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OBJEKTOVY PRISTUP

Problém se snazime resit tak, ze ho kompletné strukturujeme do objektu, které mezi sebou komunikuji. Objekty
intuitivné volime tak, aby co nejvice odpovidaly objektlm z redlného svéta.

Proceduralni nebo Objektovy pristup
funkcionalni pristup
Jaky pristup je lepsi?

Zalezi na problému, ktery resim

' & % ¢ @
g
2 ¥ 4
e Vybér penéz . zakaznl'k
e Vvklad penéz e UCet
e prevod penéz mezi Ucty e penize



OBJEKT

Objekt do sebe zapouzdruje promenné, které
reprezentuji jeho stav a metody, které s timto stavem
pracuji (vracet hodnotu, upravit hodnotu ...)

Uvnitf objektu ma vSechno pristup ke vsemu. Z vnéjsiho
sveta Ize volat pouze verejné metody (public) a naprimo
pracovat pouze s verejnymi proménnymi (narozdil od
private).

™~

/ A‘public metody\'q\

Y

4‘ private metody '

stav objektu

public proménné

private proménné




TRIDA

Trida je “prFedpis” pro tvorbu a chovani objektl - instanci této tridy. Z kazdé tridy mizeme vytvorit N instanci
(objektd). Ty se od sebe lisi pouze stavem.

:.:“ J" l- i ~ .}F\/K\L
\‘\‘ ’l ~ \\. -
T P S P gm————— . B
Dog ! instancovani Alfonz / K‘
L | " r |
| [ ] »
1 ] ]
1 [} L]
LY I - .

~
--a- - - - -

=4

Zromenn Metody Stav Metody
Color Sit Color: Gray, VWhite, and Elack  Sit

Eve Color Lay Down Eye Color: Elue and Brown Lay Down
Height Shake Height: 18 Inches Shake
Length Come Length: 36 Inches Come
YWeight YWeight: 30 FPounds



TRIDA

Trida je “prFedpis” pro tvorbu a chovani objektl - instanci této tridy. Z kazdé tridy mizeme vytvorit N instanci
(objektll). Ty se od sebe liSi pouze stavem.

public class Karel { public class BabyProgrammer {
private int position; public static void main(String[] args){
public boolean isSmiling; Karel myKarel = new Karel(10);
public int getPosition() { myKarel.isSmiling =
return position; myKarel.stepForward( );
} myKarel.stepForward( );
public Karel(int position){ myKarel.stepBackward( );
this.position = position; myKarel.isSmiling = ;
} System.out.println("Position is " + myKarel.getPosition());
private void updatePosition(int step){
position = position + step;

‘)

}

public void stepForward() {
updatePosition(1l);

};

public void stepBackward()




RECORDS

sublic class Person { Imutable verze tridy primarné pro ucely drzeni stavu

private final String name; objektu
private final String address;

public Person(String name, String address) {
this.name = name;
this.address = address;

}

public int hashCode() {
return Objects.hash(name, address);

by

public boolean equals(Object obj) {
if (this == obj) {
return H
} else if (!(obj instanceof Person)) {
return ;
} else {
Person other = (Person) obj;
return Objects.equals(name, other.name)
&& Objects.equals(address, other.address);

public record Person (String name, String address) {}

by

public String toString() {
return "Person [name=" + name + ", address=" + address +

5

}
Pozn. V pripadé nizsi verze Javy se podivej na Lombok




INTERFACES - DEFAULT METHOD

°0 Pro zajisténi zpétné kompatibility, kdyz chceme do interface pridat novou
metodu a nechceme sahat do vSech implementaci tohoto interface.

public interface Vehicle {

void cleanVehicle(); -
}

public interface Vehicle {
0 void cleanVehicle();
default void startVehicle() {
public class Car implements Vehicle{ } System.out.printin{*Vehicle is starting);
public void cleanVehicle() {
System.out.println("Cleaning the Car");

}

PPS public class Bus implements Vehicle {
public void cleanVehicle() {

System.out.println("Cleaning the
public class Bus implements Vehicle { }

public void cleanVehicle() { public void startVehicle() {
System.out.println("Cleaning the Bus"); System.out.println("New starting of the Bus");

