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Anotace

Prispévek nejprve struéné probere historii OOP a uka-
ze, jak se postupné v programatorském svété prosazo-
valo. Poté vysvétli zakladni principy moderniho ob-
jektove orientovaného programovani, a v zaveru pred-
vede aplikaci téchto principti pfi navrhu programu.

Uvod

Za poslednich 10 let jsem se mnohokrat dostal do dis-
kusi o vhodnosti ¢i nevhodnosti vyuky OOP na za-
kladnich a stfednich skolach. V tad¢ ptipadt byly tyto
diskuse vice vasnivé nez vécné, protoze ne vSichni
hovofili o tomtéz. Rada zanicenych oponentii nakonec
musela piimo ¢i nepfimo pfiznat, Ze ono pomlouvané

OOP ve skutecnosti nezna a vi o ném spise z doslechu.

Pokusim se proto v tomto prispévku vysvétlit zakladni
vlastnosti a rysy objektového paradigmatu a na jejich
zakladé pak ukazat, pro¢ by se mélo OOP ucit i

ve vstupnich kurzech programovani na zakladnich a
stiednich skolach.

Trocha historie

Nejprve bych si dovolil zopakovat par v§eobecné
znamych historickych fakti. Zakladni myslenky, na
nichz je OOP postaveno, se objevily na poc¢atku 60.
let. Do syntaxe programovaciho jazyka pak byly po-
prvé zaclenény v jazyku Simula 67. Jak nazev jazyka
napovida, jednalo se o jazyk vyvinuty pro programo-
vani diskrétnich simulaci. Pozd¢ji si bystré hlavy uve-
domily, ze kazdy program je ve skutecnosti simulaci
néjakého realného ¢i virtualniho svéta a ze by proto
mohlo byt uzitecné aplikovat tyto myslenky na vSech-
ny programy. Opravnénost této myslenky potvrzuje i
soucasna prevaha objektového paradigmatu.

Na pocatku 70. let se v laboratofich firmy Xerox
v Palo Alto vznikla skupina vyvojait, ktera zacala
vyvijet koncepéné zcela novy programovaci jazyk
nazvany Smalltalk. Tento jazyk stavél na myslenkach
jazyka Simula 67 a dale je rozvijel. Simula 67 ptinesla
zékladni myslenky, ale objektovée orientované
paradigma stejn¢ jako termin objektove orientované
programovani prinesli pravé autofi jazyka Smalltalk.

Diky jazyku Smalltalk se OOP rozsitilo na univer-
zity a mezi védci zabyvajici se pocitatovou védou.
Programatofi pracujici na softwarovych zakazkach jej
vSak pouzivali jen vyjimeéné. Zména nastala na konci
70. letech, kdyz Bjarne Stroustrup dostal v Bellovych
laboratofich za ukol naprogramovat simulaci rozsah-
lych telefonnich soustav. Znal jazyk Simula, ale ten
mu ptipadal na tak rozsahly projekt pfili§ pomaly. Na
druhou stranu jazyk C, ktery se tehdy postupné staval
standardnim jazykem systémovych programatort, byl
sice dostate¢né rychly, ale byl zase pfili§ nizkotGrov-

novy, takze by vyvoj tak rozsahlého systému zabral
zbyte¢né moc prace.

Stroustrup se rozhodl pro dvoufazové feseni: defi-
noval upravenou verzi jazyka C, kterou nazval C with
classes (C s tfidami) a vytvofil soustavu maker, ktera
prevadéla program z tohoto jazyka do jazyka C. Ziskal
tak silu jazyka Simula a rychlost jazyka C. Tento ja-
zyk se ukdzal byt velmi efektivnim, takze se zacal
rychle rozsifovat. V roce 1983 byl jazyk pfejmenovan
na C++ a byl vytvoren ptekladac, ktery prekladal
programy bez mezistupné.

