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Objektovo orientované programovanie

» Objektové programovanie alebo objektovo orientované
programovanie (z angl. Object-oriented programming, skratka
OOP) je metodika vyvoja softveru zalozend na pouzivani datovych
Struktur nazyvanych objekty a ich interakcie na vyvoj aplikacii

» Principy objektového programovania boli rozpracované uz v 70.
rokoch 20. storocia, no SirSie sa vo vyvoiji softveru zacalo uplatnovat

az koncom 20. storocia |
class
» Objekty maju svoje viastnosti, metody a udalosti,

pomocou ktorych objekt vykonava urcité cinnosti, ————

na ktoré bol naprogramovany / \
/ car \,

» 7 obsahoveého hladiska vilastnosti typu trieda su

VO svojej podstate polozky typu zdznam. Metddy a 1~ = ===
udalosti sU svojim charakterom funkcie a procedury I e attuel ]
I zemtiﬁeedﬂ getSpeed() I



https://sk.wikipedia.org/wiki/Angli%C4%8Dtina

Objektovo orientované programovanie

» Udalostou sa nazyva kazdd zmena stavovych velicin, napr. Click,
DoubleClick, stlacenie klavesy na klavesnici, impulz z Casovaca, zmena
velkosti okna, zatvorenie okna

» Zdakladom objektoveho programovania je datovy typ trieda

» Ddtovy typ trieda je odvodeny datovy typ a vychdadza z datového
typu struktdra (v jazyku Pascal, Delphi - zdznam (record), C, C++ -
Strukfura (struct)) OBJECT-ORIENTED PROGRAMMING Watch more at lynda.com

» Objekt - premenna typu trieda

» Existuje mnoho programovacich jazykov
pouzivajucich princip OOP, napr.: Make On_Start
Visual Basic, C++, C Sharp, Java, Python, Model On_Parked

PHP a mnoho inych Color —

Year

» OOP dramaticky zlepsuje prehladnost
koddu, ulahCuje jeho pisanie a zvysuje jeho
znovupouzitelnost

Price



https://sk.wikipedia.org/w/index.php?title=Click&action=edit&redlink=1
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https://sk.wikipedia.org/wiki/C
https://sk.wikipedia.org/wiki/C++
https://sk.wikipedia.org/wiki/Visual_Basic
https://sk.wikipedia.org/wiki/C++
https://sk.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
https://sk.wikipedia.org/wiki/Java_(programovac%C3%AD_jazyk)
https://sk.wikipedia.org/wiki/Python
https://sk.wikipedia.org/wiki/PHP

Objekt

» Objekty sU v podstate iba struktury obsahujuce rézne premenné a s nimi
suvisiace funkcie

» Premenné vo vnutri objektov zvyknu byt nazyvane members (datové
Cleny) alebo fields (policka) alebo aj properties (vliastnosti) a funkcie sa
volaju methods (metddy)

Obdiznik | | Obdiznik

float stranaA float stranaA

float stranaB float stranaB
e float vypocitajObsah()
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Triedo

» Napriek fomu, ze hovorime o objektovo orientovanom programovani sa v
samotnych programoch malokedy stretnete s vyrazom "object”

» Vsade na vas pozerd klucove slovo "class”, po slovensky trieda
» Triedy suU vlastne Sablénami, podla ktorych sa vytvaraju objekty

Trieda Objekty (inStancie triedy Pes)

class Pes meno = “Dunéo :D”; meno = “Courage”;
{

String meno;

void stekaj();




Triedo

» Ako vidite na obrdzku, objekty sU konkrétne vyskyty (instancie) nejakej triedy

» Objekty sa navzdjom lisSia datami, kforé nesu (fofo sa obcas zvykne nazyvaft
'stav objektu” - state)

Objekty (instancie triedy Pes)

"--—’l
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class Pes meno = “Dunco :D”; meno = “Courage”;

{
String meno;
void stekaj();