} }




DELEGACE

Pro zajiSténi zpétné kompatibility, kdyz
chceme do interface pridat novou metodu
a nechceme sahat do vSech implementaci

tohoto interface. interface SoundBehavior {
fun makeSound( )

}

class ScreamBehavior(val n:String): SoundBehavior {
o0 override fun makeSound() = println("${n.toUpperCase()}")

}

interface Base {
fun print()

¥ }

class RockAndRollBehavior(val n:String): SoundBehavior {
override fun makeSound() = println("I'm The King of Rock 'N'

class BaseImpl(val x: Int) : Base {

. : _ class KarelGott(n:String): SoundBehavior by ScreamBehavior(n)
override fun print() { print(x) }

} class ElvisPresley(n:String): SoundBehavior by RockAndRollBehavior(n)

class Derived(b: Base) : Base by b fun main() {
_ val karel = KarelGott("Kavu si osladim...!")
fun main() { karel.makeSound( )
val b = BaseImpl(10) val elvis = ElvisPresley("Dancin' to the Jailhouse Rock")
Derived(b).print() elvis.makeSound( )




SEALED (ZAPECETENE) TRIDY a ROZHRANI

®o ... sealed ... A permits B, C = pouze B a C mohou extendovat A

public sealed interface Service permits Car, Truck {

Extendovana trida musi obsahovat prepinac final, sealed, non-sealed

int getMaxServicelntervalInMonths();

default int getMaxDistanceBetweenServicesInKilometers() {
return 100000,

}
o0

public non-sealed class Car extends Vehicle implements Service {

private final int numberOfSeats;
o0
public Car(int numberOfSeats, String registrationNumber) {
super(registrationNumber);

public abstract sealed class Vehicle permits Car, Truck { B TR =

}

protected final String registrationNumber;

public int getNumberOfSeats() {

public Vehicle(String registrationNumber) { return number0ofSeats:
b

this.registrationNumber = registrationNumber; }

}

@Override

public String getRegistrationNumber() { public int getMaxServiceIntervalInMonths() {
return registrationNumber; return 12;

} }




INTERFACE - ROZHRANI

Interface (neboli rozhrani) je “predpis” pro to, jaké metody musi trida implementovat (realizovat).

Trida musi implementovat vsechny metody - ne jen nékteré => interface tedy definuje kompaktni
skupinu spolu souvisejicich funkcionalit a predepisuje rozhrani kterym budeme k objektu pristupovat.

public class SpecializedVengeBicycle implements Bicycle{
int cadence = 0;
int speed = 0;
int gear = 1;
public void changeCadence(int newValue) {
cadence = newValue;

Interface Bicycle {
void changeCadence(int newValue);

void changeGear(int newValue);
void speedUp(int increment);
void applyBrakes(int decrement);

}

public void changeGear(int newValue) {
gear = newValue;

}

speedUp(int increment) {

public void
speed = speed + increment;

}

Privatni metody uvnitr interface public void applyBrakes(int decrement) {
speed = speed - decrement;

}




INTERFACE - ROZHRANI

Implements - trida implementuje interface (realizuje jeho metody)

Extends - interface extenduje (dedi) viastnosti rodiCovského interface

Trida mUze implementovat vice interface najednou
Priklad rozhrani v Java Collection API

<<interface>>

Collection

<<interface>> i <<interface>>
i Queue

Set

LinkedHashSet <<|n'terface>> .
Navigable St | > implements
A

— extends

10



ABSTRACT CLASS — ABSTRAKTNI TRIDA

Abstraktni trida je takova, kterou nelze
instanciovat (nelze od ni vytvorit objekt)

Uvnitf abstraktni tfidy jsou implementovany
metody, které pak prebiraji potomci této
abstraktni tridy.