Jazyk C++ nabyval rychle na popularité. Umoz-
noval totiZ programatorim pracovat dal ve svém obli-
beném jazyce C, a pfitom kdykoliv vyuzit vyhod, kte-
ré nabizela objektove orientovana nadstavba. Tyto
konstrukce umoziovaly vyrazné zefektivnit vyvoj fa-
dy programi, takze je programatofi zacali pouzivat
stale Castéji az se bez nich zanedlouho nedokazali obe-
jit.V 80. letech se proto objektové orientované pro-
gramovani zacalo $ifit jako lavina.

Jak ale vsichni vime, nic neni dokonalé. Programa-
tofi pouzivajici objektové orientované konstrukce
velmi Casto pochopili pouze syntaxi téchto konstrukei,
ale ne jejich skute¢ny vyznam. Casto je proto pouZiva-
li ve svych programech nevhodné a ve chvili, kdyz
program nabyl jisté ,,obludnosti®, zacali se dostavat do
potizi. A jak je u lidi zvykem, neobvinovali z téchto
potizi vlastni neSikovnost, ale principy OOP.

Na konci 80. let proto fada z nich OOP opustila a
vratila se ke ,,starému dobrému‘* strukturovanému
programovani. V té dobé se ale na odbornych konfe-
rencich zacaly mnozit ptispévky, které poukazovaly
na toto $patné chapani zasad OOP a ukazovaly, jak by
mél programator ,,pfemyslet* a programovat, aby byl
jeho program doopravdy objektové orientovany a aby
mu pouzivani OO paradigmatu pfineslo onen slibova-
ny narust efektivity vyvoje 1 spolehlivosti vytvorenych
programdi.

Tyto hlasy se ale objevovaly vétSinou jen na kon-
ferencich a zptisob prace fadovych programatort
ovliviiovaly jen sporadicky. Zasadni zménu piineslo
az vydani knihy Design Patterns — Elements of Reus-

able Object-Oriented Software [5] v roce 1995. Tato

kniha ukazala, jak je tfeba pfi vyvoji objektoveé orien-
tovanych programul pfemyslet a soucasné pfinesla 23
ovétenych doporuceni na feSeni typickych programa-
torskych problémt.

Névrhové vzory se staly rdzem hitem a jako houby
po desti se zacaly mnozit knihy, které se snazily vy-
svétlit danou problematiku i fadovym programatorum
a paralelné i dalsi knihy, které pfinasely vzory
z dalsich oblasti programovani.



Co je to OOP

Zakladni charakteristika

Opust'me nyni historii, vratme se ke kofenlim a vy-
svétleme si, co to vlastné je Objektové orientované
programovani a jak se vyvoj objektové orientovanych
programi 1isi od vyvoje programt strukturovanych.
Jak jsem jiz tekl kapitole o historii, kazdy program
je simulaci realného ¢i virtualniho svéta:
& Vytvarime-li program pro Gc¢tarnu, simulujeme
v ném vytvoreni faktury, jeji odeslani zakazni-
kovi, komunikaci mezi zdkaznikem a Gétarnou a
jeji (doufejme) zavérecné proplaceni.
& Vytvatime-li textovy editor, simulujeme virtualni
svét dokumentu, jeho stranek, odstavci, pismen
obrazku a dalsich nalezitosti.

A tak bychom mohli pokracovat pro kazdy program,
ktery vytvatime.

Dobr4, ptijmeme tedy tezi, ze program je simulaci
realného ¢i virtualniho svéta. Svét, jak jej zname, se-
stava z objektd. Ma-li byt proto nase simulace co nej-
presnéjsi, bylo by vhodné, kdyby program umél pra-
covat s objekty.

V realném svété jsou vSechny déje dusledkem to-
ho, Ze spolu objekty navzajem interaguji — jeden ob-
jekt ptisobi na druhy a ten na to reaguje. Interakce ob-
jektt simulujeme v objektové orientovanych progra-
mech zasilanim zprav.

V realném svété se posadime na zidli a v zavislosti
na nasi vaze a kvalité zidle nas zidle unese ¢i neunese.
Soucasné se v zavislosti na typu podlozky mize zidle,
na niz usedame, zabofit.

