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Text je mozno vyuzZit ke spolecné praci,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu
apod.

Pfi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
Ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)
Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatkd
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
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ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vSechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtizné;jsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materialu je




zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).
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311. Objekty I - proménné

Se tfidami a objekty pracujeme v C# od zacatku, ale teprve ted se naucime vytvaret vlastni.
Strukturované programovani, kterym jsme se zabyvali az dosud, se hodi spiS pro mensi programové
celky vytvarené jedinym programatorem. Na tvorbé riznych programovych jednotek se sice mlze
podilet vice osob, ale pfi nezbytnych Upravach hotovych procedur se neobejdeme bez znalosti
zdrojového kédu. Navrh datovych struktur, procedur a funkci je oddélen.

Zakladni myslenka OOP se da zhruba vyjadfit nasledujicim zplsobem:

Program provadi urcité akce s daty. Chceme-li, aby byl rozsifitelny a opakované pouZzitelny, je lepsi
jeho navrh zalozit spi$ na datech nez akcich. Data jsou obvykle dana a nepodléhaji tolik zménam.
Vyvoj programu pak predstavuje Upravy starych a tvorbu novych akci.

Kdyz budeme chtit charakterizovat urcity objekt realného svéta — tfeba kocku, uvédomime si, Ze ma
néjaké vlastnosti — velikost, barvu, drdpy... ale také néco umi. (chytat mysi, pit mléko...) Samoziejmé
také mys je objektem, (domaci, bild, pocitacova...) se svymi metodami (prchnout pred kockou,
prokousat se z bedynky...) a mys a kocka pfi setkani komunikuji — pomoci toho co uméji a méni své
vlastnosti. (Ziva a mrtva mys, sytd a hladova kocka ...)

Nejprve tedy navrhujeme objekty s jejich vlastnostmi (vlastni data), dovednostmi (procedury a
funkce) a teprve potom tyto metody implementujeme. (Zde se ovsem bez strukturovaného
programovani neobejdeme)

Program pak vznika jako zapis komunikace mezi témito objekty.

Zakladni rysy objektového programovani:
Zapouzdieni




Objekt obsahuje datové polozky (proménné, vlastnosti) a procedury a funkce (metody), které
s témito polozkami pracuji. Navenek vystupuje jako celek, k vlastnostem pristupujeme vyhradné
prostfednictvim metod.

Pristup k datlim se da omezit tak, aby k nim mohl ptistupovat pouze opravnény vlastnik.
Dédicnost

Vlastnosti i metody se dédi z predka na potomka, nové vytvareny objekt mliZze toto dédictvi
rozsifovat a modifikovat, takZe se vytvafi hierarchicky systém objekta.

Jednou vytvorené rozhrani Ize tedy opakované pouzivat, a tudiz se podstatné zvétSuje efektivita
psani program.

Polymorfismus

UmozZiiuje zaménitelnost objektl v rdmci hierarchie. Urcita akce pak mlze byt spolecna rdznym
objektlm hierarchie a jeji implementace pro rlizné objekty se mize lisit.

Pfipomernme si ted' nam dobfe znadmy objekt C# — okno. (Formular)
Proménné okna: textova policka, tlacitka, panely...

Vlastnosti okna: Text (popisek), BackColor, DoubleBuffered...
Udalosti: Load, Paint — to, co programujeme

Metody: Close, Refresh

vvvvvv

metody, vlastnosti a udalosti jsou pak typické pro platformu .NET a C#.
Tridy

Jak souvisi pojem objekt a tfida? Mzeme si pfedstavit, Ze tfida je jakasi Sablona, podle které pak
vytvarime objekty. MUzZeme mit nékolik objekt( tézZe ttidy, o nichz pak hovofime jako o jejich
instancich. Vidy je nejprve tfeba vytvofit tfidu, jako datovy typ, potom jeji objekty — instance. Tfida
mUiZe mit i statické slozky, které se nepouzivaji k vytvareni instanci. BéZné slozky se urcuji jako:
Jmeno_Objektu.slozka_Objektu — napr. textBoxVstup.Text, zatimco ke statickym pfistupujeme pres
Jmeno_Tridy.slozka_Tridy — napf. Convert.ToString.

Priklad

Budeme pracovat s objektem kolecko — ktery budeme charakterizovat soufadnicemi stfedu,
polomérem, barvou a tloustkou kreslici ¢ary. VSechny tyto charakteristiky budou tentokrat soudéasti
definice kolecka — hovofime o zapouzdieni — misto nezavislych proménnych pracujeme s jednim
celkem.



C# kazdou novou tfidu umistuje do nového zdrojového textu, v novém projektu zvolime Project/Add
Class a zdrojovy text pojmenujeme kolo.cs.

using System.Drawing;
//abychom mohli pouZit Color

namespace Objektyl
class Kolo

public int x, vy, r, d;
public Color barva;

//x,y — stted, r - polomé&r, d - tloustka pera

Klicové slovo public na zacatku deklarace je modifikator pristupu — fikd, ze k témto proménnym
mUzZeme pristupovat z kterékoliv ¢asti programu. Pokud bychom ho neuvedli, pfedpoklada se pfistup
private, kdy je sloZka pristupnd pouze z objektu samotného.

Ve zdrojovém kddu Form1.cs pak miZzeme deklarovat ¢lenskou proménnou Kolo k1 a pak
vytvorit jeho instanci volanim konstruktoru

kl=new (Kolo) ;

Naseptavac ndm nabidne vlastnosti, které jsme definovali my a také

kL.
vlastnosti, které ma v C# jakykoliv objekt.