}



Ukdzka pseudokodu, konstruktor

» V nasledujucom (pseudo)kode si mozete vSimnuf specidlne metddy s rovnakym
ndzvom ako trieda

» SU fo konstruktory, ktorych pomenovanie vychadza z foho, ze sa volaju vzdy ked sa
vytvara/konstruuje novy objekt a sluzia na jeho inicializaciu

» Vytvdaranie objektu ("instancidaciu") je vidno nizsie, v riadku s kliCovym slovom new
» Definujeme 2 konstruktory,

i ) class Obdlznik {
Oby Sme Obd|ZnI|<y mOh“ ° Fli;l: a, b; // toto su datove cleny
VYTVOI’Of bUd, bez // a tL_J rjasl_eduju metody:
parametrov (vtedy budu Obdlznik() £ =
mat strany dizku 0) alebo y o .

) Obdlznik(vyska, sirka) {
s dvoma parametrami a = vyska; b = sirka;

1
¥
float vypocitajObsah() {
return a * b;
)
1
J
Obdlznik velkyObdlznik;

velkyObdlznik = new Obdlznik (15, 25);
println("0Obsah velkeho obdlznika je: " + velkyObdlznik.vypocitajObsah());

velkyObdlznik.a = 1000; // chceme este vacsi a obdlznikovitejsi! ...zaruceny sposob zvacsenia
vasho obdlznika ;)
println("0Obsah velkeho obdlznika je: " + velkyObdlznik.vypocitajObsah());




Dedicnhost (Inheritance)

» Jednou zo zakladnych vyhod OOP je dedicnost (angl. inheritance)

» Ak ste chceli v standardnom, procedurdlnom programovani zmenit
cast spravania v urCitych pripadoch, kod bolo treba znecistovat
vselijakymi podmienkami

» Dedic¢nost foto eliminuje tak, ze mozete od existujucej friedy odvodit
dalsiu, pricom ziska vsetky vlastnosti povodnej triedy a vy mdbzete
poprepisovat a popridavat, o freba

class Tlacitko { class UltraMegaTlacitko extends Tlacitko {
pozicia kresli()

kresli() onRightClick()
onLeftClick() onMiddleClick()
onScroll()




Dedicnhost (Inheritance)

» Turbo-tlacCidlo zdedilo metddu onleftClick() a pridalo metddy, ktoré
by sa mohli volaft pri pravom kliku, strednom kliku, atd.

» Navyse prepisalo vykreslovaciu metodu obycajného tlacidla viastnou
metddou, kedze sa neuspokoiji len tak s hocijakym vzhladom

» Jednoducho je ndrocnejsie, ale stale vychadza z rovnakéeho zakladu
a sprava sa podobne ako nase obycajné tlacidlo, takze ho "zdedime"

class Tlacitko { class UltraMegaTlacitko extends Tlacitko {
pozicia kresli()
kresli() onRightClick()
onLeftClick() onMiddleClick()
onScroll()




Dedicnhost (Inheritance)

» Prepisovanie metdd (v nasom pripade to bola metdda kresli()) sa v
origindle vold "method overriding", Co je slovo mierne podobné s

overloadingom

» Overloading (prefazovanie) je ale nieCo in€ - existencia viacero
funkcii(metod) s rovnakym nazvom a roznymi parametrami (priklad
ste videli s konstruktormi obdlznika), takze pozor

class Tlacitko { class UltraMegaTlacitko extends Tlacitko {
pozicia kresli()
kresli() onRightClick()
onLeftClick() onMiddleClick()
onScroll()




Abstrakcia

» Pod abstrakciou sa vo vseobecnosti chdpe zameranie sa na kldéové viastnosti
nejakého prvku redlineho sveta (alebo aj neredlneho)

» V OOP to zuzitkujeme to hlavne pri abstraktnych triedach, co ukdzeme na priklade
s Utvarmi, ktoré budeme vykreslovaf

