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Delphi 7 jest kolejng wersja najpopularniejszego zintegrowanego Srodowiska
programowania typu RAD dla platformy Windows. Delphi 7, wspotpracujac z Kyliksem
firmy Borland - pierwszym $rodowiskiem programistycznym RAD dla Linuksa - sprawia,
ze mozliwosci wykorzystania Delphi przez osoby znajace jezyk Object Pascal znacznie
wzrastaja. Dzieki prostocie obstugi i zaletom wzorowanego na Pascalu jezyka Object
Pascal, Delphi jest doskonatym narzedziem dla poczatkujacych programistow, takze
dla tych, ktdrzy nie mieli wczesniej wiele wspoinego z programowaniem obiektowym.

Ksigzka omawia:

¢ Podstawy programowania w jezyku Object Pascal
 Projektowanie zorientowane obiektowo (00D)
 Zintegrowane srodowisko programistyczne Delphi
* Object Pascal w wydaniu Delphi 6

e Biblioteki VCL i CLX

¢ Tworzenie i instalowanie wtasnych komponentéw

W poréwnaniu z poprzednim wydaniem tej ksiazki rozbudowano rozdziaty traktujace
0 podstawach programowania w jezyku Object Pascal. Znacznie poszerzono tez rozdziat
poswigcony programowaniu obiektowemu.

Pomoca w zgtebianiu tajnikw Delphi 7 bedzie 28 kompletnych, przyktadowych
projektow dotaczonych do ksiazki, ilustrujacych najwazniejsze poruszane zagadnienia.
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Rozdziat 3.
Projektowanie

obiektowe 00D

Programowanie oparte na zasadach projektowania obiektowego OOD (ang. Object
Oriented Design) stanowi zespot metod i sposobdw, pozwalajacych elementom skta-
dowym aplikacji sta¢ si¢ odpowiednikiem obiektu lub klasy obiektow rzeczywiscie
istniejacych w otaczajacym nas $§wiecie. Wszystkie aplikacje tworzone sa po to, aby
w sposob mniej lub bardziej prawdziwy odzwierciedlaty lub modelowaty otaczajaca
nas rzeczywistos¢. Kazda aplikacja jest zbiorem wspoéldziatajacych ze soba réznych
elementdw. Przed rozpoczgciem projektowania aplikacji nalezy:

1. Zdefiniowa¢ nowy (lub zaimplementowac istniejacy) typ danych — klase.
. Zdefiniowac obiekty oraz ich atrybuty.

. Zaprojektowac operacje, jakie kazdy z obiektow ma wykonywac.

. Ustali¢ zasady widocznosci obiektow.

. Ustali¢ zasady wspoéldziatania obiektow.

. Zaimplementowac kazdy z obiektéw na potrzeby dzialania aplikacji.

N O o A WN

. Ustali¢ mechanizmy dziedziczenia obiektow.

Klasy

Klasa, definiujac nowy typ (wzorzec) danych, moze by¢ zrodtem definicji innych klas
pochodnych. Klasa jest jednym z podstawowych poje¢ jezyka Object Pascal. Za pomoca
stowa kluczowego class definiujemy nowy typ danych, bedacy w istocie potaczeniem
danych i instrukcji, ktore wykonuja na nich dziatania, umozliwiajacych tworzenie
nowych (lub wykorzystanie istniejacych) elementdw, bedacych reprezentantami klasy.
W najwicekszym przyblizeniu konstrukcja klasy umozliwia deklarowanie elementéw
prywatnych (ang. private), publicznych (ang. public), chronionych (ang. protected)
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oraz publikowanych (ang. published). Domyslnie w standardowym jezyku Object
Pascal wszystkie elementy klasy traktowane sg jako prywatne, co oznacza, ze dostep do
nich jest $cisle kontrolowany i zadna funkcja, nienalezaca do klasy, nie moze z nich
korzystaé. Jezeli w definicji klasy pojawia si¢ elementy publiczne, oznacza to, ze moga
one uzyskiwac dostep do innych czgsci programu. Chronione elementy klasy dostepne
sa jedynie w danej klasie lub w klasach potomnych. Ogélna posta¢ definicji klasy mozna
przedstawi¢ w sposob nastgpujacy:
type
NazwaKlasy = class
private
//prywatne dane i funkcje
protected
//chronione dane i funkcje
pubTic
//publiczne dane i funkcje
pubTished
//publikowane dane i funkcje
end;

var
EgzemplarzKlasy: NazwaKlasy;
Begin
// program gtowny
End.

