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Anotace

Tento &lanek ukazuje, 2e mezi objektavym a struklurovanym programovanim je sice
rozpor, ktery je zdanlivé nesmifitelny, ale zaroven muze byt « velmi uziteCny.

Uvod

Mezi objektovym a strukturovanym programovani existuje rozpor, ktery je Casto
pokiadan za nesmifitelny. Je to logické, paradigmata obojiho se znacné lisi. Za
zasadni cdliSnost ize povaZovat éstnost Géeld. Strukturovany program je zasadné
jednoudelovy, vidy se spousti zjednoho bodu a vidy déla totéz Objeki je
viceadelovy, nabizi veelku neomezeng mnoistvi ustupnlch bodd (meicd), kaZzdy
vstupni bod moize siouZit jinému Utelu. Lze to pokladat za pouhou techrickou
odlisnost (strukturovany program ize pro jednotiivé ucely parametrnizovat. metody
objektu v ramei vy§diho celku slouzi temuz udelu), velky rozdit vsak je ve stylu
mys§leni. Navic je objektovy pristup moédni a strukturovane pm’ramnvani e
zastaralé'. Je to podobneé jako s auty, chize je zastarald, zrudme chndn:ky (Vidime
to i na nasi podnikatelské kuliute. Podnikatel odjede aulem do fitcentra, tam pouZiva

pul hodiny simuldlor chize a pak se odveze do podniku, misto aby do podniku
dosel )

Podivejme se na problém z jiného hlediska, z hlediska efektivity, v éem jsou zasadni
rozdily mezi cbéma pfistupy a jak se projevuji. Pojem efektivity samotné j@ vagri
v tom smysly, Ze se vZdy musi uvazZoval hiedisko. ze kterého efeklivitu urCujeme
Efektivita z hlediska Udrzby programu je néco uplné jiného, nez efektiviia 2 hlediska
doby odezvy - a pravé v téchto dvou higdiscich vidime zakladni rozdily mezi cbéma
piistupy.

Prulnost

Vzhledem k zapouzdfeni objektd ma objektovy pfistup nedostiznou vyhodu ve
snadneé upravitelnosti a opravitelnosti programu. Jednelity (strukturovany) program (e
na jakékoliv zasahy citlivy. protoze zména na jednom misté se mize projewit

() 1om svédérn frekvence prednasek na konferencich 1 obranny postoy zaupimany v reteratech

" To neni 3ert. mnoha . moderni mésta jsou pro chodee neprichodna.



nedekanymi disledky i na vzdalenych mistech. Kdeito u objekia je vidy rozlideno,
jestli délam zménu uvnitf objektu. nebo menim vazby mezi objekty. V obou pripadech
zména nepronikne samoveolné pies hranici objektu - na hranici objektu jsou jen ty
rmény, které explicitné zavedu.

Synergie

Obvykle se vyklada, Ze synergie objektu je vétdi nez synergie skupiny procedur
(odpovidajicich metodam objektu). Je to samozfeimé pravda, metody objektu maji
své viastni (vzhiedem k objektu giobdlni) proménné a vlasini podfizené procedury, a
nikdo z vnéjsku nemize tyta vztahy a nodnoty narusit. Na druhé strané se nijak
nezdiraziue, Ze sit' objekldl ma mensi synergii nez jednolity program s toutéz
funkci.

Synergie neni pfilis pouZivany pajem, mozna by se dal nahradit pojmern pravazanost
- vidy to viak znamena moznost udetfit zdroje. Napiiklad synergicky efekt Skoini
jidelny je vtom, 2e neni zapotiebi mit pro kazdého zacka vlastni kaminka, vlastni
hrnee a vlastni kuchafku - finanéni pfinos je zfejmy.

V dem je synergicky efekt sité objektd? Posloupnast pfikazd jednoltého” programu
je v siti objektl rozbita do veikého mnoiZstvl malych procedur, kiere se navzajem
vyvolavaji.

Samoziejmé se i v jednolitych’ programech pouzivaji procedury, je véak typicke, Ze
jsou ,vetsi" a ménd Casté, 2e jsou nahrazkou opakovaného psani kodu. Kdezto
v objektech ma kazdy objekt svou dii¢i odpovédnost, a k tomu, aby ji spinil, casto

potfebuje sluzby jinychr objektl. Tyto fetézce poskytovanych sluzeb mohou byt i dost
diouhe.

Zfetézeni procedur zvy3uje narcky na pameét, protoze jsou vyzadovany prostory pro
lokalni proménné - ty jsou uvolRovany aZ po dokonéeni procedury, takZe v pipadé
Fetézeni procedur jsou lokalni proménné vy2adovany v podstaté soucasné. Daleko
vyznamnéidi jsou Gasové ztraty - volani procedury je jeden z Casové nejdrazsich
piikazd programu’

Slo by pokratovat v temto rozboru a v uvadéni pfikiadd. struéné 1ze fici.

ohjekty poskytuji pofadek v programu a platime za to potfebou vétsi
vykonnosti.

