Jak objektové programovat

Jifi Polak

Uvod

Objektové orientované programovini je dnes velmi populérnf, alespod v Easopi-
sech o vfpoletnf technice. Patfi ke kolotitu dne¥ni doby i mez virobci programovych
produktd; pongkud hordf o je se znalostf toho, jak objekiové orientované programo-
véni powdivat. CoZ je Laké zpisobeno tim, Je sc moc nevi, co to objekiové oriento-
vané progranovini vabec je. A proto nef si ukiZeme ma pHkladu, jak objektovd
programovat, musfme si vysvétllit ziklady objektové oriestovaného programovéni,

Objektové orientované programovénf je jednim z oeiprogrestvmdjiich sméri +
oblasti programovéet, ndvrhu a realizace programovéch produktli. ObjcktovE oriento-
van§ pHstup se ale netykd jen viastntho procesu programovén, ale i napf. reprezen-
tace svéia v politadi, nebo organizace paméeti.

V oblasti programovini se jedn4 o styl, pfesngji fedeno o metodiku a ptistup, ktery
je slutitelny jak s impecativnfa (proceduriinim), tak i funkcionilnim & logickym
vzorem/modelem {angl. paradigma) programovani.

- Objektové architektury politaéd neméni architekturu stroj¢ zisadnim 2zpisobem,
mén( jen jednu &4st architektury, toti? pamét, kterd se ze Zejmych davodd  vysky-
tuje ve. viech architekturich stroje. A proto lze hovotit o objekiovE orientovanfch
imperativnich modelech programovacich jazycich, atp.), o objektové orientovanych
data-flow architekturdch, atp. - nelze tedy objektovEé orientovanou architekiuru/pa-
radigma/ pHstup/styl /model klast, na stejmou droved jako men von Neumannovské
architektury stroje, nejednd se totiZ o tak zdsadni zménu.

Objektovi orientovany pfistup se sna#f Fedit snad hlavaf problém von Nenmanno-
vy architektury, (o j¢ problém primitivmosti paméti, v nf nerozeznidme, co pamécovi
buiika obsahuje a miiZeme to libovolngm zpiisobem interpretovat. Objektové  orien-
lované modely paméni se vyznaZuji sebeidentifikaci dat v pamét s lokilnimi d&inky
zmén. Hovoli se také o sémauticky struktarované paméti. Objektovi pamEr tedy
obsahuje entity - Hidme jim objekty, kieré si nesou iidentifikaci svéhu ubsahu a
které lokalizujf o svého nitra zmény v paméti.

Zékiadem objektovich systémidi je tedy OBJEKT. Objektovd pamét' tedy
obsahuje objekty, objektovE orientované programovini pracuje s objekty. K podrob-
népimu popisu objcktu se dostaneme pozdéji, zde si jen uved'me, Ze objekt je pedéli-
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telni entita ubsahuj[ci data, jejich 1dentifikaci a moinostl svého poudhtl (pifpusingch
operaci).

Dosud jsme hovofili o objektové orientovaném pfistupu na abstraktnf Grovni
vzddlené od konkrétnich progranovacich prostfedkd. Pi aplikaci objektov® oriento-
van§ch modeli do Grovng ptimo ovlivilujici programovéni se lze setkat se dvéma moZ-
nostmi, se dvéma hlavaimi modely objektii:

1. model objekid jako chréndngch (pasivaich) dat (Modula, CLU, Alphard, Ada,

Hydra, StarOS, iAPX 432) - statick§ model pasivnich ohjekti
2. model objektli jake aktimich komponent vfpoftu (Simula, Smalltalk, Imp-s,

Actor) - dynamicky model aktivoich objektd | _
V historii softwarového inZengrstvi (tedy toho, jak poiddng programovat) sehrila -
velkou roli problematika datovich typh. Vivojem s¢ dospglo k tzv, abstraktnimu
datovému typu (ADT), jehe? pkklad si uvedeme. O ADT hovofime proto, Ze objek-
tové programovani v n&ém mi své kofeny, a proto e nb]ektnﬁ orientované progra-
movini ADT pouZiva.

