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Na¥im cilem je podat trolku obecné;¥f nadhlcd nad cclouw problematikou objeklove
orientovaného pifstupu, VEfme, % na¥c informace budou uZiteéné po delif dobu a nesta-
nou se zbytednymi hned, jak se na trhu objevi novy produkt. Proto se také budeme jen
v nejnuing;$i mife zmiftovatl o dnes pouZivanych produktech s cilem vysvéilit jejich
pouZivini, protoZe takové informace zastardvaji nejrychleji.

JAK SE DIVAME NA OOP

ObjekiovE crientované programovini je jednim z nejprogresivadj¥ich smérd v oblasti
programovani, ndvrhu a realizace programovych produktd. Objektové orientovany pii-
stup (ang]. object—oricnied paradigm) se netykd jen vlasinibo procesu programovini, ale
i napt. reprezentace svéta v po&itadi, metodiky fefenf celého problému (tj. analyzy pro-
blému, ndvrhu felend vloby a implementace iohy), ncbo organizace paméti.

V oblaslj programovini sc jednd o styl, pfesndji fedeno o metodiku a pfistup, ktery jo
sluditelny jak s 1mpcrauvnfm (procedurdlnfm), tak i funkciondlnim ¢&i logickym progra-
movanim.

K vykladu, u€eni &i ilustraci principl objcktove oricnlovaného programovini lzc dnes
pouZit nékolika programovacich systémi/jazykd, které o sobd problaujf, Ze jsou objekio-
vé orientované. Ale stejné jaka je lepdi vysvéilovat principy a pouZivini sirukiurovaného
programovéni na pifkladech v jazyce Pascal & Modula, kleré svymi konstrukcemi struk-
turované programovini podporujl — a ne napf. v jazyce Basic (i kdyZ i to je moZn€), kde
takové konstrukce nejsou — je podle nés lepsi vysvétloval principy a techniky objcktové
oricntovancho programovanf s pouZitim jazyka, kier§ svymi konstrukcemi plné podporuje
objektové orientované programovinf, Proto jsme se rozhodli pro jazyk blizky jazyku
Smalltaik80, kiery uvedeny poZadavek sphiuje, cot nelze fici napd. o implementaci jazyka



Pascal Sifené pod oznadenlm Turbo Pascal, verze 5.5, 6.0 &i 7.0, Jak i v nich sprévn¥
uplainit jejich prostfedky podporujicf ¢hjcktovE ericntavané programovini, je hlavnim
cilem pfedklddancho textu, protole a pfesioZe se jedrd o text na obeen&ji{ lrovni,

Myslenka objektového programovanf (a piistupy) je ddleZitd i pro rozvoj novych
operatnich sysiému, systémd pro reprezentaci znalosti a také ve spojeni s databfzemi,
Uplatiiuje s¢ pfi vvoji velmi rozsdhlych systémi; vysledny produkt je diky flexibilnosti
objektové oricnlovanych programi sndzeji wdriovatelny a lépe umozZiiuje reagoval na
zmény v zadini,

Objcktové oricntované programovini a jeho lcchnologie nepfiSlo na svét proto, aby
poptelo staré a osv&d&ené zkvienosti, ale jen proto, aby je Iépe naplnilo. Jak uvddime je$ié
nikolikrit v textu, objektove orientované programovini se scbou pfinds$f nové nizvoslovi.
Dnes neni ani ve sv&l€ nfzvoslovi ustileno a s novym produkiem té kicré firmy plichdzeji
i novd jména & nové vyznamy starych jmen. SnaZime se nckopirovat sicpe riznd nédzvo-
slovf, snaZime se spife zavdst urdity pofddek do ndzvoslovi a uvddét Seské picklady
pojmd, i kdyZ se pfcdem omlouvdme za nedostatky, kterych jsme se v télo oblasti
dopustili. Pfedem také upozorfiujemne, Ze ncchceme #edit dlouze problematiky, 2da je
sprdvné fikat objcktové programovdni &i objckliove oricntované programovanl; pouZiva-
me prolo obojihe.

PROC OOP

Potitale se rozvijeji velmi rychle a mohutnd. Za poslednich fiyficet It se jejich
parametry vyramné gepdily a zejména nékolikandsobné vzrostl jejich vykon, Pokroky
pozoryjeme hlavng v technickém vybaveni pocitad®, v tzv. hardware (vEB{ pamét, rych-
Jejii pracesor, celkovE mendf rozméry, atp.). Mnohem mendi zm&ny nastaly v uplynulych
Ictech ve vivoji programového vybavend. Je vhodné dodat, Z¢ zde se zmday m&fi mnohern
a mnohem hife neZ technické parametry poditacl. VEnujme s prablematice software
trochu podrobngji a pokusme se pontkud zpochybnit tezi o dosavadnim vyvoji software,
Ptolo si nejprve uvedme krutou pravde o tverbg programu.

Statistiky z USA ukazujf, J¢ v osmdesdtych Ictech pouze ¢hruba 2% pragramu byly
pouZity tak, jak byly vytvofeny. Daldi 2%-3% se mohly pouZivat po mimém piepracovdnl,
kicré nezasahuje vic jak 10-15% programového texiu, Velki E3st, 20%, je pfepracovivina
zdsadnim zplisobem. Tzn., Ze 20% dodanych programil programétorskymi firmami je
vriceno a2 pfepracovivino véinous pomoci novych kontraktl. Daldi velkd &dst (1€mef
50% programfl) byla doddna, ale nikdy ji vZivatelé nepouZivali a zbytek byl dodin
v takovém stavu, Ze byl nepouvZitelny. Tato &isla nazradujf, Ze s programovymi produkty
to skute¢né neni tak jednoduché nebo 1ak krdsné, jak sc Casto vkazuje nebo pfedvidf, Je
tfeba si uvédomit, Ze prakticky se pouivé jen zlomek ze viech vytvofenych programil —



a to t&ch, které se osvEdeily. Nejde ndm viak pouze o tolo konsiatovand, ale i o hleddnf
piicin selhdvini programd, kicr€ je mnohem Cast€j3f neZ selhdn{ hardware.

Pfi tvorb& software se stdle vit¥inou jednd o metedu pokusu a omyly, a vysledny
produkt je oproti spolehlivosti a flexibilité pouZivani hardware neuspekojujicl. Jak jsme
jiZ uvedli, nové technologie sidle poditate zmen3uji, zrychluji a zv&3ujf jejich pamf,
Proto byvd zvykem hledat piiliny v oblasti tvorby programi. A proto sc také hovofivs,
i kdyZ ne moc nablas, aby sc nepostradili zdkazaict kupujic{ si programy, o nespolchlivosti
software a problémech s jeho tvorbow, coZ nEkdy vede 1 k zajimavé arguimeniaci o cend
tvorby programu.

