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Charakteristika praktickych cviceni zo série ,,0d Studentov pre Studentov”

Sme presvedceni otom, Ze ked inteligentni mladi ludia ovladnu najmodernejSie pocitacové
technoldgie sucasnosti, ich tvorivy potencidl je vskutku nekonecny. Primarnym cielom iniciativy,
ktorad stoji za sériou praktickych cvi¢eni ,0d Studentov pre Studentov”, je maximalizacia hodnét
ludskych kapitalov Studentov ako hlavnych ¢lenov akademickych komunit. Praktické cvicenia zo série
,Od Studentov pre studentov” umoznuji Studentom vyuzit ich existujlce teoretické znalosti, pricom
efektivnym spbésobom predvadzaju, ako moZno tieto znalosti svyhodou uplatnit pri vyvoji
atraktivnych poditacovych aplikacii v réznych programovacich jazykoch (C, C++, C++/CLI, C#, Visual
Basic, F#). Budeme nesmierne S$tastni, ked sa nasim praktickym cvi¢eniam podari u Studentov
prebudit a naplno rozvinut zdujem o programovanie a vyvoj pocitacového softvéru. Verime, Ze ¢im
viac sofistikovanych IT odbornikov vychovame, tym viac budeme moct spoloénymi silami urobit
vsetko pre to, aby sa z tohto sveta stalo lepSie miesto pre Zivot.
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Zaklady OOP v jazyku C++

Praktické cvi€enie zo série ,,0d Studentov pre studentov”
Cielové publikum: Studenti, ovladajuci zaklady jazyka C++

Vedomostnd naroénost: O |
Casova naroénost: 1 hodina a 40 minut

Programovacie jazyky: C++ (podla ISO standardu C++03)
Vyvojové prostredia: Visual C++ 2008 Express, Visual C++ 2010 Express
Operacné systémy: Windows Vista, Windows 7, Windows XP

Technoldgie: kniZnica jazyka C++, exekucné prostredie jazyka C++

Programovaci jazyk C++ je jednym z najpopularnejsich
prostriedkov sucasnosti na vyvoj objektovo orientovanych
programov. Hoci od jeho vynajdenia uplynulo uz viac ako
20 rokov, ,inkrementované cécko” sa teSi neutichajucej
oblube, a to nielen v akademickej, ale aj v komercnej
sfére. Takmer kazdd wvysokd skola informatického
zamerania ma vo svojich studijnych programoch vyucbové
kurzy, ktoré sa venuju algoritmizacii a vyvoji pocitacového
softvéru v jazyku C++. Jazyk C++ ma vela konkurencnych
vyhod: je to jazyk strednej urovne, produktom jeho

prekladaca su kompilované programy s nativnym (strojovym) kédom, disponuje intuitivnou syntaxou,

napomaha rozvijat abstraktné myslenie studentov a v neposlednom rade pozitivne ovplyviiuje dalsie

vyznamné programovacie jazyky, najma C#, C++/CLI a Javu.

V tomto praktickom cviceni vds zoznamime so zdkladmi objektovo orientovaného programovania

v jazyku C++. Pri praktickom programovani budeme vyuzivat vyvojové prostredie Microsoft Visual

C++ 2008 Express, ktoré je zdarma k dispozicii pre kazdého zaujemcu. Ak Visual C++ 2008 Express

nemate nainstalovany na svojom pocitaci,

mozZete si ho prevziat z nasledujucich stranok spoloc¢nosti

Microsoft: http://www.microsoft.com/express/download/.

Tip: Aby ste mohli z tohto praktického cvienia vytazit maximum, predpokladame, Ze

ovladate zdklady neobjektového programovania v jazyku C++. Nebudeme sa teda

zaoberat vysvetlovanim elementarnych principov a programovacich konstrukcii, ako

== sU premenné, operatory, rozhodovacie prikazy ¢i cykly. Nasim ciefom je vyuZit vasu

existujucu bazu znalosti v zaujme ovladnutia zdkladov objektovo orientovaného

programovania v jazyku C++.
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1 ZaloZenie nového projektu jazyka C++ vo vyvojovom prostredi Visual C++
2008 Express

Novy projekt Standardnej konzolovej aplikacie jazyka C++ zaloZime vo vyvojovom prostredi Visual C++
2008 Express nasledujucim spésobom:

1. Na uvodnej stranke Start Page klikneme na hypertextovy odkaz Create Project.
V dialégovom okne New Project sa zameriame na stromovu Struktiru Project types, z ktorej
vyberieme polozku Win32.

3. Vsekcii Templates zvolime projektovu Sablonu Win32 Console Application.

4. Do textového pola Name zaddme nazov projektu. (Visual C++ 2008 Express automaticky
vyplni aj textové pole Solution Name, a to tak, aby malo rieSenie rovnaky nazov ako projekt,
ktory bude v rieseni uloZeny.) V tejto chvili by malo dialégové okno New Project vyzerat ako

na obr. 1.
New Project @&J
Project types: Templates: =
Visual C++ Visual Studio installed templates
CLR ZAWin32 Consale Application [EWin32 Project
o My Templat
General vly Jemplates

-l Search Online Templates...

A project for creating a Win32 console application

MName: projekt_cpp_01
Location: CihUsers\PC\Documents\Visual Studio 2008\Projects -
Solution Name: projekt_cpp_01 Create directory for solution

Obr. 1: ZaloZenie nového projektu Standardnej konzolovej aplikacie jazyka C++
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5. Klikneme na tlacidlo OK.

6. Spusti sa sprievodca zaloZenim projektu Standardnej konzolovej aplikdcie Win32 Application
Wizard. Aktivujeme tlacidlo Next a v druhom kroku vyberieme volbu Empty project na
zaloZenie nového prazdneho projektu (obr. 2).

Win32 Application Wizard - projekt_cpp_01 u_J@ o G
o Application Settings
G

Crverview Application type: Add common header files for:
application Settings ~) Windows application
@) Console application
T DL
") Static library
Additional options:
Empty project

[ Finish H Cancel ]

Obr. 2: Aktivacia volby Empty project na zaloZenie prazdneho projektu

Prazdny projekt je pre nas vyhovujicim rieSenim, pretoZze zdrojovy subor jazyka C++ priddme
sami.

7. Po klepnuti na tla¢idlo Finish vytvori sprievodca novy projekt. KedZe je projekt prazdny,
musime don pridat jeden zdrojovy subor jazyka C++.

2 Pridanie zdrojového suboru jazyka C++ do projektu

V kazdom projekte jazyka C++ sa musi nachadzat aspor jeden zdrojovy subor jazyka C++. V tomto
zdrojovom subore bude uloZeny zdrojovy kod programu jazyka C++. Zdrojovy subor jazyka C++
priddme do nasho projektu nasledujucim sposobom:

1. V podokne Solution Explorer (ktoré je Standardne ukotvené pri lavej strane vyvojového
prostredia Visual C++ 2008 Express) klikneme pravym tlacidlom mysi na priecinok Source
Files (obr. 3).
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Solution Explorer - Solution "projekt_cpp_01' (1 project) @

2| B
J Solution 'projekt_cpp_01' (1 project)
El jﬂ projekt_cpp_01

----- 1 Header Files

----- [ Resource Files

- o

||::‘1J Solution Explorer |T_r§ Class View ~Z| Property Manager

Obr. 3: Pridanie zdrojového suboru jazyka C++ — 1. faza

2. Z miestnej ponuky vyberieme prikaz Add — New Item, ¢im zviditelnime dialégové okno na
pridanie novej projektovej sucasti (obr. 4).

Solution Explorer - Solution "projekt_cpp_01' (1 project) @

_: Solution 'projekt_cpp_01' (1 project)
= = projekt_cpp_01

----- [d Header Files

----- |1 Resource Files

Add | ] Newltem..
4 | Cut 2] | Existing ltem...
=3 | Copy 4| Mew Filter
£h | Paste #% | Class...
X Remove
Renarne

|_5| Properties

Obr. 4: Pridanie zdrojového suboru jazyka C++ — 2. faza

3. Vdialégu Add New Item zvolime v sekcii Templates siborovu sablonu C++ File (.cpp), ktora
reprezentuje zdrojové subory jazykov C a C++.