Abstrakini datev§ typ (ADT) je defnovin mnoZinou hodnot, kterfch miZe
nabft, a mnoZinou operaci, které jsou nad nim definovdny. Specifikace ADT viak
nic nefHki o tom, jak jsou vlastni data a operace nad nimi implementoviny.
Prote abstrakeni typy dat plné uskutediiuif to, &Eemu fikime ukryvénf vnitini
informace. Specifikice abstraktnich datovfch typd se sestdvd ze specifikace jejich
syntaxe a sémantiky. Ke specifikaci syntaxe se fasto poutfvi algebraickych zdpisd
v textové nebo grafické podob, sémantiku lze formalng popisovat soustavou axiomil.
Specifikace abstraktniho datového typu zdsobnfk miZe mit nap?. ndsledujicf tvar:
'l"y-py -

TSTACK(TE)

empty : TSTACK([TE] - BOOLEAN
StackInit : -> TSTACK|TE]

push : TE x TSTACK{TE] -> TSTACK(TE)
pop : TSTACK[TE] -> TSTACK(TE)
top : TSTACK(TE) +> TE

Piedbéiné podminky

top (STACK: TSTACK(TE) ) = (not empty (STACK)
Axiomy

Pro viechay E : TE, STACK TSTACK musi platit:
empty(new({STACK})

not empty (push(E,STACK))

top(pusk(E,STACK)) = E



pep(push(ESTACK)) = STACK
. konec specifikace

Parametr TE je typ elementh zisobnfku 2 jeho uvedenf v hranaté zivarce
znamend, 2e dang abstrakinf typ dar jc pa n¥m nezfvisl, mife b¥r zdsobnikem
poloZek  libovolného typn. Tato viastnost datového typn byva oznalovima jako
generitnost, Symbol "+ >* v algebraické specifikaci operace top znamend, %¢ jde o
parcidlnf operaci, kterd nomus{ byt definovina nad kaZdou instanci typn TSTACK. Jak
vime, operace top nenf definovina pro prizdny zésobnik. o

StvoFitelské operaci, kterd nem4 na levé strané Sipky 2idny operétor, se také k4
generdtor nebo konstruktor. ProtoZe tato operace inteializuje prici s instanci datového
typu, bfvi jejf jméno fasto odvozeno od slova "inicializace”,

Pro pojem abstrakiné definovan§ datovf typ se v programu*vadch jazycich
poutivaji rizné nizvy (aagl. module, custer, package, class). My budeme pouZivat
zejména pojem tfida, Objekt je zde definovin jako exemplif/instance tFidy a lze jej.
povaiovat za wnitfng strukturovanow hodnotw, jejf viastnosti jsou definoviny -
dou. Pojmy (fida a objekt lze povaZovat za zobecnEn{ b¥mé mimych pojmid typ a
hodnota. Programovaci jazyk, jeho? sémantika je zaloZepa na pojmech (ffda a objckt
oznadfme jako objektovd oricntovany vy programovaci jazyk a programovini v
ném si lze pfedstavit jako vytvifenf nebo obohacovini programového prostfedi tvo-
feaého jednotlivimi uZivatelsky definovanymi tfidams, ve kterém bEH jejich viastni
vipotet. Objekty mohou bt v takovém svét& bud’ aktivni nebe pasived, cof vede ke
dvima rizngm (vffc zminEnym) modelim, o nich? dile podrobn&ji pobovotime.

Objektovy model s dynamlckou sémantikon objekth vyZaduje, aby v dob vipotiu
byly v pam&ti reprezentovany viechny abstrakini informace o tfiddch a objektech.
Dynamickou sémantiku objektového modelu pak musf zajistit wrstva programového
vybaven{ ve spoluprici s architekiurou stroje. Dynamicky objektovy model m4 zhruba
tii hlavni prednosti: v
- adaptibilita a pruZnost: je moZné ménit programové prostfedi za b&hu. Statisticky

" mode] vy2aduje rekempilaci celého prostfeds, zméni-li se definice jedné dfidy, no-
vé sestavenf programu apod. Zde sta¥( rekomgpilovat pouze zm#Ennou (nebo
zkompilovat nov€ pfidasou) definici tFfidy a zbytek prostfedi zistivd nezménin

(dokonce v ném miZe zatfm probihat vipodet).

- polymorfismus: dané jméno objekiu lze po dobu platnosti jeho deklarace vazat na
rizné instance riiznych t¥id. Krom& toho lze zprava tého? jména posilat rhz-
nfm objcktdm. “Typovi konirola® se posune do doby vipodtu. To umoiiuje
kontrolovat viechny sémantické chyby. Navic [ze paft univerzilnZj¥i (geneiické)
programy, nebot’ program nenf fixovin oa jednu reprezentaci objektn, |
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- inkrementilnf vivoj programového vybaveni (prost¥edf): programov§ celek lze
tadit po &stech, pouZivat vidy pouze urditou ¥st prostfedi, kdy zbytek nemus{ bft
jeitt odladén nebo dokomce maprogramovis. To je 2vis%r vfhodné pro
zathicéniky a pti tvorb€ rozsshiych programg.