Jeszcze kilkanascie lat temu, przed pojawieniem si¢ wizualnych $rodowisk programi-
stycznych, stowo obiekt (ang. object) byto jednoznacznie utozsamiane z klasa. Obecnie
sytuacja nieco si¢ skomplikowata, gdyz stowo obiekt ma o wiele szersze znaczenie. Z tego
wzgledu wygodniej jest postugiwac si¢ szeroko stosowanym w anglojezycznej literaturze
sformutowaniem egzemplarz klasy (ang. class instance). Otdz po zdefiniowaniu klasy,
tworzymy egzemplarz jej typu o nazwie takiej samej, jak nazwa klasy wystepujaca po
stowie class. Jednak klasy tworzymy po to, by staly si¢ specyfikatorami typdéw danych.
Jezeli po instrukcji definicji klasy (konczacej si¢ stowem kluczowym end), po stowie
kluczowym var podamy pewna nazwe, utworzymy tym samym okreslony egzemplarz
klasy, ktory od tej chwili traktowany jest jako nowy, petnoprawny typ danych.

Jako przyktad zaprojektujemy bardzo prosta w budowie klas¢ TStudent, za pomoca
ktorej bedziemy mogli odczytaé wybrane informacje o pewnej osobie.

Deklaracja klasy TStudent, sktadajacej si¢ z czgsci publicznej i prywatnej, moze wy-
glada¢ nastgpujaco:

type
TStudent = class
pubTic
procedure JakiStudent(js: PChar)
private
Nazwisko: PChar;
end;

W sekcji publicznej (rozpoczynajacej si¢ od stowa kluczowego public) deklaracji
klasy TStudent umiesciliSmy prototyp jedynej procedury sktadowej klasy, natomiast
w prywatnej (rozpoczynajacej si¢ od stowa kluczowego private) umiesciliémy deklaracje
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jednej zmiennej (doktadniej wskaznika) sktadowej klasy. Mimo ze istnieje mozliwos$¢
deklarowania zmiennych publicznych w klasie, to jednak zalecane jest, aby dazy¢ do
tego, by ich deklaracje byly umieszczane w sekcji prywatnej, za$ dostep do nich byt
mozliwy poprzez funkcje z sekcji publiczne;j. Jak juz si¢ zapewne domyslamy, dostep
do wskaznika Nazwisko z sekcji prywatnej bedzie mozliwy wlasnie poprzez procedurg
JakiStudent (), ktorej jedynym parametrem jest whasnie wskaznik. Tego typu technika
programowania nosi nazwe¢ enkapsulacji danych, co oznacza, ze dostgp do prywatnych
danych jest zawsze Scisle kontrolowany.

Enkapsulacja (ang. encapsulation) jest mechanizmem wigzacym instrukcje z danymi
i zabezpieczajacym je przed ingerencjg z zewnatrz i btednym uzyciem.

W ciele procedury JakiStudent() dokonujemy poréwnania dwoch ciagéw znakow,
czyli tancucha wskazywanego przez Nazwisko oraz drugiego, odpowiadajacego juz
konkretnemu nazwisku danej osoby. Jezeli oba tancuchy sa identyczne, procedura
wyswietli odpowiedni komunikat. Poniewaz omawiana procedura jest czescia klasy
TStudent, to przy jej zapisie w programie musimy poinformowac kompilator, iz wiasnie
do niej nalezy. W Object Pascalu stuzy temu celowi operator w postaci kropki (.),
zwany tez niekiedy operatorem rozrozniania zakresu.

procedure TStudent.JakiStudent(js: PChar);
begin
nazwisko:=js;
if (Nazwisko = 'Wackowski') then
WriteIn('Bardzo dobry student')
else
if (Nazwisko = 'Jankowski') then
Writeln('Kiepski student")
else
Writeln('Brak takiego studenta');
end;

Kompletny kod modutu projektu Projekt 11.dpr, korzystajacego z omawianej klasy,
przedstawiono na listingu 3.1.

