2. Zaklady OOP

VSechny programy, které vytvarime, jsou simulaci naseho okolniho svéta. Okolni
svét je svétem objektl. Budeme-li chtit, aby nade programy modelovaly tento svét co
nejvérnéji, mély by byt schopny modelovat obecné objekty spolu s jejich specifickymi
vlastnostmi a schopnostmi.

Kvalita programu a rychlost jeho tvorby je velice Uzce svazana s hladinou
abstrakce, kterou pfi jejich tvorbé pouzivdme. Budeme-li napf. programovat ovladani
robota, bude pro nas vyhodné&jsi jazyk, v nédmZ mdlZeme zadat prikazy typu ,zvedni
pravou ruku“, nez jazyk, v némz musime vSe vyjadifovat pomoci strojovych instrukci.
Mame-li proto byt schopni rychle vytvaret kvalitni programy, méli bychom mit k dispozici
jazyk, jehoz jazykové konstrukce nam umozni co nejvyssi miru abstrakce, pfi niz se
mUzeme vyjadfovat tak, abychom mohli pfirozen& popsat modelovanou skuteénost.

VSechny moderni programovaci jazyky se honosi pridomkem ,objektové
orientované". Tim se nam snazi naznalit, Ze nabizeji konstrukce, které umozniuji
rozumné modelovat nas okolni, objekty tvoreny svét.

Nejprve trocha teorie

Nez se vrhneme na vlastni programovani, povime si nejprve trochu o
nejdlleZit&jich terminech, s nimiz se budeme v dalsim vykladu setkdvat. Abych vas tou
teorii pfiliS neunavoval, tak tyto terminy opravdu jen zavedu a nebudu je nijak
rozpitvavat. Postupné je pak podrobné&ji vysvétlim na ptikladech v daldim textu. Dulezité
je nyni pouze to, abyste ziskali zakladni, rAmcovou predstavu, co dany termin znamena.

Objektové orientovany pristup

Programovaci jazyk Java je plné objektové orientovany jazyk, tedy v tomto jakyce
pracujeme pouze s objekty a jejich rodici - tfidami. Dale si specifikujeme objekt a jeho
vlastnosti.

Objekt je zakladni, jedine¢nou a jednoznacné identifikovatelnou entitou, kterd je
dana identitou, neboli parametry, které odliduji objekt od ostatnich objektd a dale
chovanim, neboli sluzbami, které objekt poskytuje vzhledem ke svému okoli (ostatnim
objektim).

Nasledujici vypis shrnuje pét vlastlosti objektové orientovaného programovani:

1. VSechno je objekt. Povazujte objekt za néjakou fiktivni proménnou. I kdyZ uchovava
data, mlZete na n&j mit své pozadavky. MizZete po ném chtit, aby na sob& vykonaval
néjaké operace. Teoreticky miZete pouzit libovolny pojem fedeného Ukolu (psy, domy,
sluzby, ...) a v programu jej vyjadrit jako objekt.

2. Program je tvorFen skupinou objektli, které si posilanim zprav navzajem rikaji,
co je tFfeba udélat. Chcete-li objekt o néco pozadat, odeslete mu zpravu. Zpravy
miZete povaZovat za poZadavky na zavolani funkce, kterd pat¥ k uréitému objektu.

3. Kazdy objekt ma vlastni pamét, vytvoFenou na zakladé jinych objektd.
Znamena to, Ze novy typ objektl vytvafite seskupenim nékolika dalSich objektl. Tak
mUzete celou sloZitost programu ukryvat za jednoduchosti objektd.

4. Kazdy objekt ma urcity typ. V programatorském jazyce by se reklo, ze kazdy
objekt je instanci tfidy, kde tfida je synonymem slova typ. Asi nejdilezit&jsi
vlastnosti, jez od sebe odliSuje jednotlivé objekty, je: "Jaké zpravy mohu tomuto



objektu posilat?"

5. VSechny objekty urcitého tyu mohou prijimat tytéz zpravy. Vzhledem k tomu,
e je objekt typu KRUZNICE také objektem typu TVAR, miZeme mit jistotu, ze
objekt KRUZNICE bude pfijimat vSechny zpravy objektu TVAR. Znamend to, ze
mizeme psat kdéd, jenz komunikuje s jednotlivymi tvary, ale zarover automaticky
popisuje vSechno, co reprezentuje tvary obecné. Tato nahraditelknost neboli
zastupitelnost je jednou z nevykonnéjsich koncepci OOP.