D koexistenci objektového a strukturovaného pristupu se obvykle miuvi tak, ze
objekty jsou objekty a 2e kdyZ mame néjakou vétdi metodu, tak ji naprogramujeme
strukturovang. Podiveime se na vec jinak.

" Hodné 10 zavisi na poéitagovem prostiedi 1 na jazyvku. v assembleru to je lemégén ale o viceh wyvidich
programovacich jas cich na béznveh poéitadich w lze fier urcitd
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Prevod objektis na strukturovany program

V pozdnich fazich designu optimalizujeme program. Jedna zoptimalizaci je
rozhodnuti © representaci objektl. Jinymi slovy, mame rozhodnout, jesti néjaka véc
neni tak titérna, 2e nestoji za to zavadét pro ni samostatné chjekty. Typicky
uéebnicovy priklad:
Objekt tfidy JLinie” je kontejnerem dvou cbjektl tridy Bod". V podstaté se
jedna o dsefku, ktera je uriena Elyfmi Cisly - soufadnicemi. Ast bude
rozumnéjdi nepouzivat aparatu kontejner (kontejner  Linie® obsahuje dva
objekty typu ,Bod") a radéji definovat objekty tfidy Linie* se Ctyfmi atributy -
soufadnicem.

Nase uloha je ponékud obecnéjsi - ize pfevést sit’ objektGd na jednolity” program?
Vypracuieme techniku, ktera to umozni,

Virchodiska technologie strukturovaného programovani

Program délame proto, aby ze vstupnich dat vytvofit vystupni data. Postup
technologie strukturovaného programovani Ize schematicky shrnout do téchto bodu:
1. Popiseme vystupni data véetné jejich strukiury.

2 Popiseme vstupni data véetné jejich struktury.

3. Uréujeme korespondenci mezi komponentami datovych struktur, piipadné ménime
datové struktury, aby doslo ke korespondenci. (Korespondence mezi
komponentami datové strukiury nastava, jestti si pfisluSna data odpovidaiji
smyslem, poétem a poradim. )

4. Jestlize vztahy mezi daty jsou pind urieny korespondenci, sloZzime datové
struktury do jedné - programové struktury. {Skladanim datovych struktur se rozumi
ztotoznéni téch uzl( struktury, mezi kterymi je korespendence. }

5. Jestlize mezi datovymi strukturami jsou rozpory, pouzijeme jednu ze tfi technik pro
feseni datovych rozpord.

6. Do programové struktury doplnime operace - pfikazy programovaciho jazyka

Ucelené programovani -
Cil

Cim se technika strukturovaného programovani li§f od objektového pFistupu?
Viastn jen tim, Ze objektové orientovani lidé uz nevidi zadna data, ale jen objekiy’
To je ale vyhodou, jesttiZe si u dat pfedstavujeme i operace s nimi - j& aspon zfejme,
co do programu bude patrit,

Cilem tohote textu je formulovat pravidla pro odvozeni uceleného programu
(strukturovaného programu) ze sité objektd, jinymi siovy: najit pravidia pro tvorbu
ucelengého programu, klerd by byla analogicka vyse uvedenym pravidiim pro
strukturované programovani. Vzhledem k tomu, e se jedna o prvni pokus takové
pravidia formulovat, nechame stranou datové rozpory.
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Privodni piiklad

Pfi vysvétiovani tvorby programu z abjektd pouZijeme jako priklad primitivni hru, kde
hrdina jménem Baltazar prochazi bludistém a cestou sbird houby jako bonusy. Kroky
Raltazara jsou fizeny kurzorovymi klavesami Citem hry je projit biudisté v nejkratsim
gase Zdi bludi.é jsou neprichodna policka, bonusy jsou kiadné nebo zaporne
(hfibky nebo muchomirky). Potet kladnych bonusi se odeita od dosazenéha casu,
pocet zépornych bonusd se picita,

Objektova struktura a tivotni cykius objektd

Pii cobjektovém pfistupu je tvorba programu rozfazovana do nékolika reiativné
nezavislych etap, z hlediska naseho bludisté to jsou:
> objektovy madel, tj.. siV objekid, kde se uréyji
O wztahy mezi cbjekly (asociace),
¢ odpovédnosti, kieré objekt piebira,
0 siuZby, které objekt nabizi,
- dynamické modety {pro jednottivé objekly), kde se urcuje chovani objektu - mozna

Tyto dvé skupiny modelll miZeme vytvafet relativné nezavisle, navic je chovani
objektu skryto uvnitf (zapouzdfeno). Objektovy program funguje tak, Ze objekty
navzéiem po sobé vyzaduji (a poskytuji si) sluzby, které svymi vnitinimi algoritmy
zpracovavaji. Algoritmy jsou skryté a mizeme je menit nezdvisle na sobé, pfipadné
dodateéné.