Dyumlcky objektovy model mé viak i svaje mevfhody:
nclitelnost: viznam daného jména (at® objektu & operace) lzc urdit a3 v dob#
vipoftu a mi¥e se dynamicky ménit. To zhorfuje &itclnost a srozumitelnost
programil. "Typovou chybu® je moZno odbalit a¥ v dob& vipodtu. Tyto problémy
lze zmirnit poulfvinim vfmluvngch jmen a komentdfd a jsou linény pokusy
doplni¢ objektov§ medel mechanismem, kiery dokiZe vydedukovat pro ka¥dé
deXlarované jméno mnoZinu viech tfid, ma jejich? instance miZe bt pfi vipoltu
vazADD,

- neopinost: protofe stav prostiedf lze dynamicky ménit, je obtEnijil zabezpedit, aby
prostfedf bylo fipiné.

- nizks efekiivita vipolin: vistiina sémantickych akei je . odleZena na dobu vipolin
a tovede ph implementaci na klasické von Neumannové architektufe, kde je
nutné model implementovat programovE, k poklesu efekiivity.

UMLUVA: Dohodnéme se, v¢ shodé » pievadnjicim chipénim pojmé ohjektovy a

objektové orientovany ve svwits, Ic oadfle budeme za objektovy & objektove

orientovany povaovat jen takové systém/model/ piistup, kiery je v soulado s

dynamickym modelem objeked.

1. Objektové orientované programoviani

Objektové programovinl & objekeovd technologie tvorby programil modernizuje a
mEnl zplisob nivrhu, vyvoje a udrovin( programovych produktd. Zékladni mySlenka
objektavého programovénl spodfvd v tom, Ze data a procedury jsou spoleta¥ repre-
zentovény ve struktufe naz§vané objekt. PHslulna data jsou pfistupné pouze pomoct
procedur z odpovidajfctho objektu. Sila objektového pfistupu je v mnohonisobné
pouZitclnosti jednou vytvoreného kédu a ve snaZii udrfovatelnosti programovych
systémil. Objektové programovini navazuje na myslenky strukturovaného a moduldr-
ni]m programnvﬁni a déle je rozviji,
Obijcksovy plistup k technologii programovéni se vyznaZuje nisledujicimi rysy:

- modifikovatelnost: ménit existujicf programovy systém je mo¥né bez toho, & by
se znovu cely novy systém kompiloval a sestavoval, m&nf se/pfidiva se jen ta &ist
k6du, kters je pro modifikaci nutn4, éasto je moZno systém ménit/doplitovat i za
jeho b&hu, |



- n#sobné poufitelnost: jako existujl knihovny procedur a funkef napt. pro Fortran,
tak-se vytvifejf katalogy tFid, které jsou viak obecn¥jif, nebot’ se ne]edné jen o jed-
noklivé operace, ale o celé datové typy sc viemi operacemi,

- Integrovanost: objektové programovaci prostfedky tvofi integrovany systém dovo-
lupfci poulivat objekty (Jeden a 1¥Z objckt) ve vice fdlohéch, cclf integrovany
systém jc ulivateli pHsinpny a dovoluje stu uniformnim zpdsobem pracovat is
operadnim systémem,

Objektovy pHstup vy2aduje nové zplisoby myslend o rvorbé programovych systémi,
proto si tyto odli¥nosti, a hlavné nové pojmy, nejprve vysvitlime.

1.2 Zalkdadni pojtﬁy objektové orientovaného programovani

Objekt, zaponzdieni a posilidni zpriv

V procedurdlng  zaloZengch systémech {(Algol, Fortran, Cobol, Pascal) se
pracuje s giobdlnimi daty, s globalnimi datovfmi strukturami. Procedury a funkee
pak pracuji s tZmito globiluimi daty, cof pfinasi velké nebezpedi neplinované &
netidané zmény globfnich a tedy nechréngngch dat. Snadno mie byt napf. ve
Fortranu cclé &slo interpretovino jako hodmota jiného datového type.Takovim
zminim/ziménim se¢ pfedchfzi zavidEénim typl a nisiedaou typovou kontrolou. V
ttchto jazyefeh (napf. Pascal) je tfeba pfi pfekondvini kontrol typh postupovat
rafinovandii, ale téme&¥ vZdy je moZaé je n&jak obejit.

