. Tato myslenka se ob-
vykle implementuje pomoci rozdéleni objektu do tiid, pricemz kazdy objekt je
instanci néjaké tiidy. Kazda tiida pak muze dédit od jiné tiidy (v nékterych
programovacich jazycich i z nékolika jinych t¥id).
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Polymorfismus — odkazovany objekt se chova podle toho, jaky je jeho skutecny
typ. Pokud nékolik objektu poskytuje stejné rozhrani, pracuje se s nimi stejnym
zpusobem, ale jejich konkrétni chovani se lisi. V praxi se tato vlastnost proje-
vuje napf. tak, ze na misto, kde je ocekdvéana instance néjaké tiidy, muzeme
dosadit i instanci libovolné jeji podtiidy (tfidy, kterd piimo ¢ nepiimo z této
tiidy dedi), kterd se muze chovat jinak, nez by se chovala instance rodi¢ovské
tridy, ovsem v ramci mantinelu, danych popisem rozhrani.

Pokud ptedchozi koncepci jiz rozumime, bude pro nas pochopeni objektové ori-
entovaného programovani jednoduché. Pokud vsak nerozumime, coz se predpoklada,
nevadi. K dalsimu vysvétleni nam viele pomuze ukazkovy priklad.

6.2 Ukazkovy priklad

Nejprve si predstavme, ze cely svét se sklada z objektu. Objektem muzeme rozumét
meésta, ulice, domy, stromy, auta, silnice, atd. Aby se nam tyto objekty nepletli,
rozdélime si je na ruzné druhy, resp. ruzné t¥idy. V programovani byva nejcastéjsim
ukazkovym ptikladem tiid tiida aut.

Predstavme si auto (objekt). Kazdé auto, pokud neuvazujeme nékteré specidlni
pripady, je presné urc¢eno statni poznavaci znackou, respektive pismeny a ¢islicemi na
SPZ. Muzeme tedy ftici, ze SPZ je charakteristicka vlastnost auta, neboli vlastnost
objektu. Pochopitelné ma kazdé auto mnohem vice vlastnosti, jako je naptiklad
znacka, barva, typ, objem motoru, atd.

6.3 Definice tridy

Nadefinujme si tedy tiidu aut, tak aby obsahovala tyto vlastnosti: spz, typ, objem
Motoru. Ttidu aut, jak je v Delphi zvykem, nazveme TAuto. V této tridé budeme
uvazovat spz a typ jako fetézce a objemMotoru jako celociselnou hodnotu. Syntaxe
této tiidy je nasledujici:

type
TAuto = class
spz, typ: String;
objemMotoru: Integer;
end;

Tuto definici nové tifidy TAuto umistime v Delphi do oblasti, kde definujeme
nové typy, tedy za prikaz type. Kazda nova tiida se zadava stejnym zpusobem:
jmenotridy = class, kde class nam udavé, zZe se jedna o tiidu. Po vyc¢tu vlastnosti
tridy, ukon¢ime definici ptikazem end;, jak je vidét vyse.
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6.4 Vytvoreni objektu

Nyni mame nadefinovanou tfidu TAuto, ale zatim nemame zadny objekt. Predstavme
si, ze vlastnime dva automobily (objekty): sluzebni a soukromy. Aby jsme mohli
tyto objekty vytvorit, musime si je nejdiive deklarovat. Objekty budeme deklarovat
stejné jako proménné v ¢asti programu uréené k deklaraci (tedy za klicovym slovem
var) a tyto objekty budou typu TAuto.

var
sluzebniAuto, soukromeAuto: TAuto;

Abychom mohli s objekty pracovat, je zapotiebi je nejdiive vytvorit. Vytvoreni se
provede pomoci konstruktoru (konstruktor bude vysvétlen pozdéji) timto zpusobem:

sluzebnilAuto := TAuto.Create;
soukromeAuto := TAuto.Create;

Takto byli vytvoreny dva objekty sluzebniAuto a soukromeAuto. Presnéji feceno,
jsme si uvolnily v paméti pocitace misto pro tyto objekty a nyni s nimi muzeme pra-
covat. V objektové orientovaném programovani je zapotiebi stale pamatovat na to,
ze objekty musime nejdiive vytvorit a az pak s nimi muzeme pracovat. Jestlize uz
objekt k praci nepotiebujeme, je zapotiebi objekt zrusit, presnéji uvolnit zabrané
misto v paméti pocitace. To se provede piikazem Free nasledovné:

sluzebniAuto.Free;
soukromeAuto.Free;

Po tomto piikazu jiz nase objekty neexistuji, nemuzeme tedy s nimi pracovat.