V objektovém programu posle objekt piedstavujici
nas objektu piedstavujicimu zidli zpravu o tom, kolik
kg se na zidli usazuje. Objekt zidle zhodnoti, jestli
usednuvsiho ¢loveka unese a pokud ano, posle své
podloZce zpravu o zméné zatiZzeni svych nohou. Pod-
lozka 7idli odpovi, zda se zabofi a o kolik. Zidle vie
vyhodnoti a posle ,,usedajicimu objektu* informaci o
tom, jak jeho akce dopadla.

Objektové orientovany program versus
strukturovany program

Z ptredchoziho zacina vysvitat (alesponi v to doufam),
¢im se objektove orientovany program lisi od klasic-
kého strukturovaného programu:

& Ve strukturovaném programu bychom vyse zmi-
nénou situaci s usazovanim se osoby na zidli fe-
$ili definici funkce', které pfeddme jako paramet-
ry usazovanou osobu, zidli a pripadné i podloz-
ku, na niz zidle stoji. Funkce nam pak vrati in-
formaci o vysledku této akce, podle néjz se dalsi
program zafidi.

' Dohodnéme se, Ze procedura je pouze specialnim
ptipadem funkce — je to funkce ktera nic nevraci.
Stars$i jazyky procedury a funkce rozliSovaly, sou-
Casné jazyKy jiz mezi nimi zadny rozdil nedélaji.

&V objektové orientovaném programu bychom
dané osob¢ (ptesnéji objektu, ktery ji predstavu-
je) poslali zpravu, aby se usadila na zidli. Dale
by vse probihalo tak, jak jsem pied chvili popsal.

Kdyz tedy popsany piipad trochu zobecnime, dosta-
neme :

& Strukturovany program je (pfesnéji feceno veétsi-
na lidi jej tak chape) v néjakém jazyce zapsany
postup teseni zadané ulohy. (Neni to sice Uplné
presné, ale pro vétSinu programi takovato defi-
nice vyhovuje.)

& Objektove orientovany program je v néjakém ja-
zyce zapsana mnozina objektii a zprav, které si
tyto objekty mezi sebou predavaji.

Zpusob navrhu strukturovaného a objektove oriento-
vaného programu se od sebe 1isi stejné zasadné, jako
se od sebe lisi jejich definice:

& Pfi navrhu strukturovaného programu vymyslime
postupy a datové struktury, na néz budeme tyto
postupy aplikovat.

& Pfi navrhu objektove orientovaného programu se
snazime odhalit ucastniky a nasledné pak defino-
vat zpravy, které si budou vzajemné posilat.

Podiva-li se na tyto dva popisy ¢lovek schopny dosta-
tecné abstrakce, uvidi, ze oba hovofi, byt kazdy jiny-
mi slovy, v podstaté o tomtéz. Z hlediska zdkaznika,
ktery si objednava vyvoj programu, to vSak viibec neni
totéz. Pfi komunikaci se strukturovanym programato-
rem se daleko vyraznéji projevi tzv. sémanticka me-
zera, coz je termin postihujici rozdil mezi tim, jak po-
pisuje problém zakaznik — budouci uzivatel a jak jej
popisuje programator.

Prakticky vSichni strukturovani programatofi, ktefi
ptichédzeji do mych preskolovacich kurzi, maji velky
problém s popisem svého feseni jazykem uzivatele.

Z toho ale zakonit¢ vyplyva, Ze jim uzivatel nemtize
poskytnout kvalitni zpétnou vazbu a odhalit, kde tako-
vy se programator ve svych predpokladech o pozado-
vaném chovani programu myli.

Vyjadiovani objektové orientovanych programato-
rt je zakaznikovu chapani mnohem blizsi. To ma dva
dasledky:

& Programator musi délat méné zobeciujicich kro-
kt, aby se dostal na uroven abstrakce, kterou od
né&j pozaduje pouzivané paradigma, a tim snizi
pravdépodobnost, Ze néktery z téchto zobeciuyji-
cich krokt nebude zcela korektni.