PH objektovém pFistupu se systém vytvaii z jednotlivich objektl. Objekt ohsahuje
lokélni datové struktury a lokilnf procedury, které jediné zabezpeduji pFistup k datiim.
Rikime, Z¢ data jsou zapouzdfena (angl. encapsulated). Ochrana dat je plnd
zabezpelena, protoZe bez "souhlazu” objekiu nejsou jehc data zpfistupngna, Objeke
je zde aktivof komponentou vipodtu.

Na obr. 1.1 vidime objekt jako spujcni dat a zdi {wall), ktera tato data chréni.

-
>,

Obr.1.1 0Objmkt

Dchrannﬂ zed’ nejenie chrdnf data, ale také je identifikuje. To znamend, ¥ nim
Fk4, o jaky fidaj se jedna.



Samozfejmé zdle}i na tom, jak bezpein® jsou objekty vytvoleny, jak bezpedny je

- program, I zde plati, 2e objcktové programovac! jazyky svfmi prosifedky podporuji

a umcihuif sprivné psani programd zachovivajicich ochranu dat, ale je nuiné

prosifedkds vwZfvat a ne je obchizet,

- Zapouzdfenf dat tedy slouXf i k jejich identifikaci, objekt vi, jaki data obsahuje -
zda to je napk. Zislo, pravdivosini hodnota, & mno¥ina hodnot. Identifikaci objekti
je mo¥né v programu powdivat a pti b¥hu programu ji kdykoliv zjiftovat. V¢hody
zapouzdieni jsou v tomi, Ze;

- programy wmohou bt lsstuﬁiny po mendich &stech, &astd chyba pfi proce-
durdinfim programovinf je skryta v plistupu ke sdilenym dathm, femu? za-
pouzdieni metodicky pfedchAzi,

- internf struktura dat miZe byt m&néna bez nutnosti zmén ckoli ebjek,

- mohon byt vytvifeny katalogy & knihovny objektll, vlastné tedy abstraktnich
datovych typd, kieré je moZné vjingch aplikacich voln® poukit,

- je zabezpelena ochrana a identifikace dat, se kierymi program pracnje.
Objcktové orientované programovaci systémy se od sebe odlifuji také v tom,

jak wvelké - entity jsou povaZovimy za objekty. Hovoli se v této souvislosti a

granularitt objektiy. Pokud s& za objekty povatuji jen uréité datové siruktury, napf.

zZimamy, pole, pak je omalujeme jako systémy s velkou granularitou (angl. large-
grain object systems); jestliZe json v systému 1 zoaky a &isla povaZovdna za objekty, pak
je oznadujeme jako systémy s jemnou granularitou (angl. fine-grain object systems).

Objekey komunikuji s jinymi objekty pomoci posilani zprav (angl. sending
messages). PEipustnymi zprdvami pro objeki je definovino jeho rozhrani. MnoZina -
zprav, nz které objekt reaguje, se ndkdy nazfvi protokol. Budeme také hovolit o
vlastnostech objekcr jako o operacich, které je moZaé zprivami vyvolat.

Mezi objckty se posflajf 2préivy, které sc typicky sklddajf z adresita ncboli
pfijemce zprdvy, tedy wur&icého objektu, a tzv. selektore zprivy (angl. mcssage
selector) s pFipadnymi argumenty. Seleklor zprivy odpovidd jménu procedury/funk-
ce v klasickém programovini{. Metoda (angl. method) je popis jak provést jedna z
npcraci objektu, tedy viasta® &ast programu, podprogram, Hlavicka matody se nazgvi

or metody (angl. method pattern) a odpovidi blavitce proccduryffunlccc nbsahujlm

,ménu a formdini parametry.

“Tiskdrpa tisk: co jak: kusziva" je pPikladem poslini zprivy "tisk: co jak: kurziva”
objektu "Tiskérna”, "tisk: jak:" je selektor zpravy a “co, kurziva® jsou argumenty. Vzor
raetody je “tisk: kusTextu jak: popisStylu”. |