4. Do textového pola Name zapiSeme nazov zdrojového suboru jazyka C++. Za nazvom
zdrojového siboru méze (no nemusi) byt explicitne uvedend aj pripona .cpp, ktora vravi, Ze
chceme pridat zdrojovy subor jazyka C++. Ak priponu .cpp neuvedieme, Visual C++ 2008
Express bude implicitne predpokladat, Zze chceme do projektu pridat zdrojovy stubor jazyka
C++, a preto spravnu koncovku pouZzije automaticky (obr. 5).
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Add New Item - projekt_cpp 01 M
Categories: Templates:
Visual C++ Visual Studic installed templates
I [E Windows Form [#] C++ File (.cpp)
Code | ] Headler File (.h) = Property Sheet (vsprops)
Property Sheets

] Component Class
My Templates

i ] Search Online Templates...

Creates a file containing C++ source code

Mame: program.cpp

Location: c\Users\PC\DocumentsiVisual Studio 2008%Projects\projekt_cpp_01\projekt_cpp_01 Browse...

Obr. 5: Pridanie zdrojového suboru jazyka C++ — 3. faza

5. Po klepnuti na tlacidlo Add sa zdrojovy subor jazyka C++ prida do projektu. Obsah novo
pridaného zdrojového suboru Visual C++ 2008 Express okamzite otvori v editore zdrojového
kédu (obr. 6).

|_fx;l projekt_cpp 01 - Visual C++ 2008 Express Edition (Administrator) LI_Ig‘:' =]
File Edit View Project Build Debug Tools Window Help
EE.I_].EQ@H‘%__;' ;1.94.ﬁ.:$|pnebug * Win32 .|@ ;
EEYEEIE T
Solution Explorer - So.. ~ I % program.cpp | Start Page -~ x [
e | s ot
| '3 | = : (Global Scope) - M
|:; Solution 'projekt_cpp 01' (1 | o
=) (24 projekt_cpp_01 a|l|®
[C3 Header Files F %1
: [C3 Resource Files =3
= [ Source Files EN
L € program.cpp >§
=
(=]
=
- &
] 1 3 I~
@Solut... |@ Class... Eprﬂp... 4 | U :
|a Code Definition WindowlL;’El Call Browserl E Output| _'a Error List|
Ready Lnl Coll Chl INS

Obr. 6: Zdrojovy subor je pripraveny na zapis zdrojového kodu jazyka C++
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3 Zostavenie a spustenie programu jazyka C++

Ked do zdrojového suboru zapiSeme zdrojovy kéd programu v jazyku C++, mdézeme zdrojovy kdd
prelozit a program zostavit. Tak ziskame priamo spustitelny stibor so strojovym kédom. Proces
zostavenia aspustenia programu ukdzeme na testovacom programe, ktory uskutolniuje
aproximovany vypocet faktoridlu pomocou Stirlingovho vzorca.

Poznamka: Skétsky matematik James Stirling odvodil v roku 1730 nasledujlci vzorec
| navypocet aproximovanej hodnoty faktorialu:

n! ~ \2mn (g)n

e 1 je Ludolfovo Cislo (jeho hodnota je 3.14).
e ¢ je Eulerova konstanta (jej hodnota je 2.71).

Napr. aproximovana hodnota 5! sa podla Stirlingovho vzorca rovnd 119,8.

#tinclude <iostream>
#tinclude <cmath>

using namespace std;
float AproximovatFaktorial(int clen);

int main()
{
int clen;
cout << "Zadajte clen, ktoreho aproximovany faktorial "
<< "chcete vypocitat: ";
cin >> clen;

float aprox_faktorial = AproximovatFaktorial(clen);

cout << clen << "! je " << aprox_faktorial << "." << endl;
return 0;

}

float AproximovatFaktorial(int clen)

{
return sqrt(2 * 3.14 * clen) * pow(clen / 2.71, clen);

}

Program zostavime vyberom prikazu Build Solution z ponuky Build (alternativne mézeme pouzit
kldvesovu skratku F7). Po zostaveni mozno program spustit, a to takto: Debug — Start Without
Debugging (ekvivalentne mdéZeme opat upotrebit rychlejsiu kldvesovu skratku CTRL+F5). Vystup
programu sa zobrazi v okne prikazového riadka (obr. 7).

Tip: Ked budeme program spustat z vyvojového prostredia produktu Visual C++ 2008

Express pomocou prikazu Start Without Debugging, vyvojové prostredie ponecha

zobrazené okno prikazového riadka aj po skonceni ¢innosti programu. To je pre nds
== vyhodné, pretoze mdzeme skontrolovat, ¢i program produkuje spravne vystupy.
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B C\Windows\system32cmd.exe I.Elﬂléj

Zadajte clen,. ktoreho aproximovany faktorial chocete vypocitat: & I:
Lt je 119.883. —

Pokratujte stisknutim libovolné klavesy...

Obr. 7: Vystup programu na vypocet hodnoty n! pomocou Stirlingovho vzorca

4 Trieda ako abstraktny objektovy datovy typ

Trieda je v jazyku C++ abstraktnym objektovym datovym typom, ktory charakterizuje data a ¢innosti
objektov, ktoré z triedy vzniknd. Na triedu m6Zzeme nahliadat ako na $ablénu, podla ktorej budeme
vytvarat objekty urcitého typu. Skor, ako budeme moct pouiZit triedu na zakladanie objektov, musime
v zdrojovom kdde jazyka C++ Specifikovat deklaraciu triedy.

Triedu deklarujeme podla nasledujiceho vieobecného syntaktického modelu:

class T

{

private:
// Sukromna sekcia triedy s definiciami datovych atributov.
DA;; DA,; ... DAy;
public:
// Verejna sekcia triedy s definiciami metdd.
Mi(Coo) { o0}
Mp(Cow) { oot }

My(...) { ...}
}s

kde:
e T jeidentifikator triedy.

e DA;; DA, ... DAy su datové atributy. Datové atributy su premenné triedy uréené na
uchovanie dat jej buducich inStancii. Datové atributy su definované v sikromnej sekcii triedy,
ktorej zaciatok je vyznaceny pristupovym modifikatorom private.

e My, M, ... My st metddy. Metddy su Clenské funkcie triedy, ktoré determinuju spravanie jej
buducich instancii. Metddy reprezentuju cinnosti, ktoré budu insStancie triedy schopné
vykonavat. Metddy su definované vo verejnej sekcii triedy, ktord je vymedzend pristupovym
modifikatorom public.

Dolezité: Deklaracia triedy sa vjazyku C++ skladd z hlavicky triedy a tela triedy.
‘ V hlavicke triedy je vidy uvedené kltcové slovo class, ktoré dava prekladacu jazyka
° C++ na znamost, Ze sa chystame deklarovat novu triedu. Kazda trieda ma svoj nazov,
ktory sa objavuje v jej hlavicke okamzite za kfucovym slovom class. Pre identifikator



Zaklady OOP v jazyku C++: Praktické cviCenie zo série ,,0d Studentov pre Studentov”

triedy platia rovnaké nomenklatirne pravidla ako pre identifikatory inych programovych entit jazyka
C++. Identifikator triedy sa nesmie zalinat Cislicou, nemdzZe obsahovat medzery arovnako nie je
pripustné, aby sa zhodoval s niektorym z existujucich kld¢ovych slov jazyka C++.

Telo triedy je ohrani¢ené programovym blokom, ktorého di?ka je vizudlne vytycend zloZzenymi
zatvorkami ({}). V tele triedy sa vyskytuju Cleny triedy. K ¢lenom triedy patria predovsetkym datové
atributy triedy a metédy triedy. Syntakticky su datové atributy reprezentované premennymi, ktorych
oblastou platnosti je telo triedy. Vsetky datové atributy sa nachadzaju v sukromnej sekcii triedy. To
znamena, ze datové atribdty su sukromné, ¢o je v poriadku, pretoze resSpektujeme jeden zo
zakladnych principov objektovo orientovaného programovania, ktorym je ukryvanie dat. Objekt
(instancia triedy) teda ukryva data, ktoré obsahuje, ¢im zabezpecuje ochranu ich integrity. Na druhej
strane, metddy pdsobia ako verejné ¢lenské funkcie triedy.