Nechceme v Zidném plipad€ tvrdit, Ze tvorba programu je bez problémf, ale pokusime
se bledat p¥{diny i jinde. Nejprve se budeme snaZit odhalit podstatu vivojovich zmén
technického a programového vybaveni poditadd, tj. podstaty zmén hardware a sofiware.
A proto se pokusfme podivat na cel§ vypoletnf systém jako na jeden celek (tj. spojeni
software a hardware), a budeme hovofit o jeho architckiufe, coZ je pojem dostatednd
abstrakini, abychom ho mohli pouZit pro popis takového vypodelntho syst€ému.

KdyZ trochu pfedbhneme vyklad, fekneme si, Zc v3echny vySe zminéné problémy
s programovinim majf zdklad v pdvodnf staré von Neumannovské architckiufe poditade,
kterd neodpovidd abstraktnim vyjadfovacim schopnosiermn modernich programovacich
jazykd a poZadavkdm uZivatelll na abstrakini komunikaci s poditatem, VEnijme se proto
‘problematice architektury podrobngji. |

Architektura pocitaci

Zde se omezime jen na nejnuindjdi pozndmky tak, abychom mohli identifikovat
problémy jejiho pouZivinf a posléze specilikovat objcktovE zaloZené architeklury podi-
ta&l, jako jedno z moZnjch budoucich felenf. :

Architekturou (na dané Grovni) budeme rozumét popis moZnosti (tj. ndstrojd) dané
urovaé vypoletniho systému (obr. 1). Tak napf. architcktura stroje je urfena moZnostmi
pouZitf poditade na jeho strojové Grovni, tj. jcho strojovy jazyk spolu s organizact paméti
a adresovénim, s postupem provddéni instrukci, atd.; architekiura stroje tvolf rozhranf
mezi hardware a software,

Architektura vypoceiniho systému jako celku je pak hicrarchickym systémem, kiery je
horizontdlng &lentn podle tirovnf abstrakce. Abstraking vy38i droveil je pak implemento-
vina pomoc{ prostfedkf Girovn& bezprostfedn® niZ8i, napf. architektura stroje jc imple-
mentovina pornoci nastrojl architektury mikroinstrukef, Architektura dané irovnd sc viak
nezajimd o problémy spojené s jejf implementact néstroji niZs{ drovné. Implemeatace tak
vytvalf na vy&§{ drovni zddnf dokonalejiiho potitade, kicr§ byvd nikdy oznalovin jako
virtuglni po&ita&. Architektura vy38f frovnd plug odstifiuje detaily architektury Grovng



niZsi, napf. programové lzc na von Neumannov# architekiufe implementovat tfcha § ro-
dukénf politad, -
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Obr, 1 Architekiura vypodetnilio sysiému

Pro na%c Uvahy je podslainé, Ze architcktura stroje se dosud principidlné nezménila,
Profla nicménd dloshym a bohatym vivojem, kierf byl odrazem zmén v jeji implementaci.
NeZ si budcme struéné charakterizovat zminény vyvoj archilektury stroje, popiSme si z4kladni
principy von Neummannova podiiade, 1. nejroziifentjsi architektury stroje (s tim jsou spojeny
i urgit€ implementadni detaily architektury stroje, kicrym sc nemiiZeme vyhnout).

Potitad je na drovni architekivry obvodu tvofen ariimetickologickou jednolkou, fadi-
dem, pam&t{ a vstupnimi/vystupnimi jednotkami (obr, 2.).

Cinnost poéitae je fizena pomoci fadife programiem wloZenym v paméti, Radi¢
providi{ jednotlivé instrukce z programu (v jazyce stroje) v pfedem daném potadi, které
mohou urité instrukce ménit (piikaz skoku). Program sém je tvofen instrukcemi, kieré
se poslupnd (sckventnk) prov4dgjf; programitor si pli psanf programu musf umét pfed-
stavit dynamickou posloupriost prov4dénf instrukef programu. Zpracovivand data jsou
uloZena v téZe paméti jako program. Pami{ je lincdmi a je tvofena buitkami stejné délky,
klcré obsahujf sekvence bitd reprezentujicf disla, znaky, instrukee a adresy pfedstavujict
opcrandy instrukci.

Po I¢ta probihi zdokonalovini pravé popsanc archilcklury, Jednalo se o zdokonalovan{
implementace architektury stroje (tj. zdokonalovdni ni23ich drovnf architektury jako napf.



pisové zpracovinf instrukef — angl. pipeling, vyrovndvaci pam&li, koprocesory, at p.}.
Nebo se jednalo o zdokenalovéni insirukénfho souboru strojovfch jazyku, kieré nejprve
vedlo k jeho roz8ifovan{ a pozdé)i k jcho omezovin/.
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Obr. 2 von Newnanniv model pocilale

JestliZze nelze pozorovat zdsadni zminy architektury stroje {technického vybavend,
hardware), pak vyvoj programovacich prostfedkd (architcktury programovacich jazykd,
soflware), a¢ ncdosahujici zdfnych vysledkd (jak jsme jiZ dfive uk4zali), obsabuje mnoho
principidlnich zm&n smérem k vyS&f abstrakei nabizenych prostiedkil. Mime zde na mysli
napf. rozdil mezi jazykem Fortran z roku 1950 a jazyky jako jsou Prolog, Occam, Miranda,
Eiffel, Lucid & ML; podstatny je rozdil jejich vyjadfovacich schopnosti. Ncbo si jen
poviimnéme, jak vzddlené strojovému jazyku jo ovl4dinf politade pfi ndvrhu dlesu &
néavrhu karosérif aut. Implementovat takové velmi abstrakinf systémy vyZaduje programové



prekayt uvedeny rozdi] ve vyjadfovacich schopnosicch mezi archilckivror stroje a archi-
tekturou vipodetnsho systiému pojmenovévany s€émanticks mezera (angl. scmantic gap).

Snaba o architcktury vy33{ abstraktnd drovnd nenfl samozfejmé absolutnd, pfikladem
velmi dspéiné architektury programovaciho jazyka je C. Jeho obliba je nacpak d4na tim,
Ze je velmi blizk§ architektule siroje, a prolo ji dovoluje v programu piné vyuZivat pro
vy¥razné cicktivnd )5f kéd.

PROC OOP - ZNOVU

Bezchybni implementace velmi sbsirakinfch vypofetnich systémi na klasické von
Neumannové architektute je vzbledem ke své sloZitosti t€m&f neieSitelny problém (poloud
jsou n¥jaké pokusy v tomto smému poulilelné, pak jsou fidovd pomalej¥f, jsou méné
efektivni). Proto s¢ moiné€ Feseni nehledd ve z]epgovqm' von Neumannovy architckiury,
ale v zdsadni zméné architektury stroje, v jejim pribliZeni ebstrakini drovni vys$sich
programovacich jazyki, Pravé uvedend zjidténi neni ni¢fm novym, objevnym. Pfipomei-
me si jen, Ze podobn4 tivaha zicjmé vedla k zaloZens japonského projektu pocitald plié
generace a viech jcho nisledovateld, V Japonsku sc vrhli na v¥voj poditaéd nebfvalych
schopnosti, coZ je zajimavé pro laickou vefejnost, my si spiSc poviimnme, Ze za strojovy
jazyk zvolili jazyk velmi blizky jazyku Prolog. Jin¥m z nabizenych feSeni jsou préve
objektovE zaloZené architekwry.