& Pfi popisu pouzitého feSeni se programator mize
vyjadfovat pro zakaznika mnohem srozumitelné-
ji, aniz by se pfitom né&jak vyrazné vzdaloval od
popisu, ktery pouziva pii komunikaci s pocita-
¢em. Zakaznik mu proto miize poskytnout mno-
hem lepsi zpétnou vazbu a diive odhalit piipad-
nou chybnou interpretaci zadani.

Jak jsem jiz naznacil, problém neni v tom, Ze by struk-
turovani programatofi neumeéli mluvit. Problém je
piedevsim v téch nékolika hladinach abstrakce mezi
zadanim a vyslednym kodem.



Objekty

Opust'me nyni na chvili obecné povidani o objektove
orientovaném paradigmatu a podivejme se blize na je-
ho stavebni kameny. Jak jsme si fekli pii seznamovani
se zékladnich charakteristikou OOP, objektové para-
digma predpoklada, ze simulovany svét sestava z ob-
jektt. Proto jsou také objekty nejen v nazvu tohoto pa-
radigmatu, ale také v centru jeho zajmu

Vétsina lidi vnima objekty jako néco, co se da
uchopit. Oteviete-li v§ak napi. Encyklopedii Britanica,
najdete v ni mnohem obecnéjsi definici: Objekt je co-
koliv, co miizeme vnimat nasimi smysly nebo co ovliv-
nuje vaimani nasimi smysly. Kdyz se nad touto defini-
ci zamyslite, zjistite, ze podle ni mize byt objektem
prakticky cokoliv.

Obdobné chape objekt i OOP. Zobeciiuje nasi laic-
kou definici objektu a prohlasuje za objekt cokoliv, co
miZzeme nazvat podstatnym jménem. To, Ze stil,
zidle, pocitac auto ¢i ¢loveék jsou objekty, pochopi
kazdy. Rada programétorti viak ma problémy se
vstfebanim faktu, Ze objektem jsou i

& vlastnosti (barva, smér, délka, krasa),

& udalosti (pfipojeni, pferuseni, pocitani),

& stavy (pfipravenost, béh, ),

& déje (spousténi, komunikace, vypocet)
a dalsi charakteristiky, které obecné povazujeme za
abstraktni.

Akceptaci tohoto zobecnéného chapani objektl
veétsine programatord usnadni, kdyz si uvédomi, ze
kazda vyse popsana abstraktni charakteristika je re-
prezentovana né¢jakou mnozinou udajti (barva ma né-
kolik barevnych slozek, smér mize byt charakterizo-
van thlovou odchylkou od severu, ptfipojeni mizeme
popsat adresou partnera, pouzitym protokolem, rych-
losti komunikace a pfipadnymi dalSimi charakteristi-
kami). Tuto sadu charakteristik zabalime do jakési da-
tové struktury, kterou oznacime objekt. Kdyz si tuto
skute¢nost programatofi uvédomi, piestanou mit vét-
Sinou s chapanim zobecnéného objektu problémy.

Stav — atributy

Objekt mize obsahovat jiné objekty. Tyto objekty tvo-
i jeho atributy. Hodnoty atributi definuji stav objek-
tu a ovliviiyji jeho vlastnosti.

To, které atributy objektu definujeme, zalezi na
tom, k ¢emu chceme objekt pouzit. Vytvarime-li auto
pro néjaké zavody, definujeme pro né€j néjaky vzhled a
Jjizdni vlastnosti. Vytvatime-li auto pro aplikaci, ktera
ma slouzit k technické vyuce v autoskolach, budeme
se pii definici jeho atributii soustfedit na jednotlivé
komponenty, jejichz Gcel a funkci chceme studentim
vysvétlit.

Schopnosti — metody

Rikali jsme si, ze prace OO programu spo¢iva v tom,
ze objekty si navzajem posilaji rizné zpravy. Na za-
slanou zpravu osloveny objekt né€jak reaguje. Tuto re-
akci definujeme v kodu, ktery byva oznacovan jako

metoda. Programatofi proto vétSinou netikaji, Ze ob-
jekt posila druhému objektu zpravu, ale Ze vola jeho
metodu.