Tridy a jejich instance

Objekty, s nimiz se ve svém okoli setkdvdme, miZeme rozdé&lit do kategorii, které
v programovani oznacujeme jako tridy. Vlastni objekty pak oznacujeme jako instance
jejich tridy — napf. Zidle, na které sedite, je instanci tridy zidli. Mohli bychom tedy Fici, ze
instance (objekt) je néjakou konkrétni realizaci své tridy (Zidle, na které sedim, je
konkrétni realizaci obecné Zidle).

Tridy popisuji spolecné vlastnosti svych instanci. Zda-li se nam, ze uvnitf tfidy
existuje skupina objektl, které maji n&jaké zvlastni vlastnosti, miZzeme pro né definovat
néjakou specialni tridu, kterd bude podtfidou obecnéjsi tridy, tzv. nadtfidy. (Kdyz jsem se
jiz zminil o Zidlich, mdZeme mezi nimi vyélenit napf. tfidu kole¢kovych zidli, kterd bude
podtridou tfidy zidli.) Podtfida byva casto oznacovana jako dcefinna tfida nebo odvozena
trida a jeji nadtrida pak jako rodic¢ovska tfida. (V nasem prikladu je tfida kole¢kovych zidli
dcefinnou tridou tfidy Zzidli a naopak trida zidli je rodicovskou tridou tridy koleckovych
sidli.)

Trida miZe mit vétsinou nékolik instanci (tfidy s jedinou povolenou instanci -
jedinackem - jsou spiSe vyjimkou). Na druhou stranu kazdy objekt je vlastni instanci
pravé jedné tridy - té, kterda jej ,porodila®. Soucasné jej lze povazovat za instanci
kteréhokoli z jejich rodi¢d (prarodi¢e se v OOP pocitaji mezi rodice).

Zidle, na které sedim, je tedy podle predchoziho vykladu vlastni instanci tiidy
kolec¢kovych zZidli, ale v pripadé potreby ji mohu povazovat i za instanci obecné tridy zidli
a kdybych el dal i tfidy nabytku (rodiovska tfida tfidy Zzidli) a obecnych objektl
(rodiCovska tfida nabytku).

Pro znazornéni hierarchie tfid (tj. pro znazornéni, kdo je ¢im rodi¢em a potomkem)
se pouziva graficky jazyk UML (Unified Modeling Language — mdzZete se s nim sezndmit
napfr. v publikaci J. Schmuller: Myslime v jazyku UML.Grada, 2001.) V ném se tridy
znazornuji vodorovné rozdélenymi obdélniky, v jejichz horni ¢asti je uvedené jméno tridy.
Rodi¢ovskou posloupnost pak znazorfiujeme Sipkami zakoncenymi nevyplnénym
trojuhelnikem, které vedou od dcefinnych tFid k jejich rodi¢dm. N&§ predchozi ptiklad s
zidlemi bychom v jazyku UML znazornili napf. tak, jako na nasledujicim obrazku.

Ohjekty Hahtek Zidle KoleckovalZidle
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Metody

Zde se objevuje drobny terminologicky gulds. Java prevzala terminologii jazyka
C++ a nehovori o posilani zprav, s nimz prisli zakladatelé objektové orientovaného
programovani, ale o volani metod, které je bliz&i programatorim pracujicim v klasickych
jazycich. Pokud jste jiz nékdy programovali, tak pro ty z vas, ktefi programovali v



Baltikovi, budou metody néco podobného jako Baltikovi pomocnici, ti, ktefi programovali
v jinych jazycich, je mohou povazovat ze ekvivalenty procedur a funkci.

Metoda je Cast programu, kterou instance spusti v reakci na obdrzeni zpravy.
Kazdad zprdva ma v programu pfifazenu svoji vlastni metodu. Programator v metodé
definuje, jak bude objekt na pFisludnou zprévu reagovat. Svym zplsobem je jedno, jestli
feknete, Ze instanci posSlete zpravu nebo ze zavolate jeji metodu. Termin zprava budu
proto pouzivat spiS v souvislosti s popisem chovani programu (tj. prakticky celou tuto
kapitolu), terminu metoda pak budu davat prednost ve chvili, kdy budu hovofit o
konkrétni Casti programu realizujici odpovéd na zaslani prislusné zpravy. Jak jsem ale
Fekl, oba terminy jsou si svym zpUsobem ekvivalentni.