Uvnitr abstraktni tfidy mohu definovat
abstraktni metody, které nemaji
implementaci. Tedy jako bych definoval
rozhrani, které pak musi implementovat
potomci této abstraktni tridy

public abstract class AbstractEmployee {

private String name;
private String address;
private int number;

public AbstractEmployee(String name, String address, int number) {

this.name = name;
this.address = address;

}

public abstract double computePay();
public abstract int getNumber();

public void mailCheck() {
System.out.println("Mailing check to"+this.name+"

}

public String getName() {
return name;

}

public String getAddress() {
return address;

}

public void setAddress(String newAddress) {
address = newAddress;

}

' + this.address);




ROZDILY ABSTRAKTI TRIDY a INTERFACE

Interface - vSechny proménné jsou automaticky public static final a metody public. Privatni metody uvnitf interface

Abstraktni tfida - Ize definovat také proménné, které nejsou static a final a metody mohou byt public, protected, private

Abstraktni tridu pouzijeme, jestlize:
1.  Chci sdilet kod mezi vice tfidami a neexistuje “neabstraktni” predek téchto trid
2. Tridy jsou mezi sebou Uzce spjaté - sdili mezi sebou mnoho proménnych a metod

3. Potrebujeme predepsat i metody, které neslouzi k vnéjsi komunikaci s objektem, tedy private a protected.

4. Chci predefinovat proménné, které nejsou static a final.

Interface pouzijeme, jestlize:
1. Vytvarim vnéjsi rozhrani k objektdm - vytvarim verejné API ke své komponenté
2. Chci, aby i objekty z jiné class hierarchie implementovaly stejné rozhrani
3. Predepisuju pouze metody a nikoliv jejich implementaci - mym cilem neni, aby tridy sdilely implementaci
4. Chci predepsat tride, aby implementovala metody z vice rozhrani
12



VZTAHY MEZ| OBJEKTY

Asociace

Dédicnost

Realizace - - =

Zavislost - - -

Agregace

Kompozice

Association

Inheritance

Realization /
Implementation

Dependency
Aggregation

Composition

13



VZTAHY MEZ| OBJEKTY

LiSi se od sebe primarné silou vazby

Asociace - objekty maiji zcela nezavisly zivotni cyklus, 0. 0.
Teacher Student

realizovana jako proménna drzici referenci na instanci
nebo proménna na vstupu metody, jakakoliv

multiplicita.

1 0..*
Agregace - objekty maiji zcela nezavisly zivotni cyklus, Professor O Class

vlastnény objekt nemuize mit dalSiho vlastnika,

realizovana jako proménna drzici referenci na instanci.
Nemd(ze vytvaret cykly, multiplicita 1:1 nebo O:N.

1 0..*
Kompozice - objekty maji svazany zivotni cyklus, jeden House I‘ Room

objekt vlastni druhy a s jeho zanikem i ten druhy

zanika, realizovana jako promeénna drzici referenci na

instanci nebo zanorend (inner) tfida. Nem(Ze vytvaret

cykly, multiplicita 1:1 nebo O:N.

Pozn: Zavislost — nejslabsi typ vazby, fikame, Ze zména v jedné tridé
muzZe ovlivnit druhou. Vétsinou se na class diagram ani nemodeluji,
pokud nechceme Ctendre explicitné upozornit na néco dileZitého 14



Ve

ASOCIACNI TRIDA

Asociacni tfidu potrebuji v pripade, ze vazby mezi objekty za dvou rlznych trid maji rlizny stav.

Person

Company

Employment

period
salary

15



Ve

ASOCIACNI TRIDA

0
Person public class Person {
}
_ N o, v, public class Employment {
Co navigabilita? Je lepsi obousmerna long salary;
N vazba nebo jednosmérna? WAEIATEL, [JEUe
Company company;
., ) Person person;
0.+ « Obousmerna vazba znamena, public Person getPerson() {
— v v. v 7 v v return person;
Employment ze pri kazde zmene vazby z )
beriod Jedne, stravny musim upravit i o
salary druhy smer
« Jednosmérna vazba je public class Company {
. v/ 7 private Set<Employment> employments;
Jeandgf’Sl_ na SpI‘E.iVU\,’ ale Set <Person> getEmployees( ){
neumoznuje efektivne hledat z Set<Person> employees = new HashSet<>();
s T for(Employment employment: employments){
(.)bO’U stran Jak_ZJIStIm v employees.add(employment.getPerson());
Company jakych vsech objektech }

Companyje Parson return employees;

zamestnan?