» Abstraktnd trieda Ufvar urCuje, ze vsetky od nej odvodeneé triedy sa budu dat
vykreslit a budu mat nejaku farbu

abstract class Utwvar {
RGE farba

» Abstrakind trieda sa sama o sebe nedd abstract void vykresli()
vytvorit, Co dava zmysel, lebo taky
"Utvar' nema ziadnu konkrétnu podobu

o

class Trojuholnik class Kruh class Stvorec
extends Utvar { extends Utvar { extends Utvar {
vold wykresli{} { --- ] vold wykresli({}) { --- } vold wykresli{} { --- ]




Abstrakcia

» Vytvorif sa dgju len zdedené triedy, ktoré v tomto pripade implementuju
vykreslovaciu funkciu

» Triedy mozu byt aj polo-abstraking v zmysle, ze mozete implementovat niektoré
metoddy a ostatné nechaf neimplementované

» Podobnou zdlezitostou ako abstrakine friedy su v niektorych jazykoch (aj C#)
rozhrania ("interface’)

abstract class Utwvar {

» Tie obsahuju iba metddy a Ziadna z nich heteact void wykres1i()
nie je implementovand

o

class Trojuholnik class Kruh class Stvorec
extends Utvar { extends Utvar { extends Utvar {
vold wykresli{} { --- ] vold wykresli({}) { --- } vold wykresli{} { --- ]




Polymorfizmus

» V OOP ho mozno vidiet v roznych konceptoch

» Polymorfizmus je mechanizmus, ktory umoznuje objektom réznych typov
odpovedatf na volanie rovnake] metdody roznym spdsobom

» Polymorfizmus (viacznacnost) je schopnost objektu nadobudat viacero foriem
Polymorphism

Compile Time Run Time

Polymorphism Polymorphism

Function Operator Virtual
Overloading Overloading Function




/apuzdrenie (encapsulation)

» Zapuzdrenie skryva vnutorne fungovanie friedy pred ostatnymi tfriedami

» To je dobré ak chcete zabrdanit pouzivaniu vnutornych mechanizmov, ktoré by sa
mohli zmenit - napriklad vytvorite triedu, ktora sa pripdja na server a vyuziva na to
urCité rozhranie - vy sa po istom case rozhodnete, ze vymenite rozhranie za lepsie @
rychlejSie

» Ak by ste ponechali k nemu pristup vsetkym programdtorom, mohlo by sa staf, ze
niekto napise kod, ktory priamo pouziva specificke funkcie tohoto rozhrania, takze pri
jeho vymene by sa cely program rozpadol

» Vdaka zapuzdreniu bude olbmedzeny na vami spristupnené funkcie, ktoré by ste
prisposobili zmene rozhrania a cely program
funguje dalej, ako by sa nic nezmenilo

» Takto vytvarate tzv. volne viazané friedy,
ktoré maju ovela vyssiu znovupouzitelnost
ako keby sa kazdd trieda vrtala
vo vnutornych zdlezitostiach inych tried

Jedno z tychto rieseni je o nie¢o bezpecénejsie




/apuzdrenie (encapsulation)

» Mozno ste sa uz stretli so slovami public, protected a private — su to modifikatory
pristupu

» public dovoluje pristup k metode/udajom komukolvek
» protected prvky su dostupné iba zvnuira triedy a odvodenych fried

» private Cisto iba z triedy samotne]

» V suvislosti so zapuzdrenim je casto vidiet metody getNieco() a setNieco()
» Get/set metddy maju vyznam v situaciach:

» 1) ked sa hodnota pred ulozenim alebo pred vratenim musi
nejako spracovaft

» 2) ak potrebujete zamedzit prepisovaniu alebo Citaniu
hodnoty




/apuzdrenie (encapsulation)

» Viimnite si Specidlnu premennu this

» Td obsahuje vzdy instanciu aktudlneho objekiu a v tomto pripade ju pouzivame,
aby sme vedeli odliSit parameter "'meno"” a datoveho clena s rovnakym ndzvom

