1aucte'se pravidlia

Nh:al - AR o T,
(1) 0"3"&“"3'3“'

f.

1l Zaklady objektového pohledu na programovani
U Shrnutirozdilt mezi béZnymi objektovymi jazyky
U Zakladni paradigmata objektoveho designu

Ll Distribuované objekty a vzdalené zpracovani

el
Jl
= &
.



Upozornéni pro ctenare a uzivatele této knihy

Véechna prava vyhrazena. Zadna ¢ast této tisténé ¢i elektronické
knihy nesmi byt reprodukovana a Sifena v papirové, elektronické

Cijiné podobé bez predchoziho pisemného souhlasu nakladatele.
Neopravnéné uziti této knihy bude trestné stihano.

Pouzivdni elektronické verze knihy je umozZnéno jen osobé, kterd ji legdiné nabyla
ajen pro jeji osobni a vnitini potfeby v rozsahu stanoveném autorskym zdkonem.
Elektronickd kniha je datovy soubor, ktery Ize uZivat pouze v takové formé, v jaké
jej Ize stdhnout s portdlu. Jakékoliv neoprdvnéné uziti elektronické knihy nebo jeji
cdsti, spocivajici napf. v kopirovdni, Upravdch, prodeji, pronajimdni, pijéovani,
sdélovdni verejnosti nebo jakémkoliv druhu obchodovdni nebo neobchodniho
Siteni je zakdzdno! Zejména je zakdzdna jakdkoliv konverze datového souboru
nebo extrakce cdsti nebo celého textu, umistovdni textu na servery, ze kterych je
mozno tento soubor ddle stahovat, pfitom neni rozhodujici, kdo takovéto sdileni
umoznil. Je zakdzdno sdélovdni Gdaju o uZivatelském uctu jingym osobdm, zasa-
hovdni do technickych prostredku, které chrdni elektronickou knihu, pfipadné
omezuji rozsah jejiho uziti. UzZivatel také neni oprdvnén jakkoliv testovat, zkouset
¢i obchdzet technické zabezpeceni elektronické knihy.

e carRADA

Copyright © Grada Publishing, a.s.



e carRADA

Copyright © Grada Publishing, a.s.



Objektové programovani

naucte se pravidla objektového mysleni

Ondiej Cada
Vydala Grada Publishing, a.s.

U Prahonu 22, Praha 7
jako svou 3648. publikaci

Odpovédny redaktor Tomas Vild

Sazba Tomas Vild

Navrh a graficka uprava obalky Vojtéch Kog¢i
Pocet stran 200

Prvni vydani, Praha 2009

Cover Photo © fotobanka allphoto

V knize pouzité nazvy programovych produktu, firem apod. mohou byt ochrannymi
znamkami nebo registrovanymi ochrannymi znamkami pfislu$nych vlastniku.

Vytiskly Tiskarny Havli¢kav Brod, a.s.

Husova ulice 1881, Havli¢kdv Brod

ISBN 978-80-247-2745-5  (tiSténa verze)

ISBN 978-80-247-6699-7  (elektronicka verze ve formatu PDF)
© Grada Publishing, a.s. 2011


ZJA
Text napsaný psacím strojem
ISBN 978-80-247-6699-7

ZJA
Text napsaný psacím strojem
© Grada Publishing, a.s. 2011

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem
(tištěná verze)

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem
(elektronická  verze ve formátu PDF)

ZJA
Text napsaný psacím strojem

ZJA
Text napsaný psacím strojem


OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

Obsah

Uvod

1 Zdklady objektového pohledu

1.1 Programovani je co?

1.2 Trocha historie nikoho nezabije

1.2.1  Sekventni programovani ....................cceeeeeeeeeerreereerennnnne
1.2.2  Strukiurované programovani .....................eeeeeveeeereenennen
1.2.3  Objektové programovani .................oocovvvvvvvvvvevveveveerrrronns
1.24 A coddle, po objekiech? .............ooovveeeeeeeeeeeeerrnnnne.

1.3 lJind rozlisovaci kritéria

.................... 20

20

1.3.1  Uddlosti neho stavy? .........oeeeoeeeeereeveeeemmeeeeeeeeeeeennnnnnae

1.3.2  Interpret nebo preklada? ..................coooeeeeenereeevveerrrnnnnn.
1.3.3  Mald odbocka k orkuly ..oeeeeeeeenene.

2 I ceho a jak objekty stavét

2.1 Vlastnosti objektd redlného svéta

.................... 21
.................... 21

2.2 Komunikace mezi objekty

2.3 Implementace objekti v potitacovém systému

230 THAY oo sssssssssssssssssssssasssnnnnas
2.3.2  Jeffida objek? ...,
233 INSHUNCE oovnevreerrreeeensseeesssseseesssessssssssssssssssensssssenns
234 MEIGIIY ©ooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesamsnnseeeessesesssssenenns
2.3.5 Instanéni prom&nné a mefody ............ccooeeeeerrrereeerrrrnennnne
23,0 ZPIAVY ooooeveeeeeeerereeesse e ssssasess s e sssaenenes

2.4 Slavné pojmy

.................... 26

240 DBAINOSE «oveeeeeeeeeeeee s eesesse s seseesssesssesees

5



6 ‘ OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

242 ZPOUZATENN .ovoooeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeeeesssssssseseeessssssssssssssssssssssssssssssssnnns 32