Data, kicré jsou v objektu zapouzdiena, je moZné zménil pouze tak, Ze objektu
polleme zprévy, které rtozumi. Zprivy, kierym obickt rozumi, jsou ve form& kédu
metod obsa¥eny ve zdi, kter daia chréni. '
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V modelu posiling zprdv se skrivd fundamentdin{ odlifnost od klasického impe-
rativnfho, procedurilntho programovénf: kéd operace majlef provést vyfadovanou
akci je klagicky uréen hned pfi jejim vyvolin{ (napk. je tedy zndim v dob& pfekladu
programy), zatimeco v objektovém pHstupu zileti vibér akce - metody - na- pHjemdi
zprévy, tedy na uréitém objekwu (je tedy zndma a¥ pfi b&hu programu). Nikdy nenl
35dnd metoda pHmo vyvolina, vidy probihé hledini prisluiné metody, cof mige by
diky d¥d¥af relatived slo?ity proces. Z, tobo oviem vyplyvi, 2c tatdi? zprava zasland
rizngm objekiim mé rbzn§ clekt, ale to lépe popisuje viastnost nazyvani
polymorfismus. :

Polymorfismus

Polymorfismus je obecné viastnost, diky nff toté? jméno {napf. promEnnych, funlrc[,
procedur) miZe mit vice viznami. Polymorflsmus v objcktovém  programoving
mamend, ¥c ta sami zpréva midle bt posidna rozliénym objekthm bez toho, ¥c by
nas pli jejim poslinf zajfmala implementace odpovidajicich metod a datovich strukaur
objektu (pffemce zpravy), kaZdy objekt miZe reagovat na poslanou zpriva po svém.

Tasam4 zprava mitte tedy v rhzngch objekili vyvolat rilzné reakee. Je-li metoda
uka?Se cobsaZena v protokolu objekrdt Fookee, Text, Mistnost a Postel, pak
‘poslin{- zpravy ukaiSe uvedenfm objektdm zphoobf napf, postupnZ podle pifjemee
zprévy zobrazenf grafu funkce, vypsénl cexiu, vykvesleni planku mfstoosti &
uvedeni jména /jmen aktudlnich u¥ivareld posiele. Neni (edy tfeba dbét na rdzoost
selektordi/vzort metod pro viznamové podobné akcee jen proto, Ze jsou provadény s
riznfmi daty, jak je tormau sec jmény proccdur/funkdd v kiasickgch procedurélnich
jazycich,

V souvislest s posilinim zprév se setkivime jestE s tzv. pozdni, resp. brzkou
vazbou kédu (angl. late resp. early binding). Chéipe se tim doba, kdy je znfim kod
operace, kterou se provede &nnost zplisobend sprivnym poslinim zprivy (¢innost
zpisobend volinfm procedury/funkee). V dynamick§ch objcktovick systémech se
sctkdvime s pozdnf vazbou - kod operace je urden a¥ za bShu programy, v okam-
¥iku, kdy objekt zagne provadit vytddanou 2innost, PH statick€m chﬁpéni je naopak
kod operace zndm jif v dobg piekladu programu.

Daldi vizmaZnou vlastnosti objektovich systémd je d¥didnost. Odlifuje objekiové
oricntované programovini od modulirntho programovind, jak je tfeba pouZivano v
jazycich Modula a Ada. '

Dédi¢noat
Objekty mohou dédit (angl. inkerit) vlastnosti, tj. sirukturu lokilnich dat a mo2-
nych operac{ s mimi, od jim nadfazengch objektl. Vznikd wak hierarchie objekid,
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ptitem2 acjobecndifl objekty maji jen milo spolednfch viasinosti a ty, kieré jsou v
hierarchii nffe, mohou byt velmi jemné (postupné) edliSoviny od cbecagch, tfkd se to
zejména ptipusinfch operac( s daty.

Ptikladem jsou potrawny a jejich hicrarchie (viz obr. 1.2), nejvi¥e je nejobec-
néjéi objekt - potravina. Ten mi pro jednoduchost jen jeding lokiln( Gdaj obsahu-
jict kalorickou hodnotu potraviny a jedinou operaci koupé oné potraviny. NfZe jsou v
hierarchii: maso, ovoce, zelening, tekutiny, mdso se¢ dilf na bilé a tmavé. Pro masa
md viznam udiviol muoZstvi tukis, pro ovoce obsah vitamfnu C a pro zeleninu misto
vypist&ni. Viechny potraviny ale v této hierarchii d2df operaci koupé a ud4vén{ kalo-
rick€ hodnoty (lépe energie v k).

Objektové systémy obvykle umo?¥iujf, aby se d&dEni n&ktergch viastnosti dalo pro
niZ§f vrstvy hierarchie odstinit, nap?. pro ananasy se v nafich podminkich operace
koupé mohia d¥ive odstinit operaci sehnéni.