Tip: V zdujme zachovania optimalnej distribdcie pracovného zataZzenia napriec
metddami triedy sa ich snaZzime projektovat tak, aby kazda metdda vykonavala prave
jednu cinnost, resp. aby kazdd metdda implementovala prave jeden algoritmus.

=

== Metddy su situované vo verejnej sekcii triedy, pretoze chceme, aby ich mohli klienti

buddcich instancii tejto triedy priamo volat. Volanim metdd budd méct klienti vyuzivat sluzby, ktoré
im objekty triedy budu poskytovat.

Ako vidime, datové atributy a metddy triedy su logicky zoskupené do jej tela. Tento princip logickej
kompozicie je v objektovo orientovanom programovani znamy ako zapuzdrenie. Trieda v sebe
zapuzdruje datové atributy a metddy. Podobne budu datové atributy a metddy zapuzdrovat aj
inStancie triedy, ktoré vygenerujeme podla deklaracie triedy.

Vsetky cleny, ktoré sa v tele triedy nachadzaju, su implicitne sikromné (nie su pristupné pre iné
entity mimo tela triedy).

Deklaracia triedy je v jazyku C++ prikazom, a preto je zakoncena bodkociarkou.

Uvedme prakticku deklaraciu triedy, ktora charakterizuje matematickd entitu — trojrozmerny (3D)
vektor:

// Deklaracia triedy.
class Vektor3D
{
private:
// Definicie sukromnych datovych atribdtov triedy.
int x, y, z;
public:
// Definicia verejného parametrického konStruktora triedy.
Vektor3D(int zlozka_x, int zlozka_y, int zlozka_z)

{
x = zlozka_x;
y = zlozka_y;
z = zlozka_z;
}
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// Definicia verejnej metddy triedy.
double ZistitVelkost()
{

}

return sqrt((double)(x * x +y *y + 2z * z));
}s

Komentar k zdrojovému kddu jazyka C++: Deklarovana trieda disponuje identifikatorom Vektor3D.
KedZe trojrozmerny vektor je ako abstraktny matematicky objekt definovany prostrednictvom troch
zloziek, tak v tele triedy definujeme rovnaky pocet sukromnych datovych atributov. Tieto atributy
maju identifikdtory x, y a z a su premennymi celociselného typu int. Kazda buduca instancia triedy
Vektor3D bude obsahovat trojicu celodiselnych datovych atributov, ktoré budi uchovavat x-ova, y-
ovu a z-ovu zlozku 3D vektora.

Vo verejnej sekcii triedy sa nachadzaju dve metédy. Prvou z nich je konstruktor, ktory je verejne
pristupny a parametricky. Konstruktor je Specidlna metdda triedy, ktora slUzZi na inicializaciu inStancie
triedy po jej alokacii. Povedané inak, ulohou konstruktora je uviest alokovanud instanciu triedy do
vychodiskového, a teda okamzite pouzitelného stavu. Ako ,okamzite pouzitelny” oznacujeme stav,
kedy moze instancia triedy zacat poskytovat sluzby svojim klientom.

Poznamka: Z technického hladiska je konstruktor ¢lenskou funkciou triedy, ktora ma

rovnaky identifikdtor ako trieda, v ktorej tele je konstruktor umiestneny. Konstruktor

/4 mdze byt bud implicitny, alebo explicitny. Nas konstruktor je explicitny, pretoze sme

- jeho definiciu sami zapisali do tela triedy. Ak by sme vsak do tela triedy nezaviedli

definiciu Ziadneho konstruktora, preklada¢ jazyka C++ by automaticky vygeneroval

svoj vlastny, tzv. implicitny konstruktor. (Implicitny konstruktor je bezparametricky a ma prazdne

telo.) Naopak, ak prekladac zisti, Ze vtele triedy sa uZ objavuje explicitny konsStruktor, Ziaden

implicitny konstruktor nebude automaticky vytvarat. Bez ohladu na to, ¢i je konstruktor implicitny,

alebo explicitny, nikdy nepracuje s navratovou hodnotou (tuto skuto¢nost vyjadrujeme jednoducho
vynechanim typu navratovej hodnoty).

Explicitny konsStruktor je v naSom pripade parametricky, pricom definuje 3-prvkovd mnozZinu
formalnych parametrov. V tele konstruktora su uvedené priradovacie prikazy, ktoré vykonavaju
inicializaciu datovych atributov instancie triedy.

Pri zaniku zaloZenej inStancie triedy je vhodné spatne uvolnit vyuZiti operacnd pamat. Na to slizi
Specialna c¢lenska funkcia triedy nazyvana destruktor. K jej aktivacii dochadza tesne pred tym, ako
nastane dealokdcia instancie triedy. ZjednoduSene povedané, destruktor je opakom konstruktora.
V tele triedy ho spozname podla typickej vinovky (~), ktora sa nachadza v jeho hlavicke:

// Definicia deStruktora.

~TO) { ...}
Destruktor nevracia ndavratovd hodnotu a nedefinuje Ziadne formalne parametre (je vidy

bezparametricky). Nesmie byt ani pretazeny, to znamena, Ze v jednej triede sa vyskytuje prave jeden
destruktor.
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Kazdy 3D vektor, ktory bude instanciou naSej triedy, bude vediet vypocitat svoju velkost. Tuto
funkcionalitu zabezpecuje verejne pristupna bezparametrickd metddy triedy s nazvom ZistitVelkost.
Ako si mozeme vsimnut, v tele metddy sa nachadza len jeden agregovany prikaz. Tento prikaz najskér
vypocita velkost 3D vektora, a potom ju vrati spat ako navratovi hodnotu metddy. (Podotknime, Ze
velkost vektora vypocitame ako druhi odmocninu zo suc¢tu druhych mocnin jednotlivych zloziek
vektora.)

Deklaracia triedy je vyznamna, pretoZe podla nej prekladac jazyka C++ vie, akymi charakteristikami
trieda oplyva. No deklaracia samotnd este zaklada Ziadne objekty, teda Ziadne inStancie triedy. Ked’
budeme chciet vytvorit instanciu triedy, budeme musiet triedu instanciovat. InStanciacia triedy je
proces, ktorého findlnym efektom je zostrojenie inStancie triedy. ZaloZend inStancia triedy je
virtualnym objektom, ktory bude Zit v operaénej pamiti pocitaca. Tento virtualny objekt v$ak dokaze
inteligentne plnit poZiadavky svojich klientov.

5 Instanciacia triedy v jazyku C++
V jazyku C++ existuju 3 varianty inStancidcie triedy:
1. Automaticka inStanciacia triedy.
2. Staticka inStanciacia triedy.
3. Dynamicka inStanciacia triedy.
Vsetky spomenuté instanciacné varianty budeme podrobne charakterizovat v nasledujicich
podkapitolach.

5.1 Automaticka instancidcia triedy v jazyku C++

Pri automatickej inStanciacii triedy je inStancia triedy alokovand v zasobniku primarneho
programového vladkna fyzického procesu programu jazyka C++.

Genericky syntakticky model automatickej instancidcie triedy je v jazyku C++ takyto:

T a_premenna;

—alebo —

T a_premenna(ai, as, ... an);

kde:
e T jeidentifikator triedy.
e a_premenna je identifikdtor automatickej premennej, v ktorej je ulozena vygenerovana
automaticka instancia triedy T.

11
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® a,, ay ... a, sUargumenty, ktoré si odovzdané parametrickému konstruktoru triedy T.

Pri automatickej instancidcii triedy sa vytvori v zdsobniku automaticka premennd, do ktorej sa uloZzi
vygenerovand automaticka inStancia triedy T. InStancia triedy je iniicalizovand samocinne volanym
konstruktorom, ktory je bud bezparametricky, alebo parametricky. Graficky model automaticke;j
inStanciacie triedy ukazuje obr. 8. Praktickou implikdciou tohto inStancianého variantu je
skutocnost, Ze automaticka instancia triedy T je pre nas pristupna len prostrednictvom automatickej
premennej (pretozZe prave v tejto premennej je automaticka instancia triedy uskladnena).