243 POIYMOIFISMUS «.....oeeeesessssssssmssssssssssnssssssssssssessssseee 34

244 Polymorfismus konkrétnich sluzeb ..............ccooeeeeeeeereeerrrrererrrrreer. 35

3 Ze iivota objektu 37
3.1 Typy objektd podle doby jejich Zivota 37
3.2 Dynamické objekty 38
3.2.1  Podpora piimo VOZYKU «.........covveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessnnseseeeees 38

3.2.2  Podpora na Grovni fFid ..................ooveeeeeeeeeeeemmmmmmsnmnnnsessssesseeseeeeeeeeeeee 39

3.2.3  Automatickd Sprava pamBHi ............ceeeeeeeeeeevveeesmmmnseeneneeeeesssssssssssnnens 39

3.3 Automatické objekty 41
3.4 Statické objekty 42
3.5 Trvalé objekty 43

4 Objekty a typy 47
4.1 Typy 47
1T TYPYIYPU oottt bbb sannees 48

802 POZANI VOZOA «.cooeeeessssssssssssssssssseseeeseeeeeeeeeeee 49

4.2 Typy objektu 50
4.2.1  Objekty jsou dynamické .............ccooeeeemmeerrreeeeeeemmeseeeneeeeeeesssssnssnene 51

4.2.2  Tiida viak mie Yt tYPem .........cceeeeeoeerereveeeessmnnseeseneeesessssssssssnnens 51

423 UKGZ, €0 UMB... coooeorreeeeeeceeeemmneeeesessaessssssssssssssssssssssssssssssaens 52

4.3 Jak poznat kachnu? 53

5 Objektovy ndvrh 57
5.1 Objekty maiji chovani, nejen data! 57
5.1.1  Klasicky neobjektovy nAVEh ..............ooeeeemereeeeeeeeeeemeeseeeeeeeeeesssnennne 58

5.1.2  Objekiovy NGVEN ...........ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssssssssseeeessesssssssnnnns 61



5.2

5.3

54
5.5

5.6

5.7

5.8
5.9

OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

Mv( 63
52T MOGEl .ooooeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeee s sssssssessssssssssssssnnnns 64
522 VZhled .....ooooeeeeeeeeeeesssssssseeeeeeeeeee s ssssssssssssssssssssssssannnnns 64
523 RIZEN oo 65
Ukai co umis — podruhé 66
531 ZRIEN HFidY OBEKIU oo 66
5.3.2  Pozor na radoby polymorfni” mefody .................ooeeeeeemmmmmmnnnnessene 68
Osamélec 69
Abstraktni a sdruiené tfidy 70
5.5.1  ABSIQKINGtFIdY ......oooooeeeeeeeeeeeeeeeeeeemmnseeeeeeeeeeesssssssssssesessssssssssenens 71
5.5.2  SArUZENG Y ..........ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessssseeeeeesessssssssssssessesssssssssssenens 71
5.5.3  Vicendsobné rozhrani .........eeveeevvveeeeemmneeeeneeeeeeeessssssssseeeeeseesssssssennns 13
554 Primitivni METOY .....oouueenmeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssssssssssssessssssssssssssnnnns 74
Notifikace 75
5.6.1  PrnCD FUNKCE woooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesessssssssssssssssssssssnnsns 75
5.6.2  Jednoduch@ UKAZKA ......ovvvereeeeeeeeeeeeeneeee e 76
5.0.3  PriNCIP POUZIH .....voorvveeereeeerreeessseseesiesesssesesssesssssessesssssssssssessssseseees 78
Klonovani 78
5.7.1  Jednoduché klonovani instanci ............ceeeeereeevveveeeemeeeseeeeeeeeeeeessnnennne 79
5.7.2  Ménitelné a neménné objekty .......................oooveeeveeeresmmmmmmmmmnnnnnennsenne 80
5.7.3  Klonovani objektOVYch siti ...............cceemmmmmmeneeeeeeveesmmmsnnsseeeeesesssssssnnnns 82
Inicializace na vyiddani 82
Jak se vyhnout dédictvi 84
5.9.1  ROZEIENT il ..vvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesessssssssssssssssssssssssssssnnnns 85
5.9.2  DRIRGACE .ovvoeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssnsssseeeeesssssssssssssssessesssssssssaneanns 86
5.9.3  Mechanismus GKCe/Cl ...........ooovvvvvvvvvrereereeeeeeeeeeeevsssssessesssasssassssnsanne 88
5.9.4  Mdm kachnu a nebojim se ji POUZit! ......eeeneeeeeeeeeeeeeeeeeeeesnennnne 89

6 Problémy objektového névrhu 91

/



8 ‘ OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

6.1 Nesnesitelnd kiehkost dédéni 92
6.1.1  Technické PFEINY ......oooeeeeeeeeeeeeeeeeesmeeeseeeneeeeeesssssssessesensessssssssssssssnen 92

6.1.2  PrincipiaIni problEmy ...............ooveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeee. 92

8.0 RSO oo 94

6.2 Je kruinice elipsou, nebo elipsa kruinici? 95
6.2.1  Implementaéni hledisko ...............ooeeereeerereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseee. 95

