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Objektové modelovani a programovani - zakladni pojmy,
podstata, vyuziti. Softwarovy proces. UML. Udalostmi fizené
programovani. Architektura MVC.

zakladni pojmy

e Program — posloupnost ptikazii popisujicich urcitou ¢innost
e Proces — provadény (bézici) program

o Sekvenc¢ni — instrukce zpracovavany postupné

o Paralelni - instrukce zpracovavany soubézné
Procesor — zafizeni, které dokaze vykonavat ptikazy programu
Data — objekty (udaje), s nimiz pracuji procesy
Zdrojovy kod — kod programu zapsany v n¢jakém programovacim jazyce
Cilovy kéd — binarni kod, (vytvofeny po piekladu zdr. kddu) je spustitelny
Bytekéd (java) — spustitelny mezikod, vznika jako cilovy kod, ale je spoustén a
provadén béhovym prostiedim (Runtime Environment, Virtudlni stroj)

Objektové programovani — pouziva programovaci jazyk k napodobeni objektt skutecného svéta
definovanim tfid.
Zasady objektového programovani (zdroj: Rudolf Pecinovsky)

Programovat proti rozhrani a ne proti implementaci

Dbat na disledné zapouzdieni a skryvani implementace

Zapouzdiit a odpoutat ¢asti kodu, které by se mohly ménit

Maximalizovat soudrZnost (cohesion) entit (bali¢kd, tfid a metod). Kazd4 entita by méla
tesit jen jeden konkrétni kol

Koncentrovat zodpovédnost za feSeni tikkolu na jednu entitu — navrh fizeny zodpoveédnostmi
(responsibility driven design)

Minimalizovat vzéjemnou provazanost (coupling) entit

Vyhybat se duplicitdm kodu

Podstata, vyuziti
zakladni objektové koncepty

Abstrakce — separovani dileZzitych rysii od nedlleZitych v zavislosti na kontextu
Zapouzdreni (encapsulation) — data a operace objektu tvoii nedé€litelny celek
Dédic¢nost (inheritance) — schopnost objekti dédit vlastnosti a chovani piedka
Polymorfizmus — jev, kdy operace stejného jména je pouZivana pro vice objekti odliSnych
ttid. Vlastnost, kterd umoziuje:
o jednomu objektu volat jednu metodu s riiznymi parametry (parametricky
polymorfismus)
o objektim odvozenych z riznych tfid volat tutéZ metodu se stejnym vyznamem v
kontextu jejich tfidy, Casto pomoci rozhrani
o pretézovani operatorti znamena provedeni operace v zavislosti na typu operandi
(operatorovy polymorfismus)
Komunikace (zasilani zprav = volani metod) — objekty mezi sebou komunikuji zasilanim
zprav. Vysledkem pfijeti zpravy piijemcem je vykonani n¢jaké operace

Objektové modelovani — snaha realné popsat existujici (nebo vznikajici) systém v zjednodusené
(abstraktnéjsi) podobé
Vyznam modelovani

snadné zmény s nizkymi naklady oproti redlnému systému
usnadnéni komunikace v tymu a se zdkaznikem
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e piehled o aktualnim stavu projektu
e vytvareni dokumentace
Princip tfi architektur
e konceptudlni uroven — model reality, nejvyssi abstrakce, popisuje obsah IS, ne formu (CO)
e technologickd tiroven — popis technologie s ohledem na prostfedi implementace (JAK)
e fyzickd uroved — popis detailtl implementace v konkr. prostiedi (CIM)

Softwarovy proces
Zivotni cyklus informaéniho systému (IS)

e Analyza firemniho prostfedi — jak funguje firma
Analyza IS — co mé IS nabizet
Navrh IS — jak realizovat pozadovany systém
Implementace IS — realizace — programovani
Nasazeni IS — nasazeni u zdkaznika

Unified Modeling Langue (UML) - graficky jazyk pro specifikaci, vizualni popis, tvorbu a
dokumentaci jednotlivych soucasti softwarového systému. Jazyk pro OO modelovani.
Modelovani typovych uloh — nastrojem je Diagram typovych uloh (Use Case Diagram),
vyjadiuje vztahy Aktér-uloha a uloha-uloha. Dulezité jsou scénare.

Modelovani tiid — nastrojem je Diagram tfid (Class Diagram). Jeto zékladni strukturalni diagram
UML.

e Trida — abstraktni definice mnoziny objektt (atributy, metody)

e Rozhrani tfid — definuje kontrakt, ke kterému se tfidy pfihlasu;ji

e Asociace — definuji vztahy mezi objekty

Modelovani dynamiky systému — dva zakladni (vzdjemné izomorfni) diagramy OSD a OCD

e sekvenéni diagram (Object Sequence Diagram - OSD) — zobrazuje interakci objektl s dirazem na
Casovou posloupnost, mapovan k jedné typové uloze

e diagram objektové spoluprace (Object Collaboration Diagram - OCD) — pohled na strukturu
spoluprace — vztahy mezi objekty

e diagram aktivit — Ize pouzit pro modelovani chovéni, ale neni izomorfni s OSD a OCD,
modeluje typovou ulohu jako posloupnost aktivit — ne jako interakci uzivatele a systému

Udalostmi Fizené programovani (Event-Driven Programming) — udalost vznika bud’ jako
vysledek interakce mezi uzivatelem a GUI nebo jako diisledek zmény vnitiniho stavu aplikace ¢i
OS.

Obsluha udalosti — usek kodu, ktery je pti vzniku udalosti automaticky vyvolan a provadi ¢innost
k udalosti pfipojenou (Event Handler)

Typy udalosti

klik/dvojklik

zména stavu komponenty

stisk/uvolnéni klavesy/tl. mysi

piekresleni

udalost systému nebo zprava ¢asovace

Architektura MVC - Model-view-controller (MVC) - je softwarova architektura, kterd rozdéluje
datovy model aplikace, uzivatelské rozhrani a ridici logiku do tii nezavislych komponent tak, ze
modifikace nékteré z nich ma minimalni vliv na ostatni.

e Model (model) - doménové specificka reprezentace informaci, s nimiz aplikace pracuje
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e View (pohled) - pfevadi data reprezentovana modelem do podoby vhodné k interaktivni
prezentaci uzivateli

e Controller (fadic) - reaguje na udélosti (typicky pochazejici od uzivatele) a zajistuje
zmény v modelu nebo v pohledu

Cisté OOP versus hybridni prog. Jazyky
e (isté OOP jazyky jsou jazyky, které nepfipoustéji jiné programovaci modely. Funkci
nemuzeme napsat samostatné, pokud neni soucasti tfidy. Nemutzeme deklarovat globalni
proménnou. Ptiklady Cistych jazykt jsou Smalltalk a Eiffel.
e S hybridnimi jazyky mtizeme délat cokoli chceme vcetné uplného vypusténi OOP principti.
Ptiklady hybridnich jazyku jsou vSechny ty, které jsou kompatibilni s jiz existujicimi, jako
napiiklad C++ nebo Object Pascal.

Zdroje:

Ptednasky PRO1, OMOI1, PRO2
http://cs.wikipedia.org/wiki/Model-view-controller
http://cs.wikipedia.org/wiki/Polymorfismus_(programovani)
http://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2002/xkriz1.htm
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