
Kapitola 6

Delphi - objektově orientované
programováńı

Objektově orientované programováńı (zkracováno na OOP, z anglického Ob-
ject oriented programming) je metodika vývoje softwaru, založená na těchto myšlen-
kách, koncepci:

6.1 Koncepce

Objekty – jednotlivé prvky modelované reality (jak data, tak souvisej́ıćı funkčnost)
jsou v programu seskupeny do entit, nazývaných objekty. Objekty si pamatuj́ı
sv̊uj stav a navenek poskytuj́ı operace (př́ıstupné jako metody pro voláńı).

Abstrakce – programátor, potažmo program, který vytvář́ı, může abstrahovat od
některých detail̊u práce jednotlivých objekt̊u. Každý objekt pracuje jako černá
skř́ıňka, která dokáže provádět určené činnosti a komunikovat s okoĺım, aniž
by vyžadovala znalost zp̊usobu, kterým vnitřně pracuje.

Zapouzdřeńı – zaručuje, že objekt nemůže př́ımo přistupovat k vnitřńım para-
metr̊um jiných objekt̊u, což by mohlo vést k nekonzistenci. Každý objekt na-
venek zpř́ıstupňuje rozhrańı, pomoćı kterého (a nijak jinak) se s objektem
pracuje.

Skládáńı – objekt může využ́ıvat služeb jiných objekt̊u tak, že je požádá o prove-
deńı operace.

Dědičnost – objekty jsou organizovány stromovým zp̊usobem, kdy objekty něja-
kého druhu mohou dědit z jiného druhu objekt̊u, č́ımž přeb́ıraj́ı jejich schop-
nosti, ke kterým pouze přidávaj́ı svoje vlastńı rozš́ı̌reńı. Tato myšlenka se ob-
vykle implementuje pomoćı rozděleńı objekt̊u do tř́ıd, přičemž každý objekt je
instanćı nějaké tř́ıdy. Každá tř́ıda pak může dědit od jiné tř́ıdy (v některých
programovaćıch jazyćıch i z několika jiných tř́ıd).
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Polymorfismus – odkazovaný objekt se chová podle toho, jaký je jeho skutečný
typ. Pokud několik objekt̊u poskytuje stejné rozhrańı, pracuje se s nimi stejným
zp̊usobem, ale jejich konkrétńı chováńı se lǐśı. V praxi se tato vlastnost proje-
vuje např. tak, že na mı́sto, kde je očekávána instance nějaké tř́ıdy, můžeme
dosadit i instanci libovolné jej́ı podtř́ıdy (tř́ıdy, která př́ımo či nepř́ımo z této
tř́ıdy děd́ı), která se může chovat jinak, než by se chovala instance rodičovské
tř́ıdy, ovšem v rámci mantinel̊u, daných popisem rozhrańı.

Pokud předchoźı koncepci již rozumı́me, bude pro nás pochopeńı objektově ori-
entovaného programováńı jednoduché. Pokud však nerozumı́me, což se předpokládá,
nevad́ı. K daľśımu vysvětleńı nám vřele pomůže ukázkový př́ıklad.

6.2 Ukázkový př́ıklad

Nejprve si představme, že celý svět se skládá z objekt̊u. Objektem můžeme rozumět
města, ulice, domy, stromy, auta, silnice, atd. Aby se nám tyto objekty nepletli,
rozděĺıme si je na r̊uzné druhy, resp. r̊uzné tř́ıdy. V programováńı bývá nejčastěǰśım
ukázkovým př́ıkladem tř́ıd tř́ıda aut.

Představme si auto (objekt). Každé auto, pokud neuvažujeme některé speciálńı
př́ıpady, je přesně určeno státńı poznávaćı značkou, respektive ṕısmeny a č́ıslicemi na
SPZ. Můžeme tedy ř́ıci, že SPZ je charakteristická vlastnost auta, neboli vlastnost
objektu. Pochopitelně má každé auto mnohem v́ıce vlastnost́ı, jako je např́ıklad
značka, barva, typ, objem motoru, atd.