V objektovich systémech se lze také setkat s ndsobnou d¥dignosti, kdy objekt smi
d&dit viastnosti od vice riznych objektd najednou, & s prostou déditnosti, kdy dedi
jen od jednoho nadfazeného objektu - samozfejmé i zde penf omezen polet “synovs-
kych /deetinfch” objeked.

Furnnvlﬂn
wrindy dath
koupd " kalorie
MASO | ovoce 1| 2eLENIMA TEKYTINY
mtody data metody daly ol #h meiody thh
Ltuku obC : T hde
eiLE rmave _\\x\
"ANANAS
wiody -
sshnini
Cbrdzek 1.2 DédEni
Vyhudy dédiénosti jsou:

- struktura dédéni a hierarchie objeknh dobi‘ﬂ odpovidd mnoha skutednjm pojmo-
slovigm a pfirodnim & spolefenskym strukturim, které je nutné &asto tepse-
zentovat v poditadi, co? se vyulfvi zejména v oblasti reprezentace znalostl, '

- pfi programovini neni tfeba opakovat mnoho kédu, nebot' odliden{ datovych
struktur je velmi jemné.



TFida -
Pro &isté ohjektové programovént bychom vystalili s pojmy objekt a posilini
zprév. Je to minimum, které musi kazd¢ objektovy systém obsahovat. V takovém-
to modelu objektového programovini je ale skryta velkd necfektivnost, zejména vetké
pamétové ndiroky. VZdyt bychom s kaZdgmi daty museli uchovivat viechny informace
o nich a o operacich pro né pHpustné, resp. o zpravich, kterépm mbZeme poslat a
kterym budou rozumét. KaZd§ jednotlivy objekt mé v téio podobt velké pamérové ué-
roky. Jistym knmpmmm:m miZc byt Sisté ol:r_;eklm? systém s velkou granulantnu
objektt.

Vitiina objektovich modelh viak pouifvi tfidu jako prostfedek pro tvofen{
a spoleénf popis objekti identickgch viastnostf (§j. strukturu lokslnich dat a moZ-
njch opreract s nimi), Uspokojivé defimice tfidy byla jiZ uvedena v &isti vEnované
model abstraktnfch cypd. T¥da (angl class) tak et mnobo pamétovfch nirokd,
nebot’ operace, iépe metody, jsou uloeny a zpHstupfioviny v jednom mist® spolel-
n& pro vice objektd. Napf. v situaci, kdy potfebujeme pracovat s mistnostmi a dvefmi,
je vihodné misto stovek objekti dvelf s wdénfm jejich rozmdrs, s udinfm odkud kam
vedou a s operad jejich zavieni/otevienl pracovat s jednou tffdou viech dveli,
Rikéme pak, 2¢ jednotlivé dvete jsou instancemi tidy dvete.

" THda také v sobé obsahuje informace o lokilnfch prom&nnych instanci a o pro-
méEnnfch globdlnich pro viechny objekty, pro viechny instance té kieré t¥idy.
Popis/dcfinice t¥dy obsahuje:

- jméno tHdy s uvedenim nadfazené t¥idy v hicrarchi,

- deklaraci jmen lokdlnich promé&nngch instanc,

- deklaraci jmen pruménnfch glnbﬁhﬁchncboh sdfienych viemi instancemi dané

t¥idy,

- metody pouZitclné instancemi pfi reagovAni na zaslané  zprévy.

Ttidy !ze pak chipat také jako jisté tovirmy na objekty, nebor na vyZidin{
dovedou vytvofit novy objckt, svoji instanci. THda dvetf tedy umf vytvofit novy
objekt urdtgch dvefi. Hierarchic t#d je vzhledem k jejich mendfmu podtu prehledn&jsi
neZ hierarchie viech objektl, nicméné i zde je tfeba hierarchii vytvafet velmi planovitg,

Castou chybou pfi tvorbé prvntho programu v objektovd orientovaném pro-
gramovacim systému je hledanf jedné, vieobsahujici hierarchic t¥id spojenym mezi
sebou vztahy dédi*nosti. Mezi ttidami neexistuje pouze vztah didinosti, ale také
vztah Pén-Sluba, nékdy se také oznmaluje odbératel - dodavatel & kupec-prodejce.
DEdEni je totiZ nEkdy nepfijemné, protoe nas nutf zd&dit1 néco, co se nchodi, co je
vhodné spife potlalit. Zde je vibodn®jii pouZit jen néco z toho, co tfida nabizi.
Prakticky s¢ to realizuje tak, 2e instance Sluky se¢ pouZije pro urdité &innosti Pian.
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Konkrétnf ptiklad dEditnosti.a vztahu P4n-Sluba si ukiZeme v ndsledujicim pif-
kiadu.

