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Cil predmetu

« ProcC OOP:

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

« Cilem tohoto kurzu je dovést studenty k solidnimu porozumeéni zakladnim
pojmUm objektové teorie a k jejimu pouziti v praxi pfi navrhu software.

o Cilem OOQOP je predevsim:

« Zjednodusit pochopeni modelovaného problému.
« Usnadnit udrzbu.

« Usnadnit dalSi rozSifovani programu.
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Sémanticka mezera

* Sémanticka mezera: Rozdil vykonného hardware na jedné strané a
,hevykonného” software a jeho tvorby. V soucasnosti totiz mame
vykonny hardware, velmi slozity a hardwarove narocny software,
ktery je schopen plnit nase pozadavky avsak za cenu velkych
finan¢nich ndkladu do hardware, do vyvoje software jeho udrzovani
a zmen.

Jinymi slovy: Pfi analyze potreb uzivateli mluvime jazykem blizkym
uzivatelim. Implementaci ale musim realizovat pomoci hardwaru
typu von Neumannova stroje. Tuto sémantickou mezeru se
zpravidla pokousime reSit pomoci ruznych modelu, které postupné
transformujeme od urovné uzivatelské az po implementacni.
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Sémanticka mezera

* Problémy: Jsme nuceni i ve vysSich programovacich jazycich
pouzivat primitivni takzvané ,vN operace”. Jedna se o prirazovaci
prikazy umoznujici presuny dat a skoky pro zménu toku rizeni. Tento
fakt se promita i do riznych vnéjsich podob operacnich systému a
raznych aplikacnich programu. Algoritmy se slozité vyjadruiji,
rozsahlé programy jsou neodladitelné, udrzba a modifikace
hotovych programu je problematicka a za chodu vénuje procesor
vice nez 50% casu systémovym programum.
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V ¢em je problém von Neumannova stroje?

e zastarala architektura stroje (1946)
e primitivni pamét obsahujici data i program

e sekvencni imperativni fizeni vypoctu

Operacni pamet’

Il John von
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Svet Objektu

Objektové Orientované Programovani (OOP):

« Vychazi z intuitivniho chapani svéta.
« Zakladnim konceptem jsou objekty.
« Objekty maji urcité viastnosti (properties) a schopnosti (capabilities).

Objekty jsou stavebni bloky programu:

- Program je tedy soubor interagujicich objekta.

Objekty mohou modelovat realné veci:

« auto, hrnek, zidle, zemékoule.

Objekty mohou modelovat koncepty:

« schizka, shromazdéni, telefonat.

Objekty mohou modelovat procesy:
« hledani cesty bludistém, serazeni balicku karet.
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Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?
« Co musi tyto objekty umét vykonat?

« Jaké vlastnosti tyto objekty maji?
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Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?

« napf. dilky a hraci plan
« Co musi tyto objekty umeét vykonat?
« Jaké vlastnosti tyto objekty maji?
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Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?
« napt. dilky a hraci deska.

« Co musi tyto objekty umét vykonat?
o dilek:

« byt vytvoren, spadnout, zastavit se, otocit se,
e hraci deska:

« byt vytvorena, odstranit radek, zkontrolovat konec hry.

 Jaké vlastnosti tyto objekty maji?
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Priklad - Tetris

« Jaké jsou herni objekty?
« Co musi tyto objekty umeét vykonat?
« Jaké vlastnosti tyto objekty maji?
o dilek
« orientace, pozice, tvar, barva,
« hraci deska

« velikost, pocet radek.
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Jak to zaznamename?

class Tetris Object ... / class Tetris Object Model /

Dilek

HraciPlocha

Hrac

Dilek

barva: Color
tvar: Shape
poloha: Point

«dataType»
Color

natoceni: int

HraciPlocha

Sitka: int
hloubka: int

Hrac¢

jméno: String

«dataType»
Shape

Point

- xiint
- yiint

«dataType»
String
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Jak to zaznamename? —pokr.

