Struktura a trida (teorie
OOP)

Uvod

Jazyk C# je stejné jako mnoho ostatnich programovacich jazykd zaloZzen na objektech, které jsou
jeho zakladnimi stavebnimi kameny. Je proto velmi dllezité chapat takto jazyk uz od samého
zacatku. Co to ale ten objekt vlastné je? Nez si na tuto a fadu dalSich otdzek odpovime, udélame si
pro lepsi pochopeni latky maly vylet do historie a ujasnime si néktera fakta.

Objektoveé orientované programovani
(OOP)

Nikoho asi neprekvapi, Ze vyvoj softwaru je velmi mladé odvétvi. Porovnejme si ho napriklad se
stavebnictvim. Domy stavime jiz tisice let, naproti tomu programovat jsme zacali teprve nedavno.
S tim souvisi i fakt, Ze do ted poradné nevime, jak software dobrfe navrhnout a hlavné jak efektivné
ridit vyvoj velkych projektd. Tak, jako se v prlibéhu ¢asu ménili pozadavky na software, museli
vytvaret, ridit a predevsim udrzovat. Jednim takovymto paradigmatem je i objektové orientované
programovani, které patfi do zékladni vybavy kazdého dobrého programatora.

Pocatky objektové orientovaného programovani sahaji do sedmdesatych let minulého stoleti,
kdy Steve Jobs (zakladatel spole¢nosti Apple) poprvé navstivil firmu Xerox. Tamni
predstavitelé spolecnosti mu ukazali tfi revolu¢ni produkty. Byli jimi pocitacova mys, prvni
grafické uzivatelské rozhrani a objektové orientované programovani. VSechny tyto tfi
vynalezy pozdéji prevratnym zplsobem zmeénili celé odvétvi a do jisté miry je pouzivame i
dnes.

Objektove orientované programovani (OOP - object oriented programming) je paradigma (rozumeé;j
zpUsob mysleni nebo vzor), které si klade za cil do programovaéni prenaset objekty a vztahy z
realného svéta. Pokud bychom programovali napriklad informacni systém pro skolni knihovnu, méli
bychom objekty jako je kniha, student, tfida nebo Skola. Objekt kniha by obsahoval vlastnosti
jako je nazev, rok vydani nebo zanr a objekt student kromé svych zakladnich identifikacnich
vlastnosti mdze zahrnovat i metodu pro zapUjceni konkrétni knihy. VSe |épe ilustruje diagram nize.



Skola

string Nazev
Kniha Student
string Nazev string Jméno
string Vydavatel string Prijmeni
int Rok wydani Trida Trida | Trida
void ZapQjéit() string Zkratka
int Roénik

Jednoduchy diagram zobrazujici mozné tridy (business entity) pro informacni systém skolni
knihovny.

Obsah jednotlivych objektd (presnéji re¢eno jejich rozhrani) je ¢isté na nas. Objekty a vztahy mezi
nimi jsou pro ¢lovéka lépe predstavitelné a dovoluji tak pomérné snadno resit danou problémovou
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doménu. V odborném jazyce bychom rekli, ze OOP vnasi do nasi prace vice abstrakce.

Kromé pojmu objekt se mizeme v OOP setkat i s vyrazem instance. Objekt a instance
jsou synonyma a znamenaji tudiz totéz.

Trida a struktura jako zaklad objektu

Instance neboli objekt vznika vzdy na zdkladé néjaké tridy nebo struktury. V minulé sekci jsme si
zakladni myslenku OOP ilustrovali na prikladu s knihovnou. Pojdme se tedy nyni podivat, jak by
vypadala vyroba obycejného objektu knihy:

Trida Kniha

class Kniha

{

Jak jiz bylo zminéno vyse, zdkladem kazdého objektu je vzdy tFida ( class ) nebo struktura.
Strukturu nyni ponechdme stranou a zamérime se pouze na tfidu. V ukazce jsme definovali novou
tfidu se jménem Kniha a prozatim jsme jeji télo ponechali prazdné. | takovato prazdna trida by
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bohaté postacila jako startovni bod pro vznik nového objektu:

Vyroba objektu (neboli instance) ze tridy

Kniha mojeKniha = new Kniha();

