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Uvod

Pocas uplynulého polstorocia sa v informatickych vedach uskutocnil taky progres, aky sa
vinych oblastiach l'udskych c¢innosti zaznamendva spravidla za niekolko storodi.
Z pévodne salovych pocitacov sa stali mikropocitate s ohromnym vykonom, ktoré su
kedykol'vek a kdekol'vek pripravené pomahat l'udom s rieSenim ich kazdodennych
problémov. Vedno s prevratnym technologickym tempom drzala krok ajteoreticka
informatika, ktora definovala metodiky, postupy a paradigmy vyvoja pocitacového
softvéru. Je to totiz prave softvér, ktory dokaZe vdychnut dusu rozmanitym
hardvérovym strojom a zariadeniam. Bez sofistikovaného softvéru by nemohol byt
uspesne realizovany ani zlomok sucasnej technologicko-informacnej revolucie.

Hoci z dneSného pohladu je to sndd aZ nepredstavitelné, paradigmy vyvoja
pocitacového softvéru neboli vzdy také vyspelé ako v stCasnosti. ZacCiatky sa spajaju
s priamym programovanim pocitaCov pomocou rydzo technickych ukonov, ktoré boli
neskor nahradené tvorbou programov v strojovom kéde. Explicitné programovanie
Cislicovych pocitacov na nizkej Urovni sa vyznacovalo nielen velmi malou mierou
pracovnej produktivity, ale aj naro¢nostou na abstraktné myslenie a technicku
preciznost. Presun od strojového kédu smerom Kk jazykom symbolickych adries
priniesol vo svojej dobe signifikantna Uroven abstrakcie. Hoci aj dnes sa Casti jadier
mnohych operacnych ainformacnych systémov programuji vjazyku symbolickych
adries, v akademickej a komercnej sfére sa udomacnili paradigmy vyvoja pocitacového
softvéru, ktoré su typické vySSou mierou abstrakcie od hardvérovej infraStruktuiry.
Struktirované programovanie umoZnilo naplno rozvinit myslienku problémovej
dekompozicie, kedy sa problém rozloZil na viacero algoritmicky rieSitelnych
podproblémov, ktorych spracovanie mali na starosti viaceré funkcie jedného programu.
Struktirované programovanie sa stalo prvou vyvojovou vetvou, ktorej sa podarilo
zapojit do programovania pocitacov Siroké cielové publikum. O perspektivnosti
Struktirovaného programovania svedci jeho stdle velkd praktickd obl'ibenost, a to aj
napriek tomu, Ze od uvedenia tohto Stylu vyvoja softvéru uplynulo uZ niekol'ko
desatroci.

Velky posun vpred zaznamenala objektova paradigma, ktora sa stala zakladnym
pilierom objektovo orientovaného programovania. Data a manipula¢né operacie, ktoré
su s datami uskutocnované, su zapuzdrené do logickych jednotiek, ktorym vravime
objekty. Virtualne objekty vznikaju v procese objektového modelovania, pricom
reflektuja vlastnosti a schopnosti skuto¢nych objektov tvoriacich realny svet. Virtudlne
objekty st navySe inteligentné a vedia kooperovat' tak, aby spolo¢ne vyrieSili mnohé aj
z tych najnarocnejSich problémov, s akymi sa teoreticka informatika stretla.

Netrvalo dlho a vyvoj softvéru sa zpovodne akademickych avyskumnych centier
preniesol do rydzo komerc¢nej sféry. A v nej, ako je zndme, sa ceni najma vel'ka pracovna
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produktivita, ktorej ciel'om je kreacia produktov s vysokou pridanou hodnotou. Proces
vyvoja softvéru sa zacal podobat’ vyrobe inych zlozitych strojov a zariadeni, pricom sa
donn implementovali prvky hromadnej vyroby. Komponentové programovanie
predstavilo komponentovd technolégiu vyvoja softvéru, podla ktorej st aplikacie
tvorené kolekciou vhodne nakonfigurovanych pocitatovych suciastok, teda
komponentov. Komponentové programovanie vyuZiva vSetky silné stranky objektovo
orientovaného programovania, ved’ koniec koncov, komponenty ako také su tvorené
supravou spolupracujicich objektov. Komponentové programovanie umoznilo naplno
rozvinuat ideu rychleho vyvoja pocitacovych aplikacii.

