11. Cviceni

Polymorfismus, navrhoveé vzory.



D&déni a polymorfismus

 Situace, kde ruzné objekty:
— rozumi stejné zprave (maji metodu se stejnou
signaturou),
— ale na zpravu reaguji ruzné (vyvolanim jiného kédu).
* Aby mél polymorfismus prakticky vyznam, musi
mit provedeny kod stejny vyznam (v kontextu
daného objektu).

* V C++, Javé omezen - polymorfismus existuje jen

mezi objekty, jejichz tfidy jsou ve vztahu predek/
potomek.



Dédéni

* Vztah mezi tridami:
— Clenské proménné a metody definované v predku
mohou byt pouzity i potomkem,

— potomek muze pridat nové ¢lenské proménné a

metody,
— potomek muze zménit definice metod predka.

* Ma vyznam tehdy, pokud se struktura predka a
potomka lisi jen malo.
* V C++ lze dédit vicenasobné (z vice predku).

e V C++ neexistuji rozhrani (interfaces) z Javy.



Dédéni

* Vzdy musi platit vztah is-a.
— Jedna se o specializaci nadtypu.

— V nasem prikladu je Cboss specializaci typu
CEmployee.

— LiSi se napriklad vypoctem mzdy.
e Dédeéni je treba vzdy promyslet do vsech
dusledku (pozor na poruseni Liskov's Substitution

Principle (LSP)).
e Vysledek by mél vzdy co nejlépe odrazet
modelovanou skutecnost.



Dédéni

Rozdil mezi vztahem is-a a has-a.
Skladani je realizovano:

— pomoci clenské proménné, kterou objekt vyuziva,

— Clenské proménné proménnych (pozor na
Demeterovo pravidlo) ....

CEmployee ma (has-a) name.
CBoss je typem Cemployee.
Podrobnéji viz OMO



Staticka vazba

 Staticka vazba:
— volana metoda je urcena v dobé kompilace,

— rozhoduje datovy typ proménné, kterou je
instance zpristupnéna,

— volani metody je trochu rychlejsi,
— v C++ je implicitni.



Dynamicka vazba

* Dynamicka vazba:
— volana metoda se urci v dobé béhu,

— rozhoduje datovy typ instance, se kterou se
pracuje,

— volani je trochu pomalejsi,

— vynutime si ji klicovym slovem virtual pred
deklaraci metody.



Abstraktni tridy

Abstraktni trida je trida, ktera obsahuje alespon
jednu abstraktni metodu.

Abstraktni trida deklaruje metodu:

— je dano rozhrani metody (jméno, parametry, ...),
— neni definované télo metody,

— v deklaraci oznacena =0,

existuje v predkovi, aby se vyhradil prostor v
tabulce virtualnich metod (VMT).

Téla metod definuji potomci.
Nelze vytvorit instanci abstraktni tridy.



Abstraktni tridy

e Abstraktni predek:
— jednotny pohled na vice heterogennich objektu,

— vyuziti rozhrani vyssi urovnée, netreba rozlisSovat
detaily implementace podtrid,

* Uplatnéni zejména v kolekcich.



Abstraktni tridy

e Abstraktni tridy:
— nelze vytvorit instanci abstraktni tridy,
— v programu existuji pouze instance neabstraktnich
trid - potomku,
— Lze ale pracovat s ukazateli a referencemi typu
abstraktni trida.

* Abstraktni metoda musi byt virtual. Proc?



Abstraktni tridy

e Abstraktni metody:
— |ze vytvorit abstraktni instancni metodu,

— nelze vytvorit abstraktni konstruktor a tridni
metodu,

e Abstraktni destruktor vzdy povede k chybeé.
Proc?



Navrhoveé vzory

 Navrhovy vzor je obecné znovupouzitelné reseni
casto se vyskytujiciho problému v navrhu

software.
* RozliSujeme ruzné druhy navrhovych vzoru:

— Creational patterns (Abstract Factory, Builder,
Singleton, ...)
— Structural patterns (Adapter, Decorator, Proxy, ...)

— Behavioral patterns (Command, Iterator, Strategy, ...)

— Concurrency patterns (Thread pool, ...)



Priklad

class DocumentManager

{

public:

Document™ NewDocument();

private:

virtual Document™ CreateDocument() = 0;
std::list<Document*> listOfDocs_;

I

Document* DocumentManager::NewDocument()

{

Document™* pDoc = CreateDocumenty();
listOfDocs_.push_back(pDoc);

return pDoc;



Problém

* Méjme obecnou knihovnu pro manipulaci s
objekty. Pokud chceme, aby knihovna s
objekty nejen manipulovala, ale zaroven je i
vytvarela, pak je €as na pouziti Abstract
Factory.



class Shape

{
public:

virtual void Draw() const = 0;
virtual void Rotate(double angle) = 0;

virtual void Zoom(double zoomFactor) = 0;



class Drawing

{
public:

void Save(std::ofstream& outFile);
void Load(std::ifstream& inFile);

Iy

void Drawing::Save(std::ofstream& outFile)
{

write drawing header

for (each element in the drawing)

{

(current element)->Save(outFile);

}
}



void Drawing::Load(std::ifstream& inFile)
{
// error handling omitted for simplicity
while (inFile)
{
// read object type
int drawingType;
inFile >> drawingType;
// create a new empty object
Shape* pCurrentObiject;
switch (drawingType)
{
using namespace DrawingType;
case LINE:
pCurrentObject = new Line;
break;
case POLYGON:
pCurrentObject = new Polygon;



break;

case CIRCLE:
pCurrentObject = new Circle;
break;
default:
handle error—unknown object type
}

// read the object's contents by invoking a virtual fn
pCurrentObject->Read(inFile);

add the object to the container

}
J
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Zadani cviceni

* Vytvorte datovy model aplikace vektorového
editoru. Datovy model by mél byt snadno
rozsiritelny. Vyjdéte z predchoziho prikladu.

e Zameérte se predevsim na rozhrani pro
vytvareni jednotlivych instanci.