Timto prikazem jsme vytvorili novy objekt tfidy Kniha se jménem mojekniha . Odborné bychom
rekli, ze jsme vytvorili instanci tridy Kniha. Pojdme se nyni blize podivat na cely zapis. Zacali
jsme definici proménné se jménem mojekniha . Samotna tfida Kniha je zde datovym typem
podobné, jako napriklad typy int nebo string . Kdykoliv tedy vytvorime novou tfidu, tvorime tim i
nas vlastni novy datovy typ. O proménné mojekniha bychom tedy mohli fict, Zze je datového typu
Kniha . Za operatorem pfifazeni ( = ) poté nasleduje klicové slovo new a poté volani tzv.
konstruktoru. Konstruktor je specidlni typ metody, ktery ndm po svém zavolani vraci onu instanci
neboli objekt. Pokud se ale blize podivame na implementaci nasi tfidy kniha tak zjistime, Ze zde
zadny konstruktor definovany nemame. Jak je tedy mozné, ze konstruktor volame? Kompilator si
totiz dany konstruktor vytvori automaticky sdm, pokud ve tridé zddny nenajde.

Konstruktory budou latkou dalsiho ro¢niku a toto je v tuto chvili vSe, co o nich v potfebujeme
védét.

Pro Uplnost si jeSté ukazeme cely kéd viz ukazka nize:

Vyroba objektu "mojeKniha"

using System;

0ooao

public class Program

{

Opublic static void Main()

0{

J0OKniha mojeKniha = new Kniha();

0}
}

class Kniha

{

Samotna trfida Kniha mUze byt vytvorena na Urovni namespacu (viz ukdzka) nebo muize byt
oddélena do samostatného .cs souboru. V praxi se nejcastéji setkame s druhou variantou, protoze
programy mohou obsahovat klidné i stovky trid. Jejich ¢lenénim do samostatnych soubord (¢asto
pojmenovanych stejné jako tfida samotna - napf. Kniha.cs ) dosdhneme lepSi organizovanosti
naseho kédu. Na poradi nebo zplsobu, v jakém definujeme tridy nezalezi, pokud dodrzime



pravidlo, Ze vSechny vytvarime ve stejném namespacu.

Kdyz uz nyni mate predstavu, co to objekt je a jak ho vytvorime, asi se sami sebe ptate, k cemu je
toto vSechno vlastné dobré? Uzite¢nost objektl si tedy nyni budeme demonstrovat na malé
ukazce:

Trida s verejnymi proménnymi

class Kniha
{
public string nazev;

public int rokVydani;

NasSe instance knihal a kniha2 nyni umoznuji, aby do nich byl ulozen nazev knihy a jeji rok vydani.
Data v téchto instancich jsou na sobé nezavisla a kazda instance mlze mit sva unikatni data.
Musime si dat pouze pozor na to, abychom k samotnym datlim objektd pristupovali pravé pres
jejich instance (proménné knihal a kniha2) a nikoliv pfes nazev jejich tfidy (Kniha)! Az se nauc¢ime
pracovat s konstruktory, mdzeme tento zapis jesté vice zkratit. Samotna uziteénost objektu
tedy tkvi v enkapsulaci neboli zapouzdreni dat.

Enkapsulace je jeden ze Ctyr zakladnich pilird OOP.

Kdybychom OOP neznali, museli bychom ndas kéd zamofit velkou spoustou neprehlednych
proménnych, jako je to vidét na nasledujici ukazce:

Vyroba knih bez znalosti OOP

knihalNazev = “Robinsoe Crusoe”;
knihalrokVydani = 1797;
kniha2nazev = “Valka s mloky”;
kniha2rokVydani = 1940;

// a tak dale...

NaSe trfida zatim obsahuje pouze nazev a rok vydani, takze pouziti nékolika proménnych jako na
ukazce vysSe se nyni nezda jako Spatny ndpad. V redlné aplikaci by ale nase modelova tfida Kniha
mohla obsahovat desitky dalsich ¢lenG (napr. jazyk, autora ilustraci, pocet stran atd.) a nemuseli
bychom byt omezeni pouze na knihy dvé ale i tisice. S takovymi Cisli bez pouziti OOP by byla
sloZitost nasi aplikace neldnosna.

Zaver
Objektoveé orientované programovani (OOP) patfi mezi zékladni znalosti kazdého programatora.
Objekty tvorime vzdy na zakladé obecnych predpisd (tzv. tFid - class ). Z jedné tridy mlze



vzniknout mnoho objektd, které jsou na sobé nezavislé a maji své vlastni data a vnitrni stav
(enkapsulace).
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