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Zaklady objektové orientovaného
programovani (OOP)

OOP je zpUsob nahlizeni na programovani, ktery se snazi modelovat digitalni svét podobné jako ten
redlny. Namisto psani sekvenci prikazl (procedurdini programovani) vytvarime autonomni entity -
objekty - které spolu komunikuiji.

1. Zakladni pojmy: Trida vs. Objekt

Pochopeni rozdilu mezi tfidou a objektem je klicové:

» Trida (Class): Je to ,vzor” nebo ,Sablona“. Definuje, jaké vlastnosti a schopnosti bude mit
vysledek. Priklad: Vykres k autu.

* Objekt (Instance): Je to konkrétni realizace tfidy v paméti pocitace. Priklad: Konkrétni modra
Skoda Octavia na parkovisti.

2. Ctyri pilife OOP
Aby byl jazyk povazovan za plné objektovy, musi podporovat tyto Ctyfi principy:
A) Zapouzdreni (Encapsulation)

Data (atributy) a operace nad nimi (metody) jsou uzavieny v jednom celku. Vnitfni stav objektu je
skryt pfed vnéjsim svétem a pfistup k nému je mozny pouze pres definované rozhrani (napf. getter a
setter metody).

» Vyhoda: Zamezuje nechténé modifikaci dat zvenci.

B) Abstrakce (Abstraction)

Skryti slozitych implementacnich detaild a vystaveni pouze nezbytnych funkci. Uzivatel objektu vi, co
objekt dela, ale nemusi védét, jak to déla uvnitf.

« Priklad: Ridi¢ ovlada auto pomoci volantu a pedal(l (rozhrani), aniz by musel rozumét spalovani
smési ve valcich.

C) Dédicnost (Inheritance)

Umoznuje vytvaret nové tridy na zakladé jiz existujicich. Potomni tfida prebira (dédi) vlastnosti a
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metody rodi¢ovské tridy a miZe je dale rozsifovat nebo upravovat.

» Priklad: Trida “NakladniAuto™ dédi od obecné tridy "Vozidlo'.
D) Polymorfismus (Mnohotvarnost)

Schopnost rliznych objektll reagovat na stejné volani metody rlznym zplsobem.

« Priklad: Mame metodu “zatrub()'. Objekt *Auto” zatroubi ,tdt", zatimco objekt “Lod" vyda
hluboky tén, prestoze oba volame stejnym prikazem.

3. Metody a Atributy

e Atributy (Vlastnosti): Data ulozena v objektu (proménné). Napf. "barva’, "rychlost’,
“hmotnost .

e Metody (Schopnosti): Funkce, které objekt umi vykonat. Napr. “jed()", “zastav()",
‘zmenBarvu()".

4. Konstruktor a Destruktor

e Konstruktor: Specialni metoda, ktera se zavola automaticky pfi vytvoreni (instanciaci) objektu.
Slouzi k nastaveni vychozich hodnot.

e Destruktor: Metoda volana pri zaniku objektu, ktera uvoliuje prostredky (napf. zavira
otevrené soubory).

5. Hlavni vyhody OOP

¢ Znovupouzitelnost: Jednou napsanou tfidu Ize pouzit v mnoha projektech.
» Udrzovatelnost: Program je rozdélen do logickych moduld, coz usnadnuje hledani chyb.
o Skalovatelnost: Snadnéjsi sprava rozsahlych softwarovych systémd.

Souvisejici ¢lanky:

* Prehled datovych typl
 Datovy typ Char
e Navrhové vzory
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