Vztahy mezi objekty {asociace} jsou nékolika typl, z naseho hlediska je zajimave
rozdéleni na

0 bhéZné asociace,

{9 agregace.

Bézné asociace jsou vztahy mezi objekty, kieré néjakym zplisobem spolupracuiji, co2
je napriklad slovné popsano.

Agregace je typ asociace, kde je mezi objekty Uzky vztah, ktery se da vyjadfit jako
.cbsahuje* nebo (v opaéném sméru) jako je &asti”. Objektu, ktery obsahuje druhé
objekty, se fika ,kontejner', obsazené objekty budeme oznalovat jake podfizené
objekty.

Kazdy objekt ma sv(j Zivotni cyklus, ktery ize vyjadfit strukturogramem. Zivotni
cyklus je souhrn vdech akci, které objekt miZe provadét vramci zajistovani SVe
odpovédnosti. Zivotni cyklus jsou viastng viechny dovolené kembinace provadéni
metod objektu - 1ze to fici | opacéné, metody jsou &asti Zivotniho cyklu objektu, ktere
se provadéii na vnéjsi impuis. Zivoini cyklus se obvykle uréuje pfechodovym
diagramem.

V objekiové orientovaném pfistupy odpovédnost za dodrieni

Jivolniho cykiu ma jednak objekt sém, ktery nesmi dopustit takovou

kornbiraci metod, kterd by narusila odpovédnost objektu, jednak jsou
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konkrétni etapy kivotniho cyklu uréovany impulsy rmrémm metod) z

okoli objektu.

Z formulace pravodni UGlohy je zfejmé, Ze vychozimi objekty jsou bludisté, prostfedek

pro méfeni ¢asu {stopky) a proud dat

z klavesnice. Bludiste obsahuje politka, na

kterych mohou byt bonusy {hfibky nebo muchomlrky} nebo miZe byt policko

prazdné Ostatné samotny hrdina ja také objekt.

Bludiité Bludiite
Prvni. co musime udélat, je nahradit datovou
strukturu  analogickym pojmem  odvozerym
z objektl, Zkusme chapat kontejner jako iterac Zdi puh&kﬂ
obsaZenych obiektd. Vidime to na obr. 1, kde je
znazorméno, Zze Biudisté" obsahue zdi. (Zed e . / \
policko pro hrdinu neprostupne.) Vhodnych [Z.r

struktur mize byt vice - podle nasich potreb.

OBIEKT
zaém déley s ukonci
abjekt objecktem ahjekt

obr. 2 Zivotni cyklus objektu

obr. 1 Objektova 5truktura

Dalsi moznosti je@ zachytit zivolni cykius
chjaktu, viz schéma na obr. 2.

Pouzitelné Zivoini cykly ovSem musi byt
kankrétnéjsi, viz obr. 3. Zase je nutno fic), Ze
u jednoho objektu miZeme popsat rizne
struktury, respektive, 2e strukturu Zivolniho

cyklu miZzeme upravovat podle potfeb pfi hledani korespondence. Pravé volnost
v Upravach struktur je tvirdi Einnost v programovani.

Jesté jednu vac je zapotfebi u objekti
zdUraznit. Kontejner ma svij 2Zivotni
cyklus a obsazené objekty také maji
svly zZivot Rozhodng cbecné nelze
redukovat Zivotni cyklus kontejneru na
souhrn  Zivotnich cykll  obsazenych
objektl

Je tu ponékud zvlastni fenomén, 2e
Z jlednoho  objektu  ziskame  vice
rOznych struktur, kleré navic jedté
spojuieme dohromady. Je nutno si

STOPKY

StopkyStart() aktata Stopek StopkyStopt)

#

StopkyMNutui() Stopky(TypCas)
obr. 3 Zivotni cykius objektu pro méfeni
casu

uvédomit, Ze strukiura objektu je Uéelovym pohtedem na objekt.

Podivejme se na obr. 3 - zoela uréitd si mizZete predstavit 1 iné struktury. Mohou to

byt i Spatné struktury (StopkyStop je

pied StopkyStart) nebo pouze neuzitecne

(vicekrat za sebou Stopky Nuluj). Strukiura na obrézku pfedjima strukturu vytvaiené

hry {podrobnéji nize v pravidle o uprave
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Pravidia pro tvorbu programi

Kdy? se zamyslime nad nasim bludi$tém, zjistime, Ze jsou zde pravidla pro pfevod
Zivatniho cyklu kontejneru do uceleneho programu - a to pravidio vhodného rozkiadu
a pravidlo propagace. {(Modifikaci téchto pravidel ziskame pravidla dalsi }

Pravidlo propagace

Jestlize kontejner ma vykonat néjakou akci, tj ma realisovat etapy svého zivotniho
cyklu, ma k tomu tii moznosti:
1 realisace na svych datech,
2. realisace na datech podfizenych objektq,
3. kombinace obou zpGsobi.

