6 Objektové-orientovany vyvoj programového
vybaveni

6.1 Co znadci ,,objektové-orientovany*

- organizace SW jako kolekce diskrétnich objektu, které zahrnuiji jak
data tak chovani

e objekt:

OMG: Objekt je ,,véc* (thing). Je vytvoren jako instance objektového
typu. Kazdy objekt ma jednoznac¢nou identitu, ktera je odliSna a
nezavisla na jinych jeho viastnostech. Kazdy objekt nabizi jednu
nebo vice operaci.

Firesmith: Objekt je definovan jako SW abstrakce, ktera modeluje
vSechny relevantni aspekty skuteéné nebo konceptualni entity
nebo véci z aplikaéni domény nebo prostoru feseni. Objekt je
jedna z hlavnich SW entit v OO aplikaci, typicky odpovida SW
modulu, obsahuje mnozinu typd atributt, atributd, zprav, vyjimek,
operaci a nepovinnych vioZenych objektu.
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Code/Yourdon: Objekt je abstrakce nécéeho v doméné problému,
odrazejici schopnosti systému uchovavat informaci o ném,
interagovat s nim nebo oboji, zapouzdreni hodnot atributi a
vyluénych sluzeb.

Martin/Odell: Objekt je libovolna ,,véc*, realna nebo abstraktni, o niz
ukladame data a metody, které s nimi manipuluiji.

Jacobson: Objekt je charakterizovan radou operaci a stavem, ktery
pamatuje efekt téchto operaci.

Rumbaugh: Koncept, abstrakce nebo ,véc“ s jasnym rozhranim a
vyznamem pro dany problém.

- spolec¢né rysy:

¢ realna ,,véc” (koncovy uzivatel) nebo abstrakce (reprezentace -
programator)

¢ objekt redlného svéta muiize byt konkrétni nebo abstraktni (kon-
ceptualni)

¢ kazdy objekt je jednoznaéné identifikovatelny
¢ zahrnuje data a operace s nimi

J. Zendulka: Projektovani programovych systémii - 6 Objektové-orientovany vyvej programového vybaveni 2




6.2 Zakladni vlastnosti objektové orientace

e abstrakce - zaméreni se na podstatné rysy, klasifikace objekti do
trid (objektovych typu).
Trida - abstrakce popisujici vlastnosti dualezité pro aplikaci a
ignorujici zbytek. Objekt je instance tridy.

Pr) Osoba, Okno, Graficky element

e zapouzdreni (encapsulation)- ukryvani informace (information
hiding), oddéleni externich aspektt od internich detailti
(implementace). Prakticky dusledek: data objektu a funkce, které
s nimi operuji, tvori celek s dobre definovanym rozhranim.

Vlastnosti tridy: atributy, operace (implementace se nazyva
metoda).

- chceme-li objekt pouzit, musime pouze znat jeho rozhrani

- tfidu Ize chapat jako ,,Sablonu“ pro tvorbu objekti daného typu
(objekty téze tridy maiji stejnou strukturu a definici operaci)

- atributy objektu, vlastni atributy tridy (jako celku)
- operace objektu, vlastni operace tridy (jako celku)
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- struktura objektu je dana tridou, stav provedenymi operacemi
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- mezi objekty trid existuji vztahy:

a) statické (asociace, generalizace/specializace, agregace)

Student

Predmeét

% nhavstévuije

kredity () |€¢-----------

b) dynamické (zpravy)

P1.vykresli(..,)

registruj (S)

e dédicnost - sdileni atribut( (definic ne hodnot) a operaci tridami
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Nadtfida
/\

Podtfida dédi vSechny vlastnosti nadtridy.