Cinnost metody, tj. reakce osloveného objektu na
zpravu, zalezi na tom, kym a jak byla zprava odeslana,
a na tom, v jakém stavu se objekt v okamziku obdrze-
ni zpravy nachazel. Ostatné i my budeme napf. na
zpravu o tom, Ze venku prsi, reagovat jinak, kdyz bude
venku +5° C a kdyz tam bude +35° C.

Tridy

Vime, Ze objekty se v okolnim svéte casto opakuji.
Protoze jsou vSichni programatofi lini, snazi se jim au-
tofi jazyku jejich prace usnadnit. Jednim z vyraznych
usnadnéni je zavedeni tfid. Tfidu mizeme chapat jako
Sablonu, ktera definuje, jak se budou vytvaret objekty,
které oznacime jako instance dané tfidy. Tato Sablona
definuje, jaké budou mit jeji instance atributy a jaké
budou mit metody.

Shodnost atributl jednotlivych instanci ale nezna-
mena shodnost jejich hodnot. Miizeme napf. definovat
tiidu Auto, jejiz instance budou mit atribut motor. Kaz-
da instance vSak bude mit sviij vlastni motor a tyto
motory se navic mohou vzajemné lisit vykonem, spo-
ttebou, provedenim apod.

Ttida ale muze definovat i vlastni atributy a meto-
dy a ty pak jeji instance sdileji. Je to obdobné, jako
kdyZ mate doma kazdy svijj kartacek na zuby a ruénik,
ale vsichni sdilite spolecnou vanu. Kdyz instance
zméni hodnotu né€kterého svého atributu, ostatni in-
stance se o tom nedozvédi. Pokud v§ak zméni hodnotu
atributu tfidy, budou to hned vSechny instance védét,
protoze s ni tento atribut sdileji.

Navrh jednoduchého programu
Zacate¢nikiim v OOP se doporucuje, aby si pied na-
vrhem programu podrobné popsali feseny problém.
Pak v popisu podtrhaji podstatna jména a tim ziskaji
doporuceni, jaké maji definovat objekty, resp. tfidy
objektti. Pak si podtrhaji v§echna slovesa a ziskaji tak
doporuceni, jaké maji definovat metody.

Priznejme si vSak, Ze na druhou ¢ast vétSinou ne-
dojde, protoze v okamziku, kdy je jasné, které tiidy a
objekty budou v programu vystupovat, dokazi i zaca-
tecnici pomérné rychle odvodit, které metody bude
potieba definovat, a to i bez pomoci vyse zminéné
berli¢ky s podtrhanymi slovesy.

Pfi navrhu OO programi se v§ak vysledky této
predbézné analyzy nepievadi hned do kodu, ale za-
znamenavaji se nejprve v grafickém jazyku UML
(Unified Modeling Language). Ten definuje sadu dia-
grami, v nichz se zakresluji informace o projektu
v jednotlivych fazich jeho vyvoje od uvodnich rozho-
vori se zakaznikem az po vysledné rozmisténi casti
rozsahlejsiho programu na jednotlivych pocitacich.

Pro nase ucely se vyuziva diagram tfid, v némz se
zobrazuji jednotlivé tfidy a pfipadné zavislosti mezi
nimi. Ttidy jsou zde pfedstavovany obdélniky, rozde-
lenymi vodorovné na tii ¢asti:



& do horni ¢asti se piSe tucné nazev ttidy,

& do stfedni ¢asti se zapisuji definované atributy a
& do spodni ¢asti se zapisuji definované metody.
Casto, zejména v zacateCnickych kurzech, se vSak po-
uziva zjednoduseny diagram tfid, v némz se pro zvy-
Seni piehlednosti zapisuji do obdélniku pouze nazvy

tiid. Ukazme si vSe na nasledujicim jednoduchém
programu pievzatém z ucebnice [9].

UFO

Naprogramujte hru, pii niz hra¢ ovlada UFO pohy-
bujici se ve vesmiru. Cilem hrace je dopravit UFO ze
startovaci rampy na pristavaci rampu. Hra¢ mize
ovladat nékolik UFO soucasn¢. Abychom mohli jed-
notliva UFO odlisit, je na talifi kazdého z nich napsa-
né &islo. Cisly jsou oznaceny i jednotlivé piistavaci
rampy.