Listing 3.1. Kod projektu Projekt_11.dpr

program Projekt 11;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;
type
TStudent = class
pubTlic
procedure JakiStudent(js: PChar)
private
Nazwisko: PChar;
end;
] mm e
procedure TStudent.JakiStudent(js: PChar)
begin

nazwisko:=js;
if (Nazwisko = 'Wackowski') then
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Writeln('Bardzo dobry student")
else
if (Nazwisko = 'Jankowski') then
WriteTn('Kiepski student")
else
WriteIn('Brak takiego studenta');

var
// egzemplarz Student klasy TStudent
Student: TStudent;
KtoryStudent: PChar;

begin
KtoryStudent:="'Jankowski";
Student .JakiStudent (KtoryStudent);
ReadlN;

end.

Metody

Kazdy wykorzystywany w programie egzemplarz klasy (lub obiekt) wykonuje (lub
my wykonujemy na nim) pewne czynnosci — operacje, zwane potocznie metodami.
Metodami nazywamy funkcje lub procedury, bedace elementami klasy i obstugujace
obiekt przynalezny do danej klasy. W przyktadzie pokazanym na listingu 3.1 procedura
JakiStudent() jest wlasnie taka metoda.

Obiekty

Obiekt jest dynamicznym egzemplarzem (reprezentantem) macierzystej klasy. Stanowi
tez pewien element rzeczywisto$ci, ktora charakteryzuje okreslony stan, tzn. obiekt
jest aktywny lub nie. W odrdéznieniu od zwyktych egzemplarzy klas, obiekty sa zawsze
alokowane dynamicznie w pewnym obszarze pamigci, zwanej stertq. Jedna z najwaz-
niejszych cech odrézniajacych obiekty od normalnych egzemplarzy klas jest to, ze za
tworzenie i zwalnianie obiektow w trakcie dziatania programu odpowiedzialny jest
programista. Kazdy obiekt tworzony jest za pomocg funkcji sktadowej klasy, zwanej
konstruktorem. Definicja konstruktora rozpoczyna si¢ od stowa kluczowego constructor.
W Delphi domyslna nazwa konstruktora pozostaje stowo Create. W celu zwolnienia
(zniszczenia) obiektu w momencie, gdy nie jest on juz potrzebny, uzywamy jego destruk-
tora. Definicja destruktora rozpoczyna si¢ od stowa kluczowego destuctor. Powszechnie
stosowang nazwa destruktora jest stowo Destroy. Nalezy jednak pamigtaé, iz jawne
wywolywanie w programie destruktora klasy wiaze si¢ z do$¢ powaznymi konsekwen-
cjami i wymaga pewnej wprawy, dlatego duzo bezpieczniejsze jest uzywanie prostej
funkcji (metody) Free w celu zniszczenia danego obiektu.
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Na listingu 3.2 zaprezentowano zmodyfikowana wersje poprzednio omawianego progra-
mu. W obecnej wersji tworzony jest dynamicznie egzemplarz (obiekt) klasy TStudent.

Listing 3.2. Idea tworzenia i zwalniania dynamicznego egzemplarza klasy

program Projekt 11;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;
type
TStudent = class
public
// deklaracja bezparametrowego konstruktora
constructor Create;
procedure JakiStudent(js: PChar)
private
Nazwisko: PChar;
end;
J = m
procedure TStudent.JakiStudent(js: PChar)
begin

nazwisko:=js;
if (Nazwisko = 'Wackowski') then
Writeln('Bardzo dobry student')
else
if (Nazwisko = 'Jankowski') then
Writeln('Kiepski student")
else
Writeln('Brak takiego studenta');

constructor TStudent.Create;
begin

// opcjonalnie ciato konstruktora
end;

var
Student: TStudent;
KtoryStudent: PChar;
begin
// tworzenie dynamicznego egzemplarza (obiektu)
// Student klasy TStudent
// obiekt Student tworzony jest zawsze z poziomu odwotania
// do nazwy klasy TStudent
Student:=TStudent.Create;
KtoryStudent:="'Jankowski";
Student .JakiStudent (KtoryStudent);
ReadlN;
// zwalnianie (niszczenie) obiektu Student
// poprzez bezposSrednie wywotanie metody Free
Student .Free;
end.
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na prébie utworzenia obiektu poprzez bezposrednie odwotanie sie do konstruktora
Create:

&\ Czesto poczatkujgcy programisci Delphi popetniajg doS¢ powazny btad, polegajacy

Student.Create;

Zawsze nalezy pamietaé, iz obiekty tworzymy wytgcznie z poziomu odwotania sie
do nazwy macierzystej klasy, a dopiero potem wywotujemy jej konstruktor:

Student:=TStudent.Create;

Zwalnianie tak utworzonego obiektu odbywa sie poprzez bezposSrednie wywotanie
metody Free:

Student .Free;

Podczas niszczenia obiektu nie korzystamy juz z odwotania do nazwy macierzystej
klasy.

