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Objcktové oricntované programovani jc v&c vyslovent mdédni a moderni, hodnZ sc
o tom mluvf, stilc s¢ ale mluvf o tom, jak objcklovd programoval, méné jiZ pro. Misto
vysvitlenf pfednosii a nedostatkd se poudivaji metafory. Je to dvojsedny néstroj. Objckty
se pfirovndvaji k pancim. Z panelll postavime dim rychleji nei z cihel (cibla = pékaz
programovaciho jazyka). Nejsem viak Gplné pfesvédden, Ze panclové domy jsou lep&i ne
ciblové,

Objektové orienlované propramovani mé vybody, velmi vitazné vyhody, ty alc ncleds
na povrchu, Musime se nad problémy programovini trochu zamyslet, sbychom vrdili, jak€
pouZili objektd plinese vyhody a co je jen ornamentem na wméni programovat. Ty dvi
nebo th vyhody jsou popsény v ndsledujicim textu,

Abstraktni data a abstrakini datové iypy

JiZ dloubou dobu kolovala mezi programitory myslcnka, e program by mél byt
nezdvislf na reprezentaci dat.

Hlavn{ my8lenka je tato: Datdm jsou pfifazeny (unkoc, kier€ umodiiujf manipulaci
$ nimi. Program nesmi manipulovat pifmo s daty (nesmi napfiklad pouvZit pfifazovaci
pfikaz); manipulace s daty je moZns pouze prostfednicivim mnindnych funkef. Viechny
poZadavky na daia je modné rcalizovat pouze jake parametry lunkei. Abstrakinf data sc
tento plistup jmenvje proto, Zc program nepracuje s konkrétnimi daty, ale s jejich abstrak-
cemi, definovanymi pouze pifstusnymi operacemi (dovolenymi funkcemi).

Pfipadd Vim to ndpadné podobné pojmu zaponzdicni v OOP? Podobnost nen! ndhod-
nd. OOP je praktickou realizaci nékolika dosud spiSe leorctickych principd. Jednfin z nich
je i ptincip abstraktnfch dat.

Jakd je vghoda OOP oproti abstrakinim datdm? Vidim dv& takové vyhody, obd
vymamné,

Myilcnka pouZitf absirakinich dat byla pouze doporudenfm, Rikala: programdtor ,m4
udélat®, programétor ,musi®, ale tim, Ze to bylo pouze doporudeni, pFipousitio i apak,

Piimo modelovy§ pfipad znfm ze svébo okoli. Programavy systém byl rozdlen na
nikolik komponent. Centrdlnf komponentu vytvilcla skupina lidi, kierd pouZivala b¥Zné



metodiky (vrstevnatost, nczaménitelnost sluZeb riznych drovnf, abstrakinf data ap.).
Ostatnim komponentim nabfzela slufby ve formé voldni procedur. Autorcm jiné, KliCové
komponenty, byl ElovEk, kter§ vSechny metodiky poklddal za hloupost, vifil jen iomn, co
sém objevil {Tikejme mu Franti¥ek). Tento Frantifck nepouZival sluZeb procedur a infor-
mace ziskdval ptimo z bajidl a bitd. Jak 1éta ubfhala, programovy sysiém se rozvijel a ménil
a asi dvakr4t rolné bylo vid¥t rozéileného FrantiZka, jak naddv4 na cely svét, protoZe
programy, kieré vibec neménil, najednou plestaly fungovat. Vysvétleni je prosté. Pfi
rozvoji systému se ménila i centrdln{ komponcnta, oviem tak, Ze zvelcjniné procedury
(sluZby) zdstaly zachovény. Sluiby sc rozSifovaly a pfiddvaly a imtmt tomu s m¥nila
fyzickd repeezentace dal. Ménila se tfeba v tom sinyslu, Ze nékieré dscky paméti, které
dosud byly nulové (rescrvnf), se zataly pouZivat -~ a obdas byly nenulové. Za téchto
podminek pfi ilegdlnim pouZivan{ fyzické reprezentace dat je pramen FrantiSkovych potiZi
jasny.

