Objektove orientované programovani
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Zakladni informace

= OOP
programovaci paradigma
modelovano na realném svété
o shaha o 1:1 reprezentaci realita:pocCitaé¢
e implementace rizné mezi jazyky

Koncepce

e objekty
o ma tfidu
m je jeji instanci
e abstrakce

o pokud potfebujeme opakovat n&jakou €innost vytvofime pro ni abstrakci

(mUze byt metoda)
o abstrakce v kontextu trid:

m super tfida nemusi implementovat né&jakou metodu, pfenecha to na

podtfidach

e zapouzdfeni

o kazdy objekt ma rozhrani k pfistupu

o nékteré véci jsou prosté nedostupné z jinych objektl
e kompozice

o objekt mize obsahovat dal$i objekty
e delegovani

o objekt mlze vyuzivat sluzeb jinych objektl

m provadi za néj operace

e dédiCnost

o tfida maze dédit od jiné tfidy

o stromova struktura 1:N

o hloupy pfiklad:

m  Animal
e Dog
o Shepherd
o Bulldog
e Cat
e Fish

e polymorfismus
o objekt se chova podle toho jaké tfidy je instanci

o nékolik objektd muze mit stejné rozhrani, pracuje na venek stejné, ale vnitfné

se liSi podle implementace
o polymorfismus dédi¢nosti

m tam kde oCekavame instanci néjaké tfidy mizeme dosadit instanci

podtfidy
m void greetAnimal(Animal)
e mUlzeme dosadit instanci
o Dog, Cat, Fish
o Ale i dalSi nepfimé podtfidy: Shepherd, Bulldog



Programovaci jazyky

e Java, C++, C#, PHP, Python, Rust, Go, ...

e nékteré upliné OOP
o Java, C#
o v8e musi byt v néjaké tfidé

e néktere jen objekty umoZznuji, ale nemusite je tvofit
o Python, PHP

Teorie objektd

e f{fida
o usporadani informaci do jedné entity
o instance = objekt
m atributy
m operace: metody
e zvefejnéni — rozhrani
o prace s objektem
m zajima nas jaké sluzby poskytuje, ne jak to provadi
e zapouzdieni
e dédi¢nost (viz koncepce)

o pfekryti
m piepis metody — nova logika
o podtfida

m néco dédi, dité
o super tfida
m dédise z ni, rodi¢

e metoda
o rozhrani tfidy
o néco déla
o pfekryti
o pfetizeni
m  metody

e rozhodnuti o tom jaka metoda bude volana déla prekladal
o podle parametr
o muizu mit jedno jméno metody, ale rizné parametry
(datové typy i pocet)
e priklad:
o prumer(int cislo1, int cislo2) a prumer(int cislo1, int
cislo2, int cislo3)
m prumer(1, 1) vybere prvni
m prumer(1, 1, 1) vybere druhé
m operatoru
e C# —Ize pretizit napfiklad operator + a definovat tak co se
stane, kdyz sectete dvé tfidy
e atomizace (véc jako jednotka)
o metoda fesi jeden konkrétni problém
o objekt je ur€en také na jeden problém
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