class Tetris Object Model/

Dilek

barva: Color
tvar: Shape
poloha: Point
natoceni: int

+ 4+ + o+

Dilek()
spadni(): void
vlavo(): void
vpravo(): void

«dataType»
Color

«dataType»
Shape

Hrac

jméno: String

Point

X: int
y: int

«dataType»
String

—+

Hrac(String)
setJmeno(String)
getdmeno(): String

HraciPlocha

Sitka: int
hloubka: int

HraciPlocha(int, int)
vyhodRadek()

Hra

+ Hra(int, int)
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Jak to zaznamename? —pokr.

class Tetris Object Model /

Dilek «dataType» «dataType» Hraé
_ Color Shape
- barva: Color - jméno: String
- tvar: Shape
- poloha: Point + Hrac(String)
- natoceni: int + setJmeno(String)
: + getdmeno(): String
+ Dilek() Point «dataType»
+ spadni(): void . String +hrac | 0..1
+ vlavo(): void o ]
+ vpravo(): void -

*

1
1
HraciPlocha
. H
- Sifka: int +patri ra
- hloubka: int + Hra(int, int
0.1 1 ( )

+ HraciPlocha(int, int)
+ vyhodRadek()
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Schopnosti Objektu

« Schopnosti (metody) objektt umoznuji provadét specifické akce.
« Metoda objektu musi byt vyvolana néjakym objektem (vCetné
objektu na kterém je metoda volana).
« Metody objektt délime na:
« konstruktory - inicializuji pocatecni stav objektu
« prikazy - méni vlastnosti, tudiz stav objektu

« dotazy - poskytuji odpoved na zakladé vlastnosti, stavu objektu
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NSNS
Priklad

« Metody popelnice

konstruktor: vytvor popelnici

« prikazy: pridej odpad, vyprazdni se

« dotazy: kolik je odpadu v popelnici?, je otevieno viko?
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Vlastnosti Objektu

« Vlastnosti (properties) zajistuji unikatnost objektu:
« Ovliviuji jakym zplsobem se metody na objektu chovaji.
« Neékteré vlastnosti mohou byt konstantni, jiné se mohou ménit.
« Vlastnosti mohou byt také objekty.
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Vlastnosti Objektu

« Vlastnosti objektu délime na:
« atributy - objekty, které pomahaji objekt popsat,

« komponenty - objekty, které jsou soucasti daného objektu (objekt se z nich
sklada, napf. auto md kola),

« asociace - objekty o kterych dany objekt vi, ale nejsou jeho soucasti (napf.
auto je v gardzi, auto mlze védét o garazi).

Karel Richta (FEL CVUT) Objekty, tridy, instance xx360MO, 2016, Lekce 1, 19/34



BN
Stav Objektu

« Stavem objektu nazyvame kolekci vSech jeho vlastnosti spolecné
s jejich hodnotami.

« Stav objektu se zméni pokud se zméni aktualni hodnota(y) nékteré
jeho vlastnostif(i).
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BN
Stav Objektu - Priklad

« Meéjme objekt Auto s nasledujicimi vlastnostmi:
« rok vyroby,
« barva.

« Co popisuje stav tohoto objektu? Muize se zménit barva? MUze se
zmenit rok vyroby?
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BN
Stav Objektu - Priklad

Meéjme objekt Auto s nasledujicimi vlastnostmi:

« rok vyroby,

e barva.

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

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

MUzZe se zménit rok vyroby? Ne, jedna se o konstantni vlastnost.
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Tridy a Instance

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

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

« Nevyhoda?
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Tridy a Instance

« Nevyhoda?

« Prilis mnoho prace pro programatora objekty specifikovat.