POLYMORFISMUS

Overloading

Viytvoreni vice metod se stejnym jménem metody, ale rliznymi parametry. Rznymi parametry je zde
minéno jiny pocet parametrt nebo jiné typy parametrl

metody se stejnymi parametry nemtzou mit r{izné navratové typy
déje se mezi metodami v ramci té samé tridy

Overriding

Predefinovani metody predka metodou potomka s identickymi parametry a navratovym typem

je mozné upravit access level, aby byl meneé restriktivni

navratovy typ mize byt potomkem ptvodniho navratového typu
potomek nemUze vyhazovat novou vyjimku

nelze délat override statické nebo final metody

17



POLYMORFISMUS — OVERLOADING

Rzné pocty parametr( Rzné typy parametr(

class Adder{

static int add(int a,int b){return a+b;}
static int add(int a,int b,int c){return a+b+c}

class Adder{

static int add(int a, int b){return a+b;}
static double add(double a, double b){
return a+b;}

}

class TestOverloadingl{
public static void main(String[] args){
System.out.println(Adder.add(11,11));
System.out.println(Adder.add(11,11,11));

}

class TestOverloading2{
public static void main(String[] args){
System.out.println(Adder.add(11,11));
System.out.println(Adder.add(12.3,12.6));

R0zné navratové typy }+}

class Adder{

static int add(int a, int b){return a+b;}
static double add(int a, int b){return a+b;}

} => Compile Time Error: method add(int,int) is already defined in class
class TestOverloading2{ Adder

public static void main(String[] args){
System.out.println(Adder.add(11,11));
System.out.println(Adder.add(12,12));

18




POLYMORFISMUS - OVERRIDING

Bez overridingu S overridingem
0 - N

class Vehicle{ class Vehicle{
void run(){ void run(){
System.out.println("Vehicle is running"); System.out.println("Vehicle
} }
} }

class Bike extends Vehicle{ class Bike2 extends Vehicle {

void run() {
public static void main(String args[]){ System.out.println("Bike is running");
Bike obj = new Bike(); }
obj.run(); public static void main(String args[]) {
Bike2 obj = new Bike2();
obj.run();

19



POLYMORFISMUS - OVERRIDING

Pri overloadingu je mozné zmeénit i navratovy typ z predka na potomka - tzv. kovariantn/

typ

class A{
A get(){return this;}

}

class Bl extends A{
Bl get(){return this;}

void message( ){
System.out.println("Covariant return type");

}

public static void main(String args[]){
new B1l().get().message();

}

20



POLYMORFISMUS - OVERRIDING - PROMENNE

(( Overriding proménnych neni podporovan, vazba

)
=~ se vytvari v compile time na rozdil od metod

Java

Overriding proménnych je podporovan

public class Parent {
String name = "P";

public String identify(){
return "I am Parent with name " + name;

}
}
public class Child extends Parent{
String name = "C";
public String identify(){
return "I am Child with name
}
}
public class Client {
public static void main(String[] args){
Parent p = new Child();
System.out.println(p.name);

System.out.println(p.identify());

o0
open class Parent {

open val name: String = "P"

}

open class Child: Parent() {

override val name: String = "C"

}

fun main() {

val p: Parent = Child()
println(p.name)

21
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KOMUNIKACE MEZI OBJEKTY

Objektové orientovany pristup je definovany jako zapouzdreni proménnych a metod do objektl, které si
mezi sebou posilaji zpravy. Tzv. message passing je predavani zprav mezi dvéma objekty. Prikladem
je komunikace mezi objekty v Smalltalk.

Jaka je analogie z realného zivota?

Maly Karlik se rozhodne, Ze napise dopis sve babicce.