V literatufe jsou také popsiny daldi moZné neimperativni (non von Neumannovské)
architeltury stroje: data~flow, redukni, deduktivnf. Krom¢ toho dnes znfime neuronové
politale a objevujf s¢ i dal3f novA paradigmala v¥poltu (tak se dnes obvykle oznaduje
architekiura vyZ&iho programovactho jazyka; v naSem pifsp&vku jsou pojmy architekiura
a paradigna &asto zamnitelné, coZ nEkdy zddrazfivjeme jejich spoleénym uvedenimy).
Viem jimn je spoleZnd zisadnf zména architektury stroje. Uvedené neirmperatival archi-
tektury byvajf také oznaoviny jako neimperativid modely vypodiu.

JAK OOP

Objektové architektury podftadd nemini architckluru siroje lak misodnim zplisobem;
mén{ jen jednu &4st architekiury, totiZ pamt, kterd sc zc zfejmych ddvodd vyskytuje ve
viech archilekturich stroje. A proto Ize hovofit o objcklovE oricntovanych imperativnich
modelech (programovacich jazycich; atp.}, o objektovE oricatovanych data—~low archi-
tekturdch, atp. — nelze tedy objeklavé oricatovanou architckiuru (ncbo paradigma, ncbo
ptistup, nebo styl) kldst na stejnou droved jako dfive zminEné ne von Neumannovské
architektury stroje; nejednd se toliZ o tak 24sadnf zménu architeklury. Objeklovt oriento-
vany pHstup znamend zménu price s pamdéti a ne o zménu modelu vypodiu.
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Obr. 3 Objektovy von Neumanniv model pocitade

Napk. uplata®nf objektovE oricatovaného pfistupu v rdmci von Noumannovy architek-
tury siraje se projevi zm&nou pouze &isti organizace architektury stroje, tj. paméli. Na
obr, 3. vidime model objcktové oricntovaného von Neumannovského poditace, kdy
v pam¥li nejsou uloZeny jednotlivé bity a bajty, ale pamét obsahujc pfimo objekiy, o jesl
entity, které obsahuji scbeidentifikaci (tj. mdZeme se jick zeptat, co jsou zai, jako sc
miZeme ptit i entit Homo Sapiens). Objekty, jak vidime, jsou rdznt veliké a drubou jejich
z4kladni vlastnosii je ochrana piistupu k jejich vnittku, (. lokdlnim ddajdm. kicré obsa-

huji.

Objektové orientovany pristup se tak snaZ{ fedit snad hlavnf problém von Neumannovy
architektury, 10 ic probiém primitivnosti paméti, v niZ ncrozezndme, co paméfovd buitka



obsahuje (bez malosti kontextu a bez systémové pomoci) a mdZeme jeji obsah libovol-
nym zplisobem inlerpretovat. Objektové orientovany plistup feif také probiém globdlnosti
paméti, 1cdy toho, Z¢ i ta nejmend] zména v pamti ménf 1aké celkovy stav pamdy, Takova
zmina je pak Wiko lokalizovatelnd. Obojf se komplikuje jeSt€ uloZenim dat a programu do
stejné pamdli (harwardsk4 architekiura proto pam&t’ rozdéluje na pamét programu a pamé(’
dat). Redcaim jsou objeklov® oricntované modely pamél vymadujici sc sebeidentifikac! dat
v paméti s lokdlnimi G¢inky zmén. Hovolf se také o sémanticky strukiurované pamdéli.

Objektovd palﬁét'tedy obsahuje entity —fikdme jim objekty, které sincsou i identifikaci
svEho obsahu a které lokalizuji do svého nitra zm&ny v paméti (z glabdInfho pohledy
zB8stdv4 pamél nezmeénéng — obsahuje tyt€Z entity).

Z pledchozibo vykiadu vyplyvd nutnost fedit problémy dnesnich poditall odstraifiovd-
nim jejich zdkladnf pfi¢iny: s€émantické mezery, Nestad! pferozdtlovat rozloZenf funkce{
architektury doriznych Grovnf pti zachovdni primitivnosti von Neumannovy architcktury
straje, vynucené primitivnf organizac{ pamdti, neexistencf informac! o viznamn (séman-
tice) toho, co je v pamEl uloZeno. Pii vloZenf ehokoliv do von Neumannovy paméti jsou
odirZeny abstraktni informace od svého vyznamu. Do paméti s uloZi pouze bilove
kédovand hodnota, kterou je moZné pozddji interpretovat libovolnym zpdsobem, nezdvis-
le na pdvodnim vyznamu, {choZ lze koneckonch pouZivat k riznym programitorskym
trikidm. N&ktefi (opravdov() programétofi jsou Mistry takov¢ch niki,

Abstrakinf sémantika obsahu pamiti je soutisii programu ve vy33fch programovacich
jazycich a pft transformacich na programy s niZsi Grovni abstrakce se sémantika zpraco-
viva (ztrici se pro niZsi droved). Jeji posledni zbytky (na drovai velmi jednoduchych
datovgch typil a jejich operact) jsou obsaZeny v instrukcich von Neumannovy archilcktury
strojc. Picklada vy&iho programovacibo jazyka musi zajistit sprivnost (kdyZ zanedbdme
efektivnost) 1o ransformace, tf. aby v¥sledck sémanlicky slepého vipocty na drovnd
architcktury siroje byl pti abstrakinf interpretact sprivny. Nenidivu, Ze (izolovand) vysokd
Uroved abstrakce programovacich prostfedkd vede za 18chto podininek do siepé ulicky.
Vede totiZ ke zvESovdni sémantick€ mezery (nékter€ vysoce abstrakini vy3af programio-
vaci jazyky maji vclmi jednoduchou sémantiku — jejich implementace mZe byt tudiz
relalivng jednoduch4, ale v tomto pfipadg je velmi v¥raznd neelcktivni — snaha o efckliv-
néjif implementaci vede opét k problematické rozsdhlosti pfekladage majicf vliv na jeho
korckinf chovani).

Tediné moZné fe¥eni problému sémantick¢ mezery spodivd v pieneseni v&§f zodpo-
v&dnosti nebo jeji ¢dsti na funk&ni a2 pam&lové obvody, napt. v organizaci pamd(i na vy3§f
Urovni abstrakce. Za necjperspektivngjii modely architektury poditadd s abstraking
(objektové) delinovanou pamét{ se pavaiuji objcktové modely.