Vyzvou sucasnych a urcite aj buducich rokov je paralelné programovanie, ktoré mozno
realizovat’ v sucinnosti s objektovo orientovanym a komponentovym programovanim.
Paralelné programovanie sa stava hitom, pricom tento stav je podmieneny
predovsetkym prichodom pocitacov, ktoré su osadené viacjadrovymi procesormi. Prave
takéto stroje umoziuju dosiahnut skuto¢ny paralelizmus, kedy st toky programovych
inStrukcii spracdvané paralelne na jednotlivych jadrach procesora. KedZe moZeme
s istotou predpovedat, Ze v budicnosti sa budad objavovat procesory so stale vacsim
pocCtom exekucnych jadier, je nutné v zaujme optimalneho vyuZitia celkovej vypoctove;j
kapacity systému venovat zvySenu pozornost masivnej paralelizacii.

Ciel'om tejto knihy je vysvetlit vSetky principy objektovo orientovaného programovania
vijazyku C# 3.0. V publikacii sme sa snaZili vytvorit robustné teoreticko-praktické
zazemie, ktoré pomoZe vyvojarom pripravit sa na novo prichddzajicu paradigmu tvorby
pocitacového softvéru, ktorou je paralelné objektovo orientované programovanie
(POOP). Tak budd méct vyvojari, programatori a softvérovi experti ¢elit novym apelom,
ktoré prinesie paralelna epocha pocitacovej evolucie.

Jan Hanak

Praha, september 2008



Pre koho je tato kniha urcena

Kniha Objektovo orientované programovanie vjazyku C# 3.0 sa sustreduje na
vyklad zakladnych pilierov vSeobecnej tedrie objektovo orientovaného programovania
s ich praktickou aplikaciou v programovacom jazyku C# 3.0, ktory je implementovany
v produktoch Microsoft Visual C# 2008 a Microsoft Visual C# 2008 Express. Primarnym
cielovym segmentom publikacie s mierne pokrocili programatori a vyvojari v jazyku
C#, ktori ovladaju zaklady tohto programovacieho jazyka.

Kniha predpoklad3, Ze Citatelia vedia, ako funguje program v jazyku C# 3.0 a rovnako su
oboznameni selementarnymi programovymi konStrukciami, ku ktorym patria
premenné, operatory, rozhodovacie prikazy acykly. Ak ste zaciatocnikom
v algoritmizacii alebo v programovani vo vSeobecnosti, odporicame vam, aby ste si pred
Stadiom tejto publikdcie najskor precitali niektord z mnoZstva knih, ktoré podavaju
zdkladny vyucbovy kurz programovania vjazyku C# 3.0. Vyklad kladie mimoriadny
doraz na vysoku technicku kvalitu, terminologicki exaktnost a vedecké spracovanie
problematiky, ¢im napliia koncepciu primeraného $tudijného zataZenia ¢itatel'ov.

A
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Obr. A: Vhodnost knihy pre r6zne segmenty pouZzivatel'ov

Publikacia je vhodna pre posluchacov vysokych skol univerzitného typu so zameranim
na vyucbu informatickych a pocitacovych vied. Svoje uplatnenie nachadza
v Specializovanych predmetoch 1., resp. 2. stupiia vysokoskolského studia.



Obsahova struktura knihy

Kniha Objektovo orientované programovanie vjazyku C# 3.0 sa skladd z dvoch
hlavnych tematickych celkov:

1. Teoretické zadklady objektovo orientovaného programovania.
2. Objektovo orientované programovanie v jazyku C# 3.0.

1. tematicky celok oboznamuje C(citatelov stromi hlavnymi paradigmami vyvoja
pocitacového softvéru, ktoré sa vyvinuli za posledné desatrocia. Ide o Struktirované,
objektovo orientované a komponentové programovanie. Doraz je kladeny predovsetkym
na komplexné ozrejmenie principov vSeobecnej tedrie objektovo orientovaného
programovania.