BLUDISTE

Ukazeme si ta na prikiadu bludisté.
Bludis | Bludidts
/ \ . . vytvof projdi zrus
Bonusy 7 Poli (':kul bludiité biuditém bludista
- / \ obr. 4 Zivotni cyklus bludisté
* * 0 0

mus ] [_Za?] | Zed Bonus nic Na obr. 4 a cbr & mame

obr. § Objektova struktura bludisté Zivotni cyklus bludisté a dve
mozne verse 1eho

(kantejnerové) abjektové struktury. Vime, 2e vytvafeni biudisté se tyka vylvareni
jednotlivych zdi a bonusud, avéak prochazeni bludistém se takeé tyka vsech policek, i
necbsazenych zdmi nebo bonusy. V terminologii objektd se tomu fika propagace”,
li. akce kontejneru se realizuje provedenim akci obsazenych abjektd

Jinymi slovy:
Jestlite chapeme kontejner jako iteraci podfizenych
objektu, tak akce kontejneru se realizuje pomoci iterace
akci podfizenych objektd

Vyée uvedeny slogan je pouze stogan, obecnaii to Ize ficl takto.
Objektova struktura kontejneru se kopiruje do struktury jeho akci

Jinymi slovy, akci celého kontejneru {akce je cast Zivotniho cyklu) mizeme realizovat
pomoci skupiny akci podiizenych objekt( (Sasti jejich Zivotniho cyklu) Strukiura teto
skupiny akci podfizenych objektl je odvozena z objektové struktury (tj. odpovida
struktuie padiizenych objektl v kontejneru).

Pravidlo vhodného rozkladu

Strukturu kontejneru mizeme vyjadfit riznymi konstrukcemi. Zcela uréité mazeme
volit mezi sekvenci a iteraci - to tehdy, jestlize obsaZene abjekty jsou jednaho typu
Jsou-li obsaZené objekty riznych typl), pak jsou moZnosti bohat§i - miZe to byt
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sekvence iteraci objektd jednoho typu nebo iterace selekci - dvé moznost vidime na
obr 5. Jsou to bohaté moznosti, ma to ale stinnou stranku, nevime, kterou moZnost

zvalit.
Pouziti tohato pravidla na nase bludisté vidite na obr. 6.

BLUDISTE
generuy proyd vymai
bludists bludi§té bludigte
%\* ; "
PRAZDNA| [ BONUSY ZDI POLICKO
POLICKA / \
# - & L1 ] 0
BONUS ZED ZeD! |BONUS] | nic
genery) genery
botus zed

obr. & Spojeni Zivotniho cyklu a objektové struktury bludisté

Z vyse uvedenych uvah vyplynula prva pravidia:

1 |Popiseme vystupni a vstupni data Evidujeme objekly a urime objekiovou
vietné jejich struktury. (kontejneravou) struktury,

1a Uréime Zivotni cykly objekto,
Uréujeme korespondenci mezi Provedeme propagaci padiizenych objektd
komponentami datovych struktur, do Zivotnich cyki( kontejneru.
pfipadné ménime datové struktury, ahy
doslo ke korespondenci.

U obr. 6 vas urlité napadne, Ze volba struktur je intuitivni. Je to jesté hordi, valba
struktur je ryze ucelova, byly voleny tak, aby se program dobfe délal. Podivejme se
na to, proé je tomu fak.

U generace bludisté generujeme kazdé policko pravé jednou, ti. struktura prikazu
odpovida objektové struktuie konteneru - jedna se tedy skuteéné o prostou
propagaci. MdZeme zvoiit nékterou strukturu, pro nas pfipad mizeme vybirat ze
struktur na obr. 5.
Voltba strukdury se pozdéji podstatné promitne do  zplisobu
programovani. Jestlize zvolime sekvenci iteraci (tak to je na obr. 6),
pravdépodobné se {o bude realizoval vygenerovanim viech
prazdnych poli¢ek a pak se budou ndhodné obsazovat zdmi a
bonusy. Jesthiie naopak zvolime iteraci selekci, pak pn vytvafeni
kazdého politka se bude ndhodné urfoval, je-li to zed nebo bonus,
nebo jestli zistane prazdne.

Jina situace je u etapy projdi bludistém”. Rozhodné se hrdina nebude prochaze! po
viech politkéch (napfiklad nemdZe projit zdi), ani neplati, 2e na kaidé policka

7



ilapne jen jednou (mlZe vychazet ze slepé o CESTA
ulicky). Propagaci sice mUZeme pouZit, nelze b?u diste BLUDISTEM
véak pouzit objektovou strukturu.

Na tento problém mlzeme pohlizet dvéma * *
o -
zplsaby: pLﬁd ‘:'KRGK
¢ e o sl.r:.-znyr prablem, nezpyva nez ho obr. 7 Vio3eny fiktivni objekt
napregramovat,

¢ zjednodugime si problém tim, Ze hiedame
néjaké datové prvky, na které by se piikazy vazaly.