Zikladem objektovych systému je tedy OBIEKT, Objektovd pamet tedy obsahuje
objekty, objektové orientované programovinl pracuje s objckty, atp, K podrobn&jEfmu
popisu objcktu se dostaneme pozd€ii, zde i jen uvedme, Ze objekt je nedElitelnd entita
cbsahujlcl data, jejich identifikaci a moZnosti svého pouiitfl (piipusinych operacl).

Takto je objekt chidpdn na abstrakin{ Srovni architcktur; pfipomeiime, 2¢ i ccld fada
ckft:h implementaci ho chdpe obdobn®. Nesmf nés ale prckvapit, kdyZ v urdité
situaci bude pfedstava objekty modifikovina,

JAK SE DIVAME NA OBJEKT

V procedurdlng zaloZenfch systémech (Algol, Forttan, Cabol, Pascal) se pracuje
s globdlnfmi daty, s plobflniii datovymni strukturami. Procedury a funkee pak pracuji
s t¥mito glob4ln(mi daty, co¥ pfin&¥i velké nebezpodi nepldnované & neZddané zmdny
globélnich a iedy nechrin&nych dai. Snadno napf. miZe byt ve Forlranu celé &islo
interpretovéno jako hodnota jiného datového typu. Takov§m zmEndm ncbo ziméndm se
pledchézi zavddEnim typd a néslednou typovou kontrolu. Vi€chio jazycich (napf. Pascal)
je tTeba pfi pfekondvanf kontrol typu postupovat rafinovangji, ale 1€mef vidy je moiné je
n&jak obejit,

Pii objekiovém piistupu se systém vytvail z jednotlivich objektil. Objckt obsahuje
lokélnf datov€ struktury a lokilnf procedury, kieré jediné€ zabezpedu)i plistup k datfim,
Rikéme, Zc data jsou zapouzdiena (angl. encapsulated), Ochrana dat je plné zabezpede-
na, proioZe bez ,soublasu® objektu nejsou jeho data zpfistupnéna,

Na obr. 4. vidime objekt jako spojeni dat a zdi (wall), kterd tato data chrénf,

Ochrann4 zed” nejene chrénf data, ale také je identifikuje, To znamend, % ndm fiks;
o jak tidaj se jednd.

Na obr. 4 je krom zdi z cibel uvedeno grafické vyjidien! objektu ve tvar kruhu, kde
jsou data uvedena ve vhitfnim kruhu; mezikruZi pak obsahujc tzv. melody, kicré popisuji
jeding moZné operace 8 objekty. Ve zdi z cibel jsou tyto zndzorn€ny dirami, kterfmi je
moZné ziskat piistup k lok4lnfm ddajim objektu, Na objekty se obracime zprdvami (:mg]
messages). K pojmim metoda, zprdva a posildni zprdv se jedtd vrdtime.

Kank:élnf objekt vidime na obr. 5; jedn4 se o objckt mnoZina 5 metodami union
2 bsElement. Upozoméme, Ze dle budeme ke zndzornéni objektu pouZfvat jiZ jen kruhovy
tvar, kde je zed’ ochradiujicl data zndzornéna mezikraZim.

Zapouzdfeni dat tedy sloud{ i k jejich identilikaci; objekt vi co je a 1udi2 i jakd data
obsahuje — zda 1o je napt. &islo, pravdivostnf hodnota, & mnoZina hodnot. Identifikaci

objekiu je mo2né v programu pouZivat a pfi béhu progromu ji kdykoliv zjistovat.
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Obr. 4 Objeks

Vihody zapouzdFent jsou v tom, 2e;

— programy mohou byt testovdny po mensich déstcch &asid chyba pfi procedurdinim
programovini je skryta v pfistupu ke sdi]cnym tdajdm, cemuZ zapouzdien! metodicky

piedchazi;

— interni struktura dat miZe byt m&néna bez nutnosti zmén okolf abjekin;

~ zapouzdien{ viasin¢ ukryv4 lokdln{ data picd okolim objekiu - hovoifme o tzv.
externim skryvani;

— mohou byt vytvifeny katalogy Ci knihovny objckid, vlastn® tedy abstrakinich
datovych typll, které je mo2né v jinych aplikacich volng pouit;
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Qbr. 5 Objekt mnoiing

— je zabezpetena ochrana a identifikace dat, se kicrymi program pracuje.

Objektové orientované programovaci systémy sc od scbe odliSujl také v tom, jak velké
entity jsou povaZovdny za objckty. Hovoli se v 1€1o souvislosti o granularité objektu,
Pokud se za objekty povaZuji jen urdité datové struktury, napl. zdznamy, pole, pak je
omatujeme jako systémy s velkou granularitou (angl. large—grain object systems); jestliZe
jsou v systému i znaky a &fsla povaZovéna za objekly, pak je oznadujeme Jako systémy
s jemnou granularitou (angl. fine~grain object systems).

O ZPRAVACH

Objeckty komunikujf s jinjmi objekty pomoc posilini zprav (angl. sendingmessages);
ji2 na obr. 4 vidime poslani zprévy. Piipustnjmi zprévami pro objekt je definovino jeho

11
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Obvr. 6 Poskini zprdvy objektu mnofina

rozhirani, MnoZina zptiv, na které objckt reaguie, se nékdy nazyvé protokol. Budeme 1aké
bovotit o viastnostech objekiu jako o operacich, ktes€ je moiné zprdvamt: vyvolat,

Objcktdm se posilaji zprivy, které sc typicky sklddajf z sdrcssla neboli pFijemce
zpravy, ledy urditého objektu, 2 tzv, selekioru zpravy (ang). message selector) s pifpad-
nymi argumenty, Selcktor 2prdvy odpovidd jménu procedury (nebo funkee) v klasickém
programovini. Mctoda (angl. mctbod) je popis jok provést jednu z operaci objektu,
Metoda je tedy vlastod &4st programu, 1j. podpropram. Provedeni operace vyvolime
posldnim zprivy s odpovidajichm sclektorem, ktery identifikuje metodu, Hlavi¢ka meiody
s¢ nazfvi vzor metody (angl. mcthod paticrny a odpovidd blavilce proccdury (nebo
funkce) obsabujicf jméno a formd!ni parametry.

»aTiskdmna tisk: co jak: kurziva® je piikladem poslinf zpravy ,tisk: co jak: kurziva®™
objekiu ,aTiskdrna“. .tisk: Jak:" je selckior zprévy a ,,co™, JKurziva® jsou argumenty.
Vzor melody je ,tisk: kusTextu jak: popisSiylu “,

Na obr. 6 vidime posidnf zprévy woion: {% (J &} objckiv mnoZina. V zipisu si
poviimnime, e zpriva poladujicl sjednocenf mnoZin mé zapsany pouze jeden argument
— tim druhym (,,chybé&jfcim®) je totiZ ptjemce zprivy. _

Data, kierd jsou v objeklu zapouzdfena, je moZné zeménit pouze 1ak, Ze objckiu pofleme
zptdvu, které rozumi. Nikdy neni moZné si na vnitfnf data objektu pifmo ,séhnout*. Ve
shod® s obr. 5 a 6 si pfedstavine, Zc kbdy mctod jsou obsaeny ve zdi, kterd lok4ln{ data
objcktu chrini, Takto jsou uloZeny ptimo u objckty zprivy, kierym on rozomi.