2. tematicky celok nadvazuje na teoretické zaklady poloZené v 1. tematickom celku.
Hlavny vykladovy prud tvoria kapitoly, ktoré sa venuju praktickému objektovo
orientovanému programovaniu v jazyku C# 3.0. Komplementarnou pridanou hodnotou
je vyklad syntakticko-sémantickych inovacii jazyka C# 3.0, ktoré sa viazu s filozofiou
objektovo orientovaného programovania.

Typografické konvencie

Aby sme vam C(itanie tejto knihy sprijemnili v ¢o moZno najvacSej miere, bol prijaty
kédex typografickych konvencii, pomocou ktorych doslo k Standardizacii a unifikacii
pouzitych textovych Stylov a grafickych symbolov. Verime, Ze prijaté konvencie zvySia
prehl'adnost a pouZzivatel'sku privetivost vykladu. Prehl'ad pouZitych typografickych
konvencii uvadzame v tab. A.

Tab. A: Prehl'ad pouzitych typografickych konvencii

Ukazka pouZzitia

T ficka k i
ypograticka konvencia typografickej konvencie

Standardny text vykladu, ktory Vyvojovo-exekuc¢na platforma Microsoft
neoznacuje zdrojovy kod, .NET Framework 3.5 kreuje spolo¢ne
identifikatory, modifikatory a kl'icové | sjazykom C# 3.0 jednotnu technologicku
slova jazyka C# 3.0, ani nazvy inych bazu na vytvaranie modernych riadenych
syntaktickych elementov a entit, je aplikacii pre Windows, web a inteligentné
formatovany tymto typom pisma. mobilné zariadenia.




Tab. A: Prehl'ad pouzitych typografickych konvencii (pokracovanie)

Ukazka pouZzitia

Typograficka konvencia typografickej konvencie

V zaujme zaloZenia nového projektu
Standardnej aplikacie pre systém
Windows (Windows Forms Application)
v prostredi produktu Visual C# 2008

Nazvy pontuk, poloZiek ponuk, postupujeme takto:

ovladacich prvkov, komponentov,
dial6govych okien, podpornych
softvérovych nastrojov, typov

1. Otvorime ponuku File, ukdZeme na
poloZku New a klikneme na prikaz

Project.

projektov ako aj nazvy d’alSich sucasti

grafického pouZivatel'ského rozhrania 2. Vdialégovom okne New Project

su formatované tué¢nym pismom. klikneme v stromovej Struktire
Project Types na polozku Visual
C#.

Tuénym pismom su rovnako

formatované aj identifikatory . . o YoL14
) ) T i 3. Zo supravy projektovych Sablon
programovych entit, ktoré su uvadzané (Templates) vyberieme ikonu

priamo vo vykladovom texte. $ablény Windows Forms
Application.

4. Do textového pol'a Name zapiSeme
nazov pre novu aplikaciu
a stla¢ime tlacidlo OK.

// Definicia premennej typu string.
Fragmenty zdrojového kédu jazyka C# | string sprave;
// Inicializéacia premennej.
sprava = "Vitajte v jazyku " +
programovacich jazykov, st "C# 3.0!";

/ 7 -z Zobrazenie okna so spravou
form né neproporcionalnym //
ormatovane neproporcionaliny // pomocou metddy Show triedy
pismom Courier New. // MessageBox.
MessageBox.Show (spréava) ;

3.0, pripadne akychkol'vek inych

Pod’akovanie

Na tomto mieste by autor knihy rad vyjadril svoje pod'akovanie panovi Jifimu Burianovi,
ktory zastava poziciu produktového manazéra vo vyvojarskej divizii Ceskej pobocky
spolo¢nosti Microsoft za vybornud niekol'’koro¢nu spolupracu, ktora priniesla vyvojarskej
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Teoretické zaklady objektovo orientovaného programovania

