Objektové Modelovani

Prednaska 1, LS 2013/2014



/Zakladni informace

* Web predmeétu: https://edux.feld.cvut.cz/courses/
A7/B360MO/start

* Veskeré informace budou zverejnovany na webu,
nekteré budeme rozesilat emailem.


https://edux.feld.cvut.cz/courses/A7B36OMO/start

Pozadavky - zapocet

* Pro ziskani zapoctu |e nutné:

« Behem semestru bude zadano celkem 6
programovacich uloh, na zapocet je nutné
odevzdat vsechny, pricemz 4 vcas.

 Uspet v zapoctovém testu, ktery se bude psat na
prednasce cca v 10. tydnu.

 Ucast na cviceni je povinna.



Pozadavky - zkouska

* /Kouska bude programovaci.

 Na zacatku zkousky se bude psat kratky test, kdo
ho splni muze |it k programovaci ¢asti.

K UCasti na zkousce je nutné mit zapocet.



Napln predmetu
. Objekty a metody
. 1fidy, instance a atributy

. Pamet’ v objektove-orientovanych jazycich

. Zasilani zprav, polymorfismus

. Dedicnost

. Modularita a zapouzdreni



Napln predmetu
/. Navrhové vzory 1
8. Navrhove vzory 2
9. Ukazky pouziti navrhovych vzoru
10.Zapoctovy test
11.GRASP, Dependency injection

12.Imutabilita a funkcionalni programovani

13.Ukazky funkcionalnino programovani



Cil predmeétu

* Objektove-orientovany pristup dnes drtivé
prevazuje ve vsech aspektech vyvoje softwaru:
analyze, navrhu | implementaci.

* Cilem tohoto kurzu je dovést studenty k solidnimu
porozumeéni zakladnim pojmum objektové teorie a k
jejimu pouziti v praxi.



Proc OOP

* Cilem OOP je prfedevsim:
e /Zjednodusit pochopeni modelovaného problému.
e Usnadnit udrzbu.

* Usnadnit dalSi rozSirovani programu.



Svet Objektu

* Objektové Orientované Programovani (OOP)
e \ychazi z intuitivnino chapani sveéeta.
e /akladnim konceptem jsou objekty.

* Objekty maji urCité viastnosti (properties) a
schopnosti (capabilities).

* Objekty jsou stavebni bloky programu.

* Program je tedy soubor interagujicich objektu.



Svet Objektu

* Objekty mohou modelovat realné veci
* auto, hrnek, zidle, zemekoule

* Objekty mohou modelovat koncepty
» schuzka, shromazdeéni, telefonat

* Objekty mohou modelovat procesy

* hledani cesty bludistem, serazeni baliCku karet



Priklad - letris

e Jaké jsou herni objekty?

 Co musi tyto objekty umét vykonat?
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» Jaké vlastnosti tyto objekty maji?




Priklad - letris

e Jaké |sou herni objekty?
* napr. dilky a hraci plan

 Co musi tyto objekty umét vykonat?
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e Jaké vlastnosti tyto objekty maji?



Priklad - letris

o Jaké jsou herni objekty?
e napr. dilky a hraci deska

o Co musi tyto objekty umét vykonat?
o dilek

e pyt vytvoren, spadnout, zastavit se, otoCit se
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e hraci deska
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e Dbyt vytvorena, odstranit radek, zkontrolovat konec hry

o Jaké vlastnosti tyto objekty maji?



Priklad - letris

e Jaké jsou herni objekty?
 Co musi tyto objekty umét vykonat?
o Jaké vlastnosti tyto objekty maji?

e dilek

e orientace, pozice, tvar, barva
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e hraci deska

* vellkost, pocCet radek



Schopnosti Objektu

Schopnosti (metody) objektu umoznuji provadét specifické
akce.

Metoda objektu musi byt vyvolana nejakym objektem (vCetné
objektu na kterém je metoda volana).

