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Objektove orientované programovani (OOP)

Je programovaci pristup zaloZzeny na principu, Ze se naprosto vse da popsat pomoci jednotlivych
objektd.

Zakladni pojmy
Objekt

Je zakladni jednotkou pouzivanou v ramci OOP. Kazdy problém je pro OOP rozloZitelny do objektd.
Objekt v sobé uchovava vlastni data (atributy) a ma i funkcni Casti popisujici jeho chovani (metody).

Trida

Trida je prakticky ,Sablona objektu”. Popisuje, jaké bude mit objekt vlastnosti (atributy) a co dokaze
délat (metody).

Instance

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

Atribut

Atributy urcuji jednotlivé vlastnosti objektu.
Mohou mit dva zakladni druhy:

* Hodnotova vilastnost (spiSe hodnotova proménna) - vlastnost vyjadritelna jako Cislo, znak
nebo pravdivostni hodnota.

* Objektova vlastnost - dal3i objekt, ktery pivodni objekt pouziva (napfiklad Clovék ma jako
vlastnost dalSi objekty jako Srdce, Vlasy, Charakter...).

Metoda

Schopnost objektu provadét urcitou ¢innost. Metody po svém provedeni vraceji ur¢enou hodnotu
(napriklad metoda Srdce ziskejTlak() by vracela soucasny krevni tlak) - mdze vsak vracet i hodnotu
void, tedy nic (metoda bij() by napfiklad pouze provedla akci biti Srdce, nebylo by tedy tfeba nic
vracet).

Metoda mUze také prijimat potrebné argumenty (metoda Srdce zmenRychlost(rychlost) by nastavila
novou rychlost biti Srdce podle zadané hodnoty argumentu rychlost).
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Konstruktor

Specialni metoda konstruktoru, ktera je volana vzdy pfi vytvareni nové instance tfidy (nevraci proto
vlbec nic). Mlze zde dochazet k inicializaci potrebnych vlastnosti. Tfida m{ze mit i vice konstruktor(
podle poc¢tu argumentd.

V nékterych objektovych programovacich jazycich (C++) 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 Sipka mifi (napfiklad v
argumentu metody nebo jako lokalni proménnou).

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

lvire

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.
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Asociace

Agregace

Auto

Barva

Silnéjsi vztah neZ asociace. Objekt na strané kosoctverce vlastni instance objektu na druhé strané. Pfi

zaniku prvniho, ale nedochazi k zaniku druhych.

Pf.: Objekt EU obsahuje referenci na objekty typu Stat, které jsou v ramci EU. Zanikne-li vSak EU, staty

sice mohou valcit, ale pofad budou existuji.

Agregace

Kompozice

EU

Stat

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 Tfida, které dana $kola ma. Ve chvili, kdy Skola zaniké
nem{zou déle existovat objekty typu Tfida samostatné - zaniknou tedy spole¢né se Skolou.
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Skola

Kompozice r

Trida

Dédi¢nost (neboli specializace Ci generalizace)

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

Pr.. Objekt Jablko je specialnim prfipadem objektu Plod.

Plod

Dédi¢nost f‘:\

Jablko

Implementace

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

Pr.. Objekt Auto implementuje (pohybové) metody rozhrani Pohybovatelny.

<<|nterface=>

Pohybovatelny

f

Implementace

Auto
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