Vezme papir, vezme tuzku, napise dopis a odnese ho na postu. Pak se vréti domu a jde spat
o  Dopis pfijde babicce do jeji schranky

o Babicka kdyz kazdé rano pousti psa Alika, tak kontroluje svou schranku

e Jednoho rana je celd radosti bez sebe, ve schrance je dopis od jejiho jedineho vnoucka, vrnoucek ji prosi o jeho
oblibené susenky, tak se babicka sebere a ihned zacne péct susenky

Jaka je realizace v Java pomoci standardniho message passingu?
e  Hlavni program zavola na objektu Karlik metodu sendMessage() a preda ji referenci na objekt Babicka

e  Metoda sendMessage() v objektu Karlik zavola synchronné metodu receiveMessage() na objektu babicka, z této metody
se vola dalsi metoda bakeCookie()

o  Objekt Karlik ceka nez babicka dopece buchty, hlavni program cekd na Karlika

Java ve skutecnosti neimplementuje opravdovy message passing mezi objekty =>

e Synchronni komunikace mezi objekty se dé€je jednoduse pres provolani metody druhého objektu, thread je
blokovan

e Asynchronni posilani zprav si musite doprogramovat nebo vyuzit néjakou existujici

22



PRIKLADY SYSTEMU MODELOVANE OOP PRISTUPEM

1
User .I SessionManager
Fuserid : siring userld @ string
-password : siring -departmentName : string

. HoginStatus - siring +gelUser)
verifyLogi i
Tento class model reprezentuje L) rpesiGenies
14 7 - 14 1
system pro spravu objednavek |
Customer
FcustomerName : string Administrator
::Endarﬁ?it- ﬁ%mg -adminName : string Genre searchFacade
4 Lphoneno : int -J(ema;:;;tnngﬂ -genreld : int
creditcardinfo : string g FgenreName : string +getbyartistiin arlist - sting) ;: produciSet
Fshippinginfo : string 1| RS description - siring +getb$roductNama(] : prgglugget
+ragistarn|) :gz::::g?dfg(a +getallProducts() +getbykeyword(in keyword : string) : productSet
+Hogin() N
+updateProfie() editCatalogDetails() ; ;
0.1 +search()
ShoppingCart 1 ) Shippinginfo g
l-cartld : int 0. Product
o l_ -shippingld : int _
'Pm"“.““[_’.- int LshippingType : string rproductld :int 1 keywordSet
juawrmy e(ljﬂl : Order L shippingCost : int rproductName - string [Keyword - sting
s - oroend ot 1 fshippingRegionld :int | 1 [gerre : sting [
+al tem i ity s Lartist - string ,
+deleteCartltemn() _g:::gﬁ:;zg u ssttrr‘l?% 1 itk Ldescription : string +Hindkeyword(in keyword : string)
*updatequantity()  customerName - string e wit ; ‘
+viewCartDetails() i s strfng HmageFileName : string "
tcheckout() P stﬁr;g 1 OrderDetall +select(in productName : string)
:gclTJgggoe{}o FEppngId  ating ~orderld : int mis‘;‘fgg%d{ J| 1 1
C rice : ff uctDetails
$ +placeOrder() -productld : int 0.° 9 L
-produciName ; string .
S t : h / Lquantity : int 1.* productSet
ys em v o ny p ro 1 |lunitCost ; float Lsetld : int
~subtotal ; float -productld - int
rea I iza ci po m oci L MatchioProduct(in keyword : string) : productSet
Faiis
Cartitem :
Oo P -name : string |
-productld :int |
uantity : int 1 RecommendationSet |
-unitCost : float L] : |
0.1  uibiotal - float 1 —productlt? sint S
e mew(in carld i) +getrecs(in productld : int) : praductSet 23




BufferedinputStream

java.lang || java.io

Tento class diagram ukazuje tridy a rozhrani v package
Jjava.fo. Ukazuje, ze i Java knihovny jsou realizovany pomoci
OOP.

Pri debuggovani Javy je zrejma hierarchie trid a modularizace,
je jednoduSe pochopitelné trasovat co se prave déje

Negativem je, ze neustale prochazite desitkami vrstev trid a
jejich predkd, kde v kazdé metodeé je par radkd kédu (stack
trace se nevejde ani na jednu stranku)