Metody objektu délime na:
e konstruktory - inicializuji pocatecni stav objektu
e prikazy - meéni vlastnosti, tudiz stav objektu

e dotazy - poskytuji odpoved na zaklade vlastnosti, stavu
objektu



Priklao

i I
” |
* Popelnice e 1|

* konstruktor: vytvor popelnici <

* prikazy: pridej odpad, vyprazdni se

e dotazy: kolik je odpadu v popelnici?, je otevfeno
viko"



VIastnosti Objektu

» Vlastnosti zajist'uji unikatnost objektu

* Qvliviuji jakym zpusobem se metody na objektu
chovaji.

* Nekteré vlastnosti mohou byt konstantni, [iné se
mohou menit.

e Vl]astnosti mohou byt také objekty.



VIastnosti Objektu

* Vlastnosti objektu delime na
e atributy - objekty, které pomahaji objekt popsat

 komponenty - objekty, které jsou soucasti daného

objektu (objekt se z nich sklada, napfr. auto ma
kola)

e asoclace - objekty o kterych dany objekt vi, ale
Nnejsou jeho soucasti (napr. auto je v garazi, auto
muze védét o garazi)



Stav Objektu

o Stavem objektu nazyvame kolekci vSech jeho
vlastnosti spolecne s jejich hodnotami.

o Stav objektu se zmeéni pokud se zméni aktualni
hodnota(y) nekteré jeho vlastnosti(i).



Stav Objektu - Priklad

 Méejme objekt Auto s nasledujicimi vlastnostmi
* rok vyroby
* pbarva

» Co popisuje stav tohoto objektu”? Muze se zmenit
barva? Muze se zmeénit rok vyroby?



Stav Objektu - Priklad

Mejme objekt Auto s nasledujicimi viastnostmi
* rok vyroby
* pbarva

Co popisuje stav tohoto objektu? Hodnotami atributu rok
vyroby, barva.

Muze se zménit barva? Ano, auto muzeme nechat prebarvit.

Muze se zménit rok vyroby? Ne, jedna se o konstantni
vlastnost.



Tridy a Instance

 Koncept, ktery jsme zavedli, modeluje kazdy objekt
realného sveta samostatnym objektem.

e Jinymi slovy, kazdé auto bychom museli definovat
od zacatku se vsemi vlastnostmi atd.

 Nevyhoda?



Tridy a Instance

 Nevyhoda?

* Prilis mnoho prace pro programatora objekty
specifikovat.

* Velmi nepraktické, objekty mohou mit mnoho
spolecného:

 Napr. auto ma vicemeéne vzdy kola, volant,
sedadla, barvu, atd...



Tridy a Instance

e /Zavedeni trid nam prinese seskupeni spolecnych
rysu objektl z nich “instancovanych”

* spoleCné vilastnosti stacCi popsat jednou

* poté muzeme vytvaret instance dle libosti, které
budou mit tyto vlastnosti spolecné



Tridy a Instance
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Trida

e [rida Je kategorie objektu.

* Definuje vlastnosti a schopnosti spolecné pro
ur¢itou mnozinu objektu.

 Napr. Vsechny popelnice mohou otevirat viko,
zavirat viko, vysypavat odpad.

* Trida je Sablonou pro vytvareni instanci objektu.



Trigy

fidy implementuji schopnosti objektu jako metody
 Metoda je v Java posloupnost prikazu.
e \/Java odesilatel (sender) zasila zpravu priiemci

(receiver) pomoci volani jedné z prijemcovych
metod.



Trigy

* Tridy implementuji vlastnosti objektu jako instancni
promenne.

* Misto v pameéti alokované pro dany objekt k
ukladani hodnot.



lNnstance

Instance tridy jsou samotnymi objekty

Jsou vytvareny z trid.
Mohou byt slozeny z dalSich instanci trid.

VSechny instance dané tridy maji stejné atributy, ale
U kazdé z nich mohou mit rozdilne hodnoty.

Napr. Mejme dve instance tridy Auto. Kazda z nich
ma atribut barva. Prvni z nich ma hodnotu atributu
barva cervena, druha moara.