¥V OOP k takovy¥m potiZim nemiZe dojit, UZivatel cbicktu mé plistup pouze k zvefci-
nénym sluZbim, at’ jiZ procedurdm (metoddm) nebo datdm (slotdm). Tou viraznou
viiteCnou viasinosti OOP je lo, Ze je znemoZn¥n pifistup k soukromym sloZk4m. Piesndji
feleno, OOP je podminéne pfisludnym aparitem, kterf umoZiiuje pouZivdni objcktd
a znemoiivje jejich zneuZili, Objekiové programovin{ bez tohoto aparitu nelze povaZo-
vat za plnobodnotné, Objektové orientované programovin{ pouze jako doporuten{ ztrici
svou v¥znamnou vfhodu. I kdyZ mime sebelepdi pfedsevzet(, Zc tato doporudeni dodr(-
me, po ¢ase ¥ lenosli, Z roztrZitosti nebe zapomélivosti pravidla porusime. Vznikne zdroj
chyb, navic skute®n§ program nebude odpovidat padim pfedstavim o ném {ncbudou
dodrZeny pravidla OOP, j kdyZ si myslime, Ze je dodrfujeme). Dle mého nézoru se OQP
izce viZe na apardt, ktery jej umoZiivje a kontroluje.

Druh4 vy¥hoda OOP je psychologického charakicry, je hiife postifitclnd. Vzhledem
k médnosti OOP, bez ohledu na zkufenosti, programitor chee pracoval s objekty. Musi
je tedy vyhledat, musf nejprve urdit, co to jsou objckly a jaké sluZoy od nich )ze vyZadovat.
Program vznikd jake v§sledek sifetnuti dvou koncepci: |

— joks je funkce programw a jaké slutby jsou vyZadoviny k zajidini této
funkce;
— jaké jsou objckty a jaké sluZby mohou poskytovat.

To je velkd vyhoda QOP, nepreferuje ani funk&ni' strdnku, ani datovou, preferuje
kompromis mezi nimi.

Skryvani informaci a odklad rezhodouti

1 kdy2 fikdme ,,d&ldme program®, ve skutcenosti déldmc sadu verz{ programu. Jednot-
livé verze programu se od sebe lisi z riiznfch divodd. Napiiklad nékterd verze nepracuje
tak, jak by méla, musfme ji opravit, tj. musime vytvofit dalsf verzi s Jep3i funkcef. Také



mohou bt jednotlivé verze uréeny do rizného prostiedi (pro rizné pofitate) nebo nastane
zména pofadavkd na Cinnost programu, Tak jak se vyviji prosifedi, v n¢m2 program
pracuje, 1ak s¢ m4 i ménit program. Tvorbu programu si Jzc pfedstavit jake steom sloZeny
z jednotlivich verzi, Graficky to Jze vyjadfit taklo:

Cisla ureujf pofadi tvorby verzi, spojnice pied-
Program slavuji préci vynaloZenou np tvorbu verze. Verze
‘ V3, V4, V7 a V9 jsou konedné {fungujici verze),
_ verze V1, V2, V5, V6 a V8 jsou pomocné (rozpra-
V1 cavané) verze.

| : Podivejime se na to zhlediska pracnosti. Spojni-
l ce pfedstavuje Ivorbu nové verze; tj. piedstavije
V2 Vo pracnost. Tvorba prvai pracujici verze programu

(verze V3) stdlatti Cinnosti. Tvorba verze V4 2 vers
L_l L_‘] ze V3 stile jednu &innost, kdeZto tvorba V7 2 V4
va| [va ve | [vs slaka 1 Sinnosti: vorba V9 2z V7 dvi &innosti.

SniZeni pracnosti tvorby programu s¢ dosdbne
tim, 2¢ nove verze budou vylvifeny co nejnike, co
v7| |vg | nejbliZcpracovnimverzim, Ofsc viastn® jedng? Pi
' tvorbé programu musime <init riznd razhadnuti.
Tvorba nové verze sestavd z toho, Fe uSinime urditd rozhodnuli a tato realizujeme,

P1ilJady takov¥ch rozhodnull:
— pracovai data mobow mit formu pole ncbo spojového scznamu;
- nejdfive uedim akci sc zdznamer (dprava, pfiddni, vymaz) a pak pfisludny
z4znam vyhledim; ncbo jestli nejdiive zdmam vyllcddm a pak urdim akci.
Nejelektivn&jsi je realizovat co nejpozdiji (nejniZc) ta rozhodnuti, kterd budvw
pozdéji ménéna, :