6.5 Vlastnosti objektu

Vratme se nyni trochu zpét a predpoklddejme, Ze mame vytvoreny objekty sluzebni
Auto a soukromeAuto. Tyto objekty jsou typu TAuto a tudiz obsahuji vlastnosti
spz, typ a objemMotoru. Pokud chceme pristupovat k vlastnostem objektu, budeme
k nim pfistupovat pomoci tecky. Pokud tedy chceme zadat vlastnosti nasich aut,
udélame to takto:

sluzebniAuto.spz := ’1B0 25-69’;
sluzebniAuto.typ := ’Skoda’;
sluzebniAuto.objemMotoru := 1600;

soukromeAuto.spz := ’2B3 85-31’;
soukromeAuto.typ := ’Porshe’;
soukromeAuto.objemMotoru := 3200;
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Naopak, pokud budeme chtit vypsat do dialogového okna typ naseho sluzebniho
auta, napiseme tento piikaz:

MessageDlg(’Typ mého soukromého auta je:
> + soukromeAuto.typ, mtInformation, [mbOK], 0);

6.6 Metody objektu

Dosud jsme si vysvétlili, ze kazdy objekt muze obsahovat ruzné vlastnosti a my k nim
pak jednoduse pomoci tecky pristupujeme. Nabizi se otazka: "K ¢emu je to dobré?”,
kdyz stejné tak funguje v Delphi zdznam, neboli record. Vysvétleni je jednoduché.
Objekty nam nabizeji mnohem vice moznosti a jednou z nich jsou metody, neboli
funkce ¢i procedury uvniti objektu.

Vratme se zpét k nasim autiim a chtéjme sledovat stav benzinu v nadrzi pomoci
vlastnosti palivo. Déle budeme ptedpokladat, ze mnozstvi paliva ubyva, pokud
ujedeme néjakou vzdalenost v zavislosti na spotiebé (spotreba) a piibyvé, pokud
tankujeme na cCerpaci stanici. Tyto dva poznatky nam zaruci procedury Ujed a
Tankuj. Deklarace tiidy TAuto bude vypadat nasledovneé:

type
TAuto = class
spz, typ: String;
objemMotoru: Integer;
palivo, spotreba: Double;
procedure Ujed(vzdalenost: Double);
procedure Tankuj(mnozstviPaliva: Double);
end;

Déle je zapotiebi vytvorit téla nasich novych dvou procedur. To provedeme kde-
koliv v ¢asti zdrojového textu, tedy za prikazem implementation, jak jsme zvykli.
Procedury budou vypadat nasledovné:

procedure TAuto.Ujed(vzdalenost: Double);
begin

palivo := palivo - vzdalenost * (spotreba / 100);
end;

procedure TAuto.Tankuj(mnozstviPaliva: Double);
begin

palivo := palivo + mnozstviPaliva;
end;
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Nyni si vSimnéme, ze pii definici novych procedur jsme jako nazev uvedli TAuto.
Ujed, resp. TAuto.Tankuj misto pouhého Ujed, resp. Tankuj. Duvod je velmi jed-
noduchy. Pokud bychom v programu méli vice trid, které by obsahovaly proceduru
Ujed a pritom v kazdé tiidé by procedura méla jinou definici, nastal by pii prekladu
zdrojového textu zmatek.

Dalsi dulezity poznatek je v proménné palivo. VSimnéme si, ze neuvadime napft.
soukromeAuto.palivo, ale pouze palivo. Jak tedy program pozna jaké palivo
ma zménit? JednodusSe. Zméni palivo toho objektu, na kterém byla dana pro-
cedura voldna. Tedy pokud voldme nad objektem soukromého auta (soukromeAuto.
Ujed(50)), odecte pozadovanou hodnotu z paliva tohoto objektu, tedy
z soukromeAuto. palivo.