Java je realizovana pomoci

OOP




Class diagram

Class diagram je UML diagram pro
grafické zobrazeni tfid, jejich
vlastnosti a vztah mezi nimi

reading order

abstract class
ll

\_
—

generalization ﬁ'\'
¥

stereotyped _
class —

¥

Je mozné jit do vétsSiho detailu a zobrazit

i metody a Uroven pristupu

association

Trida

- privatniAtribut : int

= erejnyAtribut : int
FHprotectedAtribut . douhble
~ packageAtribut : char

+verejnaMetodal) : void

- privatniMetoda(parametr : String) : int
# protectedMetoda() : void
~packageMetoda() : void

interface realization

Book /
|
ISBN: String[0..1] {id} ,[, Author bt
summary - " name: String | enumeration
publisher '"'--.\ ‘:IL biography: String | .' data type
publication date \ \ [
number of pages - | v
language T / aenumeration»
= multiplicity AccountState
/ «use»
o= =| Active
/ ! Frozen
«entity» Book Item ,_l', «entity» Account /,r : Closed
f
|
barcode: String [0..1] {id} (0..12 < borrowed number {id} X [
tag: RFID [0..1] {id} history: History[0..*] F---'
isReferenceOnly 0.3 « reserved opened:; Date
state: AccountState F——
" * accounts | *
aggregation " © uml-diagrams.org
— 2>
/ 1
— |
¥ <> Library Patron
records
name name
yy @ address «use» .- address
II| ~ -
Il - -
composition P
1 winterfaces -
=T > Search [S-~__  «use» Librarian
Catalog -::::’- ) T == name
T _.-~" | address
‘“*—sﬁ - osition
/ «interface» |2 -~} wusen P
/ Manage

usage dependency
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reading order

Book /
abstract class \SBN: String[0..1) {id J',
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reading order
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number of pages . I"\.,\ I." ‘;,i
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) - - generalization X / S =1 Active
Mam knihovnu, ta spravuje N /o Frozen
l:létl?l, N knih a diSponte jednl’m «entity» Book Item v aentity» Amou;/f' i Closed
b de: String [0..1] {id} [0..12 ber {id
katalogem stereotyped -y taagr:xF)iFelD [0”"191 {id} @ < borrowed :iusrt:;ry:rlilis)tory[o_.'] | __ _:
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Inner class — tfida/interface zanoreny v

tridé/interface

Class

InnerClass

V-Visitor (design pattern)

Inner class
instanA

<<interface>>
IElement

<<abstract>>
Decorator

getName() : String
rename(String)

[ReadOnlyElement

rename(String)

getName() : String

<<abstract>>
Visitor

rename(String)

accept(Visitor) )

visit(File) : boolean
visit(Folder) : boolean

<<interface>> @
Observer

renameNotify(String,String)

children ———

<<abstract>>
Element

©

- name : Strin

getName() : String
rename(String)

addObserver(Observer)
removeObserver(Observer)

getParent() : Folder

©

FileSystem

- instance : FileSystem ®

find(String) : ReadOnlyElement{ ] |

getinstance() : FileSystem

©

root

parent

JA

0..1‘

Folder

File

1| addChild(Element)

getChildren() : Element[ ]

accept(Visitor) (V)|

accept(Visitor)

©

Source: André L. Santos, Duarte Coelho Java Extensions for Design Pattern Instantiation



JE LEPSI KOMPOZICE NEBO DEDICNOST?

Dédicnost ma vyhodu v tom, ze zavadi pravidla a minimalizuje duplicity v
kddu

Dédicnost je nicméné extrémné silna vazba, kterou zavadim do svého
systému. Strukturalni zasahy do hierarchie trid ve chvili, kdy uz mam
implementovan komplexni systém, jsou extrémné pracné

Pro néjaké problémy nelze rigidni hierarchii trid ani sestavit

Pri navrhu je dobré si dopredu dobre rozmyslet, které struktury a pravidla
jsou natolik pevné, Ze je milzu fixovat pomoci dédi¢nosti.

Tam, kde vim, ze budu v budoucnosti potrebovat flexibilitu, tak radsi volim
kompozici

Kompozice ma nevyhodu, ze neékdy konci duplicitami v kodu a je mnohem

vice benevolentnéjsi - tedy “hloupy programator” miize udélat zna¢né skody

29



SOLID

Single Responsibility Principle

Trida ma pouze jeden ucel a jednu zodpoveédnost a vSechny jeji metody by mély slouzit k plnéni tohoto ucelu.
Pro¢? Cim méné bude tfida plnit Ucell, tim bude méné dtvod{ do této tridy zasahovat. Napr. je vhodné
rozdélit formatovani a generovani reportt do rliznych tfid.