6.3 Definice tř́ıdy

Nadefinujme si tedy tř́ıdu aut, tak aby obsahovala tyto vlastnosti: spz, typ, objem
Motoru. Tř́ıdu aut, jak je v Delphi zvykem, nazveme TAuto. V této tř́ıdě budeme
uvažovat spz a typ jako řetězce a objemMotoru jako celoč́ıselnou hodnotu. Syntaxe
této tř́ıdy je následuj́ıćı:

type

TAuto = class

spz, typ: String;

objemMotoru: Integer;

end;

Tuto definici nové tř́ıdy TAuto umı́st́ıme v Delphi do oblasti, kde definujeme
nové typy, tedy za př́ıkaz type. Každá nová tř́ıda se zadává stejným zp̊usobem:
jmenotridy = class, kde class nám udává, že se jedná o tř́ıdu. Po výčtu vlastnost́ı
tř́ıdy, ukonč́ıme definici př́ıkazem end;, jak je vidět výše.
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6.4 Vytvořeńı objektu

Nyńı máme nadefinovanou tř́ıdu TAuto, ale zat́ım nemáme žádný objekt. Představme
si, že vlastńıme dva automobily (objekty): služebńı a soukromý. Aby jsme mohli
tyto objekty vytvořit, muśıme si je nejdř́ıve deklarovat. Objekty budeme deklarovat
stejně jako proměnné v části programu určené k deklaraci (tedy za kĺıčovým slovem
var) a tyto objekty budou typu TAuto.

var

sluzebniAuto, soukromeAuto: TAuto;

Abychom mohli s objekty pracovat, je zapotřeb́ı je nejdř́ıve vytvořit. Vytvořeńı se
provede pomoćı konstruktoru (konstruktor bude vysvětlen později) t́ımto zp̊usobem:

sluzebniAuto := TAuto.Create;

soukromeAuto := TAuto.Create;

Takto byli vytvořeny dva objekty sluzebniAuto a soukromeAuto. Přesněji řečeno,
jsme si uvolnily v paměti poč́ıtače mı́sto pro tyto objekty a nyńı s nimi můžeme pra-
covat. V objektově orientovaném programováńı je zapotřeb́ı stále pamatovat na to,
že objekty muśıme nejdř́ıve vytvořit a až pak s nimi můžeme pracovat. Jestliže už
objekt k práci nepotřebujeme, je zapotřeb́ı objekt zrušit, přesněji uvolnit zabrané
mı́sto v paměti poč́ıtače. To se provede př́ıkazem Free následovně:

sluzebniAuto.Free;

soukromeAuto.Free;

Po tomto př́ıkazu již naše objekty neexistuj́ı, nemůžeme tedy s nimi pracovat.

6.5 Vlastnosti objektu

Vrat’me se nyńı trochu zpět a předpokládejme, že máme vytvořeny objekty sluzebni

Auto a soukromeAuto. Tyto objekty jsou typu TAuto a tud́ıž obsahuj́ı vlastnosti
spz, typ a objemMotoru. Pokud chceme přistupovat k vlastnostem objektu, budeme
k nim přistupovat pomoćı tečky. Pokud tedy chceme zadat vlastnosti našich aut,
uděláme to takto:

sluzebniAuto.spz := ’1B0 25-69’;

sluzebniAuto.typ := ’Škoda’;

sluzebniAuto.objemMotoru := 1600;

soukromeAuto.spz := ’2B3 85-31’;

soukromeAuto.typ := ’Porshe’;

soukromeAuto.objemMotoru := 3200;
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Naopak, pokud budeme cht́ıt vypsat do dialogového okna typ našeho služebńıho
auta, naṕı̌seme tento př́ıkaz:

MessageDlg(’Typ mého soukromého auta je:

’ + soukromeAuto.typ, mtInformation, [mbOK], 0);

6.6 Metody objektu

Dosud jsme si vysvětlili, že každý objekt může obsahovat r̊uzné vlastnosti a my k nim
pak jednoduše pomoćı tečky přistupujeme. Nab́ıźı se otázka: ”K čemu je to dobré?”,
když stejně tak funguje v Delphi záznam, neboli record. Vysvětleńı je jednoduché.
Objekty nám nab́ızej́ı mnohem v́ıce možnost́ı a jednou z nich jsou metody, neboli
funkce či procedury uvnitř objektu.

Vrat’me se zpět k našim aut̊um a chtějme sledovat stav benźınu v nádrži pomoćı
vlastnosti palivo. Dále budeme předpokládat, že množstv́ı paliva ubývá, pokud
ujedeme nějakou vzdálenost v závislosti na spotřebě (spotreba) a přibývá, pokud
tankujeme na čerpaćı stanici. Tyto dva poznatky nám zaruč́ı procedury Ujed a
Tankuj. Deklarace tř́ıdy TAuto bude vypadat následovně:

type

TAuto = class

spz, typ: String;

objemMotoru: Integer;

palivo, spotreba: Double;

procedure Ujed(vzdalenost: Double);

procedure Tankuj(mnozstviPaliva: Double);

end;

Dále je zapotřeb́ı vytvořit těla našich nových dvou procedur. To provedeme kde-
koliv v části zdrojového textu, tedy za př́ıkazem implementation, jak jsme zvykĺı.
Procedury budou vypadat následovně:

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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Nyńı si všimněme, že při definici nových procedur jsme jako název uvedli TAuto.
Ujed, resp. TAuto.Tankuj mı́sto pouhého Ujed, resp. Tankuj. Důvod je velmi jed-
noduchý. Pokud bychom v programu měli v́ıce tř́ıd, které by obsahovaly proceduru
Ujed a přitom v každé tř́ıdě by procedura měla jinou definici, nastal by při překladu
zdrojového textu zmatek.