12



Vmodelu posilini zprdy se skriv4 fundamentslnf odliSnost od klasick¢ho imperativaf-
%o, procedurdlnibo programovéni: kéd operace majici provést vyZadovanou akei je
klasicky urlen hned pfi jcjim vyvolinf (napf, je tedy zndm v dob€ pifckladu programu
napf. v jazyce FORTRAN &j Pascal), zatiinco v objektovém plistupu zile} vybér akce -
metody — na plficmei zptdvy, tedy na urfitém objektu {je 1cdy znima a¥ pli bthu
programu). Nikdy neni 25dnd metoda pffmo vyvoldna; vidy probfhd hleddni plisluiné
metody pfi behv programu, co miZe byt diky déden{ (viz diic) relativa¥ sloZily proces.

Obecnd sc model posilanf zpriv popisuje pomocl okamZiku urdenf kédu, kicrym se
provede urdild operace. RozliSujeme ledy tzv. pozdni a brzkou vazbou kdédu (angl. late
resp- early binding). Chépe se tim doba, kdy je zndm kéd metody, kterou se provede Cinnost
zpisobend sprdvafm posidnim zprdvy (1j. obecnd finnost zpdsobens volinim podprogra-
mu). V objektovych sysiémech se sctkdvdme s pozdni vazbou —kdd operace je wréen a2
za bthu programu, v okamZiku, kdy ubjckt zafne providét vyZ4danou Cinnost. PH
statickém chipsni volini podprogramu je naopak kéd npcraoc zndm ji¥ v dobé pfekladu
programu — jednd se o brzkow vazbu, .

Z toho oviem vyplfvi, Zc v objcktovych systémech miZe mit tatd2 zprdva zasland
rliznym objekilisn rbzny elekt, coZ Iépe popisuje viasinost nazgvand polymeorfismus.

Polymorfismus je obecnd vlastnost, diky niZ tot€Z jméno (napf. prom&nnych, funkci,
procedur) miiZe mit vice vizmnamd. Polymorfismus v objektovém programovinf znamentd,
Ze 1a sami zprdva miZc byt posldna rozlitnym objektdm bez toho, Ze by nds ph jejim
posldni zajimala implementace odpovidajfcfch metod a datovych struktur objektu (pif-
jemce zprévy); katdy objekt mdZe reagovat na poslanou zprivu po svém.

Ta samd zprdva miZe tedy v rdznych objekid vyvolat mizné reakee. Je-li metoda
ukalSe obsaZena v protokolu objektld Funkce, Text, Mistnost a Postel, pak poslin{ zprivy

ukaiSe uvedenym objektlm zplsobi nap¥. postupnd podic pi{jemce zprévy zobrazenl
gralv funkce, vypsén( icxtu, vykresleni planku misinosti i uyedenf Jména {ncbo jmen)

aktuilnich vZivatcll postele.

Nenf tedy tfeba dbdt na riznost sclckiord metod pro vyznamovE podebné akee jen
proto, Ze jsou provédény s rliznymi daty, jak jc tomu sc jmény procedur (nebo) funkel
v Xlasickych procedurdlnich jazycich - pro objekty naopak viditme maximéln{ snabu
pouZivat misimum riznych selektorll metod.

Dai{ viznafnou vlastnosti objcklovych systémﬁ je d&dignost. Odlisvje objekilové

oricntované programovénf od moduldrniho programovini, jak jo tfcba poudivdac v jazy-'
cich Modula a Ada.

13



DEDICNOST

Objckty mohou d&dit (angl. inherit) vlastnosti, tj. strukiuru lokdlnich dat a moZnych
operac{ 5 nimi, od jim nadfazenych objektd. Vznik{ tak bicrarchic objckifl, piifemZ
nejobecn¥ii objekty maji jen relauvef mélo spolednych vlastnostl - a ty, kicré jsou
v hierarchii nf2e, mohou bt velmi jemnZ a postupn odli¥ovény od obeenych; 17k4 sc to
zejména pifpustnych operact s daty. K popisu vziahd v hicrachii sc také pouZivg pojme-
novini pfedchidce — néslednik, nebo rodif — dit&,

Na obr. 7 vidime pfikiad bicraxchic d¥d&ni mezi objekty. Ciun {angl. boat) je
pfedchﬁdoem ¢lunu na moie a clurw na Feku; ty od n&j dédi spole¢n€ vlastnosti Elunu
a pavic si kady ptiddva n€co svého, n€co specifického. Podobnd je zde budow: (angl.
building) pfedchiidce vilky, paneldku 2 prémyslové budovy. V uvedenych pipadech se
jednalo o jednoduchou (neboli prostou) déditnost, kdy pro kaZdy objckt v hicrarchii
platilo, Z& mé nejvySe jedoobo picdchfidee, Hausboat jo piikladem objcktu, kterf d&df od
dvou rodicl; v tomto p¥fpadé hovolime o ndsobné dédidnosti (angl. multiple inheri-
tance).

epaT EUIL DING

SEABOAT RIVER BOAT

HOUSE BLOCKOF FLATS
INDUSTRY B

HOUSEBQAT SEMIO HOUSE
Qbr, 7 Hierarchie dédéni mezi objekty

Podobné hicrarchic zndme i 2z nékterfch p¥irodnich vid, kde se vylvﬂ'cjf laxonomic
rostlin ncbo Zivodichd.

Jinym piikladem jsou potraviny a jcjich hicrarchie; nejvySc je ncjobecnZjSi objekt —
potravina. Ten mé pro jednoduchos! jen jediny lok4lIni idaj obsahujicikalorickou hodnotu
potraviny a jedinou opetaci koupd oné potraviny, NiZe jsou v hierarchii {ndslednfci):
maso, ovoce, yelenina, :ehumy,mmse diif na bilé a tmavé. Pra masa mi vyznam uddvan{
mno¥stvi tuku, pro ovoce obsah vilaminu C a pro zeleninu mfsio vypEsiénf, Vicchny
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Obr, 8 Hierarchie potravin

potraviny v t€to hicrachii d&df operaci koupé a vddvin{ kalorick€ hodnoty (I€pe cnergic
v kJ) - od pfedchldce.