Zpravy

Objekty si mohou navzdjem posilat zpravy, ve kterych se Zadaji o rlizné sluzby,
pri¢emz onou sluzbou mize byt &asto jen informace. (MUZeme se napt. Zidle zeptat, je-li
calounéna. V praxi bychom to realizovali nejspiSe tak, ze bychom k ni poslali upreny
pohled, v programu k ni vy§leme zpravu.) Objektovy program je pak mnozinou objektd,
které si navzajem posilaji zpravy.

V objektovém programovani proto neplati obcas slychana definice, ze program je
posloupnost piikazl. Chcete-li se naudit programovat objektové, musite nejprve tuto
definici zapomenout.

Historicka odbocka:

Definice, e program je zapsana posloupnost piikazl, platila pro prvni tfi zkonstruované
poditate: Babagelv Analytical Engine z poloviny devatenactého stoleti (to neni preklep, ten
pocita¢ byl opravdu konstruovan okolo roku 1850), Zuseovy pocitace z konce tficatych let
minulého stoleti a Aikenlv Mark 1 z po&atku let ¢tyficatych.

Avsak programy pro znamy ENIAC z poloviny Ctyficatych let minulého stoleti by bylo Ize
oznadit za posloupnost piikazd jen s velkym sebezaptenim, protoZe obsahoval tfadu paralelné
pracujicich jednotek, které si navzajem predavaly informace. Jeho programovani vsak bylo natolik
casové narocCné, ze jej pozdé€ji prevedli na von Neumannovu koncepci, takze v druhé poloviné jeho
Zivota jiz pro né&j definice programu jako posloupnosti prikaz{ platila.

V prib&hu padesatych let dodlo k obrovskému rozmachu nejen poéitadd, ale také teorie
programovani a programatorskych technik. Na pocatku Sedesatych let se tak zacalo hromadné
pouiivat paralelni, udalostmi fizené programovani, a takovéto programy bychom za posloupnost
ptikazl povaZovat neméli.

Posloupnosti ptikazi nebyly ani _programy psané v objektové orientovanych jazycich let
sedmdesatych (napf. Smalltalk) a uz vibec ne v logickych programovacich jazycich let
osmdesatych (nap¥. Prolog).

Je samoziejmé, Ze vétsina programi se na konec transformuje na posloupnost piikazd ve
strojovém kédu, jenZe my bychom méli pfi ndvrhu a realizaci svych programl zlstavat na
optimalni hladiné abstrakce, a tam pravidlo o posloupnosti ptikazd jiz v sou¢asné dobé& vétdinou
neplati.

Na dotaz, co je to program, lze odpovédét tak, Ze je to predpis, jak splnit zadanou
Ulohu, zapsany v néjakém programovacim jazyce (dokud neni zapsany v programovacim
jazyce, neni to program, ale algoritmus). Tato definice je mozna presna (a bude nejspis
platit stale), nicméné je tak obecna, ze je pro nase Uclely prakticky nepouzitelna.



Definujme si proto, ze objektové orientovany program je v néjakém programovacim
jazyce zapsany popis pouzitych tiid, objektl a zprav, které si tyto objekty posilaji,
doplnény u slozit&jsich programi je$t& o popis umisténi programi na jednotlivych
pocitadich a jejich své&feni do spravy pftisludnych sluZzebnich programl (napf. operaénich
systémd ¢&i aplikaénich serverd).

Terminologicka odbocka:

Budete-li slySet programatory velkych aplikaci hovofit o ,deploymentu®, tak vézte, ze
v v ’ v ’ ’ 7 ’ ’ o
hovofri 0 vyse zmineném rozmistovacim aspektu svych programu.

Jak je z uvedené definice patrné, prechodem na objektové programovani
vstupujete do jiného programatorského vesmiru. Do vesmiru, v némzZ sice pouZijete
mnohé z toho, co jste se naucili pfi studiu klasického programovani, ale v némz se
zakladni avahy o koncepci a konstrukci programu ubiraji naprosto jinymi cestami, nez na
které jste byli doposud zvykli.