Zasobnik
Legenda
ATP 2
| ATP: automatické
premenné
ATP 1

o o v e

Obr. 8: Graficky model automatickej inStanciacie triedy v jazyku C++

Konkrétny syntakticky model automatickej inStancidcie triedy Vektor3D je takyto:

// Automaticka inStanciacia triedy Vektor3D.
Vektor3D vektor(1, 4, 7);

5.2 Staticka inStanciacia triedy v jazyku C++

Pri statickej inStanciacii triedy je insStancia triedy alokovana v statickej pamatovej oblasti fyzického
procesu programu jazyka C++.

Genericky syntakticky model statickej inStancidacie triedy je v jazyku C++ takyto:

static T s_premenna;
—alebo -

static T s_premenna(a;, az, ... an);
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kde:
e static je modifikator, ktory iniciuje tvorbu statického objektu.
e Tjeidentifikator triedy.
e s_premenna je identifikdtor statickej premennej, v ktorej je uloZena statickd inStancia triedy
T.
® a,, ay ... a, sU argumenty, ktoré s odovzdané parametrickému konstruktoru triedy T.

Pri statickej inStancidcii triedy T je zostrojena staticka instancia uloZena do statickej premennej. Tato
staticka premenna je zase situovana v statickej pamatovej oblasti programu jazyka C++. Dodajme, Ze
statickd inStancia triedy ma spravidla dlhsi Zivotny cyklus ako automaticka instancia triedy. Po svom
vytvoreni Zije staticka inStancia tak dlho, ako beZi program, ktory ju vytvoril. Graficky model statickej
inStanciacie triedy ukazuje obr. 9.

Staticka pamatova oblast

STP2 | Legenda

STP: staticke
premenné

Obr. 9: Graficky model statickej inStancidcie triedy v jazyku C++

Konkrétny syntakticky model statickej inStanciacie triedy Vektor3D ma nasledujuci tvar:

// Statickd inStanciacia triedy Vektor3D.
static Vektor3D vektor(1, 4, 7);

5.3 Dynamicka inStancidacia triedy v jazyku C++

Pri dynamickej instancidcii triedy je inStancia triedy alokovana v nativnej halde fyzického procesu
programu jazyka C++.

Genericky syntakticky model dynamickej instanciacie triedy je v jazyku C++ takyto:

T *p_premenna new T;
—alebo -

T *p_premenna

new T(ai, @, ... an);
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kde:
e Tjeidentifikator triedy.
e *je unarny dereferencny operator.
e p_premenna je identifikdtor smernikovej premennej.
e new je inStanciacny operator, ktory vytvara dynamickd inStanciu triedy T.
® Ay ay ... A, sU argumenty, ktoré su odovzdané parametrickému konstruktoru triedy T.

Prikaz, ktory zostrojuje dynamicku instanciu triedy T, je syntakticky zloZitejsi ako predchadzajuce
inStanciacné prikazy, ktoré vytvarali automatické a statické objekty svojich tried. Uvedeny prikaz je
priradovacim prikazom, a preto ho budeme pre lahsie pochopenie segmentovat podla nasledujiceho
modelu:

Vi=Vy;

e V; je vyraz nalavo od =. Toto je definicny vyraz, ktory vytvara smernikovd premennu
s identifikditorom p_premenna. Do tejto smernikovej premennej budeme moct ulozit
smernik, ktory urcuje poziciu dynamickej instancie triedy T v halde.

e V, je vyraz napravo od =. Toto je inicializacny vyraz. KedZe sa v inicializachom vyraze
vyskytuje inStanciacny operator new, casto vyraz V, oznaCujeme ako instanciacny vyraz.
Operator new alokuje instanciu triedy T v halde, inicializuje ju volanim konstruktora
(implicitného bezparametrického konstruktora alebo explicitného bezparametrického
konstruktora, resp. explicitného parametrického konstruktora), a napokon vracia smernik na
vygenerovanu instanciu triedy T (CiZze hodnota vyrazu V, je datového typu T*).

Vizualny model dynamickej inStanciacie triedy ukazuje obr. 10.

Legenda
Vrchol zasobnika
Zasobnik S*: smerniky
na objekty
:" Ina \'.
premenna Halda (dynamicka paméat'ova oblast)

Obr. 10: Graficky model dynamickej inStanciacie triedy v jazyku C++

14



Zaklady OOP v jazyku C++: Praktické cviCenie zo série ,,0d Studentov pre Studentov”

Objekt, ktory vznika pri dynamickej inStanciacii triedy, je anonymny, pretoZe nema Ziadne symbolické
pomenovanie. S objektom mdzeme pracovat len pomocou smernika, ktory nam poskytne operator
new. Vrateny smernik je pre nds natolko cennym zdrojom, Ze ho vidy ukladdme do prislusnej
smernikovej premennej. Ak je smernikovd premenna definovana Standardne v tele funkcie bez
pouzitia akychkolvek modifikatorov, tak ide o automatickd lokdlnu smernikovd premennd, ktora
bude sidlit v zasobniku. Jej Zivotny cyklus bude riadeny samodinne, pricom premennd zanikne
automaticky po skonceni ¢innosti funkcie, v tele ktorej je situovana.

Na druhej strane, dynamicka inStancia triedy T bude zit tak dlho, dokial nebude programatorom
explicitne uvolnena. Vo chvili, ked usudime, Ze dynamickd inStanciu uz nebudeme potrebovat,
mobzeme ju podrobit destrukcii pomocou nasledujiceho generického prikazu:

// Explicitna dealokacia dynamickej inStancie triedy.
delete p_premenna;

V prikaze je aplikovany operator delete na smernik, ktory je uloZeny v smernikovej premennej
p_premenna. Ked prekladac deteguje takyto prikaz, emituje inStrukcie, ktoré realizuju 2 ulohy:

1. Priprava objektu na zanik. V pripravnej faze dochadza k aktivacii deStruktora objektu, ktory
dostane prileZitost na spracovanie mnoZziny finalizacnych akcii. K finalizacnym akciam patri
lubovolna akcia, ktoru je potrebné vykonat este pred tym, ako bude objekt zni¢eny (moze ist
napr. o uvolnenie dynamickych pamatovych blokov, uzatvorenie pristupu k otvorenym
suborom na pevnom disku ¢i o ukonéenie aktivneho sietového spojenia).

2. Likvidacia objektu. V momente, ked boli uskuto¢nené vietky prikazy destruktora, dochadza
k deStrukcii objektu. Jeho alokaény priestor je obnoveny a priamo pristupny na buduce
pouZzitie.

Tip: Odporuc¢ame, aby sa po aplikdcii operatora delete na vybrand smernikovu
premennu uskutocnila vzapati aj reinicializacia tejto premennej nulovym smernikom,
¢o syntakticky vyjadrime takto:

p_premenna = 0;
Tymto sp6sobom sa vyhneme vzniku moznych koliznych stavov, napr. vtedy, ked by sme omylom

viacnasobne pouZili operator delete na totoZnu smernikovu premennu. Chybe, ktord by inak vznikla,
vravime v programovani pokus o viacndsobnu dealokaciu objektu.
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Konkrétny syntakticky model dynamickej instanciacie triedy Vektor3D ma nasledujuci tvar:

///;/ Dynamickd inStancidcia triedy Vektor3D. ﬂ\\\
Vektor3D *vektor = new Vektor3D(1, 4, 7);

// Pracujeme s inStanciou triedy Vektor3D.

// Ak uz inStanciu triedy nepotrebujeme, uvolnime ju.
delete vektor;

\\\iektor = 0; 4///

6 Vyuzivanie sluzieb inStancie triedy

Objekt je logickd jednotka, ktora automatizuje spracovanie funkéne spriaznenych cinnosti. Na

nasledujucich fragmentoch zdrojového kdédu jazyka C++ predstavime, ako wvyuzivat sluzby
automatickych, statickych a dynamickych instancii triedy Vektor3D.