Na abr. 7 vidime, ze si lze pomoci zavedenim logického objektu .cesta bludistém®.
Tento ohjekt viastné zahrnuje véechny prikazy etapy ,projdi bludistém".
Navaznost pfikazll na data je jasna, akci _projdi bludistém” odpovida posioupnost
poli¢ek, kterymi Baltazar prodel nebo projde. Ovsem podiizenymi ,objekly" nepsou
politka, ale kroky, {. prechody z jednoho polid¢ka na druhé, sousedni.
Samozieimé zde mame dvé moZnosti, maZeme za podiizeng objekly
volit politka i kroky. ProtoZze se viak jednd o fidici objekty, (.
objekty s wvyraznym dynamickym charakterem, wvolime vice
dynamickou moiZnost To se vyplati viom smyslu, 2e objekly
Vypadd to, 2e jsme vyCerpali moznosti objekiu

korespondufi § Eastimi algontmu.
iKu’w ESY Baltazar
bludisté, pouZijeme dalsi objekty.

Na zalatku prace jsme si vytvofili popisy objektt a * ®
jejich Zivotnich cykld potnoci strukturogramd:, o tom [|KLAVESA pohyb
ie pfedchozi text. Pro skladani objektl v jeden celek | 5r 8 Dali vychozi objekty
si vytvofime dalsi pravidla. (Objekt StopKy je na obr. hry

3, objekty Klavesy a Baltazar na obr. 8.}

Pravidlo skladani objektl podle korespondence

Mezi dvojicemi objekta nebo mezi dvojicerm skladajicimi se z objektu a zu_;iu
sivatniho cyklu jiného objektu hiedame vztahy korespondence. Nalezené dvojice
spojuieme v jeden strukturogram.

. HRY «—» |STOPKY
Korespondence e
tehdy, jestize mezi .
dvéma prvky je soulad * -
vo HRA | «—_, [ aktivita BLUDISTE

» smyslu S:f}j{k\ /R

o pocty, . )
. pofadi. obr. 9 Zjidtovani korespondence

et

Pfiklad vidime na obr. 9. Vidime horni trovné Zivotnich cykia tfi objektd. (Je pndanc
to, Ze jeden program je vice her.) Vztahy korespondence mezi hrami a stopkami jsou
vyznadeny Sipkou. Je ziejmé, Ze na jednu sadu her potfebuiji jedny stopky, na jednu
hru jednu aktivity stopek {od jejich nulovani po zjisténi ¢asu). Jednota smysiu je
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zfejma (hra potfebuje stopky), pacet a pofadi také souhlasi, protaze aktivita stopek
je dana pozadavky hry - 0 tom viz pravidlo niZe,

STOPKY
Podobné to je u objekiu Bludiste Kazda

hra bude mit jinéd bludisteé. proto objekt
Bludiété koresponduje objektu Hra {neni
yyznadéeno Sipkou),

SiopkyStart(}

Stoploy Stop{}

Pravidlo dpravy  struktur  podle
karespondende

StopkyNulusi(}
obr. 10 Obecna struktura sluzeb

U nékterych objektd je zivoini cyklus
pruiny, k danému objektu miZe byt pfifazeno vice myshtelnych Zivotnich cykh,
Zvolime takavou strukturu, kterd vyhovuie poZzadované korespendenci.

Obecnou strukturu zapisujeme pedobné jako na obr. 10, kde stalé misto ma jen starl
a stop stopek, kde2to ostatni dvé funkce se mohou pouzZivat v libovolném pofadi a
libovoingrn mnoZstvi {ale ne vEe je smyslupingé). Pro ucely skladéni objektl mizeme
(a vlasiné musime) zvolit jednu konkréini strukturu - samoziejmé ji zvalime tak,
abychom méli co nejlepdi korespondenci. (Mnohdy to deélame podveédome,
nemusime si to ani uvédomovat. To se stalo napfiklad v tomto €tanku, kdy jsme
v obr 3 zvolili jako prvni pfimo tu strukturu, ktera se hodi pro tvorbu nasi hry.)

Vysledek spojeni objektl
widime na abr 11 Co s

koresponduie, to  se Y v

pfekryva Je zapotfebi . ~

zduraznit jednu veéc: pfi StopkyStari() fgtﬁg:g%k StopkySop)
adasledne aplikaci téchto :

poncipu si uveédomime,
?e  korespondence a

pfekryvani  se  tyka i wwivoi [ StopkyNului() § 3
zcbecnénych véci - to | bludifié bludiié
jsou - jednak samotné projdi
objekty’ jednak uzly ve bludiste

strukturach. Zakladnich 2br- 11 Spojené objekty

piikazd {lunkci) se prekryvani nemlze tykat, o téch mbZeme prohlasit, e se
provadé)i se stejnou frekvenci - po sobé.