2. Piikind ndvrhu objektove orientovaného programu

Rozdily mezi traditnfm (tj.. procedurilnim, modulirnim) a objektov oricnto-
van$m programovinim si ukifeme na pHkladu videohry dle obr. 2.1, Vidime dva
hrige, jeden mitck a odrazovon zed. Ukolem je ¢yivofit progmam pre hru, pfi-
tem? hra&i se pohybuji jen vievo a vpravo a maji se stfidat pfi Gderech do mitku,
kter§ se odrdZi od zdf, pokud mitek propadne "doli", pak bod ziskévd ten hrdl, kiery
jako poslednf do mf¢e udefil,

=D

o MCEN

ll—izl Hehl2

Obrizak 2.1 Hra na obrazovoe.

Zvolme nejprvc traditni postup popisu chovin( programu (tj. jeho funkei) a
metodu postupného zjiemfiovén( shora dold. Na nep.fySS{ Grovai absirakee (1. krok)
se jednd o jeding pifkaz/modul:

1. krok - Video hra.

Dalif Ziemiiovani vede na cyklus:

2. krok - Dokud chee nékdo hrit, tak opakuj
- inicializace hry
- ¥izeni jedné hry.

Ve tFetim kroku zjemfiovind shora dotl se dostdvime k dalim detatltm
3, ¥rok - inicializacc hry
- kresha zdj
- pevné zvolens vichozi mista braZi
- pfiprav polohu, smér a rychlost mitku, ale nespust’ a nevkazuj bo
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* Hzenf jedné hry

- nastav skore 0:0

- pokud nenf konec hry opakuj:
- hod’ mi¥ek
-- hrej midek
-- dokud neoi migek mimo npakuj

nas jodnumu z bralis ptidii bod
-- zaznamenej visledek

Dalti keok jiz bude obsahovat fadu ziemninf jednotlivgch Gloh wuvedengch v
pfedchozfm kroku. UkaZme si jen jeden maly detail pro h:u miku.
hrej mitek
-jak4 pozice mitku -na zdi - proved’ odraz
-u hrdée 1 - proved’ odraz a zapamatuj Hrade 1
-u hriée 2 - proved’ odraz a zapamatuj Hride 2
-na bodn! sténé - proved’ odraz
-v prostoru - pokrauj v pohybu mitku

pohyb Hrége

- odetti vidaje o vﬂadmném pohybu (vievo, vpravo, rychlost)
- v zdi a smér zed - stét

- vedle Hréée2 a smér na misto Hrade2 -Hrat2 chee za Hridel - vimEna
-Hri&2 stojfi - za néj.

Abychom se jeSt& vice pliblZili konkréinfmu programovacimn jazyky, vkafme si
jinak zapsany popis pohybu Hrigel.

proeednfe Pohyb_Hréle (HraZl : hrag)

case Hra&l.soufadnice of
u_levé zdi: if chee vlevo then star
else pohyb,
u_pravé_zdi: if chee vprave then stét
else pohyb,

vedle HMride2: if chee_na_Hra22  then
if Hrd¢2 stoj{  then za_ndj
' else v¢mina,
otherwise:pohyb,
end;
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Je tedy mo¥né znizornit §1 celou'hru/program vytvifeny tradifnim zpisobem
pomoci ndsledujictho schématu’ (obr. 2.2), ktery popisuje pfedeviim funkce/chovéini
jednotlivich £dsti programu,

) Video Hra
I ]
Inicializece Hraj Hru
i I
KresbhaZdl  Ristefiriid  Plipravilileh
1
| _ L |
Y-ori L )] rychieat,
la zed.Y - - )
J | l
¢ pod, shére vt iy kenit
8.9 shére hry
i [ !
vhod hral pit
itk (1] iy
| ] I
pohyh silin pohyb Hrile) potiyh Hriklal

Otrézek 2.2 Funklnf schéma programv.

Je zejmé jak postupujeme, kdyz Klasickym zpisobem popisujeme funkce
programu, u popisu programu pohyb Hralel jsme se dostali t$m&f na Groved
pitkazd programovaciho jazyka. Objecktové ornientovany pHstup volf jiny postap. Ji¥
jsme si uvedli jcho zdkladnl pojmy, & tak nas pepfekvapi, Ze zaéveme od hledani Fid,
jejich vzajemngch vztahik {dEédénf, pdn-sluba) a nesmime zapomenout na popis jejich
metod.