Daľśı d̊uležitý poznatek je v proměnné palivo. Všimněme si, že neuvád́ıme např.
soukromeAuto.palivo, ale pouze palivo. Jak tedy program pozná jaké palivo

má změnit? Jednoduše. Změńı palivo toho objektu, na kterém byla daná pro-
cedura volána. Tedy pokud voláme nad objektem soukromého auta (soukromeAuto.
Ujed(50)), odečte požadovanou hodnotu z paliva tohoto objektu, tedy
z soukromeAuto. palivo.

6.7 Konstruktor a destruktor objektu

Už dř́ıve jsme se zmı́nili o konstruktoru. Použ́ıvá se k tomu, aby nám vytvořil objekt,
resp. aby alokoval mı́sto v paměti pro tento náš objekt. Často je však velmi vhodné,
když už při vytvářeńı objektu specifikujeme některé vlastnosti, v našem př́ıpadě
spz, typ, objemMotoru, palivo a spotreba. Doćıĺıme toho tak, že předefinujeme
klasický konstruktor Delphi. Do definice tř́ıdy TAuto přidáme zmı́nku o tom, že
budeme konstruktor vytvářet vlastńı. Definice tř́ıdy 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 kĺıčovým slovem constructor a název může být jakýkoliv,
avšak je vhodné název ponechat tak, jak je zvykem, tedy Create.

Definice samotného konstruktoru se opět provád́ı v části implementace a může
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;

Př́ıkaz inheroted Create nám slouž́ı k vlastńımu vytvořeńı objektu, daľśı př́ı-
kazy jsou snad zřejmé a jednoduché. Pokud tedy budeme cht́ıt vytvořit opět služebńı
a soukromý v̊uz, budeme postupovat takto:

sluzebniAuto := TAuto.Create(’1B0 25-69’, ’Škoda’, 1600, 7.8);

soukromeAuto := TAuto.Create(’2B3 85-31’, ’Porshe’, 3200, 11.4);

Někdy je zapotřeb́ı něco provést, než se objekt zruš́ı. Třeba uložit d̊uležitá data do
souboru. K tomu nám hravě poslouž́ı předefinováńı destruktoru. Je to stejné jako v
př́ıpadě konstruktoru, pouze kĺıčové slovo je destructor a je běžné použ́ıváńı názvu
Destroy. Destruktor pak může vypadat takto:

destructor TAuto.Destroy;

begin

UlozeniDat;

inherited Destroy;

end;

Pozorný čtenář si všimne, že výše jsme k zrušeńı objektu použili př́ıkazu Free,
nikoliv Destroy. Bylo to z d̊uvodu, že procedura Free nejdř́ıve zjist́ı zda daný objekt
existuje a pokud existuje, tak pak teprve volá destruktor tř́ıdy Destroy.

6.8 Dědičnost

Dědičnost je daľśı d̊uležitou vlastnost́ı při objektově orientovaném programováńı.
Představme si, že máme již vytvořenou tř́ıdu TAuto, které splňuje požadavky pro
veškerá auta. Nyńı však budeme cht́ıt vytvořit tř́ıdy pro auta osobńı a nákladńı,
které budou mı́t stejné vlastnosti jako tř́ıda TAuto. Nav́ıc u tř́ıdy TOsobniAuto

budeme požadovat vlastnost pocetMist a u tř́ıdy TNakladniAuto budeme požadovat
vlastnost nosnost.

Dı́ky dědičnosti v OOP je definice těchto tř́ıd velmi jednoduchá:

type

TOsobniAuto = class(TAuto)

pocetMist: Integer;

end;

TNakladniAuto = class(TAuto)

nosnost: Integer;

end;
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Jak je vidět, syntaxe nových tř́ıd je velmi jednoduchá, stač́ı pouze do závorky za
př́ıkaz class napsat jméno tř́ıdy, po které bude nová tř́ıda dědit vlastnosti a metody.
Znamená to tedy, že např. nová tř́ıda TOsobniAuto obsahuje vlastnosti spz, typ,
objemMotoru, palivo, spotreba a pocetMist a metody Ujed a Tankuj.

Pokud chceme aby vlastnost pocetMist byla zadávána již při vytvářeńı ob-
jektu osobńıho auta, muśıme změnit konstruktor tř́ıdy TOsobniAuto. To uděláme
obdobně, jako jsme to dělali ve tř́ıdě TAuto.