Pravidlo natazeni strukiur

Uréitou &asti pravidla dpravy struktur f@ natahavani struktur - rozumime fim toto:
Zjistueme-l korespondenci dvou struktur a jsou spinény nastedujici podminky:

* na hornich Grovnich iz je korespondence ustavena,

+ mezi dalsimi kandidaty je razny pocet drovni,

* Tim se lisi nase koncepee, v objektovém programovani jc objekt uréita programova konstrukee. kdeto
v tomto ¢lanku to e myvilenkova konstrukee. '




pak mohu vinZit dalsi urovné tak, aby korespondence byla mozna.

HRY
Piiklad vidime na obr. 12, kde je korespondence e
meazi hrami a Baltazarem {je jeden Baltazar pro BALTAZAR
viechny hry). kdeZto prvek _pohyb” muaZe TEY *

korespondovat néfemu pod prvkem  krok" aktivila Stopck
(Pochyb Baltazara je otodeni vlevo, otoceni vpravo || _ RLUDISTE
a pfechod na sousedni policko ve sméru oto&eni —
- nag pfiklad je Baktazarovi ponékud poplatny. )

pohyb

Struktury  Zivotného cyklu Baltazara mlzeme projdi
upravit tak, aby vyhovovai na&im potiebam. To bludssts
znamena vlozit dvé iterace, jednu, kiera bude .
odpovidat opakovanému  prvku  Bludisté®, o
druhou, kiera bude odpovidat prvku krok® krok '

Korespondence mezi nimi je zigma, takie po >

spojeni bude jeden krok realizovan iteraci |Obr. 12 NataZeni struktury
Baltazarovych pohybl, coZ bude nékolik ofofeni a jeden prechod na sousedni
poli¢ko.

Viastnosti programi a jejich tvorby

Pfi tvorbé programl podie vyse uvedenych pravidel se projevuje nékolik vyraznych
vlastnosti, na které musime brat zretel.

Viastnost ,,rozpor struktur”

Ne vidy je mozné spojit dvé struktury v jednu. Nejdfive si v§ak uréime, co je na
strukturach pro jejich spojovan: dilezité a co muZe rozpor zpisobit. Ve struktuie
muZeme rozliSovat:

¢ privesky,

¢ jadro struktury (kostra),

O doplinky.

Viechny casti dobré struktury maji swj smys! a jsou potfebné, toto rozdéleni je
pouze z hiediska spojovani struktur. Jako pfivésky oznafujeme vétve a vétvicky,
které nemaiji partnera ve druhé strukture. Do vysledného programu se samozremé
promitnou, nijak vsak spojovani neovliviuji. Napfiklad u stopek jsou takovymi
privésky ,StopkyStart” a , StopkyNuluj”.
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Jadro struktury - dajo by se fici kosiru - tvofi
iterace a selekce Ty totiz urtuyi pocet dat
nebo akci kompenentou representovanych - a
potet je dlleZitou vlastnosti pft urovani
korespondence.  Oproti  tomu  sekvence
neovliviiuji korespondenci - i kdyZz obsahuji
potiebna upfesnéni a zpodrobnéni.
Samozfejmé sekvence iteraci nebo selekci do
kostry struktury patii. Dopidky fikame vem
prvkUm, které nepatfi do jadra struktury.

obr. 13 Uplnd struktura a jeji
kostra

Psiklad vidite na obr. 13. Rikdme, ze ,G* ma vétsi frekvenci nez ,A“, coZ znamena,
e potet dat nebo akci representovanych komponentou JG" je vatsi nez dat nebo
akci representovanych komponentou (A" Vsimnéte si, 7e K' ma mensi frekvenci
ne3 .G-, protoZe vée, co patfi do ,G", muze patfit bud de K" nebo L*

Korespondenci uréujeme mezi jadry struktur (i kdy? pfivesky a dopinky ve
strukturach zostavaji). Obvykle pouzivame zkratkovitého vyjadfeni korespondence
mezi strukturami®, vzdy se tim mysli korespondence mezi jadry prislusnych struktur.
Nékdy nelze mezi strukturami urtit korespondenci - to byva tehdy, jestlizeé neni
néklera ze sloZek korespondence naplnéna {smysl, pocet, pofadi}. Této situaci
tikame rozpor mezi strukturami a znamena to, Ze pfislusné objekty nelze spojit
v jeden uceleny program, tj. musime to realizovat jako dva objekty (nebo program se
specialnim podprogramem). Pfikiad je na obr. 14.