« Velmi nepraktické, objekty mohou mit mnoho spolecného:
« Napr. auto ma viceméné vzdy kola, volant, sedadla, barvu, atd...
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Tridy a Instance

« Zavedeni tfid ndm prinese seskupeni spolecnych ryst objektt z nich
“instancovanych”:
« spolecné vlastnosti staci popsat jednou,

« poté muzeme vytvaret instance dle libosti, které budou mit tyto vlastnosti
spolecCné.
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Tridy a Instance

Razitko (Trida)

Otisk Razitka (Instance)
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Trida

« Trida je kategorie objektu.
« Definuje vlastnosti a schopnosti spolecné pro urCitou mnozinu
objektd.
« Napf. VSechny popelnice mohou otevirat viko, zavirat viko, vysypavat odpad.
« Trida je Sablonou pro vytvareni instanci objektU.
« Tridy implementuji schopnosti objektl jako metody:
« Metoda je v jazyce Java posloupnost prikaza.

« Vjazyce Java odesilatel (sender) zasila zpravu prijemci (receiver) pomoci volani
jedné z prijemcovych metod.

« Tridy implementuiji vlastnosti objektu jako instanéni proménné.
« Misto v pameéti alokované pro dany objekt k ukladani hodnot.
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Instance

« 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 rozdilné hodnoty.

« Napr. Méjme dveé instance tridy Auto. Kazda z nich ma atribut
barva. Prvni z nich ma hodnotu atributu barva ¢ervena, druha
modra.
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BN
Priklad: Hra v kostky

 Uvazme priklad velmi jednoduché hry s kostkami — mame dvé kostky a hazime.
Pokud nam v daném hodu vyjde soucet 7, vyhrali jsme, jinak jsme naopak
prohrali.

* Objektové reseni vychazi z podstaty ulohy — pracujeme s objekty typu , kostka“.
To jsou instance obecné tridy ,Kostka“.

 Kostka umi metodu ,hod” ktera nastavi interni hodnotu kostky
,hodnotaKteraPadla“ na nahodné Cislo a vrati toto Cislo jako vysledek.

* Hru hraji hradi, kteri maji jméno — to je mozno jim pomoci metod nastavit a Cist
(setimeno/getJmeno).

e Hraspociva vtom, Ze hra¢ hodi kostkami —to nam maze zajistit metoda
yhrajHru“.
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I
Trida ,, Kostka“

import java.util.Random;

class Kostka {
private int hodnotaKteraPadla;
private Random random;
public Kostka() { this.random = new Random(); this.hod(); }
public int hod() {
hodnotaKteraPadla = this.random.nextInt(6)+1;
return hodnotaKteraPadla;

Kostka

- hodnotaKteraPadla: int

+ hod(): int
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Trida Hrac

class Hrac {
private String jmeno;
public Hrac() { jmeno = ""; }
public void nastavImeno(String jm) {
jmeno = jm;
}

public String dejJmeno() { return jmeno; }

Hrac

—1 - jmeno: String

=

+ getdmeno(): String
+ setJmeno(String): void
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I
Trida HraVKostky

class HraVKostky {

private Kostka kostkal = new Kostka(); Kostka
private Kostka kostka2 = new Kostka(); - hodnotaKteraPadla: int
private Hrac hracl = new Hrac(); R
private String x; 2
private int vysledek; .
private boolean konec; "
HraVKostky
. + hiajHmQ - jmeno: String
pub11c Hra() {} 1 1 + getdJmeno(): String
public void hrajHru() { <o Stng

hracl.nastavImeno("Pavel");
do {
System.out.println("Nazdar "+hracl.dejimeno()+", chces hrat?: ");
Scanner sc = new Scanner( System.in ); x = sc.next(); konec = x.equals("n");
if (!(konec)) { vysledek = kostkal.hod() + kostka2.hod();
System.out.print("Padlo: "+vysledek);
if (vysledek == 7) System.out.println(", vyhral jsil");
else System.out.println(", prohral jsi -:(!");

}
} while (!(konec));

}}
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The End
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