Sluzby

Praca s automatickou instanciou triedy Vektor3D:

int main()

{
Vektor3D vektor(1, 4, 7);
cout << "Velkost vektora: " << vektor.zZistitVelkost() << endl;
return 0;

}

Praca so statickou inStanciou triedy Vektor3D:

int main()

{
static Vektor3D vektor(1, 4, 7);
cout << "Velkost vektora: " << vektor.ZistitVelkost() << endl;
return 0;

}

Praca s dynamickou instanciou triedy Vektor3D:

int main()

{
Vektor3D *vektor = new Vektor3D(1, 4, 7);
cout << "Velkost vektora: " << vektor->ZistitVelkost() << endl;
delete vektor;
vektor = 0;
return 0;
}

inStancii tried vyuzivame volanim prislusnych metéd. Ked pracujeme s automatickymi

a statickymi inStanciami, potom ich metdédy volame pomocou operatora priameho pristupu (.).
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Naopak, v pripade dynamického objektu aktivujeme jeho metddy cez operator nepriameho pristupu
(->). Hoci automatické a statické instancie tried nevyZaduju explicitné uvolnenie, pri dynamickych
instanciach tried musime proces ich dealokdacie iniciovat pouZitim operatora delete.

7 Zakladné principy objektovo orientovaného programovania

Pre spravne pochopenie objektovo orientovaného programovania su klucové nasledujice zakladné
principy: zapuzdrenie (encapsulation), dedi¢nost (inheritance) a polymorfizmus (polymorphism).

Zapuzdrenie nielenze zvySuje prehladnost zdrojového kédu objektovo orientovaného programu, ale
tiez umozniuje chranit data pred ich moznym zneuZitim prostrednictvom techniky ukryvania dat.
Zapuzdrenie zamedzuje priamy pristup k internym datovym atributom a ¢lenskym funkcidm objektu
pomocou logickej kompozicie. Pouzivatel teda moze manipulovat s objektmi triedy bez toho, aby
poznal ich vnutorné datové zlozenie a internud funkcionalitu.

Dediénost je mechanizmus umoZfiujici opatovne pouZit existujici zdrojovy kod programu. Proces
dedicnosti prebieha vytvorenim odvodenej triedy z bazovej triedy, pricom nova trieda dedi vsetky
charakteristiky povodnej triedy. Bazova trieda sa zvykne oznacovat aj ako rodi¢, nadtrieda alebo
materska trieda a z nej odvodena trieda sa najcastejSie definuje ako dcérska trieda, podtrieda alebo
potomok.

Odvodena trieda p6sobi vidy ako Specidlny pripad bazovej triedy. Podtrieda nam umoziiuje pridavat
k zdedenym datovym atribdtom a metddam bazovej triedy aj dalSie nové datové atribldty a metddy.
RozSiruje sa tym povodne zdedena funkcionalita, ktort sme ziskali z bazovej triedy. Okrem toho méze
odvodena trieda prekryvat (override) pozadované zdedené metddy bazovej triedy. To znamen3, Ze
podtrieda smie definovat metddy s rovnakymi nazvami, signatirami a datovymi typmi navratovych
hodn6t, akymi disponovala materska trieda. Tieto novo definované, ateda prekryvajice metddy
odvodenej triedy, su vybavené odlisSnou funkcionalitou, nez akd mali rovhomenné metddy bazovej
triedy.

Jazyk C++ rozlisuje dva zakladné druhy dedic¢nosti:

¢ jednoducha dediénost,
e viachasobna dediénost.

Ked vznikd odvodena trieda z prave jednej bazovej triedy, potom ide o jednoduchd dedi¢nost.

O viacnasobnej dedi¢nosti hovorime vtedy, ked zvacsieho poctu bazovych tried ziskame jednu
odvodenu triedu.
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Genericky model jednoduchej dedi¢nosti ma v jazyku C++ nasledujuci tvar:

// Deklaracia bazovej triedy.
class A

{
};

// Telo bazovej triedy.

// Deklardcia odvodenej triedy.
class B : [modifikator] A

{
};

// Telo odvodenej triedy.

kde:
e Ajeidentifikator bazovej triedy.
e B jeidentifikdtor odvodenej triedy.
o modifikator urcuje typ jednoduchej dedi¢nosti.

Vjazyku C++ sa mbzeme stretnut stromi typmi jednoduchej dedi¢nosti, ktoré su reprezentované
tymito pristupovymi modifikatormi:

1. private — sukromna jednoducha dedi¢nost.
2. protected — chranena jednoducha dedi¢nost.
3. public —verejna jednoducha dedi¢nost.

Cleny definované v bazovej triede ako verejné alebo chranené budu pri sukromnej jednoduchej
dedi¢nosti v odvodenej triede definované ako sukromné. Pri chranenej jednoduchej dedi¢nosti budu
verejné achrdnené cleny bazovej triedy chranené aj vodvodenej triede. No apri verejnej
jednoduchej dedi¢nosti si zdedené cleny ponechaju svoje pristupové prava také, aké maju v bazovej
triede. Ako mbZeme postrehnut, v jazyku C++ sa pouzivaju rovnaké klucové slova, a to tak pre spésob
dedenia, ako aj pre oznacenie pristupovych prav k datovym atribitom a metédam. Pre lepSiu
prehladnost uvadzame v tab. 1 relicie medzi druhmi jednoduchej dedi¢nosti a pristupovymi pravami
k zdedenym ¢lenom bazovej triedy.

Pristupové prava k clenom bazovej triedy

private protected public

.E

S private sukromné sukromné sukromné
T8

c .5 . . . , , ,
-] ’% protected sukromné chranené chrdnené
29

> T

o . . . . . o
> public sukromné chranené verejné

Tab. 1: Typy jednoduchej dedi¢nosti a pristupové prava k zdedenym ¢lenom bazovej triedy

Poznamka: Stred tabulky oznacuje, ako sa budu definované ¢Eleny bazovej triedy
spravat v odvodenej triede, podla konkrétneho typu jednoduchej dedi¢nosti

» _.,/ a konkrétnej sekcie bazove;j triedy.
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Polymorfizmus, oznacovany aj ako mnohotvarnost, predstavuje jeden z troch zakladnych principov
objektovo orientovaného programovania. Je to schopnost umozZfiujica, aby na rovnaky podnet
reagovali r6zne inStancie triedy odliSne.

Vdaka polymorfizmu moézeme vytvorit novu definiciu metddy s rovnakym pomenovanim prekrytim
povodne zdedenej metddy bazovej triedy. Tato novo definovand metdda bude nahradzat povodnu
a zédroven bude disponovat odlisnou funkcionalitou. Pri préaci sinstanciou odvodenej triedy sa
aktivuje namiesto starej metddy novo vytvorena metdda.

Doélezité: Podstata polymorfného spravania objektov vjazyku C++, ktoré
dosahujeme pomocou dediénosti, je v moznosti pouzitia inStancie odvodenej triedy
vSade tam, kde sa olakdva insStancia bazovej triedy. Metdda bazovej triedy, ktord

bude moéct byt prekrytd vodvodenej triede, sa nazyva virtudlna metdda
a definujeme ju s modifikatorom virtual.

VSeobecny tvar definicie virtudlnej metddy v tele bazovej triedy je potom takyto:

// Definicia virtualnej metddy.
virtual void Metoda()

{
// Telo virtualnej metddy.

Definiciou rovnomennej metdédy v odvodenej triede prekryjeme povodne zdedenu virtudlnu metddu
bazovej triedy. Toto prekrytie oznacujeme aj ako predefinovanie danej metédy v odvodenej triede.
Ako virtudlne nesmuU pOsobit statické metddy a ani konsStruktor. Na druhej strane, virtualny
destruktor sa da pouzivat, dokonca jeho poufZitie je spravidla nevyhnutné, ato najma pri triedach,
ktoré budu pdsobit ako bazové triedy.
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8 Prakticky program ¢. 1: Obuv
Na prvom priklade vysvetlime, ako funguje jednoducha dedi¢nost v praxi.
Bazovu triedu tu predstavuje trieda Obuv, od ktorej odvodime triedu

SportovaObuv.

Diagram tried, ktory vyjadruje vztah medzi triedami Obuv a SportovaObuv, je znazorneny na obr. 11.