¥ barva
v d
Ke slozkdm mlzeme pfistupovat teckovanou notaci nebo je inicializovat ve “ Equals

v . . v. s . . . VI W GetHashCode
sloZzenych zavorkach pfi volani konstruktoru, jak ukazuje nasledujici vypis. @ GetTwpe

v
= W ToString 1

public partial class Forml : Form

Kolo k1, k2,pk; //deklarace kolecek, pk bude to, které se bude
pohybovat

public Forml ()

InitializeComponent () ;



private void Forml Load(object sender, EventArgs e)
{
//vytvoreni kolecek

pk = ki;

kl=new Kolo();

kl.r = 50;
kl.x = 200;
kl.y = 100;

kl.barva = Color.Blue;
kl.d = 10;

k2 = new Kolo() { r = 100, x = 200, y = 200, d = 2, barva =

Color.Red };

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{
//kresleni kolecek
Graphics kp=e.Graphics;
Pen pl=new Pen (kl.barva,kl.d);
kp.DrawEllipse(pl, kl.x - kl.r, kl.y - kl.r, kl.r*2, kl.r*2);
Pen p2 = new Pen(k2.barva, k2.d);

kp.DrawEllipse(p2, k2.x - k2.r, k2.y - k2.r, k2.r*2, k2.r*2);

Kresleni kolecek s vyuzivanim jejich objektovych vlastnosti je ovsem ponékud komplikované, tady by
bylo skvélé mit néjakou metodu Kolo.kresli, ktera by se o vSechno postarala sama — vytvaret metody
jako soucast objektd se naudime v pfisti kapitole.

Na zavér prikladu si jesté pfipomeneme animace — podle volby uZivatele budeme pohybovat prvnim
nebo druhym koleckem. Udalost bude spole¢na pro oba radioButtony, pomoci kterych se kolec¢ko

voli.

MuzZeme si také vytisknout informaci o vybraném kolec¢ku pomoci metody ToString:



MessageBox.Show(pk.barva.ToString()+" "+pk.r.ToString());

private void radioButtonKl CheckedChanged(object sender, EventArgs e)

{
//vybér pohybujiciho se kolecka
if (radioButtonKl.Checked)
pk = k1;
if (radioButtonK2.Checked)
pk = k2;

for (int 1 = 0; 1 < 100; i++)

pk.x++;

Thread.Sleep(20);
Refresh () ;

}

svr

Vsimnéte si, Ze nevytvarime dalsi instanci pk tfidy Kolo — je to dano tim, Ze proménné objektovych
typU obsahuji pouze odkaz na objekt.

Dulezité

Zapouzdieni



Objekt obsahuje datové polozky a metody, které s témito polozkami pracuji. Navenek vystupuje jako
celek. Trida je jakasi Sablona, podle které pak vytvarime objekty. MUZzeme mit nékolik objektl téze
tfidy, o nichz pak hovotime jako o jejich instancich.

Nejprve je tfeba vytvofit tfidu, jako datovy typ, potom jeji objekty — instance.
Trida mUZe mit i statické slozky, které se nepouZzivaji k vytvareni instanci.
BéZné slozky se urcuji jako: Jmeno_Objektu.slozka_Objektu

Statické slozky: Jmeno_Tridy.slozka_Tridy.

Pristup k datiim se da omezit tak, aby k nim mohl pristupovat pouze opravnény vlastnik (modifikatory
public, private)

C# kazdou novou tfidu umistuje do nového zdrojového textu, vytvoreni: Project/Add Class
class Jmeno_Tridy
{
public Typ_promenne Promenna;
private Typ_promenne Promenna;
}
Pracovni list
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Vypracujte novy projekt, kdy vytvofite tfidu Obraz — bude obsahovat obrazek a jeho
soufradnice. (Pouzijte vestavéné obrazky) Vytvorte nékolik instanci tohoto typu a pohybujte
s nimi pomoci tlacitek, pfipadné si vymyslete néjakou animaci.



Reseni
namespace _311 Cviceni

{
class Obraz
{
public int x, y;
public Image obr;
}
}

namespace _311 Cviceni

{

public partial class Forml : Form

{
Obraz Koala = new Obraz() { x = 300, y = 40, obr = Properties.Resources.Koala };
Obraz Meduza = new Obraz() { x = 300, y = 190, obr =
Properties.Resources.Jellyfish };
Obraz Tucnaci = new Obraz() { x = 300, y = 340, obr =
Properties.Resources.Penguins };

Obraz ten; // se kterym se po dosazeni bude pohybovat

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{
//vykresleni obrazkd
Graphics kp = e.Graphics;
kp.DrawImage(Koala.obr, Koala.x, Koala.y,120,100);
kp.DrawImage(Meduza.obr, Meduza.x, Meduza.y,120,100);
kp.DrawImage(Tucnaci.obr, Tucnaci.x, Tucnaci.y,120,100);
}

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

{

ten = Koala;

private void Vyber_obraz(object sender, EventArgs e)
{

//vybér objektu

if (radioButtonKoala.Checked) ten = Koala;

if (radioButtonMeduza.Checked) ten = Meduza;

if (radioButtonTucnaci.Checked) ten = Tucnaci;



private void buttonUp_Click(object sender, EventArgs e)

{
//posuv vybraného objektu nahoru
ten.y -=5;
Refresh();

}

private void buttonRight_Click(object sender,
{

//posuv vybraného objektu doprava

ten.x += 5;

Refresh();

private void buttonLeft_Click(object sender,
{

//posuv vybraného objektu doleva

ten.x -= 5;

Refresh();

private void buttonDown_Click(object sender,
{

//posuv vybraného objektu doll

ten.y += 5;

Refresh();

EventArgs e)

EventArgs e)
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