V ptedchozim zadani jsou zvyraznéna podstatna
jména. Kazdé z nich oznacuje objekt, ktery je repre-
zentovan tfidou. Jedinou vyjimkou je hrac, ktery neni
reprezentovan objektem, ale osobou sedici
z klavesnici.

Pti tvahach nad projektem jesté vyplyne, Ze ma-
ji-li se UFO pohybovat plynule, musi byt do programu
zatazen je$té nékdo, kdo ovlada animaci. Tento objekt
je nazvan Dispecer. Kromé toho byla do vysledného
projektu jeste tiida oznaCend Hlavni, ktera ma na sta-
rosti spusténi celého programu. Vysledny diagram tiid
je na obrazku 1.
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Zjednoduseny diagram trid projektu UFO

V predchozim diagramu zobrazuji Sipky vzajemné za-
vislosti tfid. Pokud instance jedné tfidy pouzivaji ke
sveé ¢innosti instance jiné tiidy, jsou na ni zavislé. To
se v diagramu zndzorni ¢arkovanou Sipkou smétujici
od zavislé tfidy ke tfid¢, na niz tato tiida zavisi.
Diagram ti'id nazorn€ zobrazi rozd€leni celého pro-
jektu na jednotlivé tiidy. Kazda tfida ma ptidélen jed-

noznacny tkol, za né€jz jsou ona a jeji instance zodpo-
védné. Definice jednotlivych tfid se pak da rozdélit
mezi ¢leny tymu. Kazdy vyhotovi svoji ¢ast programu
a pri pristi schiizce pak daji v§e dohromady a provéii
vzéajemnou spolupraci jednotlivych tfid a jejich in-
stanci.

Dalsi rysy objektovych programii

Rozhrani a implementace, zapouzdi‘eni

Pti vyvoji objektove orientovanych programi se klade
velky diraz na to, aby jednotlivé ¢asti programu ne-
mohly vyuzivat své ,,znalosti* o tom, jak je prot&;si
¢ast naprogramovana. U vSech entit (objekty, tfidy,
metody, ...) se proto rozliSuji dvé charakteristiky:

& Rozhrani, které definuje, co o dané entité vi
okolni program.

& [mplementace, ktera specifikuje, jak je dosazené
spravné funkcnosti dané entity.

vvvvvv

vé orientovaného programovani je zasada programo-
vat proti rozhrani a ne proti implementaci.

Moderni programovaci se snazi neponechavat do-
drzovani této zasady pouze na programatorovi, ale
snazi se jeji dodrzeni kontrolovat a pfipadné také vy-
nucovat.
rys objektove orientovaného programovani, kterym je
zapouzdieni. Zapouzdienim oznacujeme dve véci:

& Umisténi dat (atributi) a kodu (metod), ktery
s témito daty pracuje, pohromadé do definice tii-
dy. Programator tak ma piehled o vlastnostech a
stavu zpracovavanych dat a déla proto mnohem
méné chyb.

& Znemoznéni ostatnim ¢astem programu manipu-
lovat s témito daty jakymkoliv jinym zptisobem,
nez prostiednictvim metod vlastnika téchto dat,
tj. metod piislusného objektu. Jinymi slovy:

k datim objektu je mozné pristupovat pouze
zptsobem definovanym v rozhrani daného ob-
jektu.

Dusledné zapouzdieni v§ech ¢asti programu dramatic-
ky zvySuje efektivitu vyvoje i spolehlivost vysledného
programu. VSechny dalsi rysy jazyka jsou proto ¢asto
posuzovany podle toho, nakolik podporuji nebo nao-
pak narusuji optimalni zapouzdieni.

