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Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je mozno vyuzit 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 poznatkf
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vsechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtiznéjsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materidlu je
zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
feSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu
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318. Polymorfismus

Hromadné zpracovani dat
DuleZitou vlastnosti dédicnosti je, Ze kdekoli je ocekdvana instance predka, Ize pouZit instance
potomka. Do proménné typu predek Ize tedy uloZit objekt typu potomek.

Pro vétsi nazornost se vratime k jednoduchym objektim — ¢tverci a jeho potomku obdélniku.
Pfipomenme si definici téchto tfid:

class Ctverec

{

double a;

public double A

{
get

{

return a;

set




a = value;

}
}
public Ctverec()
{
}
public Ctverec(double a)
{
this.A=3a;
}
public double ObsahCtverce()
{
return A * A;
}
public string InfoCtverce()
{
return "Ctverec: a = " + a.ToString("F2") + " S =" +
ObsahCtverce().ToString();
}

class Obdelnik:Ctverec

{
double b;
public double B
{
get
{
return b;
}
set
{
b = value;
¥
}
public Obdelnik():base()
{
}

public Obdelnik(double a, double b):base(a)



this.B=b;

public double ObsahObdelnika()

{
return A * B;
}
public string InfoObdelnika()
{
return "Obdelnik: a = " + A.ToString("F2")+" b = " + B.ToString("F2")+
'S = " + ObsahObdelnika().ToString();
}

}

Vyzkousejme si vytvofrit novou instanci obdélnika a dosadit ho do predka — ¢tverce a pak si nechat

udélat vypisy pfi stisknuti tlacitka Pokus1, Pokus2.

private void buttonPokus_Click(object sender, EventArgs e)

{
Obdelnik o = new Obdelnik(3, 4);
Ctverec predek = o;
textBoxVypis.Text += predek.ToString() + Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += predek.A.ToString() + Environment.NewLine;
}

Metoda ToString, tak jak ji definuje C# (ukaZzeme se pozdéji jeji pfedefinovani) vypise spravné
obdélnik a spravné jeho prvni stranu A.

NaPOlymorf.Obdelnik
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Horsi to bude s nasi metodou InfoObdelnika — pro predka ji naSeptdvac nenabizi a samoziejmé, vnutit
mu ji nedokazeme.

textBoxVypis.Text += o.InfoObdelnika() + Environment.Newline;
textBoxVypis.Text += predek.InfoObdelnika() + Envircnment.NewlLine;

Nelze tedy pfimo provadét nic, co tfida Ctverec neumi nebo pouZzivat vlastnosti, které v ni nejdou
nadefinované.

Jde to obejit pfetypovanim, jak ukazuje nasledujici vypis.

private void buttonPokus2_Click(object sender, EventArgs e)
{
Obdelnik o = new Obdelnik(3, 4);
Ctverec predek = o;
textBoxVypis.Text += o.InfoObdelnika() + Environment.NewLine;
if (predek is Obdelnik)
textBoxVypis.Text += (predek as Obdelnik).InfoObdelnika() +

Environment.NewlLine;



Typova konverze se provadi bud' tak, Ze uvedeme novy typ v zavorkach pred nazvem proménné nebo
pomoci operatoru as.

Aby nedochdazelo k zbyte¢nym béhovym chybam, muiZeme typ objektu otestovat operatorem is.
Jakou nam to pfindsi vyhodu? MiZeme vSechny objekty zpracovat najednou.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
Ctverec c1 = new Ctverec(1);
Ctverec c2 = new Ctverec(10);
Obdelnik o1 new Obdelnik(3,4);
Obdelnik 02 = new Obdelnik(5, 6);

//Inicializované objekty pridame do seznamu
List<Ctverec> utvary = new List<Ctverec>();
utvary.Add(cl);
utvary.Add(c2);
utvary.Add(ol);
utvary.Add(o2);
//Seznam pohodlné vypiSeme cyklem foreach - nejprve metodou ToString
foreach (Ctverec c¢ in utvary)

textBoxVypis.Text += c.ToString()+Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += Environment.NewlLine;
//- potom vlastni metodou Info
foreach (Ctverec c¢ in utvary)

textBoxVypis.Text += c.InfoCtverce() + Environment.NewlLine;
textBoxVypis.Text += Environment.NewlLine;
//S pretypovanim uz to funguje, jak si predstavujeme
foreach (Ctverec c¢ in utvary)

if (c is Obdelnik)

textBoxVypis.Text += (¢ as Obdelnik).InfoObdelnika() +

Environment.NewlLine;
else
textBoxVypis.Text += c.InfoCtverce() + Environment.NewLine;

}

Poznamka: Kdybychom prohodili podminku if (c is Ctverec)
textBoxVypis.Text += (c as Ctverec).InfoCtverce() + Environment.NewLine;
else
textBoxVypis.Text += (c as Obdelnik).InfoObdelnika() +
Environment.NewlLine;
Objevili by se vypisy pouze pro c¢tverec - kazdy nas obdélnik je prece plvodem ctverec.
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Pokud bychom ovsem méli vice dédicl, bylo by vétveni s pretypovanim zbytecné sloZzité.