]

| Obuv

Class
= Fields
A4 cena
j"’ kategoria Bt ety @ )
47 wvyrobca Class
= Methods —+ Obuy
% MastavitCenu = Fields
W MastavitKategoriuChbuvi ki .
PUBIC | 4% typSport
W MastavitVyrobou 1 - 47 typSportu
L") Dbu'.‘r MEthDdS
W ZistitCenu W MastavitTypSportu
Y ZistitKategoriuCbuvi % SportovaCbuv
W ZistitVyrobeu W ZiskatTypSportu

N A h, .

Obr. 11: Diagram tried Obuv a SportovaObuv

Prakticka algoritmizacia programu v jazyku C++:

#include <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;

enum KategoriaObuvi

{
Panska = 1, Damska = 2, Detska = 3
s
enum TypSportu
{
Chodza = 1, Beh = 2, Aerobik = 3, Tenis = 4
s

// Deklardcia bazovej triedy.
class Obuv
{
private:
// Datové atributy triedy.
char vyrobca[20];
int cena;
KategoriaObuvi kategoria;
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public:
// Definicia parametrického konStruktora.
Obuv(char *vyrobca, int cena, KategoriaObuvi kategoria)
{
strcpy(this->vyrobca, vyrobca);
this->cena = cena;
this->kategoria = kategoria;
¥
// Definicie pristupovych metdd pre vyrobcu obuvi.
void NastavitVyrobcu(char *novyVyrobca)

{
strcpy(vyrobca, novyVyrobca);
}
char* ZistitVyrobcu()
{
return vyrobca;
}

// Definicie pristupovych metdd pre cenu obuvi.
void NastavitCenu(int novaCena)

{
cena = novaCena;
¥
int ZistitCenu()
{
return cena;
¥

// Definicie pristupovych metdd pre kategériu obuvi.
void NastavitKategoriuObuvi(KategoriaObuvi novaKategoria)

{

kategoria = novaKategoria;

}
KategoriaObuvi ZistitKategoriuObuvi()
{
return kategoria;
}

}s

// Deklaracia odvodenej triedy.

class SportovaObuv : public Obuv

{

private:
// Definicia datového atribltu odvodenej triedy.
TypSportu typSportu;

public:
// Definicia parametrického konStruktora odvodenej triedy.
SportovaObuv(char *vyrobca, int cena, KategoriaObuvi kategoria,
TypSportu typSportu) : Obuv(vyrobca, cena, kategoria)
{

¥
// Definicie pristupovych metdd pre typ Sportu, na ktory je obuv urcena.
void NastavitTypSportu(TypSportu novyTypSportu)

this->typSportu = typSportu;

{
typSportu = novyTypSportu;
}
TypSportu ZiskatTypSportu()
{

return typSportu;
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}
}s
int main()
{
// Automaticka inStancidcia bazovej triedy.
Obuv obuvl("Adidas", 50, Panska);
cout << "Informacie o obuvi:" << endl
<< "Vyrobca: " << obuvl.ZistitVyrobcu() << endl
<< "Cena: " << obuvl.zZistitCenu() << " EUR" << endl
<< "Kategoria: " << obuvl.ZistitKategoriuObuvi() << endl;
// Dynamicka inStancidcia odvodenej triedy.
SportovaObuv *obuv2 = new SportovaObuv("Nike", 100, Damska, Aerobik);
cout << endl << "Informacie o obuvi:" << endl
<< "Vyrobca: " << obuv2->ZistitVyrobcu() << endl
<< "Cena: " << obuv2->ZistitCenu() << " EUR" << endl
<< "Kategoria: " << obuv2->ZistitKategoriuObuvi() << endl;
delete obuv2;
obuv2 = 0;
return 0;
}

22



Zaklady OOP v jazyku C++: Praktické cviCenie zo série ,,0d Studentov pre Studentov”

9 Prakticky program €. 2: Vreckovy nozik

V tomto programe budeme demonstrovat polymorfné spravanie instancii
tried v jazyku C++. Budeme pritom pouzivat 2 druhy vreckového nozika, a
,;_f'"’/ L=< to nozik Standard anoZik Luxus. Vreckovy nozik Standard obsahuje
] zakladnu vybavu, Cize nozik, noznicky a otvarac na flase. Nozik Luxus ma
vSetko, ¢o ma nozik Standard, no navyse je doplneny o pilku, USB klt¢
a krizovy skrutkovac.

Diagram tried, ktory vyjadruje vztah medzi triedami Nozik_Standard a Nozik_Luxus, je zndzorneny na
obr. 12.

o]

| Mozik Standard & | | Nozik_Luxus
Class Class
=+ Mozik_Standand

= Fields .
ﬂ@ nozik public Fields
4% noznicky 1 1 g krizowvySkrutkovac
g y ok
;i" ctvaracMaFlase _‘n""' pilka
= Method 4% USBkluc
ods
= Method
% Mozik_Standard —
% Otvorit % Mozik_Luxus
% Otvont

Obr. 12: Diagram tried Nozik_Standard a Nozik_Luxus

InStancie oboch tried obsahuji rovnomennu metdédu Otvorit. Rozdiel je vSak vo funkcionalite tejto
metddy. Predpokladajme, Ze zaloZime inStancie oboch tried a poSleme im rovnakud spravu, priCom
tdto sprdva sposobi aktivaciu metddy Otvorit prislusnej inStancie. Zavoldme teda metddu Otvorit,
ktora sa bude spravat inak pri vreckovom noZiku Standard (vysunie sa noZik, noZnicky a otvara¢ na
flase) a inak zase pri vreckovom noziku Luxus (vysunie sa nozik, noznicky, otvarac na flase, pilka, USB
kla¢, krizovy skrutkovac). Na rovnaky podnet dostavame odlisné reakcie, o znamenad, Ze obidva
vreckové noziky (obe inStancie tried) sa spravaju polymorfne.

Prakticka algoritmizacia programu v jazyku C++:

#include <iostream>
using namespace std;

// Deklaracia bazovej triedy.
class Nozik_Standard

{

private:
// Definicie datovych atribudtov bazovej triedy.
bool nozik, noznicky, otvaracNaFlase;

public:
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// Definicia bezparametrického konsStruktora.
Nozik_Standard()

{
}

// Definicia bezparametrickej virtualnej metddy.
virtual void Otvorit()

nozik = noznicky = otvaracNaFlase = true;

{
cout << "Otvoril sa standardny vreckovy nozik." <<
"\nObsahuje tieto prvky: " <<
"\n\nl. nozik\n2. noznicky\n3. otvarac na flase" << endl;
}

}s

// Deklaracia odvodenej triedy.

class Nozik_Luxus : public Nozik_Standard

{

private:
// Definicie datovych atribudtov odvodenej triedy.
bool pilka, USBkluc, krizovySkrutkovac;

public:
// Definicia bezparametrického konsStruktora.
Nozik Luxus()

{
}

// Definicia rovnomennej metddy, ktora prekryva zdedenu virtualnu
// metddu bazovej triedy.
void Otvorit()

pilka = USBkluc = krizovySkrutkovac = true;

{
cout << "Otvoril sa luxusny vreckovy nozik." <<
"\nObsahuje tieto prvky: " <<
"\n\nl. nozik\n2. noznicky\n3. otvarac na flase" << endl
<< "4, pilku\n5. USB kluc\n6. krizovy skrutkovac" << endl;
}
}s
int main()
{
// Automaticka inStancidcia bazovej triedy.
Nozik_Standard nozik1l;
nozikl.0tvorit();
cout << endl;
// Dynamicka inStancidcia odvodenej triedy.
Nozik_Luxus *nozik2 = new Nozik_ Luxus();
nozik2->0tvorit();
delete nozik2;
nozik2 = 0;
}
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10 Prakticky program c. 3: Proteinova ¢okoladova tycinka

Nasa proteinova ¢okolddova tyéinka pozostava z tychto komponentov: ¢okolddova poleva, susené
mlieko, makové zrnka, orechy, suSené hrozienka, sdjové vlocky, kakaovd hmota a proteinovy

koncentrat.