Takovi formulace neni pouZitelnd. Jak mohu pfi tvorbé programu v&d&t, co budu
potfebovat zindnit za rok nebo dva,

Rozbodnuti pfi tvorb& programu Jze zhruba delit na Koncepéni (obecnd) a na konkrétaf.
(Pfiklad: koncepdni rozhodnuti je o, Ze pracovni data tvoii posloupnost; konkrétaf
rozhodnuti je, Ze tato data jsou realizovéna polem, sezaamem ncbo sovboren.)

Ie dost zfejmé, Ze u konkréinho rozhodaut{ je vEtii pravdEpodobuost an&ay. MiZeme
tedy farmulovat pfijatelngjdf zdsadu:

Odklidejme konkrétni rozhodnuti na pozdEjsi etapy nivrhu,



Tuto zdsadu zaved] Parnas, i v této formulaci je velmi neurditd 2 milo pouZitclnd,

Zimdnu pfineslo OOP. DEEn{ a poidni' spojovdni (inheritation, latec binding) jsou
néstroji, které v¥borad slouwdi k odkladu rozhodnuti. Princip postupu je jednoduchy.
UkiZeme si lo na flustrativafm piikiade hleddnl v sckvenci prvkd.

Zavedeme si 1Hidu objcktd A, u nf metodv HLEDET, ve kicré budeme realizovat
algoritmus bicddnf. Pro naSe ilustrativni u&ely zvolime ten nejprosidi algoritinus, Jeho

schéma je tolo:

ZACNI_HLEDANI

while not KONEC_DAT and not NALEZEN do
POSUN_POSICE;

ifnot KONEC_DAT then return POSICE
else CHYBA

Na tirovni #idy objcktd A realizujeme organizatni pfikazy, ale skuledné operace s daty
adlafitne do procedur (metod), které v této (dzi nerealizvjome, Ve 1fidé objektd A wrllime
pouze organizalni piikazy, tj. uréime pofad{ provid®ni funkel, jak jsou opakovany
a padobnt. OdloZené melody sice musime také deklarovat, ale nemusime je podrobng
rozepisovat, miZeme je nechat prazdné,

Uréime-li, 2c tiida objekid B y: dédicem (potomkem), tak tiida
Trida A B zd2di i viechny metody tiidy A, jinymi slovy tfida B m4 tytdZ metody
jako tiida A,

"V 1f{d& B v&ak miZeme n¥kicré metody prepsat (overridi fg) ¥ na-
THda B Sem phpadé plepiteme napiklad metody ZACNI | HLEDAN

ZEN a podobné. Tylo metody midZeme konkretizoval pro dany typc dat
ve kierych se bleds, napfiklad pro bledédn{ v tabulce, Pak napfiklad ZACNI HLEDANI
pro bledsn{ v 1abulce m4 1€lo i=1, j. dosadi potdicéni hodnotu indexu,

Od t¥dy objekild B mdZeme vytvolit instanci, 1j. objekt {(nazveme jej
X)), ktery zajisti hleddn{ v tabulce.

THda A

 Vatah dédai viastnosti a metod je vyjddien plnou spejnics, vzioh
instance, tj. odvazeni konkréiniho objekiu urdité tdy je znfzomin
THda B te¢kovanou Zirou,

[ Du;dc-lf'sc po as¢ k rezhodnuli, Zc¢ daly nemohou byt wloZena

) v tabulce, ale musi by uioicnavscubom, Ize piepsat konkréinf metody

L tiidy B (napt. nové ZACNI_HLEDANI bude obsahovat funkee open
Objekt X | @ read). Podstatné je, Ze jsme nemuscli mEnit metody tfidy A. Schema-
ticky to lze vyjdfit takto:




Didénf v OOP md i dald{ pifjemnou vlastnost, mo-
hu zménit rozhodnull na abstrakini drovai, ani% bych
ménil konkséinf rozhodnuti {pfesnéji Fc€eno, aniZ bych
jej plilis ménil). V naSem ilustrativnim pfiklad€ si to
miZeme pledstavit tak, Ze algoritmus sckveniniho hle-
dén{ v tfid¢ A zn&nime na algoritmus hled4n{ pdlcaim.
Zméni se realizace metody tiidy A, mdla se zméni
{p¥ibudou} realizované metody tfidy B, nemé&nf s¢ in-
terface objektu X se zbytkem programu {objekt X md
stejny interface jako objckt X'. Schemalicky to lze

THda A
I
[ '1
Thda B THda B’
| I
: |
1 I
Objekt X Objekt X* | vyjadiit takto:

rozhodnutio |
sokvondnosti

Porovndni skryviani informaci
a abstraktn(ch dat

Skr¥vénf informaci je vy$§im stupném abstrakce.
Zatimn co videji abstraktnfch dat byl program isolovin
od fyzické reprezentace dat (resp. byl oddélen algorit-
mus progratnu od fyzické reprezentace dat), ve skrjvd-
of informac{ jsou na vy3(ch drovaich programu
(abstraktnéjSich) skryty algorilmy niZ{ch droval Rea-
lizace ,abstrakinfch dat” si ze pfedstavit bez zvld3tnich
iechnickyfch prostfedkdl (bez OOP), ,skrfvin{informa-
ci* vyZaduje apardt, ktery jej umoZiivje — a timto apa-
rélem je QOP.

Dva svéty objekid

Vieobecn& zndmé zisady ,,objektovE orientovanéha plistupu”, (.

— zapouzdfenf,
- vefejné a nevelejné sluzby,
-~ polymorfismus,

|

Trida A

Trfida A’

Ttida B

Tiida B*

Objeikt X

Objekt X’

s

dédéni

jsou dostate&n® obecné, Tyto z4sady lze pouit i jinak, neZ pouze v rirnci programovani.
Krom# OOP {objcktové orientované programovini) existuje i OOA (objektovE oricata-
vand analyza), QOD (objektovE orientovany design), ODBMS (objektovi databzce). To



jsou jiZ b¥Zné, zavedené zkratky, ktcré oznaluji ntkieré metadiky kolem informacnich
sysiémd.

Na celow tulo problematiku se mbZeme podival glob4In€, ne povze jako na jednotlivé
techniky. Informealai systémy jsou wrtilé medely skutefnosti (viscku skuietnosti), které
nim umoZilujf zfskdvat informace, Jacré bychom pfimo zc skutcﬁn_nsti ziskdvali obtiZnd,

Napriklad je z’eteiné jednodufSi nechat si vypsat rodni produkci z informacnilo
systému nei stdi cely rok pied vridinict a pocitat expedovandé vyrobky,

Informadnf systém je modelem skutcinosti. MdZe to byt datovy.model (v zisadé
staticky), nebo funkéni mode! (dynamicky), nebo, v posledni dob€, model objckiovy,
kiery se snaZi sousifedit vyhody obou pfedchozich, V prﬁbﬁhu jeho vzuku lze poudit
objektové orientované metodiky asi takto: :

OO0A —objektove orientovans analyza,
Lzc charakterizovat jako tvorba -
modclu reality pommoci ,objekto- vysok c0A madel

vEho* apardtu. Vysledkem je mo- reality reality

del (esencidlnf model) reality. : 1 00D
QOD - objekiovE orientovany design.

Navrhuje strukture vytvifeného | struktura

informaéntho systému, 1j. jeho systému

¢lenéni, etapizace ap. V podsialg je .

v{sledkem ndvod na realizaci sys- lOOP

1ému.

L informace | informa&n(

Q0P - u:_:'it}klnvé oriecntované progra- | Jivate] > systém

movin,

Prostfedek pro tvorbu programd,
tj. pro implementaci informaZnfho systému.