SloZité 31 a abstraktn&jsf pfiklad hicrarchie d€dnf vidime na obr. 9. Zde je vlevo nahoie
objekt, kiery md definovdny metody mI a m2, jejich kéd je uveden v rozhranf tohoto
objektu. Tyto metody od n&j d&di viechny jeho d&ti {coZ je zdldraznZno uvedenim jejich
jmen v rozhranf vech d&if — angl. child) a dile i jejich nslednici (praditi a prapraditi,
atd.). Metody v ndslednfcich levého horniho objektu jsou na obr. 9 cbsaleny v jejich
zdech, které chréniJokiln{ data t&chto nislednikd. Pokud ndslednik metodu dédi{a neméni
ji), pak je uvedenf jcjiho jnéna ve 2di kolem lok4lnfch dat viasin€ nadbytedné, protole
zde kéd metody neni. V nislednicich je kéd sicjnojmennych metod uveden jenr tchdy,
pokudsi ndslednik definuje metodu nové. Metody mi a m2 pravého homiho objekty, ktery
v nafem pfikladu nem4 ani pfedchfidce ani nésledniky, nemaji — kromé jména - nic
spoleéného s metodami ml a m2 z Jevé hicrarchic objektd,

Na obr. 9 také vidime nékolik posldni zprdv. Uvédomme si, #¢ v syst€émcch, kde se
vyskytuji jen objekty, miZe byt posldni zprdvy pouze soutistikddu nekieré jiné metody.
Ne viechna posldn{ zprdv jsou vidy spr:ivnﬁ piikladem chybného poslini zprivy je
zpriva m4,

Vratme se jeStE k dEdenf na obr. 9. Objekt ve stiedu obrdzku m4 v lok4Inich datech,
které zA2dil od svého rodice (angl. parent) navic svilj specificky lokdlnf Udaj — Eernou
tedku. Ta je zdedéna jecho néslednikem, ktery si jeSi€ do lokalnich dat pridal svoji bilou
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Obr. 9 Hierarchie objcktii s posilanim zprdv

tecku. POZOR! Nislednici {1j. d8t3) nedédi Jokélni data véetné jejich hodnot, zdEdéna je
pouze struktura lok4lnfch dal. Tedy: Dva objckty na obr. 9 majf ve svych Jokélnich datech
tidaj popsany ternou teékou, hodnota Ecmé tecky je viak riiznd v obou objckicch, Podobnt
miZeme v hierarchii dédéni vysledovat i dédéni a pfidivani metod, Uvedeny piikiad
nemiZe postihnout viechny moZnosti vzlahy pfedchlidce — ndslednik, jak se s nimi
sctkdvime v ncjriznéjsfch programovacich systémech.

Objcktn*;ré systémy obvykle také umoZiivji, aby s¢ dfdéni nékicrfch vlastnosti dalo
pro ni2&f vistvy hicrarchic odstinit, napf. pro ananasy s¢ v nalich podminkich operace
koupé mohla dffve odstinit operaci schnénf —viz obr. 8.

VZTAH PREDCHUDCE-NASLEDNIK, angl. ,IS A«
Uvedine si nynf pfebled moZnosti ve vztabu mezi naslednikem a piedchideem.
Nislednik maZe:
~ pfidat metodu &i metody;
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' — plidat lokdlnf tdaj ¢i data;

- pledefinovat metody £ metody ~chovénd nésicdnﬂca jﬁ}mk odli3né od chovinl
piedchiidee i pro tuié2 zprdvy;

— mift skryta urditf data svého pfedchiidee, co se pledepisuje v definici pred-
chiidce —viz jazyk C++; jednd se o internd skryvédn{ dat v hierachii déd&ni

—~ mit skryty urdité metody svého pfedchddee, coZ se pledepisuje v definici
pfedchlidee — viz jazyk C++; jednd se ¢ interni skeyvdnf metod v hicrachii
dEdéni

V¥hody dédicnosti jsou:

~ struktura deédéni a hierarchie objektu dobfe odpovidi mnoha skutcdnym
pojmoslovnym a ptirodnim & spoledenskfm strukturdm, ktcré je nutné &asto
reprezentovat v poditadi, coZ se vyuZiv4 2¢jména v oblasti rc[rnzcntacc Zna-
lostf;

— pti programovéni nenf tfeba opakovat mooho kédu, nebof odlifeni datovych
struktur je velmi jemné,
VZTAH SKLADANI OBJEKTU, PAN — SLUHA, angl. ,HAS A“

Kromé vztahu ptedchidce-ndslednfk existuje mezi objekty druh§ zikladnf vziah, totiz
sklidini obfekt®, které si ukZeme na piikladu ski4din{ dvou objektd v jeden.

Obr. 10 Sklédénf objekti
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~ Naobr. 10 vidfme jak se dva objekty slozily v jeden. Lok4lnf data prostfedniho objektu
Jsou tvolena obEma objekty, jak doble vidime. Ma to ale zajimavy diisledek, kicr§ nemus{
byt na prvnf pohled zfejmy — diky zapovzdienf neni moZné prostfednftn — sloZenému —

objektu poslat zprdvy ml, m3, m4. Ty ncjsou obsaZeny v rozhrani prostfednfho objckiut

SioZeny objekt icdy stavi povou zed’, kterd novi urluje, které z metod vnitinich objekidl
(a jak) budou pouZitelné. Zdc je ukryto mdﬁvudn&nf, prod sc tomuto vztahu objek:dl také
nékdy Fikd vztah PAN SLUSIA; PAN si vybird od svich objckid (ncbo jen chnnhu
vnitfafho objekiu), co 2 jeho viastnost! pouZije. Objekt, kiery tvol{ jeho lok4lnf data, je
v 1oli SLUHY, kter§ poskytuje to, co PAN vyZaduje,

Casto lze slySet otdzkv, kierf z uvedengch zikladnich vztahll mezi objekty je vice
~ObjekiovE orientovany™. Simplifikujici piistupy upfednostiujf d&d&nf (proioZe je to néco
typického pro objektovy ptistup), ale my vidimc, 2¢ sklid4nf objektd je neméni dbleXité,
nebot umodiiuje to, co je pro abjekt snad jelt& dlleit&jEf ne¥ dédEnf, umoiiuje ochranu
lok4Inlch dat — zapouzdfenl,

Nae odpovEd’ na vySe uvedenou otdzku tedy znf: ani jeden pfislup nelze upfednostiio-
vat mechanicky, pro danou tilohu a jejf fefenf je vidy dileZité doble zvéZit, kiery
z uvedenych vziahd je ten vhodnéjs(, Ve schopnosti sprovacho vy¥eSeal tohoto prablému
le2i velki &4st uméni objektovE orientovaného Jelenf viloh. Ukazovinim sprdvnych
a chybnych fefen{ se budeme pozdkji vEnovat, aZ budeme fedit konkréind piiklady.

Na obz. 11 vidime jak budeme dile zndzorfiovat sklddanf objekid. Oproti obr. 10 se
jednd o zjednoduleni grafického vyjbdienf.