Nasledujuci program vysvetluje agrega¢no-kompozi¢né vztahy medzi

triedami. Ako hlavny objekt bude pdsobit proteinova ¢okoladova tycinka,
ktora obsahuje urcitd mnoZinu podobjektov.

Diagram tried, znazornujuci triedu ProteinovaTycinka a triedy, z ktorych bude proteinova tycinka

pozostavat, je nakresleny na obr. 13.

( SuseneMlieko @ )

Class

=l Fields
L.,{f mnozstvo
= Methods

% SuseneMlieke
& ZistitMnozstvo

",

( ProteinovyKonc... 3

Class

= Fields
## koncentracia
= Methods

% ProteincvyKonc ..
W ZistitKoncentra...

| SojovaViocka &
Class

=l Fields
% hmotnost
= Methods

% SojovaVlocka
& ZistitHmotnost

| SuseneHrozienko (% |

Class

=l Fields
## hmotnost
= Methods

% SuseneHrozienko
W ZistitHmetnost

J

MakoveZrnko ® |

",

Class

=l Fields
4% hmotnost
= Methods

% MakoveZrmko
& ZistitHmotnost

| Orech E3
Class

= Fields

¢ druh

5,9 hmotnost
E Methods

& QOrech

¥ ZistitDruh
%W ZistitHmotnost

A

o At

KakaovaHmota # |

Class

= Fields
## druhKakaa
gﬁ‘ hmotnost
= Methods
¥ KakacvaHmota

% ZistitDruh

% ZFistitHmotnost
(Y

>

L

"
CokoladovaPole... [
Class

= Fields
## druhCokolady
5,9 hmotnost

= Methods

& CokoladovaPol ...
W ZistitDruhCokol...
% ZistitHmotnost

A

( Proteinovalycinka @ |
Class

= Fields

cokoladovaPoleva
kakaovaHmota
makoveZrnka

orechy
proteinovyKoncentrat
sojoveVlocky
suseneHrozienka

TRl %

suseneMlicko
= Methods
% ~ProteinovaTycinka

% ProteinovaTycinka
% Zobrazitflozenie

Obr. 13: Diagram tried, z ktorych sa bude skladat proteinova tycinka
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Prakticka algoritmizacia programu v jazyku C++:

#tinclude <iostream>
#include <cstring>

using namespace std;

class CokoladovaPoleva

{
private:
char druhCokolady[20];
int hmotnost;
public:
CokoladovaPoleva(char *druhCokolady, int hmotnost)
{
strcpy(this->druhCokolady, druhCokolady);
this->hmotnost = hmotnost;
}
char* ZistitDruhCokolady()
{
return druhCokolady;
}
int ZistitHmotnost()
{
return hmotnost;
}
¥
class SuseneMlieko
{
private:
int mnozstvo;
public:
SuseneMlieko(int mnozstvo) : mnozstvo(mnozstvo) {}
int ZistitMnozstvo()
{
return mnozstvo;
}
}s
class MakoveZrnko
{
private:
int hmotnost;
public:
MakoveZrnko(int hmotnost) : hmotnost(hmotnost) {}
int ZistitHmotnost()
{
return hmotnost;
}
}s5
class Orech
{
private:

char druh[20];
int hmotnost;
public:
Orech(char *druh, int hmotnost)
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strcpy(this->druh, druh);
this->hmotnost = hmotnost;

}
char* ZistitDruh()

{
}
int ZistitHmotnost()
{

}

return druh;

return hmotnost;
¥

class SuseneHrozienko

{

private:
int hmotnost;

public:
SuseneHrozienko(int hmotnost) : hmotnost(hmotnost) {}
int ZistitHmotnost()

{
}

return hmotnost;
s

class SojovaVlocka

{

private:
int hmotnost;

public:
SojovaVlocka(int hmotnost) : hmotnost(hmotnost) {}
int ZistitHmotnost()

{
}

return hmotnost;
}s

class KakaovaHmota
{
private:
char druhKakaa[20];
int hmotnost;
public:
KakaovaHmota(char *druhKakaa, int hmotnost)
{
strcpy(this->druhKakaa, druhKakaa);
this->hmotnost = hmotnost;
}
char* ZistitDruh()

{
}
int ZistitHmotnost()
{

}

return druhKakaa;

return hmotnost;

};

27



Zaklady OOP v jazyku C++: Praktické cviCenie zo série ,,0d Studentov pre Studentov”

class ProteinovyKoncentrat

{

private:

float koncentracia;

public:

}s

ProteinovyKoncentrat(float koncentracia) : koncentracia(koncentracia) {}
float ZistitKoncentraciu()

{
}

return koncentracia;

class ProteinovaTycinka

{

private:

CokoladovaPoleva *cokoladovaPoleva;
SuseneMlieko *suseneMlieko;

MakoveZrnko* makoveZrnka[50];

Orech* orechy[3];

SuseneHrozienko* suseneHrozienka[10];
SojovaVlocka* sojoveVlocky[7];

KakaovaHmota *kakaovaHmota;
ProteinovyKoncentrat *proteinovyKoncentrat;

public:

ProteinovaTycinka()

{
cokoladovaPoleva = new CokoladovaPoleva("Mliecna cokolada", 10);
suseneMlieko = new SuseneMlieko(1590);
for(int i = @; i < 50; i++)

¢ makoveZrnka[i] = new MakoveZrnko(1);

ior(int i=0; 1< 3; i++)

¢ orechy[i] = new Orech("Lieskovy orech", 3);
%or(int i=0; 1< 10; i++)

¢ suseneHrozienka[i] = new SuseneHrozienko(1);
%or(int i=0;1<7; i++)

¢ sojoveVlocky[i] = new SojovaVlocka(2);

}

kakaovaHmota = new KakaovaHmota("70% kakao", 4);
proteinovyKoncentrat = new ProteinovyKoncentrat(e.82f);

}

void ZobrazitzZlozenie()

{

cout << "Zlozenie proteinovej tycinky:" << endl

" "

<< Cokoladova poleva: << endl

<< " Druh cokolady: " << cokoladovaPoleva->ZistitDruhCokolady()
<< endl

<< " Hmotnost: " << cokoladovaPoleva->ZistitHmotnost() << endl

<< " Susene mlieko: " << endl

<< " Mnozstvo: " << suseneMlieko->ZistitMnozstvo() << endl

<< " Makove zrnka: " << endl

<< " Pocet: 50" << endl

<< " Hmotnost: " << 50 * makoveZrnka[@]->ZistitHmotnost() << endl
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<< " Orechy: " << endl
<< " Druh orechov: " << orechy[@]->ZistitDruh() << endl
<< " Hmotnost: " << orechy[@]->ZistitHmotnost() << endl
<< " Susene hrozienka: " << endl
<< " Pocet: 10" << endl
<< " Hmotnost: " << 1@ * suseneHrozienka[@]->ZistitHmotnost()
<< endl
<< " Sojove vlocky: " << endl
<< " Pocet: 7" << endl
<< " Hmotnost: " << sojoveVlocky[@]->ZistitHmotnost() << endl
<< " Kakaova hmota: " << endl
<< " Druh kakaa: " << kakaovaHmota->ZistitDruh() << endl
<< " Hmotnost: " << kakaovaHmota->ZistitHmotnost() << endl
<< " Proteinovy koncentrat: " << endl
<< " Koncentracia: " << proteinovyKoncentrat->ZistitKoncentraciu()
<< endl;
}
virtual ~ProteinovaTycinka()
{
delete cokoladovaPoleva;
cokoladovaPoleva = 0;
delete suseneMlieko;
suseneMlieko = 0;
for(int i = @; i < 50; i++)
{
delete makoveZrnka[i];
makoveZrnka[i] = ©;
¥
for(int i = @; i < 3; i++)
{
delete orechy[i];
orechy[i] = 0;
¥
for(int 1 = @0; i < 10; i++)
{
delete suseneHrozienka[i];
suseneHrozienka[i] = O;
¥
for(int 1 = 0; 1 < 7; i++)
{
delete sojoveVlocky[i];
sojoveVlocky[i] = ©;
¥
delete kakaovaHmota;
kakaovaHmota = 0;
delete proteinovyKoncentrat;
proteinovyKoncentrat = 9;
}
s
int main()
{
ProteinovaTycinka tycinka;
tycinka.ZobrazitZlozenie();
return 0;
}
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O autorke