» Inak sa pouziva ak chcete inemu objekiu odkdazat na "seba”

class Pes {
private String meno; // ked dame psovi meno, uz ho nenaucime ine

public Pes(String meno) {
this.meno = meno;
}

public String getMeno() {

return meno;

}
}

Pes dunco = new Pes("Dunco");
dunco.meno = "Lolofon"; // toto by ste nemohli spravit




Pouzité ZdI'OJ' i
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http://wikipedia.org/
http://www.zajtra.sk/programovanie/165/objektovo-orientovane-programovanie-v-normalnej-ludskej-reci
http://youtube.com/
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Statické cCleny

» Statické Cleny nie su takym pilierom OOP ako dedicnost alebo
polymorfizmus, ale su uzitoCnym prvkom

» K statickym Clenom a metédam maozete pristupovat aj ked nemate
vytvorenu ziadnu instanciu, dokonca mozete vytvaraf celé staticke
triedy

class Pes {
private String meno; // ked dame psovi meno, uz ho nenaucime ine
private static int pocet = 9;

public Pes(String meno) {
this.meno = meno;
pocet++;

1

J

public String getMeno() {
return meno;

1

J

public static int getPocet() {

return pocet;
1
J
1
¥

Pes dunco = new Pes("Dunco”™), e3 = new Pes("Ezechiel Treti");
Pes.getPocet(); // funguje toto
dunco.getPocet(); // aj toto.. ale dava to ovela mensi zmysel




Namespace

» Triedy suU v drvivej vacsine organizovane do mennych priestorov
(namespace)

using syncfusion;
using System;

using Crypto = System.Security.Cryptography;

namespace NamespaceDemo
[
1

class Program

I
L

static void Main()

{

double hypotenuse = Calc.Pythagorean(2, 3);
Console.WriteLine("Hypotenuse: " + hypotenuse);

Crypto.AesManaged aes = new Crypto.AesManaged();

Console.ReadKey();




Implementacia getterov a setterov

double result;

public double Result
;

{ public double Result { get; set; }

get { return result; }
set { result = value; }




Override a virtual

» ,,Overridnut' mbézeme v C# len metodu, ktord je oznacend ako virtual

» V Jave suU vsetky metddy automaticky virtudlne

» V ProgrammerCalculator by sme sa k pévodnej metode dostali pomocou
klbCoveho slova base — napriklad base.Add(num1, num?2)

using System;

public class Calculator
I
L
public virtual double Add(double numl, double num2)
I

L

Console.WritelLine("Calculator Add called.");
return numl + num2;

}

public class ProgrammerCalculator : Calculator
p

1
public override double Add(double numl, double num2)
I
L

return MyMathLib.Add(numl, num2);




Abstrakiné triedy

» Nemdbzeme vytvorit objekt abstrakinej triedy, musime tak vytvorit triedu, ktord ju
bude dedit

» |de o nieCo podobné ako interface (bude vysvetlené dalej)

» Abstraktnd trieda moze obsahovaf tiez abstrakiné metédy, ktoré treba
implementovaf v odvodenych friedach, fiefo metody su tak implicitne virtudine

public abstract class Calculator

I
L

public abstract double Add(double numl, double num2);

}




Interface

» Interface je vlastne abstrakind frieda, avsak nema implementované ziadne
metody

» Implementdciu freba napisat do odvodenej triedy

» Trieda moze implementovat viacero interfacov (abstraktnu resp. hocijaku
triedu len jednu)

public class ScientificCalculator : ICalculator

> ZVYkno Sd pOmem’JVOf TC]'(, ze prVé pllsmeno Je I ¢ public double Add(double numl, double num2)

return numl + num2;
}
}

public class ProgrammerCalculator : ICalculator

public double Add(double numl, double num2)

{

return MyMathLib.Add(numl, num2);
1
J

public interface ICalculator

{

}

double Add(double numil, double num2);

t

public class MyMathLib

{

public static double Add(double numl, double num2)