Widocznosé obiektow

Jezeli uznamy to za konieczne, mozemy ustali¢ zakres widocznosci obiektéw w odnie-
sieniu do fragmentu programu. Obiekt taki bedzie korzystal ze zmiennych dostgpnych
jedynie dla metod klasy, w ktorej je zdefiniowano.

Wspotdziatanie obiektow

Jezeli obiekt lub grupe obiektow uczynimy widocznymi w catej aplikacji, nalezy ustali¢
zasady porozumiewania si¢ obiektow, czyli relacje pomigdzy nimi. Dla kazdego z obiek-
tow ustanawiamy $cisle okreslony zbior regut i funkcji, dzieki ktérym korzystaé z niego
moga inne obiekty.

Implementacja obiektu

Implementacja, czyli oprogramowanie obiektu, oznacza stworzenie kodu zrédtowego,
obstugujacego metody z nim zwiazane. Korzystajac z zasad programowania obiektowo-
zdarzeniowego, z poszczegolnymi obiektami kojarzymy odpowiadajace im zdarzenia.
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Wiasnosci

Nowoczesny Object Pascal wprowadza bardziej ogdlne pojecie klasy poprzez imple-
mentacje¢ wlasnosci. Whasnos¢ podobna jest do pola w klasie, ale moze zachowywaé
si¢ jak metoda. Wtasnosci petnia rolg metod dostepu i modyfikacji (nazywanych me-
todami Get i Set) i majg szczegolne znaczenie w zintegrowanym srodowisku progra-
misty IDE, chociaz ich uzycie nie jest ograniczone tylko do niego (co wykazemy za
chwilg). Wtasciwos¢ posiada mechanizmy odczytu (read) i zapisu (write), shuzace do
pobierania i ustawiania wartosci wtasciwosci. Mechanizmem odczytu moze by¢ na-
zwa pola lub metoda zwracajaca warto$§¢ wlasnosci, natomiast mechanizmem zapisu
— nazwa pola lub metoda ustawiajaca wartos$¢ pola. Zaniedbujac mechanizm zapisy-
wania, tworzy si¢ wlasnos¢ tylko do odczytu. Dopuszczalne jest rowniez stworzenie
wilasnosci tylko do zapisu, jednak celowos¢ takiego tworu jest bardzo watpliwa. Wigk-
szo$¢ mechanizmow zapisujacych i odczytujacych stanowia nazwy p6l lub metod,
chociaz mogg to by¢ rowniez czgsci pol agregujacych, takich jak struktury lub tablice.
Jezeli dyrektywa read lub write odwotuje si¢ do elementu tablicy, indeks tablicy musi
by¢ staty, a typ pola nie moze by¢ tablica dynamicznie alokowana w pamigci.

Wtasnosci moga by¢ definiowane przy uzyciu dyrektyw default lub stored. Informa-
cja ta nie ma zadnego znaczenia dla Delphi, jednak uzywa si¢ jej podczas wykonywa-
nia opiséw formularzy w pliku .dfim lub .xfin. Wartoscia dyrektywy default jest stala
o typie takim samym, jak typ wlasciwosci. Warto$¢ domyslng moga posiadac jedynie
wlasciwosci typu wyliczeniowego, catkowitego lub zbiorowego. Dyrektywa default
posiada znaczenie tylko w przypadku wtasciwosci publikowanych. Brak dyrektywy
default rownoznaczny jest nadaniu wiasnosci dyrektywy nodefault. Wartoscia dy-
rektywy stored jest stala boolowska, pole typu boolowskiego lub bezargumentowa
metoda, zwracajaca wynik typu boolean. Warto pamigta¢, iz nadanie wlasnosci za
pomoca dyrektywy stored wartosci true (wartosci domyslnej) nie powoduje, iz taka
wiasnie warto§¢ domyslna zostanie zapisana do pliku .dfin (ewentualnie .xfin). Mozna
jedynie pomina¢ warto$¢ wiasnosci w pliku .dfm (.xfm), nadajac dyrektywie stored
wartos¢ false.