Polymorfismus
Nejptirozenéjsi feSeni predchoziho problému by vypadalo tak, Ze by se ,tytéz“ metody (Info, Objem)
jmenovaly stejné a systém by néjak poznal, kterou ma pouZit.

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)
{
Ctverec c1 = new Ctverec(1);
Ctverec c2 = new Ctverec(10);
Obdelnik ol = new Obdelnik(3, 4);
Obdelnik 02 = new Obdelnik(5, 6);
List<Ctverec> utvary = new List<Ctverec>();
utvary.Add(cl);
utvary.Add(c2);
utvary.Add(ol);
utvary.Add(o02);

//Info
foreach (Ctverec c¢ in utvary)

textBoxVypis.Text += c.Info() + Environment.NewLine;

}

Jak tedy vysvétlit systému, Ze ma pouZit metodu potomka a ne predka? Je tfeba metody vhodné

deklarovat: u predka pouzijeme klicové slovo virtual a u potomka override.

class Ctverec

{

public virtual double Obsah()



return A * A;

}
public virtual string Info()
{
return "Ctverec: a = " + a.ToString("F2") + " S =" +
Obsah().ToString();
}
}
class Obdelnik:Ctverec
{
public override double Obsah()
{
return A * B;
}
public override string Info()
{
return "Obdelnik: a = " + A.ToString("F2")+" b = " + B.ToString("F2")+
'S =" + Obsah().ToString();
}
}

Shriime si tedy jak je to s dédi¢nosti a polymorfismem. Odvozené tfidy mohou zménit (predefinovat)
slozky bazové tfidy. Tyka se to predevsim metod a vlastnosti. (proménné nemaji kod)

Pti predefinovani metod predka vétSinou potrfebujeme polymorfni chovani, tedy aby se pouZivala
metoda instance potomka, i kdyZ s ni pracujeme v typu predka. Metodu bazové tridy, u které
pozadujeme toto chovani oznacujeme slovem virtual, metodu odvozené tfidy, kterd ji predefinovava
pak slovem override.

Diilezité
Do proménné typu predek lze tedy uloZit objekt typu potomek. Proto je mozné objekty odvozenych

tfid zpracovavat v cyklech — typicky: foreach

ProtoZe ovsem predek nemusi mit (a obvykle nema) vSechny vlastnosti a metody potomka,
pouzivame pretypovani pomoci operatord is a as. (is zjisti typ, as provede pretypovani)

Metodu bazové tridy, u které pozadujeme polymorfni chovani oznacujeme slovem virtual, metodu
odvozené tridy, ktera ji méni pak slovem override.

Pracovni list

Cviceni
1. Definujte tfidu Krychle a Kvadr —tentokrat jako potomky ¢tverce a obdélniku, Obsah por né
bude mit vyznam povrchu. MiZete pridat dalsi metody. Vyzkousejte vypisy.



2. Zopakujte si praci s polem, do kterého vlozZite jednotlivé instance vasich tfid a které

hromadné zpracujete, jednak provedte vypis, jednak vyberte objekt s nejvétsim obsahem.
(Plochou)

-
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Mejveétsi plochu ma Ctverec: a = 10,00 5= 100

Reseni

1.

class Krychle:Ctverec

{
public Krychle():base()

{
}
public Krychle(double a):base(a)
{
}

public override double Obsah()

{
return A * A * 6;
}
public override string Info()
{
return "Krychle: a = " + A.ToString("F2") + " S = " + Obsah().ToString();
}
}
class Kvadr:0bdelnik
{
double c;

public double C

{
get

{

return c;



public Kvadr():base()

{

}

public Kvadr(double a, double b, double c)
: base(a,b)

{
this.C=c;

}

public override double Obsah()

{
return 2 * (A * B+ B * C+ A* (C);
}
public override string Info()
{
return "Kvadr: a = " + A.ToString("F2")+" b = " + B.ToString("F2")
+ " c ="+ C.ToString("F2") + " S = " + Obsah().ToString();
}

private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

Ctverec ¢ = new Ctverec(10);

Obdelnik o = new Obdelnik(3, 4);

Krychle k = new Krychle(3);

Kvadr q = new Kvadr(1, 2, 3);

textBoxVypis.Text += c.Info() + Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += k.Info() + Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += o.Info() + Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += q.Info() + Environment.NewLine;
textBoxVypis.Text += Environment.NewLine;

}

Ctverec[] pole = new Ctverec[4];

pole[@] = c;



pole[1l] = o;
pole[2] = k;
pole[3] = q;

Ctverec max = new Ctverec(9);

for (int i = 0; 1 < 4; i++)

{
textBoxVypis.Text += pole[i].Info() + Environment.NewLine;
if (max.0Obsah() < pole[i].Obsah()) max = pole[i];

}

MessageBox.Show("Nejvétsi plochu ma " + max.Info());

}