—— 7
Logicky text] +—— | Technicky text

Vidime zde dvé strukiury, jedna popisuje
autorsky chapany text (logicky strukturovany _ » ' .
na kapitoly a odstavce), druhd je tiskafsky @@ —xr |_5_‘£!'I“_W]

chapany text, Y. iterace siranek. Kofeny obou

strukiur si koresponduji {jedna se viastné o @@* m

L]

tentyz text v riznych stadiich 4
rozpracovanosti). Korespondovaly by si i . 4

komponenty Radek’, kdyby i nad nimi byla [ Ridek |

korespondence Ale s komponentou |obr, 14 PFiklad rozporu strukiur

Stranka" nemiZe  korespondovat  ani
_Kapitola', ani ,Odstavec”, neize je navzéiem jednoznacné piiradit - odslavec i
stranka mohou prechazet se stranky na stranku, takze napfiklad nelze fici, Ze
stranka je iteraci odstavc( nebo Ze odstavec je iteraci stranek- (obojt j& moZneg).
Nelze vytvofit jednolity program, probiém je mozno fesit vytvofenim dvou programd,
kieré si pfedavaji data prostfednictvim souboru, nebo jako dva objekly, jeden
pifedava data druhému.

Vlastnost ,konservace koncepce®

Uréenim korespondence volime urtitou koncepei programu, spojenim  struktur
v jednu tuto koncepci zafixujeme. Ukazeme sita na abr. 152 obr. 16.
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CENTA

BLUMISTEM] ™= iKI _ﬂ‘l».-"l’..‘-'l"r'l

Qbrazky wkazuji dvé moZnosti, které mame pfi

urtovani korespondence mezi tokem klaves a

prichodem bludidté. Jedna z moinosti je pfifadit » .

klavesu pohybu Baltazara, to znamena, 3e KROK ] [KEAVISA]

klavesami se fidi i otageni, i pfechod na sousedni Vol

politko. Uprava struktur  sestava ztoho, ze TSR s

komponenty Krok® sdruZzime s komponentou || pagrazakra

Lohyb Baltazara' obr. 156 Ovladani pohybi
CESTA

BLUDISTEM | KILAVESY vV odruhem phpadé Baltazara

mize byt klavesa pfitazena kroku, takZe na jednu

o __* | klavesu provede Baltazar nékolik otoéeni a pfechod
KROK]  *-——a [RIAVIZA] na sousedni policko. lterovany prvek Pohyb
Baltazara" je pak privések

POFY -
BALTAZARA Urdavani korespongdence mezi strukturami je velmi
obr. 16 Ovladani kroki| pohodiny prostfedek, ktery umoznue stavet
Baltazara programy na miru problému, tj. délat programy, které

optimalné fesi dany problém.

Na druhé strané z této korespondence vyplyne uréita programova koncepce, ktera
se v piné mife projevi a2z po dohotoveni programu. AvSak mémt ji2 vytvoieny uceleny
program je dost pracné - sit objektl je daleko pruznéjéi a [ze snaze menit

V nasi hie na prochazeni biudisté ma rozhodnuti o korespondenci klavesy zavaZne
disledky - rozhoduje se zde, jak se bude hra hrat. JestiiZe se klavesa pfifadi pohybu
Baltazara {to znamena, Ze na kaZgé otodeni je zvIastni klavesa, datsi je pro prechod
na sousedni pole), je hra pomalejéi, hradi se ¢astéji zmyli a Baltazar naré?) do zdi
Jestlize se klavesa phifadi kroku Baltazara (to znamena, Ze jeden stisk klavesy
program otoéi Baltazara do piislusného sméry a provede pfechod), je hra rychlejsi a
s hladdim pribéhem. Tento wysledny styl hry je zakonservovan v programu
rozhodnutim o korespondenct

Viastnost , kompakini data”

Objektové programovani je uceleny styl programovani, ktery je podporovan
v programovacich jazycich. Da se fci, Ze objektove programovani shrnue
zkusenosti konvence a triky normalniho rozumného programovani a ze je svym
vlastnim zplsobem formalizuje. Jedna z téchto zkusenosti je, ze data jsou vedena
v programu kompaktné, 1. #e k sobé patiici data jsou drzena u sebe a ze [SOU
vybavena procedurami, které realizuji zakladni operace s témito daty. {Je to analogie
atributs a metod, ale bez formalizace )

Napiiklad je dost jedno, jestli jsou  Stopky" objektem a funkce StopkyNulur,
StopkyStart* a daisi jsou metody tohoto objekiu, nebo jest pro stopky existuje
skupina proménnych a skupina funkci, které s témito proménnymi operuji.
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Je tedy razumng, &lenit dala do kompakinich skupin a ¢asto pouZivane operace
s témito daty zapisovat jako funkce - souvisiost mezi daty a funkcemi zachytit pomaoci
pojmenavani funkci - napfiklad tak jak to vidite u stopek: jméno funkce je tvofeno
jménem dat a slovem popisujicim cinnost funkce.

Shrnuti

Uvedeny postup tvarby ucelenych pragrami lze peudit ve dvoy situacich:

» pfi pfevodu &asti programového systému na strukturovany program (divodem
rnuze byt efeklivnost),

« pfi tvorbé nového programu.