W celu zilustrowania metod postugiwania si¢ wlasnosciami zbudujemy prosta klase,
ktérej wykorzystanie w programie umozliwi w bardzo elegancki i przejrzysty sposob
odczytywane i zapisywanie danych w postaci nazwisk wybranych oséb. W tym celu
skorzystamy z definicji wlasnosci. Poniewaz ogdlnie przyjeta konwencja jest, aby w tego
typu programach postugiwaé si¢ pewnymi standardowymi przedrostkami dla zmiennych
oraz funkcji, w dalszej czgsci opisu bedziemy wykorzystywaé nazewnictwo angiel-
skie po to, by nie tworzy¢ mieszanki nazw polskich i angielskich (np. SetNazwisko).

W pierwszej kolejnosci okreslimy wiasnosé, za pomoca ktorej bedziemy w stanie od-
czytywacé i przypisywac odpowiednie wartosci (w tym wypadku tancuchy znakow re-
prezentujace nazwiska i imiona osdb). Kazda wilasno$é stuzy do przechowywania
warto$ci, zatem nalezy zadeklarowa¢ zwiazang z nia zmienna (tzw. pole w klasie).
Ogolnie przyjeta konwencja jest to, ze zmienne maja takie same nazwy, jak zwigzane
z nimi wilasnosci, ale poprzedzone sa litera . W naszym programie w sekcji prywatnej
definicji klasy TStudent zadeklarujemy jedna taka zmienna typu String, reprezentujaca
tablice indeksujacg nazwiska studentéw. Dodatkowo w tej samej sekcji zadeklarujemy
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funkcje (metodg) GetName(), ktdra w przysztosci bedzie odczytywala za pomoca in-
deksu imi¢ i nazwisko wybranej osoby, oraz procedurg SetName(), za pomoca ktorej
bedzie mozna przypisaé¢ odpowiedni tancuch znakdw (imig i nazwisko) do odpowiedniego
indeksu w tablicy:

private
FName: array[l..4] of String;
function GetName(i: Integer): String;
procedure SetName(i: Integer; names: String);

Przechodzimy teraz do deklaracji samej wtasnosci. W tym celu nalezy uzy¢ stowa klu-
czowego property. Dla potrzeb programu wystarczy, by wlasnos¢ stuzyta wytacznie
do przekazywania danych (imion i nazwisk osob) za pomoca indeksu. Wiasnos$¢ zade-
klarujemy w sekcji publicznej definicji klasy. Zdefiniowana wtasno$¢ Name bedzie od-
czytywaé aktualny stan tablicy FName za pomoca dyrektywy read, a nastgpnie przeka-
zywac (zapisywac) ja do procedury SetName(), korzystajac z dyrektywy write:

public
// deklaracja konstruktora
constructor Create;
// deklaracja wtasnosci tablicowej
property Name[i: Integer]: String read GetName
write SetName;

Jednoparametrowa funkcja sktadowa klasy (metoda) GetName () ma bardzo prosta budowe
i shuzy¢ bedzie do odpowiedniego indeksowania nazwisk:

function TStudent.GetName(i: Integer): String;
begin
Result:=FName[i];
end;

Dwuparametrowa procedura SetName() rdwniez nie jest skomplikowana i przypisuje
odpowiedniemu indeksowi tablicy ciag znakow, okreslony przez zmienng names:

procedure TStudent.SetName(i: Integer; names: String);
begin
FName[1]:=names;
end;

Kompletny kod projektu Projekt 12.dpr, wykorzystujacego wiasnos¢ w klasie, poka-
zany jest na listingu 3.3.

Listing 3.3. Praktyczny sposob postugiwania sie wlasnosciami w klasie

program Projekt 12;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses

SysUtils;

type
TStudent = class
private
FName: array[l..4] of String;
function GetName(i: Integer): String;
procedure SetName(i: Integer; names: String);
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pubTic
// deklaracja konstruktora
constructor Create;
// deklaracja wtasnoSci tablicowe]
property Name[i: Integer]: String read GetName
write SetName;

end;
J ] m -
function TStudent.GetName(i: Integer): String;

begin

Result:=FName[i];

end;
e e
procedure TStudent.SetName(i: Integer; names: String);

begin

FName[1]:=names;

end;
J e e
constructor TStudent.Create;
begin

// opcjonalnie ciato konstruktora
end;
f ] m -
var

Student: TStudent;

i: Integer;
begin

Student :=TStudent .Create;

// wywotuje Student.SetName

Student .Name[1]:="Wacek Jankowski';
Student .Name[2]:="Janek Wackowski";
Student .Name[3]:="'Jola tobuzinska';

// wywotuje Student.GetName
for i:=1 to 3 do
WriteTn(Student.Name[i]);

ReadlN;
Student .Free;
end.