{

}

return numl + num2;

}



Two classes can be in the
Same "amespace SomeClasses.cs

P _I_ s ‘ ‘ Take a look at these two class files from a
program called PetFiler2. They've got ; >
O r I O C O S S three classes: a Dog class, a Cat class, and ETrAce XeteLiars, |

a Fish class. Since they’re all in the same
PetFilexr2 namespace, statements in the
Dog.Bark () method can call Cat.M=ow ()
and Fish.Swim(). It doesn’t matter how

class Dog {

_——> public void Bark () {

[l'le ‘moui nﬂme!pace3 a.nd duse! are dl\’ldecl o
7 // statements go here

up between files. They sall act the same when

A 3 0
they're run. “public

Vi[hﬂ"" 3 mdh‘ﬂ ‘T’
v other }

it means eve
¢lass in the namespace

tan aLLess s methods Aﬁaitia_];) class Cat {

public void Meow() {

MoreClasses.cs // more statements

namespace PetFiler2 {

class Fish {

public void Swim()
// statements

. Since these tlasses are in the same namespace,
} [ ":My tan all “see” each other—even {houqh
/ -~ they've in different files. A elass can span

@artial) class Cat { multiple files too, but you need o use the

“partial” keyword when You declare it

public void Purr() { ,
// statements 4

‘1’6.. tan a\iy spht a tlass up nto d'“:cvc“'t. Files
i you use the “partial” keyword. You probably
won t do that in any of the tode You write in
this book, but the |DE wed it to SPit Your
page wp into two files so it could put the
XAML eode into MainPage.xaml and the C#
tode into MainPage. xaml.cs

There’s more to hamespaces and class declarations, but you
won’t need them for the work you’re doing right now. Flip to #3
in the “Leftovers” appendix to read more.
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fypmie
» Predstavme si, Z :
napriklad metod

» Ak chceme imj
=> neefektivne
I using System;

Elnamespace Generics

{
B public class List
{
=] public void Add(int number) I
{
I throw new NotImplementedException();
}
B public int this[int index]
{
I get { throw new NotImplementedException(); }
| }
I” }
|}

generickymi

using System;

Elnamespace Generics

{
IE] public class BookList
{
2 public void Add(Book book)
{
throw new NotImplementedException();
}
e public Book this[int index]
{
get { throw new NotImplementedException(); }
}
L4
L




Neefektivhe riesenie problému

» Ako mozné riesenie problému sa ponuka nizsSie uvedeny variant

» Je vsak z hladiska vykonu aplikacie velmi neefektivny

= publi lass ObjectList
| {
= publj id Add(object value)
( .
}
S public object this[int index]
{
| t { throw new NotImplementedException(); I
| }



RieSenie problemu pc¢

» Teraz mdzeme vyh )
alebo objektu

public class GenericList<T>

{
public void Add(T value)
{
}
public T this[ipt index]
{
get { throw new NotImplementedException(); l
}
}

{

class Program

static void Main(string[] args)

{

var book = new Book { Isbn = "1111", Title = "C# Advanced" };

//var numbers = new List();
//numbers.Add(10);

//var books = new BookList();
//books .Add(book) ;

var numbers = new GenericList<int>();
numbers.Add(10);

var books = new GenericList<Bpok>();
books .Add(new Book()); class Generics.Book



» V praxi budet
vytvaraf nové
» Ndjdeteichr
us/library/sy

System.Collections.Generic.|

*; (COMparereel - Class System.Collections.GenericComparer<T>

%3 Dictionary<> Provides a base class for implementations of the IComparer<in T> generic interface.
*¢ EqualityComparer<>

%3 HashSet<>

=0 [Collection<>

0 [Comparer<>

~© IDictionary<>

=0 [Enumerable<>

~© [Enumerator<>

=0 [EqualityComparer<>
O JList<>


https://msdn.microsoft.com/en-us/library/system.collections.generic(v=vs.110).aspx
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http://wikipedia.org/
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