Dédicnost

Jednou z konstrukei, které nabizi vétSina objektovych
programovacich jazyk, je moznost definice dédicnos-
ti. Dédicnost predstavuje specialni druh skladani, pri
némz je do objektu vlozen jiny objekt, tzv. rodiCovsky
podobjekt, a novy majitel tohoto vloZzeného objektu
prebira jeho rozhrani a ptipadné k nému pridava své
vlastni rysy. Vlozeny objekt, resp. jeho tfida, je pak
oznacen za rodice (odtud také nazev rodicovsky po-
dobjekt) a jeho majitel za potomka.



Dédicnost pfinasi elegantni zpisob, jak si usetfit
programovani. Potomci totiz dédi vSechny dostupné
metody svych rodi¢t, takze jim staci, kdyz sami defi-
nuji pouze ty, jejichz rodi¢ovska definice jim nevyho-
vuje, a ty, které rodi¢ viibec nema.

Dédi¢nost je vsak typickou konstrukei, ktera naru-
Suje zapouzdrieni, a to v obou jeho rysech:

& Potomklim byva ¢asto umoznéno pracovat primo
s daty svého rodice, takze prestava platit, ze kod
je blizko zpracovavanych dat se vSemi z toho
plynoucimi dusledky.

& Rodi¢ musi ¢asto prozradit potomkovi néco o své
implementaci, protoze jinak by potomek nebyl
schopen definovat své metody bezchybné. To
opét zvysuje pravdépodobnost chyb.

Obecna zasada proto fika, ze dédicnost mame pouzit
pouze tehdy, kdyz jakékoliv jiné feSeni je vyrazné t&z-
kopadnéjsi.

Kromé toho plati dalsi zdsada: ma-li program za-
stat stabilni, musi byt potomek vzdy specialnim ptipa-
dem piedka. Obecné bychom mohli prohlasit, Ze in-
stance_potomka musi byt vzdy schopna se plnohodnot-
né vydavat za instanci svého predka. Bohuzel, tato za-
sada byva v fadé radobyobjektovych programti poru-
Sovana. A co je jeste horsi, jeji poruseni najdeme
v ukazkovych prikladech na ptednaskach kurzi objek-
tového programovani i na fad¢ univerzit véetné téch,
které se vydavaji za $pickové a prestizni.

Interface

Jak jsem jiz uvedl v souvislosti se zapouzdienim,

v objektove orientovaném programovani se disledné
oddéluje rozhrani a implementace. Programovaci ja-
zyk Java dokonce zavedl specialni konstrukci interfa-
ce, ktera definuje pouze rozhrani bez jakékoliv im-
plementace. Interface své metody pouze deklaruje,
avsak nijak je neimplementuje. To ponechava na tii-
dach, které se ptihlasi k jeho implementaci. Takové
tfidy pak mohou své instance vydavat za instance im-
plementovaného interface-u.

Protoze interface nedefinuje zadnou implementaci,
nemiZze mit ani zadné instance. Pozaduje-1i néktera
¢ast programu instanci interface-u, musi ji zastoupit
instance né&jaké tfidy, ktera dany interface implemen-
tuje.

Mohli bychom fici, Ze implementovany interface
se chova podobné jako rodi¢ — implementujici tfida
také prebira jeho rozhrani. Protoze vSak instance im-
plementujici tfidy neptebiraji Zadny rodi¢ovsky po-
dobjekt, nemiize dojit ani k jednomu z obou vySe uve-
denych problémi, s nimiz se setkavame u dédi¢nosti.

Moderni techniky aplikované v OOP

Navrhové vzory

Jak jsem jiz uvedl v historickém ptehledu, soucasné
programovani vyrazné ovlivnil pfichod navrhovych
vzord. Jejich pouzivani zvySuje efektivitu vyvoje, spo-
lehlivost a robustnost vyslednych programd, jejich

spravovatelnost a umoziiuje mnohem rychlejsi reakce
na zmény zadani.

Navrhové vzory bychom mohli oznacit za progra-
matorskou verzi matematickych vzorecku. Jenom se
do nich nedosazuji ¢isla, ale tfidy, objekty a
v nekterych piipadech metody. Znalost navrhovych
vzoru pfinasi nékolik vyhod:

& Vyvoj se zrychluje, protoze programatofi nemusi
v fadé ptipadi vymyslet vlastni dostate¢né doko-
nalé a efektivni feSeni.