Dziedziczenie

Dziedziczenie jest jednym z najwazniejszych mechanizméw programowania zorien-
towanego obiektowo. Pozwala na przekazywanie wlasciwosci klasy bazowej (ang. base
class) klasom pochodnym (ang. derived classes). Oznacza to, ze w prosty sposob mozna
zbudowac¢ pewna hierarchie klas, uporzadkowana od najbardziej ogdlnej do najbardziej
szczegOtowej. Na takiej wiasnie hierarchii klas zbudowana jest w Delphi zaréwno bi-
blioteka komponentéw wizualnych VCL, jak i biblioteka migdzyplatformowa CLX.
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Dziedziczenie (ang. inheritance) jest procesem przejmowania przez jeden obiekt
wtasciwosci innego, umozliwiajgcym tym samym klasyfikowanie obiektéw.

Ogolna postac definicji klasy pochodnej zapisujemy z reguty w sposob nastgpujacy:

NazwaNowe jK1asy = class(NazwaKlasyDziedziczonej)

// deklaracje sekcji w nowej klasie
end;

Jako przyktad zdefiniujemy klas¢ o nazwie TOcena, dziedziczaca po pewnej klasie ba-
zowej TStudent, ktora zawieraé¢ bedzie zmienng prywatng FNazwisko, przechowujaca
nazwisko wybranej osoby. Ze wzgledu na to, iz klasa TOcena dziedziczy po klasie
TStudent, procedura JakaOcena z klasy TOcena bedzie miata bezposredni dostep do
pola FNazwisko klasy bazowej. Osoby bedziemy rozréznia¢ poprzez ich imi¢ i nazwi-
sko oraz oceng z wybranego przedmiotu. W ten oto sposob wszystkie interesujace nas
informacje uzyskamy, wywolujac w gtéwnym programie jedynie procedury sktadowe
obiektu Student klasy TOcena, tak jak pokazano to na listingu 3.4. Chociaz program
nasz sklada si¢ z dwoch réznych klas, zawierajacych szereg odrgbnych elementéw skta-
dowych, to jedynymi obiektami, do ktérych jawnie odwolujemy si¢ w programie glow-
nym, sg procedury sktadowe JakiStudent oraz JakaOcena obiektu Student klasy TOcena.

Listing 3.4. Przykiad dziedziczenia kias

program Projekt 13;
{$APPTYPE CONSOLE}
uses

SysUtils;

type
TStudent = class
pubTic
procedure JakiStudent;
private
FNazwisko: String;

// Klasa TOcena dziedziczy po klasie TStudent
TOcena = class(TStudent)
pubTic
// deklaracja konstruktora
constructor Create(Nazwisko: String);
procedure JakaOcena;

procedure TStudent.JakiStudent;
begin
if (FNazwisko = 'Janek Wackowski') then
WriteTn('Bardzo dobry student"')
else
if (FNazwisko = 'Wacek Jankowski') then
Writeln('Kiepski student")
else
Writeln('Brak takiego studenta');
end;



Rozdziat 3. ¢ Projektowanie obiektowe OOD 61

procedure TOcena.JakaOcena;
begin
if (FNazwisko = 'Janek Wackowski') then
WriteTn(FNazwisko, ': Egzamin Informatyka: 5")
else
if (FNazwisko = 'Wacek Jankowski') then
WriteIn(FNazwisko, ": Egzamin Informatyka: 2.5")
else
WriteIn('Brak oceny');

constructor TOcena.Create(Nazwisko: String);
begin
FNazwisko:= Nazwisko;
// opcjonalnie ciato konstruktora klasy TOcena
// z warto$cia domy$ina pola FNazwisko klasy TStudent
// przekazywana Jjako argument konstruktora
end;

var
Student: TOcena;

begin
// tworzenie dynamicznego egzemplarza (obiektu)
// Student klasy TOcena
Student:=TOcena.Create('Wacek Jankowski");
Student .JakaOcena;
Student.JakiStudent;
ReadLN;
// zwalnianie (niszczenie) obiektu Student
// poprzez bezposrednie wywotanie metody Free
Student .Free;

end.