Open/Closed Principle

Tridy by mély byt otevrené pro rozsirovani a uzavrené pro modifikaci. V existujicich tridach by mél probihat
pouze bug fixing, ale nova funkcionalita by méla prichazet do potomkd tridy. Dlvodem je minimalizace
zasah( do hotového kodu

Liskov Substitution Principle
Objekt je vzdy mozné nahradit objektem z tridy potomka. Kéd pak nemusi kontrolovat s jakym konkrétnim

podtypem pracuje, Dlvodem je, abychom nemuseli v kddu provadét neprijemné kontroly typu a resit rlizné
side efekty.

Interface Segregation Principle
Vice klient specifickych rozhrani je lepsi nez jedno vicelcelové rozhrani. Dlvodem je, ze to vice specifickych
rozhrani vede k mensimu couplingu. Napr. PersistenceManager implementuje rozhrani DBReadera DBWriter

Dependency Injection Principle 30
7aviclosti me7zi obhiektv maii bvt na abstrakcich (abstraktni tridv parent tridv rozhrani) nikoliv konkrétnich



Dolphin & Cow - As Seen On ...

... CO se stane,
mista hierarchie trid d in
systému?

s I

é casti u hodné komplexniho

Very fun!




JE LEPSI KOMPOZICE NEBO DEDICNOST?

Mam nasledujici class hierarchii =>

... he prilis podobna zvirata jsou od
sebe v class hierarchii vzdalena

Amphibian (:@ B e

. %
‘* ‘ ﬂ Echinoderm Baihy fish ! E@

Annelid

Cartilaginous fiches

Nematode Agnatha
z ég ’ Flatworm
Coelenterata

:/‘.'...';.6\

Ay ¥ ) ,

@y Sronse
o 3

0
Protist j‘—-’,‘\\‘
Protist
~\ Downloadfom Se @sewosr
Rl oAt o P — 32



JE LEPSI KOMPOZICE NEBO DEDICNOST?

Co je Lego?

Specifikace podle které délam
kompozici

Kostky, ze kterych délam kompozici

P B e O

4497253 4619760 6065816 6092572 4499858 4619520
57909 92013 17114 15573 55013 54200
2007 2009 2011 2014 2004 2012

In 94 sets In 33 sets In 17 sets In 126 sets In 244 sets In 27 sets

P e @ - »

4619652 4624705
2013 2012 2013 2014 2013 2012

In 26 sets In 38 sets In 54 sets In 28 sets In 52 sets In 9 sets

2x 2x 1x 1x 1x

Oo;r S

[ ®

6146866 33



SPRAVNA REPREZENTACE

e Absence struktury (zde objektové reprezentace) je mensi zlo nez Spatna struktura
o  Pozor zejména na nespravné relace, jejich smér a multiplicitu
e Spravna objektova reprezentace je co nejblizSi redlnému svétu ve kterém Zijeme
e Pokud neimplementujeme realny systém, tak by reprezentace méla byt co nejblizsi systému, ktery realizujeme.
. S . ) o
000508410 © 298 Kdyz programujete tuto pocitacovou hru,
tak po precteni knihy na OPP budete
intuitivné vytvaret sloZitou class hierarchii,
ktera reprezentuje typologii "potvor” a
typologii prekazek. Pak zacnete
vyhodnocovat pozici SuperMaria podie
absolutni pixel pozice prectené z obrazovky.
Oboji je spatne. Misto sloZité typologie vam
staci obélka (Sirka a vyska) predmeétu, id
ikony/textury pro zobrazeni a flagy
S— W definujici chovani. Misto odecitani pozice z
L pixeld na obrazovce realizujete uvnitr
== programu fyzikdini model, ktery poditd
aktuaini pozice a kolize s predmety; a
‘ , ‘ T i == zobrazeni je jen projekce do aktuadiniho
zobrazovaciho zarizeni v aktualnim
rozliseni, 34
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