6.2.2  Strukturdlni hledisko ..............oovvveeveeeeeeeeeeeeeeeeemee e 98

823 RSB oo 99

6.3 Objekt vsemohouci 101
6.4 Piilis mnoho tiid umofilo programatora... 101
7 Zastupné objekty 103
7.1 Ziklady 104
7.1 VKIGdani objekTD ........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesssnseeeeeeeseessssssssens 104

7.1.2  PreSMEIOVANT ZPIAV .......cvverreeeererereesseerenssesssesessesssesessssssssssssesssasenees 104

7.1.3  Vyuiiti zstupnych objekti ....................coovveeveeeeeemmmmmmmmmmsnnnenssssssssene 106

7.1.4  Vicendsobnd d8diEnost ................ooovvvveevvvveeeeeeessssessemsasssassensnnsssssseee 107

7.2 Zdchytné objekty 108
7.1 NejiednodusSi vArianta ................ooooovveveeeeeeesssvsssssssssssassssssssssnsannnsens 109

7.2.2  Omezené sluzby ihned ................ccoooeeeeeeeeeeeeeeeeemmceeseeeeeeeeesssnnne 11

7.2.3 ,Sebenahrazujici se” objekty ..........coooommroeeerereerrrmeeeeeeeeeeeeessennne 113

7.3 Budouci objekty 119
7.3.1  Prostiedky Objective C pro spoluprdci s procesy .........cceeeeeeeeersrreere. 120

7.3.2  Implementace budouciho objekiu ........eeeeeveeeeeeeeeeeeeerenn. 123

8 Objektové vazhy 125
8.1 Pojmenované atributy 126
LT AHBULY coveeeeee et seeesssssmessee s sssssssaeass 126

8.1.2  Pristup k atributom podle jMéNa ........eeeeeeeveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen. 127



9

OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

8.1.3  Vyuiiti pojmenovanych atributl ...........oovevvvvvevveeeeeeeeeeeeeeeeeeessennnne 128

8.1.4  Pojmenované relace T:N... oooooovvvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaenee 129

8.1.5 ...apfistup k jejich prokOm ................ooovvveeeeeeeeeesmmmmmmmmnanannanssssssseee 131

B.1.6  ROZENTJMEN wooroeeeeeeeeee e sese s esnsessnseesnnes 132

8.1.7  Agregaini UNKCE .......oeeeeeeeeeeeeeeeeeemeeeeeeeeeeeeessmnseeeeeesesssssseanens 133

8.1.8  Ovafeni spravnosti GHDULD ............coeeeeeeeeeeeeeeeesenseeeeeeeeeeeeesssenenenne 135

8.2 Sledovani zmén objektd 135
.21 Princip fUNKCE «.....oooeeeeeeeeeeeeeremeeeeeeeesssssnsse e sesssssseases 136

8.2.2  Pohled pozorovatele ...................ceeeeeeeeeeeeeeeeeeeereemmeeeeeeeeeeeeeesssnene 136

8.2.3  Pohled MOdely ..........oovorreeeeseeeeeen e 137

8.3 Ridici objekty a objektové vazby 138
8.3.1  Kam se ndm ziratilo Fizeni? ................oovvvveeveeeeeeeememmmamnnnnsssssssssesee 139

8.3.2  Postaveni fidictho objekiu «............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeereene 139

8.3.3  Standardni fidici objekty .............veeeeeeeeeeeeeee e 141

8.3.4  Zdkladni princip implementace .............ooovevvvvveeeemmmmeneeeeeereeeeesssnnnnne 142

8.4 Podpora vazeb v GUI 143
.41 Pristup K VaZBAM ....ooooeeeeeeee et eeeaenee 144

8.4.2  Prevodniky hodnot ............ovvveeeeemeeeeeeeemeeeeeeeessnnnne 144

8.4.3  Zastupng hodnoty ..........eeecvvveeeeemmeeeeeeeeeeeessssnsseeeeeesessssssssnnns 145

9 Distribuované objekty 147
9.1 Jednoducha ukdzka 148
9.1.1  Rozhrani sluzebniho objektu ..........cooooeoeereeeeeeeeeeeeeeerrrnn. 148

9.1.2  IMPIEMENIACE ........oooeeeeeeeeeeeeeeeeeesenseeeeeeeeeessssssssseseesssesssssssssennns 149

903 POUZI covvveeeeeeeraseeseeeeeeseeeeeeeeeeee s ssssssssssssssssssssssssssssnsnsss 150

9.1.4  Distribuovang objekty ............ooovvvvvvvvveeeeeeeeeeeeeeeereeeeenenneee e 151

0,15 SEIVER oo ssesess s sssssssssssssssssssssssssssssesssasenees 151
906 KHENT wooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeessssssssssssssssssssssansnsseseee 152

9.2 Jak to celé funguje? 152

9.2.1 Idstupny objekt na kaidém rohu... .....ovevvvvveeeoemeeerrene. 152



]0 ‘ OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLENI

9.22  ORB ..ottt sa e s s e 154
9.2.3  Vyhleddni parers .........ooooeeeevvveeeeeeeeeeeeeeeseeeeessssnseeeeeeeesessssssssses 155
9.2.4  Prvotni naVAZANT SPOJENT .v.vvvverreeeserreerersresesssessessessssssesesssssesssasenees 156

