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Objektove orientované programovani (OOP)

Je programovaci pristup zalozeny na tom, Ze vSe se da popsat pomoci objektd.
Zakladni pojmy
Objekt

Je zakladni jednotkou pouzivanou v rdmci OOP. Kazdy problém je pro OOP rozloZitelny do objektd.
Objekt v sobé, jak data (v podobé atributl), tak ma i funkcni ¢asti popisujici jeho chovani (v podobé
metod).

Trida

Trida je takova ,Sablona objekt”. Popisuje, jaké bude mit objekt vlastnosti (atributy) a co bude umét
délat (metody).

Instance

Instance objektu je uz bézici objekt (vytvoreny ze tridy) s naplnénymi atributy a s moznosti na ném
volat metody.

Atribut

Jak uz zde bylo nékolikrdt zminéno atribut je vlastnosti objektu. Vlastnosti mdze mit dva druhy:

» Hodnotova vlastnost (spiSe hodnotova proménnd) - vlastnost vyjadfitelna jako Cislo, znak nebo
pravdivostni hodnota

» ,Objektovéa vlastnost” - dalsi objekt, ktery pdvodni objekt pouziva (napfiklad Clovék mé jako
vlastnost objekty Srdce, Vlasy, Charakter,...)

Metoda

Schopnost objektu provadét ¢innost. MiZe po svém provedeni vracet néjakou hodnout (Srdce ma
metodu ZiskatTlak(), ktera vraci soucasny krevni tlak), ale nutné nemusi (Srdce ma metodu Bij(),
ktera nic nevraci).

Metoda mUze také prijimat arguemnty (Objekt Malif m& metodu VymalujPokoj(Barva)).
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Konstruktor

Specialni metoda konstruktoru, kterd je volana vzdy pri vytvareni instance dané tridy. Mize zde
dochazet k inicializaci potrebnych vlastnosti.

Pozn. V nékterych objektovych programovacich jazycich existuje i specialni metoda zvana destruktor,
ktera se pouziva, kdyz uz objekt neni potfeba a ma byt znicen.

Vztahy mezi objekty

Zavislost

Objekt, z kterého mifi Sipka, vyuziva ve svém kddu objekt do kterého mifi Sipka (napfiklad v
argumentu metody nebo jako lokalni proménnou).

Pr. Objekt Zvife obsahuje metodu nakrmit, ktera v ramci svého argumentu pfijima objekt typu Jidlo.

Jvire

Zavislost

Jid

Asociace

Objekty jsou v uzsim vztahu pfimo v kddu. Jeden obsahuje referenci na druhy (napfiklad jako datovy
typ atributu).

Pr. Objekt Auto obsahuje referenci na objekt Barva.

Auto

Asociace

Barva
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Agregace
Silnéjsi vztah nez asociace. Objekt na strané kosoctverce vlastni instance objektu na druhé strané. Pri
zaniku prvniho, ale nedochazi k zaniku druhych.

Pf. Objekt EvropskaUnie obsahuje referenci na objekty typu Stat, které jsou v rdmci EU. Zanikne-li
vSak EU, staty sice mohou valcit, ale porad existuiji.

EU

Agregace ?

Stat

Kompozice
Silnéjsi vztah nez asociace. Objekt na strané kosoctverce vlastni instance objektu na druhé strané. Pri
zaniku prvniho zanikaji i instance druhého.

PF. Objekt Skola obsahuje objekty typu Tida, které dana Skola ma. Ve chvili, kdy kola zaniké
nemdzou dale existovat objekty typu Trida samostatné.

Skola

Kompozice T

Trida

Dédic¢nost (nebo také specializace nebo generalizace)

Objekt, ze kterého mifi Sipka, je specialnim pripadem objektu druhého.

Pr. Objekt Jablko je specialnim pripadem objektu Plod.
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Dédi¢nost

Implementace

Plod

I

Jablko

Specialni vztah mezi rozhranim a objektem, ktery ho implementuje. Vyznam je podobny jako u

dédi¢nosti.

Pf. Objekt Auto implementuje metody rozhrani Pohybovatelny.

Implementace
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Pohybovatelny

i

Auto
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