Volam sa Margaréta Cifrova, mam 21 rokov. Mojim rodnym mestom je Bratislava, kde aj Zijem. Je to
mesto plné ruchu, obrovskych moznosti, ¢i uz z pohladu kultury, vzdelania alebo aj samotnej historie,
umenia, pracovnych prileZitosti, biznisu. Disponuje rozsiahlou mnoZinou mozZnosti usporiadania
volného ¢&asu. Ci u? je to vdaka blizkej prirode, réznym nakupnym moZnostiam, alebo krase histérie,
pamiatok a hlavne ludi v niom, doddavajucich tomu vSetkému skutoény lesk. Je zaujimavé len tak sa
prejst po meste a vsimat si veci, ktoré ¢lovek zabudne vnimat pri tom vietkom zhone. Zvlast, ked' sa
pohybujeme vo svete rychleho vyvoja spoloc¢nosti, rozvoja vedy a techniky, vysokych narokov na cas
a informacie. Tento iny pohlad mi dava jeden z mojich zakladnych Zivotnych pilierov, a to umenie.
K druhému neodmyslitelne patri oblast informacénych technolégii. P6sobiac ako zéakladna nit mdjho
Zivota, poskytujuca neobmedzené moznosti z pohladu vzdelavania, vyskumu, pokroku, napredovania
a udrziavania medziludskych vztahov.

Moje vysokoskolské studium mi v sicasnosti plnohodnotne koreSponduje s mojim zaujmom o sféru
informac¢nych technoldgii. Studujem na Ekonomickej univerzite v Bratislave, na Fakulte hospodarskej
informatiky, odbor Manazérske rozhodovanie a informacné technoldgie. Predtym som vystudovala
Obchodnu akadémiu v Bratislave.

M&j prvy kontakt s pocitaémi nastal uZ v troch rokoch. Bol to pocita¢ zvany XT PP 06 od spolo¢nosti
Tesla u otca v praci. Hrala som na nom svoju prvu pocitacovu hru — Sach. Prvy mikropocitac, s ktorym
som sa dostala do kontaktu, bol ZX Spectrum unds doma. Pripajal sa na televizor, ponukal
jednoduchu farebnud grafiku a komunikacia s nim bola postavena na jeho vlasthom programovacom
jazyku Sinclair BASIC. Neskor k nemu pribudol aj mikropocita¢ Tesla PMD 85, ktory uz pracoval
s programovacim jazykom BASIC. V mojich Siestich rokoch sme uZ doma vlastnili relativne
plnohodnotny pocitac Intel i80486 DX2, 66 MHz, 4 MB RAM a 80 MB HDD aj s tlaciarriou.

Potitate vypliiali knihu mdjho Zivota uz od detstva. Spadala som pod generaciu deti, ktoré vyrastali za
pocitacom. K méjmu detstvu, prirodzene, patrili aj rozne pocitacové hry. Ich spektrum bolo rozsiahle,
¢i uz to boli rozne arkadovky, adventury, cez akéné hry az po oblibené RPG (s avatarmi v tUlohach),
simulatory, preteky a stratégie, ¢i iné multizanrové hry. Zaujimava bola aj moznost zahrat si s niekym,
¢i skusit podomacky naprogramované hry. Vtomto pripade boli hlavnymi tvorcami mdj brat a
bratranec, ktori dokazali Sikovne previest napady cez zdrojovy kod do praxe.

Na hrach a vlastne aj pocitacoch ma fascinoval takmer neohranic¢eny virtudlny svet, ktory umoznoval
plne sa realizovat, rozvijat tvorivost a uskutoc¢riovat nadprirodzené veci. Vinu hier postupne vymenila
praca s pocitacom a studium informacnych technoldgii, aj ked'si obcas nejaku hru zahram.

V mojom rozvoji tejto sféry hrala podstatni ulohu stredna skola. Predostierala mi modernu
vypoctovu techniku, pristup na internet, rézne kurzy a hlavne moznost byt za poéitaom aj nad ramec
svojho Studia. Ovplyvnilo to aj samotny vyber mojej vysokej skoly so zameranim na informacné
technoldgie. Studium na vysokej gkole tvori v tomto duchu vyznamné prelomové obdobie. UmoZnilo
mi hlbSie preniknit aj do neprebadanej oblasti programovania. C-¢ko tu predstavovalo zakladny
spustaci mechanizmus, Startovaci jazyk. Mojim oblUbenym programovacim jazykom je momentéalne
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C++. Tento programovaci jazyk ukryva vsebe nevycislitelnd krasu zdrojového kédu. Okrem
programovacieho jazyka C++ sa v sucasnosti Ciasto¢ne venujem aj deklarativnemu jazyku SQL.

Ako som uZ spominala, umenie tvori jeden z mojich zadkladnych pilierov Zivota. Medzi moje hlavné
oblasti po6sobenia patri vytvarnictvo, fotografia, Ci tvorba eseji. Jeho krasa spociva v odovzdavani
hodnoty, kisku seba inym, v malebnosti farieb, slov, viet, myslienok, spestrujic vsedny den.

Tak ako pocitatom aj vytvarnictvu sa venujem odmalicka. Od roku 1994 aZ do roku 2009 som
absolvovala studium vytvarného odboru na Zakladnej umeleckej Skole v Bratislave. Po¢as moéjho
Zivota sa mi podarilo z tejto oblasti ziskat rozne ocenenia: udelenie ,Ceny bienale fantazie” (,,PRIZE of
the BIENNALE of IMAGINATION“) medzindrodnou porotou v roku 1998, ¢estné uznanie , Bohurova
paleta“ zV. rocnika medzinarodnej vytvarnej sutaze v Dolnom Kubine za rok 2001 udeleny
Ministerstvom $kolstva Slovenske]j republiky, ZUS Petra Michala Bohurfa v DK a Mestskym domom
kultdry v Bielsko-Bialej, Ci ziskanie medzinarodného diplomu uznania za kvalifikaciu exlibrisu v polskej
medzindrodnej findlnej vystave uskutoénenej v Zary v roku 2002. Neddvno som ziskala tieZ 1. miesto
v sutaznej discipline ,Vyroba vianocnej pohladnice” z 9. rocnika celoslovenskej abilympiady za rok
2009, ktorej som sa zucastnila vdaka mojej dlhorocnej kamaratke. Vyrobou vianocnych pohladnic
som sa zaoberala uz predtym pocas Studia na strednej Skole, kde som ich predavala a prezentovala
na kazdorocnych stredoskolskych vianocnych trhoch. Najcastejsie som ich zhotovovala z ru¢ného
papiera.

K fotografovaniu som sa dostala uz po prichode na obchodnu akadémiu. Vo svojich zaciatkoch som sa
najprv venovala dokumentarnej fotografii. Tak ako vacsina fotografov som zacinala s klasickym
fotoaparatom na principe analégového filmu. Snazila som sa zachytit vSetky podstatné scény pocas
roznych spolocenskych akcii, Skolskych vyletov a kamaratskych stretnuti. Na strednej Skole som
posobila ako hlavny fotograf vyznamnych akcii a podujati. Zachytené snimky sa vyuzivali ¢i uZ na
prezentacné ucely, alebo sa publikovali na web stranke Skoly, alebo v Skolskom ¢asopise, kde som
pracovala ako jeden z redaktorov. Podobne som obcas vypomahala s fotografovanim aj otcovi, ktory
sa poOsobi v oblasti kultdry. Postupne som presla k umeleckej fotografii, v ramci ktorej som nasla
zmysel v krase farieb, hry svetla a tiefiov. VyuzZivam rbzne virtualne metafory, symboly, dominuju
u mna motivy prirody, fudi, mesta. Fotografovanie mi prindsa moZnost sebarealizicie, kreativity,
vyjadrenia roznych emdcii.

V dnesnej dobe sa aj nadalej popri vysokej Skole v ramci volného ¢asu venujem fotografovaniu,
vytvarnictvu a pisaniu eseji na Urovni hobby.
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