9.3 Specidlni pfipady a triky 157
9.3.1  Preddvani neobjektovych dat ..........cooooroeerereeeeeeeeeeseeeeeeeeeeeeeesenene 157
9.3.2  Pedavani objektl .........cooveeeeeeeeeeeeeeeee e 158
9.3.3  Vyuiiti rozhrani & protokolu pro vy3si efekfivity ...........vvvvveerrennnnne. 159

10 Nepiimé zasildni zprav 161
10.1 O co se jednd? 162
1011 ZKIGDY e 162
10.1.2 Nepfimé zasildni zprav a pole ...............ceeeeeeeeeeeeeeeeeereeeeceeeeeeeeeeeerreens 163
10.1.3 Dakii sluzby pro praci s polem ...............cooeeeeeeeeereeeeeeeeceeseeeeeeeeeerreens 165
10.1.4 Retézeni metazprav i BEZNYCh ZPrav ..o 166
10.1.5 ZAStUPNY OBJEKT «.......eeeeeeeeeeeeeeeeeeesseneeeeesesssssssssseeseessssssens 168
10.1.6 Hlidini prstUPOVYCh PrAV ..ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseneeeeeeeeeessssssssssseeseessssssens 169
10.1.7 Q3EIFeni VYJIMEK ..........oooeeeeeeeeeeeeeeeecesessssesseeeeeeessesssssssssssseseessssssens 170
10.1.8 Ovéfeni, zda prijemce zpravu akceptuje ......eeeeevevevveeeeeeeseeeeeeeeeeereens 170
10.1.9 Paralelni Zpracoveni ............eeeeeeeeeveeeeeeemmeseeeeeesesssssssessssseessssssens 171
10.2 Vnitini mechanismus nepfimého zasildni zprdv 173
L A R 173
T0.2.2 POIE cooee e eeeesanesesesssseessssssssssessssssassssssssens 174
10.2.3 REIEZENT ZPIGV .vvreeeeoee e esesessesessnsessnse e 174
1024 QSHAINT .....vvooeeeveeeerseeessesseseseesssesssessssssesssssssssssssssssssssssesssssssssssssns 175
10.3 Ukdzka jednoduché implementace 176
10.3.1 Rozsah sluzeh a rozhrani ..........eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeresereeennns 176
10.3.2 Implementace MEIZPIAY .......eeeeecvvveeeeeeseeeeeeeeeeeeessssssseseeeesessseens 177
10.3.3 Zdstupné objekty MEIGZPIGY ..............veeeeeeeeeeeeeeeeeeereesseeeeeeeeeeseesseens 178
10.3.4 Zdstupny objekt ,80ch" .......eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeernens 179
10.3.5 Zastupny objekt ,afterDelay:” ..........oooovvvvvvvvvvoeeeeeeeeeeeeeeereesssnnnnnns 180

10.3.6 Zdstupny objekt ,Colleet” .......eeeeeeeeeereeeeeeemreeeeeens 181



OBJEKTOVE PROGRAMOVANI — NAUGTE SE PRAVIDLA OBJEKTOVEHO MYSLEN ”

®
10.3.7 Zdstupny objekt ,selecTOArTay:" ............eooeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseerreens 182

10.3.8 Zastupny objekt ,ifReSPONAS” ..........evereeeeeeeeeeeeeeeeeesssesnssnnnnns 184

10.4 Simulace bloku 184
TOAT POUZI ...oooooreveeesreeesseeessseee e sesesssesesssasesssssesssssesssasesssssnes 185

10.4.2 IMPIEMENTUCE covvvrrreeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeee e sssssessseeeesessessseens 186
Slovnicek zkratek a pojmu 187

Rejstiik 199







Uvod

V této knize se zamé&iime na zdklady objektového programovani jako takového. Ne-
pujde v3ak o konkrétni uc¢ebnici toho ¢ onoho objektového programovaciho jazyka
s témi ¢i onémi konkrétnimi knihovnami tfid; namisto toho si vysvétlime fadu obec-
nych vzort a mechanismu, jichZ lze s vyhodou vyuZivat v podstaté kdekoli.

Samoziejmé s jistym omezenim danym moZnostmi a flexibilitou konkrétniho 'T‘"""
prostiedi a programovaciho jazyka: kupiikladu v C++, jeZ nabizi velmi omeze- "
né a nedokonalé sluzby pro prici s objekty, jsou moZznosti vyuZiti standardnich

vzort zna¢né limitovany.

Kniha je psdna pro vSechny udrovné ¢tendit, od dplnych zacitecnikua, jimZ pfinese
zdkladni pfedstavu o struktufe a funkci objektového systému a o sluzbdch, jeZ jsou
s nim spojeny, pies mirné pokrocilé, jiz se zde sezndmi s fadou standardnich prin-
cipti a mechanismt, usnadnujicich objektové programoviny, stejné jako s nékterymi
nejb&Znéjsimi chybami a problémy — a samoziejmé také s ukdzkami toho, kterak se
chybam vyhnout a problémy fesit. ZkuSeni programatofi zde pak najdou fadu po-
mérmné podrobnych komentovanych piiklad, ilustrujicich vhodnd objektova feSeni
mnoha bé&Znych uloh — aZ po zna¢né pokrocilé mechanismy jako je kupiikladu popis
distribuovanych objektt nebo nepfimé zasilani zprdv, kde nabizime i plné funkéni
ukdzku jednoduché implementace.