1. Teoretické zaklady objektovo orientovaného
programovania

1.1 Vyvojové vetvy a paradigmy programovania

Pocas uplynulych patdesiatich rokov zaznamenali pristupy kvyvoju pocitacového
softvéru nebyvaly rozmach. Pri bliZsej analyze moZeme determinovat tri zakladné vetvy
programovania:

1. Struktirované programovanie.
2. Objektovo orientované programovanie.
3. Komponentové programovanie.

Kazda zuvedenych vetiev prichadza svlastnou paradigmou vyvoja pocitacového
softvéru.

1.1.1 Strukturované programovanie

Struktirované (proceduralne) programovanie sa ststreduje na navrh imperativnych
programov, ktoré implementuju algoritmy prostrednictvom troch zakladnych grafov
riadenia, resp. riadiacich konsStrukcii, ktorymi stu: sekvencia, selekcia a iteracia. Navrh
Struktirovanych programov spravidla prebieha postupnym zjemmovanim zloZitosti,
kedy sa povodne rieSeny komplexny problém rozklada na mensie podproblémy, ktoré
disponujd nizSou zloZitostou. Naznacena problémova dekompozicia je spojena
s intenzivnym vyuZitim zakladnych riadiacich konStrukcii, ktoré je mozné spolahlivo
definovat’ syntaktickymi prikazmi aplikovaného programovacieho jazyka. Struktirované
programovanie vyuZiva $truktrované algoritmy. Struktdrovany algoritmus moZeme
charakterizovat induktivno-rekurzivnym spésobom:

1. KaZdy jednotlivy krok je Struktirovanym algoritmom.

2. Zakladné riadiace konStrukcie (sekvencia, selekcia a iteracia) Struktirovanych
algoritmov predstavuju taktiez Struktirovany algoritmus.

3. Strukttirovanym algoritmom je vietko to, ¢o ziskame opakovanym pouZitim
premis poloZenych v 1. a 2. kroku tohto postupu.

Z praktického hladiska je Struktdrovany program tvoreny mnoZinou funkcii, ktoré
medzi sebou vedu prospeSny informacny dialég. Funkcia je zakladnou stavebnou
jednotkou Struktdrovaného programu a ako taka sa ¢asto stotoZnuje s podprogramom.
Z uvedeného vyplyva, Ze Struktirovany program P je mnoZinou spriaznenych funkcii F,
¢o mOoZeme matematicky formalizovat takto:
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Teoretické zaklady objektovo orientovaného programovania

P=F={fi,fz - fau}

Jedna z funkcii Struktirovaného programu ma vysadné postavenie, pricom sa klasifikuje
ako hlavna funkcia programu. Hlavna funkcia predstavuje vstupny bod programu, ¢o
znamena, Ze exekucia programu sa zacina volanim a spracovanim tejto funkcie. Hlavna
funkcia je automaticky aktivovana operacnym systémom vzdy, ked’ je zaregistrovana
poZiadavka na spustenie Struktirovaného programu. Vradmci implementacie
Strukturovanych algoritmov je idealne, ak jedna funkcia programu rieSi prave jeden
algoritmus. Tak je mozné dosiahnut efektivnu tlohovii dekompoziciu. Ulohova
dekompozicia pracuje v sucinnosti stechnikou postupného zjemnovania zlozitosti
rieSeného problému. Hlavna funkcia sa preto nekoncentruje na samostatné riesSenie
problému, jej tlohou je optimalna dekompozicia problému na jednotlivé podproblémy,
ktorych spracovanie je delegované réznym funkcidm (podprogramom). Vizualna
kompozicia Struktirovaného programu je znazornend na obr. 1.

Vs N\
Program /

Funkcia

Hlavna
funkcia

Funkcia

VR

F
( Funkcia )

L
(Y

| A

{ Funkcia y

J

Legenda
——3p  \olanie funkcie

—— Poskytnutie
navratovej hodnoty
e

Obr. 1: Struktiirovany program
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