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Projekt „Popularizace vědy a výzkumu ČVUT“, reg. č. CZ.1.07/2.3.00/35.0021
Objektově orientované programování (6): třída – metody a atributy 1
Základním stavebním kamenem objektového programování je tzv. třída, což je vzor určující strukturu instance a deklarující (případně definující) metody. V čistě objektových jazycích (např. SmallTalk nebo Ruby) je i třída objektem, nicméně ve většinově masově používaných objektových programovacích jazycích má třída výhradní postavení a nelze s ní přímo pracovat jako s objektem.
Ukážeme si, jak vytvořit třídu pro uložení definice obdélníku z Obrázku 1.A
B
D
C
[bookmark: _Ref362779207]Obrázek 1 Ukládaný obdélník.

Privátní atributy
Z obrázku je patrné, že obdélník je definován pomocí tří bodů, které musí splňovat jisté podmínky, aby se skutečně jednalo o obdélník a ne o kosodélník či přímku.
Pozici těchto tří bodů zaneseme do naší třídy Rectangle. Protože existují kombinace hodnot, které nedefinují obdélník, je potřeba zajistit, aby nebylo možné tyto hodnoty upravovat přímo „zvenčí“ (tedy z jiných tříd). Označíme je tedy jako privátní. Třída v tomto stavu je znázorněna na Obrázku 2. 
Body obdélníku jsou uložené v instancích třídy Point, u které předpokládáme, že je schopná ukládat a vracet horizontální a vertikální souřadnice bodu v rovině. Dále podporuje součet a rozdíl souřadnic bodů.
Privátní metody
Abychom si zajistili, že obdélník uložený ve třídě Rectangle je skutečně obdélníkem, implementujeme privátní metodu _isRect(Point a, Point b, Point c), která vrací true právě tehdy, když body zadané v jejích parametrech definují obdélník. [bookmark: _Ref362785242]Obrázek 2 Třída Rectangle s atributy pro uložení definice obdélníku.

Kontrolu zrealizujeme tak, že definujeme vektory ab a bc jako rozdíl souřadnic odpovídajících bodů. První část kontroly spočívá v tom, že zjistíme, jestli alespoň jeden z vektorů není nulový. Pokud ano, můžeme prohlásit, že zadané body určitě nedefinují obdélník. Druhá část kontroly „obdélníkovosti“ je ověření, zda jsou vektory ab a bc na sebe kolmé. Tato podmínka je splněna, pokud je poměr horizontálních souřadnic vektorů roven opačné hodnotě poměru souřadnic vertikálních, čili .
Abychom předešli opakování zdrojového kódu, jenž je častou příčinou chyb v aplikacích, vytvoříme si dále metodu _isAllPointsDefined(Point a, Point b, Point c), která vrátí true právě tehdy, když žádný z bodů předaných parametrem není nedefinován (null).
Jak jste si asi všimli, autor používá pro názvy privátních atributů a metod notaci založenou na vložení podtržítka následovaným názvem napsaným Lower-CamelCase notací (viz třetí díl seriálu). Tato zvyklost (stejně jako i další) je převzata z jazyka C#. 
Například v jazyce Java naopak platí zvyklost, že všechny proměnné a metody (vyjma konstruktorů) mají, nehledě na jejich viditelnost, název začínající malým písmenem.
Gettery
Třída Rectangle má nyní definován prostor pro uložení bodů obdélníku a jejich kontrolu. Nicméně zatím neexistuje žádný způsob, jak zjistit pozice těchto bodů z jiných tříd.
Pro tento účel existují speciální, obvykle veřejné metody, které se nazývají gettery. Názvy těchto (jinak syntakticky naprosto běžných) metod jsou uvozeny předponou Get následovanou názvem vraceného atributu. V našem případě budou gettery triviální a jejich činnost bude spočívat pouze ve vrácení hodnoty odpovídajícího bodu. V jazyce C# by kód getteru bodu A vypadal takto:
public Point GetA()
{
return _a;
}
I když v instanci třídy není uložena poloha bodu D, můžeme vytvořit getter, který jeho hodnotu vypočte na základě souřadnic dalších bodů. Pro ostatní třídy pak nebude z vnějšku rozlišitelné, které body jsou skutečně uložené v paměti a které jsou vypočtené. Tato skutečnost umožňuje zjednodušení programování tzv. dekompozicí, kdy jednotlivé, marginální, problémy jsou v třídě před vnějším světem zcela skryté. 
[bookmark: _GoBack]Getter bodu D by mohl vypadat například takto:
public Point GetD()
{
if (!_isAllPointsDefined(_a, _b, _c))
{
return null; 
// Alespoň jeden z bodů A, B, C nebyl definován, nelze tedy určit bod D. Metoda vrací prázdnou (nullovou) hodnotu.
}

return new Point(_a + (_c - _b));
// Poloha bodu D je součet polohy bodu A a vektoru určeným body B a C.
}
V následujícím dílu seriálu si ukážeme, jak umožnit vložení pozice bodů obdélníku do naší ukázkové třídy Rectangle.
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