Uroveti vykladu je dostate¢né podrobnd na to, aby textu porozumél kdokoli, kdo jiZ
ma alespoii zdkladni programdtorské zkudenosti: obecnou problematiku algoritmiza-
ce a programovani jako takového kniha oviem nepokryva.

Podobné také neni soucdsti knihy detailni vyklad Zadného konkrétnitho objektového
programovaciho jazyka, a text knihy ani takovou znalost nevyZaduje. Je vSak zapo-
tiebf, aby mél ¢tendf alesponl nejzdkladnéjsi zkuSenosti s néjakym programovacim
jazykem a jeho zdkladnimi mechanismy do té miry, aby dokdzal porozumét jedno-
duchym a detailné komentovanym piikladam v jinych jazycich: nebudeme explicitné
popisovat ani zcela obecné principy jako napf. podminkovy piikaz, piikaz cyklu ¢i
programovy blok, nebo pojmy ,proménnd® ¢i ,typ*.

Ackoli zb&Zné se zminime o fad€ ruznych objektovych programovacich jazyku, pii-
klady budeme pomérné¢ dusledné uvadét v nasledujicich tiech:
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e Kdekoli si vystac¢ime s jejimi pomérné omezenymi sluzbami a limitovanou
podporou objektového systému, budeme pro piiklady pouZivat Javu. To pro-
to, Ze jde o jazyk pomérné¢ dobfe srozumitelny i tém, kdo jej dtikladné neznaj,
jeho konstrukce jsou velmi intuitivni — a navic lze také pfedpoklddat, Ze Javu
bude nejspi¥ b&Zné pouZivat vétsina Ctendit této knihy.

e Tam, kde staticky ne-tak-docela-objektovy systém Javy pro potieby konkrét-
niho piikladu nestaci, pouZijeme objektovy programovaci jazyk Ruby. Jeho
obliba a mira pouZivini v sou¢asnosti privem stoupd: jde o jazyk pfehledny
a snadno pochopitelny, umoZiiujici ¢tendii soustfedit se na vlastni problém
a nefesit okrajové technické nepodstatné zdleZitosti. Pfitom se jednd o vel-
mi hezky a ¢isté navrZeny systém s plné€ dynamickou objektovou podporou.
Snad jedinou chybou Ruby je trochu nestastny standard pojmenovavani béZné
uzivanych metod jeho knihovnich tiid — véci jako ,to_s* ¢i << (nemluvé ani
0 ,=~“) nejsou bez podrobnéjsiho vykladu pfilis ziejmé.

Zit&8fm prikladm, tim Castdji se setkdme s Objective C a jeho nejb&Zné&jsimi
knihovnami tfid Cocoa. Jeho obecnou nevyhodou z koncepéniho hlediska —
ale samozfejmé o to silnéjsi vyhodou pfi praktickém programovdni — je to, Ze
vzhledem ke zpé&tné kompatibilit¢ s klasickym neobjektovym programovacim
jazykem C nese zdtéZ statického typového systému a neobjektovych typt.
s tim, Ze Objective C je obecné snadno citelné a srozumitelné hlavné diky
dobfe navrZzenym jménum tiid a metod standardnich knihoven — napft. ucel
zpravy ,description® je zifejmy i bez dalstho vykladu (na rozdil od Rubyov-
ského zhruba ekvivalentniho ,to_s“); podobné napf. mtiZeme srovnat zpravu
Cocoa ,addObject:“ s Rubyovskou zprivou ,<<“. Dal3f vyhodou pravé pro
mu v Objective C s jeho komplikacemi, danymi statickym typovym systémem
a fadou neobjektovych typt a konstruket, dokdZeme pak tyZ problém snadno
vyfesit i v jakémkoli jiném plné objektovém programovacim jazyce. Kone¢né
pak nenf zanedbatelné ani to, Ze Objective C je primdrnim programovacim ja-
zykem vyznamné platformy Apple, a zdroveii je pln¢ pienositelné a platform-
né nezdvislé v rdmci projektu GNU (to se tykd i standardnich knihoven tiid
Cocoa, jichZ je valnd vétsina — byt ne zcela viechny — v pfenositelné podobé&
volné piistupnd v rdmci projektu GNUStep).

Vsechny piiklady jsou podrobné popsdny, a kazdd jazykovd konstrukce ¢i vyuZit
nékteré ze standardnich knihovnich sluZeb jsou napoprvé detailné vysvétleny.



Liklady objektového
pohledu

V tvodnf kapitole se trochu bliZe podivime na programovdni jako takové a moZné
piistupy; vymezime si pojem ,objektové programovdni“ a pro lepsi kontext se se-
zndmime s nékterymi dal3imi b&éZné uZivanymi pojmy. Zb&Zn¢ také nahlédneme do
historie a vyty¢ime si rozsah principt, jimiZ se vlastn€ v této knize chceme zabyvat.

Zdklady objektového

pohledu
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1.1 Programovani je co?