& Diky tomu se vyvoj i zkvalitiuje, protoze odpada
moznost vzniku chyby pfi vyvoji tohoto special-
niho feSeni.

& Vyvoj se dale zleviiuje, protoze ¢asti programu
navrzené s vyuzitim navrhovych vzort je mozné
mnohem snadnéji pouzit i v dal§ich programech.

& Zlepsuje se i komunikace mezi cleny tymu. Kdyz
programator fekne ze nékde pouzil jedinacka ¢i
most, v§ichni védi, co od daného feSeni mohou
¢ekat a kde na né ¢ihaji jaka uskali a nemusi si
vSe vzajemné sdhodlouze vysvétlovat.

Refaktorace

Kdyz jsem se v poloving sedmdesatych let zacal ucit
programovat, ucilo se, ze pred zacatkem jakéhokoliv
programovani se musi nejprve provést dikladna ana-
Iyza, abychom uprostied programovani neobjevili, Ze
budeme muset néco naprogramovat jinak. Platilo totiz,
ze cena opravy s dobou jejiho odhaleni velice rychle
narasta.

Zkusenost z 80. a zejména pak z 90. let ukazala, ze
nezavisle na tom, jak dokonala bude analyza, program
se bude s nejvyssi pravdépodobnosti ménit — jednou
kvuli dodate¢né zméné v zadani, jindy kvuli novym
technologiim. Byly proto vypracovany metody, jak
program upravit, aby takovéto pozdni zasahy pfisly co
nejlevnéji. Tyto techniky Gpravy byvaji oznacovany
jako refaktorace kodu. V pribéhu let se natolik osvéd-
Cily, Ze jsou nyni integralni soucasti vSech lepSich vy-
vojovych prostiedi.

Automatizované testovani

Dalsim velkym pfinosem objektového programovani
je zavedeni automatizovanych jednotkovych testd.
Nové knihovny umoznily navrhovat testy mnohem
efektivnéji, nez tomu bylo v minulém stoleti, a tyto
testy pak automaticky spoustét.

Rada novych metodik dokonce prosazuje tzv. pro-
gramovani Fizené testy, které vyzaduje, aby programa-
tor nejprve napsal testy vytvareného programu, a te-
prve pak zacal programovat. Jeho cil se tim velmi
zjednodusi (a tim stoupne jeho produktivita): jeho
ukolem nyni totiz bude pouhé zprovoznéni predem
pfipravenych testu.

Podle této metodiky programator spousti automati-
zované testy po kazdé, byt nepatrné, zméné programu.
Uspé&sné probéhnuti testl mu umozni se spoléhat na
doposud napsany kdod a programovat v dalsi etap€ o to
efektivnéji. Naopak havarie testii oznami, ze chybu do



programu zanesla néktera z naposledy zanasenych
zmén. Spoustite-li jednotkové testy dostate¢né Casto,
bude téchto zmén jenom velice malo a nemélo by dé-
lat problém si pamatovat, co v§e se zaménilo, a snadno
tak odhalit, kde je chyba.

Zavér

Jak jsem jiz n€kolikrat upozornil, OOP piinasi velky
nartst produktivity vyvoje, spolehlivosti vyslednych
programil i moznosti vzajemné spoluprace jednotli-
vych programii. Rikali jsme si dale o tom, ze OOP
umoziuje psat programy tak, abychom mohli co neje-
fektivnéji reagovat na ménici se zadani a dodatecné
pozadavky nasich zakaznikd.

OOP vyzaduje zcela jiny piistup k feSeni problé-
mi. Tento pfistup ¢asto snaze osvoji ti, kteti doposud
nikdy neprogramovali, nez ti, ktefi maji bohaté pro-
gramatorské zkuSenosti a s nimi souvisejici zazité ste-
reotypy. Obzvlast’ patrné je to u déti, pro néz je zpu-
sob uvazovani vyzadovany OOP mnohem pfirozené&;jsi
nez zpusob vyzadovany klasickym strukturovanym
paradigmatem.
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