Historicky nejdfive vzniklo QOP, vymyslcli jej programdtofi pro usnadnéni své préce.
Z4by se ukdzalo, Ze o je vyborn§ prostfedek pro tvorbu programdtorskfch ndstrojil.
Pomoci QOP jsou vytvofeny viznamné pomdcky, kieré programovini velini usnadduji,
napfiklad Windows, Turbo Vision, lostream; bizy se v3ak rozvoj zastavil, Ukfzal se
problém, Neni snadné urdit, co md byt Fidou. Ve znimém prostiedi programovaciho
jazyka sc zndmymi pfedméty provede programétor tolo rozhodnut{ intuitivng, proto jsou
jako objckty zpracovdny soubory, meny, seznamy. V pfedmétné oblasti (o fakturdch,
stdjich, sitojich, pozemcich) nemd programiator dostatck informaci a gkuScnosti. Proto
vznikaji metodiky OOA a OOD, kieré maji rozlifit objekty, urtit jejich vlastnosti a me-
tody, srovnat to do tfid a tak pfipravit implemcntaci sysi¢mu.



Je nuino poznamenat, Ze prnﬁamy vytvofené OQP sc ve svych val)lich projevech
nelidi od programd jinak vytvofengych. Z v§Se uvedendho hlediska jsou melody OOA,
Q0D a QOP pouze zplscbem, jak zefektivnit tvorbu klasickych informalnich systémil.

Klasické informadn{ systémy maji v sob ZaEudovﬁny struktury dat, sc kicrymi pracujf,
Jsou uréeny pro jednordzové pouZiif. Je-li vyZadovéna zména sysi€ému, musi znovu
nastoupit specializované tymy na O0A, 00D z QOP a 1yto zmény realizovat.

Samozfejmym dal¥{m krokem je tvorba otevienych informadnich syst€mb, ti. systémd,
kieré by byly shodné pro fclenf jakychkoliv tloh. Dobré metodické prosticdf k tomu
poskytujf ,objekty®, 1j. mechanismus tfid a metod,

Situace vypad4 takio:

vysek
reality

l

uZiv. 00D2, 00P2 s  otevfeny

model informa&ni

informace systém
uZivatel N >

Ptedpokladem takavého schématu je otevieny informadni systéim, kicry umoiiuje
uZivateli manipulaci s tfjidami (definice tfidy, odvozenf tfidy pomocf dédi¢nosti, defimice
metod, ustaveni objekt®), UZivatel si pak sam vytvol{ svij uZivatclsky model, sdm si jej
navrhne a realizuje.

Takové oteviené sysiémy se vyddvajf za systémy ,bez programovinf™. Maji z velké
&4s1i pravdu, Tvorba a odvozovini tiid jsow spi¥e logicke operace, urdovini viastnosti (tj.
atributd &i slotd) 1aké. Uil potf? je s vytvsfenim metod bez programovinf. To sc fed(
vybérem velmi mohutngch funkcf, které obhospodatuji vEiSiau pravdépodobnych sitwaci.
Razen{ téchto funkef za sebe (a zajidténf vyhybek a opakovini) sc fik4 jinak neZ pragra-
movdn{ {napliklad konstrukce datového toku ap.). Oviern sluiné oteviené systémy umoZ-
fiujf napsat metodu v n&kterém béZném programovacim jazyce, napi, v jazyce C,



Podstatou otevientho informadcaiho systému je iu, %o interpretaje uZivatelovy objekty
(¥idy, metody). Vilbec neni podstatné, jak je sém sysiém naprogramovin, jestli objeklové
ncbo ne.

Podivime-li se na otevieny informaln{ syst€ém s odstupem, vidime, Ze {o je viasta
interpret néjakébo objektovE oricniovanébo jazyka.

Takto lze rozlidit dva sv&ly objckil:

- gencrované objckty, kdy pislu¥né pojmy (tfidy, melody) cxistuji pouze ve
zdmjuvém textu prog,ramuvadhn jazyka. Z tohoto zdrojoviho textu sc vyge-
ncruje program, kler§ uZ pojem ,,0bjekt™ neznd,

— interpretované cbjckly, kdy piisluiné pojmy {tfidy, meiody) Ziji pfed ofima
uZivatele. Jejich , Zivot” je zajiSlovin interprelact piisludnych datovych struk-
tur.

Z35 sc, Ze interpretované objekty (olcvicné informatnf sysiémy) maji pied schou
budoucnost, vzhlt:dcm k malym zkulenostem s jcjich pouillun je na négaké hodnoceni
jekiE bizy.

Autor: RNDr. Pavel Dibal, CSc.
V3E, katedra IT,
ndm, W.Churchilla 4,
13000 Pha 3
tel: 2125427



