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Patfi sem rozhrani???

Principy objektoveé orientovaného
programovani

Vztah k ostatnim paradigmatum

Kazdé programovaci paradigma se snazi vyresit problém sdileného stavu programu.

* imperativni programovani - vychozi zpdsob - stav je libovolné ménitelny a je sdilen v globalnich
a lokalnich proménnych

 funkcionalni programovani - ,,zadny sdileny stav neexistuje” - stav je neménny, mezi tzv. ,pure”
funkcemi bez vedlejsich Gcinkl se posilaji kopie stavu

 objektové programovani - stav je rozdélen na malé Casti a zapouzdren logikou programu v
objektech

To znamena, Ze konkrétni hodnoty jsou ulozeny jako atributy téchto objektl. Zpracovani atributl
spolu s celkovou komunikaci s objekty probihd pomoci kédu, ktery je obsazeny v metodach objektd.
Navenek pak program pUsobi jako nékolik navzajem spolupracujicich objektl, coz umoznuje snadné;jsi
prenos kdédu mezi rdznymi projekty a jednodussi Upravu jiz existujiciho kddu pomoci dédi¢nosti. Dalsi
vyhodou je také vétsi zabezpeceni dat diky viditelnosti atributl.

Nevyhodou objektové orientovaného programovani je jeho vétsi naro¢nost na pamét a vypocetni
rychlost, proto se pouziva hlavné u modernich pocitacd, kde jsou tyto nevyhody témér neznatelné. U
mikropoc¢itacd a jednoduchych jednolcelovych strojd je vsak vyhodnéjsi pouZiti strukturovaného
programovani.

Zapouzdreni

Zapouzdreni neni vyhradné koncept OOP. Obecné v programovani znamena, ze néjaké data nebo
logiku schovame za restriktivnim rozhranim.

V OOP je tento koncept implementovan tfidami, kde data jsou schovana v podobé privatnich atribut,
které mizeme manipulovat pomoci public metod. Prikladem zapouzdreni je napriklad kolekce
HashMap v jazyce Java (skryva implementaci haSovaci tabulky za metodami .put() nebo
.getOrDefault()).

Déedicnost

Dédi¢nost umoziuje tvorbu novych tfid podle jiz vytvorenych trid. Tyto odvozené tridy sdédi vSechny
public a protected atributy a metody rodic¢ovskych trid. Odvozené tridy si mohou tato data rlizné
upravovat nebo pridavat dalsi.
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napr:

class Zpevak extends Clovek {

zpivej(){};

tancuj(){}; }

V tomto prikladu jsme vytvofili novou tfidu Zpevak, ktera je odvozena od tfidy Clovek. Objekt tridy

Zpevak tedy mlze vyuZzivat vsechny atributy a metody tridy Clovek (napr. metoda vstan() a atribut
barvaOci) a zaroven nové vytvorené metody zpivej() a tancuj().

Podle kritik( by se dédi¢nost méla pouZivat velmi vzacné, protoze vytvari problém prilisné abstrakce a
hluboké hiearchie dédicnosti, ve které clovék nepozna, kde je logika skute¢né implementovana. Z
téchto dlvodi existuje nepsané pravidlo, Ze dédi¢nost by méla byt hluboka pouze 1 vrstvu. (dcefina
tfida nesmi byt rodi¢ovskou tfidou pro jiné tridy)

Na druhou stranu existuji pfipady, kde je vicevrstva dédi¢nost velmi vyhodna - napfriklad pfi
implementaci datovych struktur ve standardni knihovné jazyku Java nebo ve vyvoji her (hierarchie
typu Entity -» Character - Player).

Vicenasobna dédicnost

Pocet rodicovskych trid je urCen pouzitym programovacim jazykem (napr. Java umoznuje pouze jednu
rodicovskou tfidu, C++ umoznuje vice).

Polymorfismus
Umoznuje pouZit jednotné rozhrani pro praci s riznymi typy objektd.
Compile-time polymorfismus

PretéZovani metod - metoda mze fungovat vice rlznymi zpUsoby, které se rozlisi podle druhu a
poctu parametrd. (funguje pouze v jazycich s )

Programovaci jazyk se statickymi typy vi, jaké datové typy pouziva, a proto umi vybrat spravnou
metodu pri kompilaci.

Prikladem je tfida PrintStream v jazyce Java (implementuje System.out.printin()):
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println() Terminates the current line by writing the line separator string.
println({boolean x) Prints a boolean and then terminate the line.

println(char x) Prints a character and then terminate the line.

println(char[] x) Prints an array of characters and then terminate the line.
println(double x) Prints a double and then terminate the line.

println(float x) Prints a float and then terminate the line.

println(int x) Prints an integer and then terminate the line.

println(long x) Prints a long and then terminate the line.

println(Object x) Prints an Object and then terminate the line.

println(String x) Prints a String and then terminate the line.

