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Objektově orientované programování (8): třída – vlastnosti
V předchozích dvou dílech seriálu jsme si vytvořili třídu Rectangle, která je schopna ukládat, nastavovat a poskytovat obdélník definovaný svými body.
Vlastnosti
Syntaktický cukr, který nabízejí některé moderní programovací jazyky, jsou takzvané vlastnosti. Vlastnosti se při svém použití v kódu tváří jako atributy, nicméně při jejich čtení i zápisu se volají odpovídající gettery a settery.
Kód vlastnosti A v jazyce C# bude vypadat takto:
public Point A
{
get
{
return GetA();
}
set
{
SetA(value);  // value je ukládaná hodnota
}
}
Abychom předešli duplicitnímu kódu, jsou v příkladu použity již implementované gettery a settery třídy Rectangle.
Použití vlastnosti v kódu je velice jednoduché:
A = new Point(3, 5);
odpovídá kódu 
SetA(new Point(3, 5));
Stejně to platí i pro gettery:
Console.WriteLine(A.ToString());
odpovídá
Console.WriteLine(GetA().ToString());
Smysl vlastností spočívá pouze ve zlepšení čitelnosti zdrojového kódu a nemá vliv samotný program. Ve skutečnosti překladač při sestavování programu vlastnosti automaticky převádí na odpovídající gettery a settery.
Vlastnosti mohou být též určeny pouze pro čtení či pouze pro zápis – v tom případě mají definovanou pouze sekci get, případně set:
public Point D
{
get
{
return GetD();
}
}
Syntaxe zápisu vlastností v UML bohužel není přesně specifikována, takže se v praxi používají především dva následující způsoby notace:
· [bookmark: _GoBack]Vlastnost je rozdělena na getter a setter, které jsou uvedené v seznamu operací (tomuto přístupu odpovídá diagram tříd uvedený v předchozím dílu našeho seriálu).
· Vlastnost je uvedena v seznamu atributů a má přiřazen stereotyp <<property>>.
Pokud odstraníme stávající gettery a settery a jejich kód přesuneme do bloků get a set odpovídajících vlastností, třída Rectangle se rázem stane přehlednější (viz Obrázek 1).[bookmark: _Ref362818750]Obrázek 1 Třída Rectangle využívající vlastnosti místo klasických getterů a setterů.

V příštím díle našeho seriálu si vysvětlíme třídní čili statické atributy, vlastnosti a metody.
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