Analizujac przedstawione powyzej zapisy, warto tez zwroci¢ uwage na sposéb definicji
konstruktora klasy TOcena. Ot6z konstruktor zostal definiowany z parametrem for-
malnym w postaci zmiennej Nazwisko. W ciele konstruktora wartos¢ tego parametru
zostata przypisana zamiennej FNazwisko, zdefiniowanej w czgsci prywatnej klasy
TStudent. Taka definicja konstruktora zapewnia mozliwo$¢ wywolania go w programie
gldéwnym, z parametrem aktualnym w postaci nazwiska interesujacej nas osoby. Wszystkie
metody wykorzystywane przez powyzszy program sa metodami statycznymi. Oznacza to,
iz kompilator Delphi faczy ich wywotanie z implementacja metody.

Programujac hierarchiczng strukture klas, zawsze nalezy pamietaé, ze klasa bazowa

tworzona jest tylko wéwczas, gdy konstruktor klasy potomnej wywota konstruktor
klasy bazowej. Delphi zawsze w pierwszej kolejnosci wywotuje konstruktor klasy
potomnej. Kazda klasa potomna musi posiada¢ swojego przodka (swojg klase
bazowa). Przodek moze by¢ dowolng inng klasg bazowa, wystepujaca w tancuchu
dziedziczenia, az po klase TObject. Jezeli klasa bazowa nie zostanie jawnie okre-
Slona, Delphi jako domysing klase bazowa przyjmie TObject.
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Klasy abstrakcyjne

W przeciwienstwie do omawianych wczes$niej metod statycznych, metody deklarowane
ze stowem kluczowym virtual (tzw. metody wirtualne) w klasie bazowej musza by¢
zastapione nowa definicja w klasie pochodnej poprzez wykorzystanie dyrektywy override.
Cecha charakterystyczna metod wirtualnych jest to, iz sa faczone przez Delphi w trakcie
wykonywania programu. Metoda wirtualna moze zosta¢ w klasie bazowej zadeklarowana
ze stowem abstract, co oznacza, iz nie moze by¢ definiowana przez t¢ klase. Metoda
abstrakcyjna zadeklarowana w klasie bazowej musi by¢ przedefiniowana (przestonigta)
przez klase¢ potomna. Klas¢ deklarujaca jedna lub wigcej metod abstrakcyjnych nazy-
wamy klasq abstrakcyjng. Na listingu 3.5 zamieszczono przyktad projektu wykorzystu-
jacego klasg abstrakcyjna.

Listing 3.5. Zmod)yfikowany Projekt 13.dpr, postugujqcy sie klasq abstrakcyjnq

program Projekt 13;
{$APPTYPE CONSOLE}

uses
SysUtils;
type
TStudent = class
pubTic
procedure JakiStudent; virtual; abstract;
private
FNazwisko: String;
end;
e

// Klasa TOcena dziedziczy po klasie abstrakcyjnej TStudent
TOcena = class(TStudent)
pubTic
constructor Create(Nazwisko: String);
procedure JakiStudent; override;
procedure JakaOcena;

// Abstrakcyjna metoda JakiStudent z klasy TStudent
// przedefiniowana jest i zaimplementowana w
// klasie potomnej TOcena
procedure TOcena.JakiStudent;
begin
if (FNazwisko = 'Janek Wackowski') then
WriteIn('Bardzo dobry student')
else
if (FNazwisko = 'Wacek Jankowski') then
Writeln('Kiepski student")
else
Writeln('Brak takiego studenta');

procedure TOcena.JakaOcena;
begin
if (FNazwisko = 'Janek Wackowski') then
WriteIn(FNazwisko, ': Egzamin Informatyka: 5')
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else
if (FNazwisko = 'Wacek Jankowski') then
WriteTn(FNazwisko, ': Egzamin Informatyka: 2.5")
else
Writeln('Brak oceny');

constructor TOcena.Create(Nazwisko: String);
begin
FNazwisko:= Nazwisko;
end;

var
Student: TOcena;

begin
Student :=TOcena.Create( 'Wacek Jankowski');
Student . JakaOcena;
Student.JakiStudent;
ReadLN;
Student .Free;

end.

Podsumowanie

W rozdziale tym przypomniano podstawowe terminy, z ktérymi spotykamy si¢ w trakcie
projektowania aplikacji. Przedstawione tu podstawowe wiadomosci na temat budowy
klas oraz praktycznego wykorzystania ich elementéw okaza si¢ bardzo pomocne w trakcie
studiowania dalszej czesci ksiazki.