- rizné Urovné abstrakce — hierarchie dédi¢nosti
- tridy abstraktni a konkrétni
- davody pouziti dédi¢nosti:
¢ opakované pouziti (Uspora, udrzba, testovani)
a) vytvareni abstraktnich trid

ABC| |ABD

b) vyuziti knihoven tfid

ABC AB

¢ vytvareni podtypu (specializace)
X a Y maji kompatibilni chovani, lze-li pouzit vSude Y
misto X, tj. Y jen pridava vilastnosti.
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¢ Zpresneni Osoba

vék: 0..150

f

Dospéla

vek: 18..150

¢ konceptualni

ve fazi konceptualniho modelovani béhem analyzy - vztahy
generalizace/specializace (ISA)

- vytvoreni dobré hierarchie dédi¢nosti je jednim z klicovych
problémud OO navrhu
a) vytvoreni tridy bez dédéni
A b) nalezeni vhodného predchidce
ABF| 9 ];rc c) restrukturalizace hierarchie
w_ d) redefinice vlastnosti
D E . pojmy redefinice a pfretéZovani
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- Ktera varianta nejlepsi?
o dalsi modifikace
e co chceme modelovat
e srozumitelnost, jasné pochopeni
e cena restrukturalizace
- dédi¢nost jednoducha, vicenasobna

Al [B Pt)

\>\ ABC A E

c AE ‘7 — FR
EFG BC FG
- problémy:
AC| |BC

R F C++: obé vlastnosti

?
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C++: vlastnost A dvakrat nebo pouziti
tzv. virtualni bazové tridy

>

redefinice

e polymorfismus - riGzné chovani téze operace pro rizné tridy
(projev).
PF) operace vykresli()
- jiny pohled (komunikace objektt): vysilajici objekt nemusi_znat
tridu adresata (podstata).

PL.vykresli(...)

tfida?

P3.vykresli(..)
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- polymorfismus neomezeny/omezeny (hierarchii dédi¢nosti)
- virtualni metody, pozdni (dynamicka) vazba

abstrakce + zapouzdreni — ,,0object-based* (ADT),
+ dédiénost, polymorfismus — ,,object-oriented*

o dalsi dulezité pojmy:
- agregace - vyznamny staticky vztah mezi objekty (PART OF)

- soubéznost (concurrency) - dulezitym aspektem OO vyvoje je
urcit, které objekty jsou/maji byt sou¢asné aktivni.

- perzistence - objekt muze byt prechodny nebo perzistentni
- viditelnost - vlastnosti verejné nebo privatni, dllezity aspekt
navrhu a implementace.
e davody pouziti OO technologie pri vyvoji programu:
- rust produktivity - az 10x (aplikace s GUI), OO technologie dava
predpoklady, nutnost pripravenosti organizace

- rychlejsi vyvoj aplikaci

- kvalita, udrzovatelnost - jednotny konceptualni ramec (tfridy,
objekty, ...), méné chyb diky opakovanému pouziti, zapouzdreni,
lepSi podminky pro udrzbu
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6.3 Objektové-orientované techniky modelovani

- predstavuji reprezentaci urcitého pohledu na systém
a) model objektové struktury
- zahrnuje zpravidla:
¢ tridy domény problému a tridy pro implementaci,
¢ atributy a operace trid,
¢ statické vztahy mezi tfidami a objekty,
- zakladni model - pouzivan ve fazi analyzy i navrhu
- davody pro pouzivani dalSich modelu:

¢ zjiStovani a pochopeni pozadavkl, véetné dynamického
chovani,

¢ dokumentace v podobé srozumitelné zakaznikovi,
¢ dostate€né podrobna informace pro navrhare a programatora,

¢ zvladnuti vyvoje rozsahlych systéml - rozdéleni na mensi
jednotky.
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¢) modely chovani systému

- modely pozadované funkénosti a pouziti systému (Use Case) a
toku aktivit,

- modely stavll systému a prechodll mezi stavy,
c) modely interakce objektu

- s okolim systému,

- vnitinich objektu
d) modely stavi objekt a prechodl mezi stavy
e) modely rozélenéni systému na podsystémy
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6.4 Objektové orientované metody a metodologie

a) metody navazujici na techniky strukturované analyzy a navrhu
(Rumbaugh - OMT, Coad/Yourdon - OOA/OOD, Martin/Odell - OOIE,
Booch)

b) metody zalozené na novych technikach modelovani (Jacobson -
OOSE (Use Case), Wirfs-Brock - RDD (Responsibility Driven
Approach) )

c) metody druhé generace - vyuziti perspektivnich rysi obou
predchozich ( Fusion, Mainstream Objects)

d) metody treti generace - snaha o standardizaci (modelovaci jazyk
UML (Unified Modeling Language) )
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