Obr, 11 Sklddénf objektd ~ zjednodusené znazornéni
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JAK JSME SE DIVALI NA OBJEKTOVE SYSTEMY

Objckiove systémy, jak jsme o nich dosud hovofili, byly zaloZeny na objcktech,
posilanf zprév, dédi¢nosti mezi objckiy a na skldddni objekil. Existujf i lakové programo-
vaci systémy, kleré s toulo pledstavou objckiového pfisiupu vystadi; jednim z nich je
systém, kicr§ bfvd omadovin jako actorovy modcl. Nyni se ale soustfedime na pojem,
kter§ je Casto povaZovidn za nejdéleZit®jsi z celého objektovi-orientovaného pfistupu,
totiZ na pojem fFida. Nejprve si uvedme nékieré motivace, kieré nds vedou k zavedeni
a pouZfvin{ t¥id,

MOTIVACE

Zdroje, z nichZ objektlovE oricnlovany pfistup vyriisid, 1ze hledat v mnoha oblasicch
potitadového vyzkumu. Zde se zminime pouze o dvou takovych linifch. Prvnf z nich jsou
abstrakini datové typy, které maji tnnohé vlastnosti 17id, jak dfle uvidime, TotéZ plati
10 feorii rdmcd a unélé inteligence a tedy o reprezentaci znalosti,

Piipomciime si jen zcela odli¥nou motivaci obou zminénych piistupd. Abstrakini
datové typy patii do tcorie programovénd a vedou ke zlepSovéani kvality tvorby programi;
reprezentace znalosti mé za cil co nejptimodéafcjsim zplsobem pFevést svEt kolem nds do
sv¥la pocitade a mit schopnost s nim manipulovat.

U t#id se v tomto pohledu uplatiuje zdkladaf princip pouivani védeckych metod, totiZ
abstrakce. Kdy pro uréité d&ely (napf. programu pro navrhovini dfesd) abstrahujeme od
nékterych skutetnosti pro uvedeny z4mér nepodstatnych (napf. vyZivovani pokoZky,
hormondln{ vlivy).

Podobn§m zplsobem viastnt vznikaji i pojmy v naSem jazyce, kdy od piedstavy viech
konkrétnich stromd absirahujeme k tomu, abychom si vylvofili jeden pojem stromu.
K podobnym 4elim nim bude slouZit i tfida, kdy bude pfedstavovat tfidu vicch stromi
a jejf jednotlivé instance budou stromy, Hicrarchie tfid budou postupné vést K taxonomii.
Taxonomij je moZné vytvifet i opadnym zplsobem, tj. dedukef, kdy od ebeenych pojmid
v hicrarchii pfechdzfme k vice specializovanym a jejich vlastnosti odvozujeme od 1&ch
vice abstrakinich.

Hierarchie tfid (vlasing pojmd) tak vznikaji ntkolikerym zplsobem, prvif z nich je
iwclnf vaq] v pfitodZ (ndhodné mutace), nebo cilend jako napt. klasilikace zviiat, col
je jen popis existujicich hierarchif v ptirodé, ncbo zcela umdi€ jako hierarchic datovych

typd v programovacich jazycich.

S datovymi typy v programovacich jazycich také souvisf abstrakini dalové typy. Ty
vyjadtuji obecny koncept datov§ch typd popisovanych ncjdastdji lormdlnim
algebraickym aparftem. Abstrakinf datové typy sc vyzmaluji moZnou parametrizaci,
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obohacovénfm a skrfvdni implementace, Jednozmalng definuji rozhrani — pouZitelné
operace.,

Motivac/ pro zavedenf abstrakinich datovych 1ypd je také ukryvini informaci (a vedou
tak i k moduldmimu programovini s moduly s jasnym rozhranim}. Absirakini datové typy
popisujf celou mnodinu moZnych instanct, Instancemi abstrakinich datovych typd jsou
dnes nejéastéji statické prom&nné v rdznych programovacich jazycfch, kicré abstrakinich

datovych 1ypd pouZivaji.

Snahou hierarchii je zavést urfiitou klasifikac: (1o jiZ od Platéna), kicrd je dudlni
k taxonomii. Pfi taxonomii popisujeme shora dold rozdily (u Aristotela to byly dichoto-
mie), pfi abstrakci naopak zdola nahoru popisujeme a ddvime dohromady spole&né
viastnosti.

O motivacich zavedenf hicrarchif a tudi¥ Zasto i t¥id jsme ji2 hovofili dostatené, ale
je$té musime pridat jeden dfleZity divod, prot jsou 1idy do programovacich jazykl
ptidiviny, kterym je implementace takovych jazyki a zcjména jeji clektivita.

Kdy2 jsme hovofili o objektech a jejich hicrarchiich, tak jsme zdiiraziovali, Ze kaZdy
objekt si de facto s scbow nesec mnoho informaci ve svém rozhrani, pfidemZ2 hicrarchii
objektd pleci jen dovedou mnoZstvi informace v kaZdém objektu diky d&déni sniZit.
Z4sadnéjiim felenfm je zavedeni tfid, kier€ v sob€ pfind3i i nemalou dsporu pamé&ti, kieré
se jinak nedostivi. '

TRIDA

Jak jsme jiZnaznadili je {Fda mistern, kde jsou uvedeny viastnosti instanct (1. objckidl).
Tedy popisujf se zde lokdInf proménné instanci a mefody, kicrym instance rozumi (angl.
postupné: inslance variables, instance methods),

T¥ida je také do urdité miry zodpovEdni za tvorbu svych instanci, fiké sc, e je tovdrnou
na objekty.

Mime-Ji tedy napf. tfidu Zidle, pak obsahuje informace o tom, jaké hodnoty se
u jednotlivich Zidli budou uklddat — barva, tvar, vwrobce, ... —a melody jaké je moZné
pro tyto Zidle pouit —natfiy, opraviy, zménit potah, ... . Instance tidy jsou pak jednollivé
konkeétnf Zidle majici svoji barvu, svébo vyrobee, atd. a je moZné jim posilat zprdvy, jako
napf. natfit na modro.