Ackoli pojem ,programovani — jehoZ objektové varianté je tato kniha vénovdna — se
pouzZivd pomérné Siroce v nejraznéjich kontextech (programujeme videorekordér,
aby ndm nahril poZadovany pofad; programujeme termostat, chceme-li mit v domé
teplo; fada psychologti hovoif o tom, Ze programujeme sami sebe), my se v této kni-
ze samoziejmé soustfedime pouze na programovani ve smyslu tvorby aplikaci pro
samocinné pocitace*.

V tomto rdmci se jiZz ale nebudeme omezovat na nejuZzsi vyznam, totiZ ,vlastni psani
zdrojového kédu®; budeme se zabyvat minimdlné trojicf vzdjemné se ovliviiujicich
¢innosti, jeZ viechny lze pfii troSe dobré vile do pojmu programovani zahrnout:

e Analyza problému je prvnim krokem, bez néjZ se programovani (samocinnych
pocitact, ale vlastné nejen téch) neobejde. Jiz zde je duleZité zvolit pohled,
odpovidajici paradigmatu, v jehoZ rdmci chceme problém fesit — v naSem pii-
pad¢ tedy pujde o ,objektovou analyzu®.

co nejlepsi pochopent objektovych principt rozhodujici. V souc¢asnosti tieba
neni nikterak neobvyklé, Ze tradi¢ni ,strukturovany“ (vizte niZe) navrh vede
k tomu, Ze programadtor, jenZ sim sebe povaZuje za programdtora objektové-
ho, pouze pouZivd technickych prostifedkt objektovych systému — ale progra-
my piSe pfesné podle hierarchickych metod piistupu strukturovaného. Pak
mnohdy také argumentuje, Ze objektové programovani Zddné zdsadni vyhody

nepiind3f — jemu samozfejmé nikoli, kdyZ jej ve skute¢nosti nevyuZiva!

e Vlastni implementace — Casto pravé nazyvand ,programovinim“ v nejuzsim
smyslu slova, to opravdické ,psani zdrojového kédu“ — uZ je do jisté miry
nepodstatnd. V této fdzi je zapotfebi co nejelegantnéji a nejefektivndji prevést
vysledky ndvrhu do prostiedkt konkrétniho programovactho jazyka, ale jiz
pii nf nepadajf Zddnd zdsadnf rozhodnuti. My si v knize ukdZeme fadu kon-
krétnich piiklada v nékolika rtznych objektovych programovacich jazycich;

hlavnf t€Zisté vSak je pravé v objektovém ndvrhu.

Je oviem samoziejmé jiZ pifi ndvrhu tieba podcitat i s tim, jaky programovaci jazyk —
a jaké objektové knihovny — budou ve tieti, implementacni fizi pouZity: to proto, Ze
nékteré jazyky mohou do zna¢né miry omezit volbu mechanismi, jimiZ se pfi ndvrhu
rozhodneme ten ktery problém fesit. Knihovny naopak mohou ndvrh zna¢né usnad-
nit — mdame-li napt. k dispozici plnohodnotny systém distribuovanych objektt (jak si
jej popiSeme v devité kapitole), navrhuji se objektové systémy zaloZené na koncepci
klient/server nesrovnatelné sndze, neZ bez néj.

1.2 Trocha historie nikoho nezabije

Ponechdame-li stranou pocitacovy pravek, zahrnujici pfepojovani dratt v Eniacu stej-
né jako prosvétlend tlacitka na Celnich panelech zafizeni ponckud mlad$ich — ne Ze
by neslo o velmi zajimavé zdleZitosti, le¢ s nasim tématem to pohfichu souvisi jen
zcela okrajové — bude prvnim milnitkem, u né&jZz se chvilku zdrZime, programovani
sekvencni.
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1.2.1 Sekvenni programovdni

Nejprve se programovalo prosté tak, Ze v patfi¢ném kodu — at jiZ jim byl assembler,
BASIC nebo FORTRAN — programdtor psal sekvenci piikaztl, jeZ pocita¢ provadél
jeden po druhém. Existovaly samoziejmé vZdy né&jaké triky, jak sekvenci narusit a fi-
zeni piedat jinam — jinak by to bylo zhola nepouZitelné; byly vZdy ale velmi nepoho-
dlné a z hlediska pozdégjsich dprav programu krajné nesikovné. V podstaté viechny
byly zaloZeny na jednoduchych podminkdch a preskocich na jiné misto v oné vy3se
zminéné sekvenci pitkazii — celé bychom si to pak mohli v grafické podobé¢ predsta-
vit zhruba tak, jak ukazuje obrdzek 1.1.

Vstup )
uZivatele Piesmérovani
se zpravou
0 tspésném

prihlaSeni

Pristup na
zabezpecenou
stranku

Stranka
prihlaseni

Kontrola
prihlaseni

Presmérovani se
zpravou o Spatném
prihldseni

Existuje spravny
tcet?

Je prihlasen?

ANO

Zobrazeni

stranky

Obrdzek 1.1: Vyvojovy diagram piibldseni k webové aplikaci

Na ném vidime tzv. vyvojovy diagram; v pocdtcich programovani velmi oblibeny a do-
dnes — bohuZel — ne zcela zapomenuty zplsob, kterak zobrazovat algoritmy sekvenc-
niho typu — i se vSemi jejich neSvary.

S feSenim téchto problému pfislo tzv. programovani strukturované.