Cel4 hea by mohla byt jedna (fida, kterd by jako své sluby pouzivala tFidy Hrag,
Mi¢, Stény, Proster a Mimo. Mezi nékterymi z nich budou vlddnout vziahy
dédénd, u jinych (napf. HrAg) bude celd hra pouivat 1 nékolika instanci zdrovei.

Na obr. 23 jsou schématicky zn&zomény poufit€ fidy, lokélef data jejich
instalacf a metody, kterym instance rozumd,

HRA je t#fda, kterd obsabuje instance viech ostalnich (fd a zodpovid4 za Fizeni
celé hry. Bude tedy obsahovat instanci tiidy MICEK, kterd obsahuje informace o
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svém umistZnf, charakeeristikfich pobybu a informad o br&li, kter§ sc poslednf mide
dotkmul. Krom# toho jsou zde instaoce ohraaideal heactho pole a poviimnEme si, 2¢
i samotnf hri& jsou jem instance podtHdy tFdy HRANICE, Bylo by mo2né pro hride
vytvolit jejich viastal (uczivislou) fidy, ale pratade d4&dS tolik spokiafch viastnosti
od odrazovfch stén, povaZujeme za vhodné takowé dédén{ zviraznil. SpBe =z
metodickjeh divodd jsou huanice, od kerfch se mféck odrs2l, rozdileny na dvE
tHdy - cheeme ifm ukdzat viznam globélnich Gdajd pro instance, zde koeficientu sfly
odrazu. Hlovbavému tiendfi zde nabizime zajimavy fikol: Pozoruijte, jak by se zménil
pro-gram, kdybychom chiéli hrit zéroved s vice mitky v obou plistupech, pokuste se o
urdité porovadnd,

Zistali jsme, u objekiovE oricatovanébo plstupy, nfco dluZni naznadenf Hzeni
celého programu. Tedy chybf uvedens lokéinich dat iastanci tHidy HRA a jejich metod.
Data jsme slovn® popsali v pfedchozich odstavcich, ale neuvedli jsme tdaje tykajic
se skore hry. '

1 oaoRAZ-HRANICE

avindy ata
kol -odrazu
el —-odraxu

HRA HRANICE nitex
satedy #ia iy dnis
unistiOd: zae¢e doa: kan AL kde
obsahujeBogd; eourad kon e
kda—-jisil Rl r
= rychlant
pohyb
odraz: dGhsl
silan; kont
Init; .,

PROPUST-HRANICE
ariwdy duia

kdo-nachytil

Init
\
HRAL
o tody Bt
sl r-pohybu

jdi-dolava
Idi-daprava
kaa-idek
Intt

Qbrdzak 2.3 Schdme t/{d programu.
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Nyni je¢ snad zfejmé, %c pli progrhmovini s objektovE orientovanych progra-
movacich jazykii je tieba postupdvat odlisnk od funkénfho popisu filohy. I oblibens
metoda shora dold vyladuje wrlité modifikace. Hlavaim dkolem je naléat thidy
(ejich data a metody) a zejména pak dob¥e zvolit vztahy mezi jednotlivimi tHidami.
Prvni Gkol, tj. hleddni tfid, lze podpofit radou: za tfidu zvolte to, co je datovfm
typem, co je konkrétni & abstraktnf vici v popisu Glohy,  Pro hledinf vztahd mezi
tfidami mie pomoci nésleduiicl rada: Personifikujte st do potitade ty vici (entity,
objekty, Gdaje, ...), které se vyskytuji ve vafem programu (tedy tHdy). Pracuje-i v
program s potravinami, pak potraviny musi v nalem/vafem programu ofit a mit
viechny ty vlastnosti a schopnosti, jaké maji ve skuteiném svité, A podle vztaht v
rcilném & mySleném svété volme i vztahy v programu. (ncbuderae zde zabthat do
detaill, kiery svét je skuteénya kiery jen mysleny.)

3. Zavér

Jednoduchou odpovidi na otdzku obsaZenou vndzm nalcho pfispévku mide byt
Jinak'!

Takovi odpovéd’ viak pHlif scpomiha programdtorovi. A proto si shrime, e
zatimco klasicky se popisujf, zjemiujf funkce programu, tak objektov oneatovany
pHistup hledd a zemiuje ttidy a jejich vlastnosti (lokdlnf data, moZné operace).
Neméng dileZité je nalezenit sprivnjch vziahir mezi tfidami. A k tomu je nutné vidét,
oo to je tfida a co to je objekt.
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