Obé situace se WSt tim, Ze v prvni jiz mame vSechny objekty k disposici a pouze
z nich odvozujeme program, kdezte ve druhe situaci musime objekty rozpoznat,

Vychodiskern rozpoznani objekiQ jsou wvstupni a vystupni poZadovana data Ty
seskupime do logicky provazanych celk(), které povaiuieme za objekly. Kazda
takova skupina implikuje zakladni operace se svymi daty. O kaZdé gatové skupingé si
vytvofime piedstavu o igji reli pfi pozadovaném zpracovani - to je vychodisko pro jgji
zvoini cykius. Ze znalosti o pfedpokladangm algoritmu vytvafeného programu (a ze
zkusenosti s podobnymi programy) Ize take odvodit potiebné objekty.

Ceiy postup mdZeme shrrout do 18chto elap:
« Zavedeni objektd a Zivotnich cykll

» Korespondence mezi strukturami

« Vytvoreni struktury programu

« Dop'néni operaci do struktury

Naplne jednatlivych etap jsou nasledujici.
Zavedeni objekta a Zivolnich cykia

Hlavni napini etapy je evidence objektl a tvorba jejich Zivotnich ¢yklh. Pro slozitdsi
cbjekty - kontejnery - se vytvarfi abjeklova struktura. Do Zivotnich cykll kantejnerd se
propagui prvky Zvotnich cykla podfizenych objektl - viz Pravidlo propagace a
Pravidlo vhodndho rozkladu.

U hodneé sioZitych Zivotnich cykll hledame diléi data, kterd umozni definovat dildi
abjekty. nebo slozitéjsi podstrukturu bereme jako napii fidiciho objekiu. Timto
zpusobem sloZité ad hoc struktury rozbijeme do Zivotnich cykio (a jejich struktur)
jednotlivych  dilcich objektu, kieré v dalsi etapé skladame v celek pomoci
karespondence.

Vysiedkem teto etapy jsou strukturogramy reprezentujici jednotiive objekty

Korespondence mezi strukturami
V této etapé sladujeme jednollivé strukiury tak, aby z.nich 3lo vytvorit jedny

struktury PouZivame k tamu pomy korespondence fsor,&ndu padle smyslu. poftu a
pofadi datovych Udajl representovanych kompanentami struktur). Nejdfive se urei
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korespondence mezi kofeny struktur (bud mezi dvéma kofeny, nebo mezi kofenem
jedné struktury a vnitini komponentou jiné struktury). Pak se uréuje korespondence v
nizdich Grovnich. Nesmi se vynechat Zadna uroven kostry (jadra) struktury - viz
Pravidlo skladani objektd podie korespondence, pfitemZ se siruktury upravui
pomoci dovolenych Uprav - viz Pravidio upravy struktur podle korespondence a
Pravidlo nataZzeni struktur.

Pfi uréovani korespondence se hlida, jestli nedochazi k rozporu, viz Viastnost
rozpor struktur®. Uréovani korespondence je dile&ité také v tom smyslu, 2o se zde
definitivn uréuji viastnosti programu, viz Viastnost konservace koncepce”

Protoze orientace na objekty vede k drobeni struktur, tak se jiz zde spojuji drobnéjsi
struktury ve vetsi celky - ovéem jen ty, kde je moZné spojeni ziejme.

Vytvoreni struklury programid

Zdantivé mechanické spojovani struktur do jedné celkové (programové) struktury.
Podstatné na této etapé je zZjistovani, jestli nedochazi k rozporim struktur, a odksyti
rozhodnuti o koncepaci. | v této etapé se obéas rozpoznaji nové objekty a provedou
se pro né poéateéni etapy postupu. .

V piipadé rozporu struktur se program rozdéli do vice navazujicich programu nebo
se realizuje jako nékolik (vétsich) objektd.

Véechna rozhadnuti o koncepci se zaznamenaji do dokumentace programu i $
divody, které k danému rozhodnuti vedly.

Dopinéni operaci da struktury

Na zavér se do programové struktury dapini aperace, ti. listy Zivotnich cykld objekti.
Revize programové struktury

Samoziejmé se provede revise programové struktury, nejlépe myslenou simulaci
nebo strukturovanou oponenturou. PFi tom se provadi fragmentace struktury, 4
vyimuti podstruktur ze kterych se utvofi procedury {z nékolika podobnych podstruktur
se vytvofi obecna procedura) nebo se skupina dat a pfisludnych funkci vyCleni [ako
samostatny objekt - viz Vlastnost , kompaktni data”

Zavér

Uvedeny postup ukazuje, Ze z objektovych paradigmat miZze vychazet jak abjektove,
tak i struklurované programovani a Ze kriterien pro voibu mezi témito zplUsoby by
mél byt ucel - snaha po dosaZeni vétsi pruznosti nebo vétsi rychlosti.

Uznani

S napadem odvodit strukturovany program z objektl pfisel Bohumir Soukup Z
Uherského Hradisté.
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