Vytvaieni instanci s¢ v kaZdém pFipadé déje v souhlasce s popisem, kicry je obsaZen ve
tf{dé, MdZc se tak dit staticky ncbo i dynamicky za b&hu programu. NaSc chépdni
objektovych systémd se vyznaluje tim, #c po nich poZadujeme moZnost dyramického
vytvéfeni objcktd. Jednoduchou situaci s déd@nim mezi tfidami a zavdd€jfci nati dalsf
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Obr. 12 Trida, nadtfida, podirida

grafickou reprezentaci tfid a objektd, kdy vidime ifidu (angl. class), jeji podifidu {angl.
subclass) a jeji nadtfidu (angl. superclass), mdme médzornénu na obr. 12. Zde je i zndzor-
néno, Ze ve tfide se uvadi popis lokilnich dat objektd: (angl. instance variables) a melod,
které€ uréujf moZné chovénf objckil; (angl. instance metheds). O vziazich mezi (Hdami
budeme podrobnéji- hovofit pozdéji, zde jen vidime, Z¢ v podiffiE jsou popsdna novd
lokalnf data jejich instanci, Tedy situace, kdy instance podtfidy obsahuje lok&Ini data jak
zdédéna tak popsdna na své Urovni. Na obr. 13 vidime jeSi& navic tzv. mefatfidu (angl.
metaclass), kterd vytvifi tfidu jako svoji instanci. T¥{da, aby mohla pfijimat zprévy (jako
napf. ,vytvof svoji novou instanci”), mus{ byt také objcktem —1j. instanc{ jiné Fidy, Touto
tFidou je tedy metatfida. Jednotlivé programovaci systémy se navzijem dost odlisuji podlc
vlastnost{ metatfid. '
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Obr, 13 Metatrida

Zapamatujine si nyni jen, Ze v metatf{id€ se popisvji vlasinost tiid (lokiln{ data —an gl
class variables —a melody pro chovéni tfid — angl. class mcthods), ve tfidich sc popisuji
vlasinosli objekt8, které nejsou tfidy,

VZTAHY TRID & OBIEKTU

Podobn¥ jako jsme mohli diive vidét rizné vziahy miczi objekty tak tylo plnd cxistuji
i v systémech s objekty a tfidami. V jisté paralcle existuji i mezi tfidami, ale jen do urcité miry.
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Co je zcela obdobné, je vztah dédént (IS A) > mezi tHidami, Néslednik J8di od svéhio
piedchiddcee vedkeré vlastnosti a podobné miZe i podtfida J€dit popis instancf, DEdEn{
mezi tiidami se {edy fakticky projevuje tim, Ze velkeré vlastnosli instance n&kieré tiidy
jsou uréeny celou hierarchif pfedchddcel této tfidy, K d&dEni nedochdzi mezi objckly, ale
mczi tfidami,

Vztah pdn-sluha (HAS A), coZ druby ze zikladnich vziahd mezi objekty, jiZ nem4 tak
pfimoc¢arouv obdobu v syst€mech se tfidami. Samozicjmé, Ze i 2zde je moZné skiidding
objektd. Popis sklddani jc viak uveden ve tfidé. Neni lo nic, co by nds mélo pickvapit,
protoZe se jedn4 o disledek toho, Ze instance sc pln¥ popisujive 1. A proto i popis sktddini
objcktld j& uveden ve tHidE 1€ instance, kierd je sloZena z vice objektli. Samozicjmé, e i tato
vlastnost instanci se diky moZné hicrarchii d&déni projevi i u instanci nislednikd,

Jak jsme prave uvedli, je v systémech se tffdami dédéni zileZitost{ dédéni mezi thidami.
Diky dédéni mezi tfidami pak instance tffd — objckty — dédi vicchny vlastnosti o v¥cch
nadifid své 1fidy. Pro vziah pfedchbdcee nislednik mezi tiidami platf obdobné moZnosti,
kicré jsme uvddéli minule pro lento vztah u objekid.

POUZIVANI TRID

Pokusme s¢ vylcdit jednoduchy pliklad, totif implementaci {ronty v prosifedi sc
tFidami.

Na obr. 14 vidime idcilni siluaci. Mdme zde Ifidu Quiere, jejimiZ inslancemi jsou
konkréini fronty. S frontou lze provadet operace pfidej ntkoho {add.), vyber daldiho na
fadé (next} a je moZné zjistovat, zda je dand fronta prézdnd (enply). Tida Queue, kierd
dovoluje jen korektni chovinf, md dva ndsledniky, totiZ tiidu [ronla s priorilani —
PriorityQueue, a tFidu dovolujici nesluiné chovinf — RudeQucue, Tyto tfidy popisuji
redlntjii situace ze Zivola.

V Uid¢ s prioritami je moZné, aby byl piimo z fronty vytaZen ntkdo —kdo mé pfednost,
coZ je popsino pomoci metody nextViP, Ve front& s nesluinym chovinim je moZné
pedebihnout na zaldtek fronty diky metod€ pushinliront..

Pfi fedenf podobnych tiloh je dobré se podivat po knihovng jiZ existujicich tfid a vybrat
tu, kierd ndm dovoli spinil dkol a piitom vynaloZit co nejménd programdtorského dsili.
Takovoy tHdou byvd v objcktovych knihovnéch 1fida popisujici uspofddané sady (angl.
OrderedCollection). My si ukdZeme dve felenl's pouZitim tfidy OrderedCollection. Prvni
z nich nebude dobie — protoZe, co se povede na poprvé? Teprve druhé fedenf je sprivad.

Na obr. 15 vidime prvni FeSeni, které neaf dobfe, protoZe, jak je na obr. naznadenc
rozumf instance tfdy BadQueue laké zprivi addFirst: jan, coZ by nemélo byt piipustné
—ve [ront® s korekinit chovinim pfeci neni moZné picdbihat (ani pro n&jakého Honzu).
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Obr. 14 Fronta

Podivejme s¢ nynf na divod, pro¢ k tomu dochézi, Jak vidime na obr. 15, tak tfida
BadQueue je nisiednik WHdy OrderedCollection, tedy instance aQuewe d8di vicchny
metody i od tfidy OrderedCollcction; napf. tedy i metodu addFirss:, DEJEn{ je 2de pouZito
nesprivnym zphsobem! DEdéni tedy neni vidy sprdvny vziah mezi tfidaru! '

Obr 16 pak uddvi feSeni sprdvné, kdy se jednd o sklSd4ni objcktd — o vztah pén (1.
SHda“ GoodQeue) — sluha (tj. instance tffdy OrderedColection). Lokélai promé&nnd
instanci pojmenovand buffer v sobé ukryvs instanci 1fidy OrderedCollcction a razhran{
objekiu pak zabezpeduje, Ze jen 1y melody popsané ve iidé GoodQueuc je moZné pouit
pfi pEistupu ke konkzétnim frontém —napf. k front& eQueue z obr. 16. Zde poslini zprivy
addFirst: Jan neuspéije! '
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ZAVER
Poviimnfme si na ziv¥r ncjprve 1€ skulcCnoslti, Zc Wfidy chépt‘.tﬁc jako plirozené
roziffenf objektovych systémfl, jako vhodny programitorsky ndstroj. Vy3c uvedeny

ptiklad implementace fronty jasn€ ukazuje na to, Ze i v systémech, kde jsou nabfzeny
prosifedky pro objektovE orientované programovéni, sc Jzc dopustit virazné chyby.

‘Shriime si, Ze pffspévek sc snaZil d4t zdkladof oricataci v pojmech pouZivanych pro
objekiové orientované paradigma, Zabyjvali jsme se pouze 1€mi nejzikladn&j¥imi pojmy,
Nicméné jejich pochopeni je dilcZité pro sprivnou aplikaci objektové orientovaného

pifstopu,
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