1.2.2 Strukturované programovani

Zahy si programatoii uvédomili, Ze pfeddvat fizeni sem tam v jediné dlouhé sekvenci
piikazt (nebo siti prvki vyvojového diagramu, coZ je v principu toté?) je zna¢né ne-
pohodlné; zvlaste pak dodatecné vpravy a zmény takto sestaveného kédu jsou pra-
vou no¢ni murou. Pravé v dobdch sekven¢niho programovani vzniklo réeni: ,Kazdy
program obsahuje alesponi jednu zdvaZznou chybu; pii jeji opraveé vZdy zavleceme do
programu nejméné dveé nové.“ I pokusili se tuto sekvenci rozbit a nahradit ji striktné
hierarchickou strukturou ,stromovitého“ typu.

V nf jiz neexistovalo ,pfeddni fizenf jinam“ (a mnohé strukturované programovaci
jazyky skute¢né zasly tak daleko, Ze odpovidajici piikaz — obvykle pojmenovany ,go
to“ — viibec neobsahovaly); namisto toho bylo pouze moZné vyuZivat a vzdjemné
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skladat hotové stavebni bloky typu ,plati-li podminka P, proved vnofeny blok A;
jinak proved vnofeny blok B¢, piipadn¢ “dokud plati podminka P, providdéj opako-
vané vnoieny blok A“.

Tyto vnofené bloky samy mohly byt sestaveny z podobnych moduld; tim nejjedno-
dussim blokem pak byla prosta sekvence piikazt — sice stejnd, jako v sekvenénim
programovdni, ale bezproblémovd, nebot neobsahovala Zidné podminky ani pfesko-
ky. Tlustraci tohoto pifstupu vidime na obrdzku 1.2.

' Vstup uZivatele '

Zru§ podminku ,,Spatné piihldSen:

Opakuj...
rChce-li se uzivatel prihlsit, proved: )
Opakuj... A
Plati-li podminka ,,Spatné prihliSeni®, proved’:
Presmérovani se zpravou o $patném prihlaseni ‘
C Strénka s prihléSenim >
i Nastav podminku ,,Spatné piihlaseni
... dokud neexistuje spravny iicet
’ Presmérovini se zpravou o dspé$ném prihlaseni ‘
/
& )
i Nastav podminky ,,UZivatel se chce prihldsit* a ,Spatné piihlaseni ;
C Pristup na zabezpecenou stranku >
’ Kontrola pfihlaSeni ‘
... dokud neni p¥ihldsen

—
( Zobrazeni stranky )

Obrdzek 1.2: Struktogram representujici tyz algoritmus

I pfesto, Ze v této varianté — tzv. struktogramu — jsme se neobesli bez pomocnych
podminek (to je zndmé zlo striktné strukturovanych algoritmt), je struktogram pofad
oproti vyvojovému diagramu ponékud piehlednéjsi. Hlavni vyhodou je to, Ze v ném
nikde nejsou skoky ,z jedné strany na druhou“: vSechny jeho &dsti jsou zcela jasné
ohraniCené a uzaviené samy v sob¢&. Nejinak tomu bylo i s programovanim, zaloZe-
nym na obdobnych principech.

Hlavnf rozdil oproti sekvencim ovSem spocivd v tom, Ze dodate¢né dpravy struk-
turované napsaného systému jsou mnohem snazsf a bezpecnéjsi, s jen minimdlnim
risikem vnesenf novych chyb a problému. Jednotlivé funkéni bloky totiZ majfi jasné
definované vstupy a vystupy, a pokud tuto imluvu dodrZime, mtZeme uvnitf bloku
bezpecné provadét jakékoli dpravy, zmény a zdokonalen.

oznimg, Stoif . L 5 si bud . .
’ Stoji za to si tento princip zapamatovat. AZ si budeme niZe popisovat
'% objektovy princip tzv. ,zapouzdieni®, uvidime, Ze vlastné jde opét o totéZ: ko-
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rektnf definice ,rozhrani®, jeZ zde hierarchicky stavebni blok, tam objekt, na-
bizi, spolu s nezdvislosti tohoto ,rozhrani* na vnitini implementaci, umoziiuje
bezpecné a bezproblémové dodate¢né tpravy.

Strukturovany pifstup byl velmi Zivotaschopny, a zvldst¢ u programovacich jazyku,
jeZ se nesnaZily o dokonalou koncep¢ni Cistotu — asi nejlepsim piikladem je slavny ja-
zyk C —, slouZil skvéle desitky let. V podstaté slouZf skvéle dodnes: i dnes je naprostd
vétdina programovacich jazykt vice ¢i méné zaloZena na principech strukturovaného
programovdani a jeho hierarchicky vkldadanych blocich.

Hlavni nevyhodou strukturovaného programovani se ukdzala byt jeho rigidni hierar-
chie: ackoli tak Ize bezpochyby fesit velmi zna¢né mnoZstvi problémt, malo platné,
redlny svét neni hierarchicky. SpiSe je volnou siti vzdjemné komunikujicich prvki,
jez se n€kdy stavi do ¢dste¢nych a nedokonalych hierarchii, jindy zase ne — podle
momentdlni potieby a moZnosti. A pravé modelem redlného svéta je programovani
objektoveé.