Runtime polymorfismus

Pri béhu programu se musi zjistit, ktery datovy typ pouziva a tim padem kterou metodu volat.
2 zplsoby implementace:

« alespon 2 tfidy maji stejnou rodi¢ovskou tridu
* alespon 2 tridy implementu;ji stejné rozhrani

public class OsobaGML {
public abstract void prezujSe();

public class StudentGML extends OsobaGML {
@Override
public void prezujSe() {
System.out.println("Jdu ke skrinkam, otevrfu svou skrinku, prezuji
se.")

}

public class KantorGML extends 0OsobaGML {
@Override
public void prezujSe() {
System.out.println("Jdu do svého kabinetu, prezuji se.")

public static void main(String[] args){
OsobaGML[] osoby = new {new KantorGML(), new StudentGML()};
// Mam pole vSech osob a chci, aby se vSichni prezuli.
for(osoba : osoby){
osoba.prezujSe(); // Zde musi program rozlisit, jestli je konkrétni
osoba kantorem nebo studentem.
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}

Viditelnost atributu a metod

Nastavenim viditelnosti dat mizeme urcit, které ¢asti programu budou mit k témto datlm pristup.
Nastavit mdzeme tfi zakladni moznosti.

e private - data jsou viditelna pouze pro konkrétni objekt
e public - data jsou viditelnd komukoli
« protected - data jsou viditelna pouze pro konkrétni tfidu a odvozené tfidy

Rozhrani

Zjistime, ze programator umi psat na pocitaci a Ucetni také. Intuitivné citime, ze nebudou mit mnoho
dalsich spole¢nych schopnosti a navic tuto dovednost mlze mit napfi¢ povolanimi leckdo, proto nema
smysl tvofit tfidu na zplisob ClovekPracujiciSPo¢itatem a od ni dédit Programétora a Ucetni, ale je
vyhodnéjsi napfiklad vytvofit rozhrani SchopenPsatNaPocitaci s pozadavkem na metodu
napisNaPocitaci() a upravit t¥idy Programéator a Uéetni tak, aby toto rozhrani implementovaly, tedy
predepsanou metodu, a to kazdy po svém. V definici rozhrani nemize byt obsazen kéd
(implementace) dané metody, ale vSechny tfidy, které toto rozhrani implementuji, musi byt schopny
se s prikazem napiSNaPocitaci() nejak vyporadat.

Obdobné mize abstraktni trida predepisovat doimplementovani metod, pro které ona sama nema
vlastni kdd, ale jen predpis abstraktni metody.

Design patterns (navrhové vzory)

Navrhuji konkrétni zplsoby reseni ¢astych problém{ v OOP. Tyto zplsoby byly poprvé popsany v
knize Design Patterns v roce 1994.

Vyhody:

* rychlost implementace (Nemusim vymyslet zpUsob reseni problému.)

e komunikace v tymu (Kolega rychle pochopi, protoze taky dobfe zna tyto navrhové vzory-)

e Udrzba kédu (Tyto vzory vytvari tzv. ,loose coupling”. To znamend, ze miizu nahradit jednu ¢ast
systému, aniz bych rozbil vSechno ostatni.)

Nevyhody:

« Casto vedou ke pfilis komplikovanému kédu, protoZe byly pouzity, aniz by byly potfeba.

vvvvvv
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Creational

Nabizi alternativni zplsoby vytvoreni objektd.

e Builder
e Singleton

Structural

Vysvétluji, jak usporadat objekty do vétsich struktur.

e Adapter
e Decorator

Behavioral

Vysvétluji komunikaci mezi objekty.

o |terator
e Observer

From:
https://wiki.gml.cz/ - GMLWiki

Permanent link:
https://wiki.gml.cz/informatika:maturita:19a

Last update: 22. 02. 2026, 14.12

GMLWiki - https://wiki.gml.cz/


https://en.wikipedia.org/wiki/Builder_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Singleton_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Adapter_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Decorator_pattern
https://en.wikipedia.org/wiki/Iterator
https://en.wikipedia.org/wiki/Observer_pattern
https://wiki.gml.cz/
https://wiki.gml.cz/informatika:maturita:19a

	Principy objektově orientovaného programování
	Vztah k ostatním paradigmatům
	Zapouzdření
	Dědičnost
	Vícenásobná dědičnost

	Polymorfismus
	Compile-time polymorfismus
	Runtime polymorfismus

	Viditelnost atributů a metod
	Rozhraní
	Design patterns (návrhové vzory)
	Creational
	Structural
	Behavioral