6.7 Konstruktor a destruktor objektu

Uz diive jsme se zminili o konstruktoru. Pouziva se k tomu, aby ndm vytvofil objekt,
resp. aby alokoval misto v paméti pro tento ngs objekt. Casto je vsak velmi vhodné,
kdyz uz pii vytvareni objektu specifikujeme nékteré vlastnosti, v nasem piipadé
spz, typ, objemMotoru, palivo a spotreba. Docilime toho tak, ze predefinujeme
klasicky konstruktor Delphi. Do definice tfidy TAuto pfidame zminku o tom, ze
budeme konstruktor vytvaret vlastni. Definice ttidy pak bude vypadat:

type
TAuto = class
spz, typ: String;
objemMotoru: Integer;
palivo, spotreba: Double;
constructor Create(sspz, ttyp: String;
oobjemMotoru: Integer;
sspotreba: Double);
procedure Ujed(vzdalenost: Double);
procedure Tankuj(mnozstviPaliva: Double);
end;

Konstruktor je uveden klicovym slovem constructor a nazev muze byt jakykoliv,
avSak je vhodné nazev ponechat tak, jak je zvykem, tedy Create.

Definice samotného konstruktoru se opét provadi v ¢dsti implementace a muze
vypadat takto:

constructor TAuto.Create(sspz, ttyp: String;
oobjemMotoru: Integer; sspotreba: Double);
begin
inherited Create;
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Spz := Sspz;
typ := ttyp;
objemMotoru := oobjemMotoru;
palivo := 0;
spotreba := sspotreba;

end;

Piikaz inheroted Create nam slouzi k vlastnimu vytvoreni objektu, dalsi pfi-
kazy jsou snad zfejmé a jednoduché. Pokud tedy budeme chtit vytvorit opét sluzebni
a soukromy vuz, budeme postupovat takto:

sluzebniAuto := TAuto.Create(’1B0O 25-69’, ’Skoda’, 1600, 7.8);
TAuto.Create(’2B3 85-31’, ’Porshe’, 3200, 11.4);

soukromeAuto :

Néekdy je zapottebi néco provést, nez se objekt zrusi. Tteba ulozit dulezita data do
souboru. K tomu ndm hravé poslouzi predefinovani destruktoru. Je to stejné jako v
pripadé konstruktoru, pouze klicové slovo je destructor a je bézné pouzivani nazvu
Destroy. Destruktor pak muze vypadat takto:

destructor TAuto.Destroy;
begin

UlozeniDat;

inherited Destroy;
end;

Pozorny ¢tendr si vSimne, ze vyse jsme k zruseni objektu pouzili piikazu Free,
nikoliv Destroy. Bylo to z duvodu, ze procedura Free nejdiive zjisti zda dany objekt
existuje a pokud existuje, tak pak teprve vola destruktor tfidy Destroy.

6.8 Deédiénost

Deédicénost je dalsi dulezitou vlastnosti pii objektové orientovaném programovani.
Predstavme si, ze mame jiz vytvorenou tfidu TAuto, které splnuje pozadavky pro
veskera auta. Nyni vSak budeme chtit vytvorit tiidy pro auta osobni a nakladni,
které budou mit stejné vlastnosti jako tiida TAuto. Navic u tfidy TOsobniAuto
budeme pozadovat vlastnost pocetMist a u tfidy TNakladniAuto budeme pozadovat
vlastnost nosnost.

Diky dédicnosti v OOP je definice téchto tiid velmi jednoducha:

type
TOsobniAuto = class(TAuto)
pocetMist: Integer;
end;
TNakladniAuto = class(TAuto)
nosnost: Integer;
end;
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Jak je vidét, syntaxe novych tiid je velmi jednoduché, stac¢i pouze do zavorky za
piikaz class napsat jméno t¥idy, po které bude nova tiida dédit vlastnosti a metody.
Znamena to tedy, ze napt. novéa tiida TOsobniAuto obsahuje vlastnosti spz, typ,
objemMotoru, palivo, spotreba a pocetMist a metody Ujed a Tankuj.

Pokud chceme aby vlastnost pocetMist byla zadavéna jiz pii vytvareni ob-
jektu osobniho auta, musime zménit konstruktor tiidy TOsobniAuto. To udéldme
obdobné, jako jsme to délali ve tiidé TAuto.