1.2.3 Objektové programovani

Objektové programovini jde jedt¢ o kracek ddle neZ programovani strukturované:
to rozbilo striktni sekvenci pitkazt do ponékud flexibilngjsi hierarchie, kdeZto pro-
gramovani objektové rozbiji i tuto hierarchii. SnaZi se tedy v tomto smyslu nastavit
zrcadlo redlnému svétu: je zaloZeno na volné siti vzdjemné komunikujicich objektii,
jeZ se podle potieby mohou — ale nemusi — stavét do libovolnych struktur, véetné
hierarchické. Takovou objektovou strukturu vidime na obr. 1.3.

Obrdzek 1.3: Sit vzdjemné komunikujicich objektii

Objektovy piistup se prvné ve vyznamnéjsi mife objevil jiz pfed desitkami let v dnes
jiz viceméné zapomenutém jazyce Simula 67; jen o pdr let pozdéji byl excelentné
implementovdn v nezapomenutelném systému Smalltalk. Od té doby jsou sluzby,
ve ve&ts ¢i mensi mife podporujici objektové programovani, k dispozici ve vétsing
programovacich jazykua: nékteré z nich jsou skvélé, jiné naopak objektovému progra-
movdnf spiSe brdnf (odstrasujicim pitkladem zde mutZe byt velmi neStastné navrZzeny
Lobjektovy*“ systém jazyka C++).

Pomérné zna¢né mnozstvi literatury a zdroju, vénovanych objektovému pfistupu,
omild mantru ,dédi¢nost, zapouzdieni, polymorfismus“. Nevéite jim! Jednd se sice
o velmi duleZité principy — a také se jednomu kaZdému z nich budeme v této knize
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jeste dost podrobné vénovat —, ale Zadny z nich (snad do jisté miry vyjma polymorfis-
mu) a ani viechny dohromady nejsou tim zdkladnim a hlavnim principem, na némz
je idea objektového programovani zaloZena: tim je pravé a predevsim

e volni sit vzdjemné komunikujicich objekt.
V3e ostatnf jsou dopliiky a sluzby, zvy3ujici pohodli programdtora (dédi¢nost) ¢i bez-
pecnost a spolehlivost celého objektového systému (zapouzdieni).

Podobné jako strukturované programovani do jisté miry zachovalo sekvence piika-
z0 — jako elementdrni bloky ve své hierarchii —, ani objektovy pfistup nezavrhuje
hierarchické struktury: jiZ jsme se ostatné zminili o tom, Ze vétSina soucasnych pro-
gramovacich jazyk — v¢etné téch objektovych — do jisté miry strukturovany piistup
podporuje. V objektovych systémech nalézdme hierarchii hned na né€kolika mistech:

e jako pfimé dédictvi strukturovanych programovacich jazykt obvykle objekto-
vé systémy vyuZivaji tradi¢niho ,strukturovaného kédu pro popis konkrétni-
ho chovini objektt. Typicky piipad je, Ze programator stanovi ,dostane-li ten-
to objekt takovou a takovou zprdvu, provede se ndsledujici tsek programu®;

e sama objektova struktura — pfinejmensim u sloZitéjsich aplikaci — byvd hierar-
chicka: to, co na jedné drovni abstrakce lze representovat jedinym objektem,

je pii podrobngjsim pohledu ve skute¢nosti celd samostatnd ,vnofend“ sit
objektu, jeZ spolupracuji na implementaci celkové dlohy;

e navic se objevuji nové hierarchie, dané technickymi prostiedky toho kterého ob-
jektového systému — zcela typickou zde byva hierarchie tfid podle dédi¢nosti.

1.2.4 A co ddle, po objektech?

Je zajimavd otdzka, zda vlibec a ano-li, kdy se objevi dal3f koncepce, odlisnd od sou-
¢asného objektového pohledu.

MoZné je samoziejmé cokoli; prozatim tomu ale nic nenasvédcuje, a podle osobniho
ndzoru autora této knihy to ani nenastane (leda aZ se objevi skute¢né universilné
pouZitelny deklarativni systém, zaloZeny na umélé inteligenci) — objektové systémy se
samoziejmé budou zdokonalovat a ménit, av3ak jejich zdkladni paradigma jiZ ztstane
bez principidlnich zmén.

To proto, Ze objektové programovdni je pfimym modelem redlného svéta; zdd se
proto celkem pravdépodobné, Ze nelze vymyslet nic principidlné lepsiho.

¢ mk, Z koncep¢niho hlediska je do jisté miry sporné, zda objekty programovacich
") jazyka skutecné maji modelovat objekty redlného svéta; protiargumenty v za-
sadé¢ tvrdi, Ze pocitacové systémy Fedi problémy odlisného typu, neZ s jakymi

se setkdvdame v realité. Praxe nicméné je takovd, Ze (a) objektové systémy byly
pro simulaci ptivodné navrZzeny a do zna¢né miry redlnému svétu odpovidaji,
(b) ty, jez tak ¢ini, slouZi programdtoram v praméru lépe, neZ prostiedi, jeZ se
redlnému svétu podobaji méné.

1.3 Jind rozlisovaci kritéria

Na konci této tvodni kapitolky je snad vhodné se zminit o tom, Ze vedle vySe uvedené-
ho pifstupu sekvencniho, strukturovaného ¢i objektového existuje fada dalich kritérif,



