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Uvod

V této knize se zaméfime na zdklady objektového programovani jako takového. Ne-
pujde v3ak o konkrétni uc¢ebnici toho ¢i onoho objektového programovaciho jazyka
s témi ¢i onémi konkrétnimi knihovnami tfid; namisto toho si vysvétlime fadu obec-
nych vzort a mechanismu, jichZ lze s vyhodou vyuZivat v podstaté kdekoli.

Samoziejmé s jistym omezenim danym mozZnostmi a flexibilitou konkrétniho 'T‘""‘
prostiedi a programovaciho jazyka: kupfikladu v C++, jeZ nabizi velmi omeze- [} '
né a nedokonalé sluzby pro prici s objekty, jsou moznosti vyuZiti standardnich

vzort zna¢né limitovany.

Kniha je psdna pro vSechny udrovné ¢tendit, od dplnych zacdtecniku, jimZ pfinese
zdkladni pfedstavu o struktufe a funkci objektového systému a o sluzbdch, jeZ jsou
s nim spojeny, pies mirné pokrocilé, jiz se zde sezndmi s fadou standardnich prin-
cipti a mechanismti, usnadnujicich objektové programoviny, stejné jako s nékterymi
nejb&Znéjsimi chybami a problémy — a samoziejmé také s ukdzkami toho, kterak se
chybdm vyhnout a problémy fesit. ZkuSeni programatofi zde pak najdou fadu po-
mérné podrobnych komentovanych piikladd, ilustrujicich vhodnd objektova feSenf
mnoha bé&Znych uloh — aZ po zna¢né pokrocilé mechanismy jako je kupiikladu popis
distribuovanych objektti nebo nepfimé zasilani zprdv, kde nabizime i plné¢ funkcni
ukdzku jednoduché implementace.

Uroveti vykladu je dostate¢né podrobnd na to, aby textu porozumél kdokoli, kdo jiZ
ma alesporii zdkladni programdtorské zkudenosti: obecnou problematiku algoritmiza-
ce a programovani jako takového kniha oviem nepokryva.

Podobné také neni soucdsti knihy detailnf vyklad Zddného konkrétntho objektového
programovaciho jazyka, a text knihy ani takovou znalost nevyZzaduje. Je vSak zapo-
tiebi, aby mél ¢tendf alesponl nejzdkladnéjsi zkuSenosti s néjakym programovacim
jazykem a jeho zdkladnimi mechanismy do té miry, aby dokdzal porozumét jedno-
duchym a detailné komentovanym piikladam v jinych jazycich: nebudeme explicitné
popisovat ani zcela obecné principy jako napf. podminkovy piikaz, pitkaz cyklu ¢i
programovy blok, nebo pojmy ,proménnd“ ¢i ,typ*.

Ackoli zb&Zné se zminime o fadé¢ rtuznych objektovych programovacich jazyku, pii-
klady budeme pomérné¢ dusledné uvadét v ndsledujicich tiech:
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e Kdekoli si vystacime s jejimi pomérné omezenymi sluzbami a limitovanou
podporou objektového systému, budeme pro piiklady pouZivat Javu. To pro-
to, Ze jde o jazyk pomérné dobfe srozumitelny i tém, kdo jej dtikladné neznaj,
jeho konstrukce jsou velmi intuitivni — a navic lze také predpoklddat, Ze Javu
bude nejspi¥ b&Zné pouZivat vétsina Ctendit této knihy.

e Tam, kde staticky ne-tak-docela-objektovy systém Javy pro potieby konkrét-
ntho pfikladu nestaci, pouZijeme objektovy programovaci jazyk Ruby. Jeho
obliba a mira pouZivini v sou¢asnosti privem stoupd: jde o jazyk piehledny
a snadno pochopitelny, umoZitujici ¢tendii soustfedit se na vlastni problém
a nefesit okrajové technické nepodstatné zdleZitosti. Pfitom se jednd o vel-
mi hezky a ¢isté navrZeny systém s plné dynamickou objektovou podporou.
Snad jedinou chybou Ruby je trochu nestastny standard pojmenovavani béZné
uzivanych metod jeho knihovnich tiid — véci jako ,to_s* ¢i ,<<“ (nemluvé ani
0 ,=~“) nejsou bez podrobnéjsiho vykladu pfilis ziejmé.

Zitgj8im piikladtim, tim Casté&ji se setkdme s Objective C a jeho nejb&Znéjsimi
knihovnami tfid Cocoa. Jeho obecnou nevyhodou z koncepéniho hlediska —
ale samoziejmé o to silngjsi vyhodou pii praktickém programovdni — je to, Ze
vzhledem ke zpétné kompatibilité s klasickym neobjektovym programovacim
jazykem C nese zaté¢Zz statického typového systému a neobjektovych typu.
s tim, Ze Objective C je obecné snadno Citelné a srozumitelné hlavné diky
dobfe navrZenym jménum tiid a metod standardnich knihoven — napf. ucel
zpravy ,description® je ziejmy i bez dalstho vykladu (na rozdil od Rubyov-
ského zhruba ekvivalentniho ,to_s“); podobné napf. mtiZeme srovnat zpravu
Cocoa ,addObject:“ s Rubyovskou zpriavou ,<<“. Daldf vyhodou pravé pro
mu v Objective C s jeho komplikacemi, danymi statickym typovym systémem
a fadou neobjektovych typu a konstrukei, dokdZeme pak tyZ problém snadno
vyftesit i v jakémkoli jiném plné objektovém programovacim jazyce. Konec¢né
pak neni zanedbatelné ani to, Ze Objective C je primdrnim programovacim ja-
zykem vyznamné platformy Apple, a zdrover je plné pfenositelné a platform-
né nezdvislé v ramci projektu GNU (to se tykd i standardnich knihoven tifd
Cocoa, jichZ je valnd vétsina — byt ne zcela viechny — v pfenositelné podobé
volné pifstupnd v rdmci projektu GNUStep).

Vsechny piiklady jsou podrobné popsdny, a kazdd jazykova konstrukce ¢i vyuZit
nékteré ze standardnich knihovnich sluZeb jsou napoprvé detailné vysvétleny.



Liklady objektového
pohledu

V tvodnf kapitole se trochu bliZe podivime na programovdni jako takové a mozné
piistupy; vymezime si pojem ,objektové programovdni“ a pro lepsi kontext se se-
zndmime s nékterymi dal3imi béZné uZivanymi pojmy. Zbé&Zn¢ také nahlédneme do
historie a vyty¢ime si rozsah principt, jimiZ se vlastné v této knize chceme zabyvat.

Ziklady objektového

pohledu
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1.1 Programovani je co?

Ackoli pojem ,programovani — jehoZ objektové varianté je tato kniha vénovdna — se
pouZivda pomérné Siroce v nejriznéjsich kontextech (programujeme videorekordér,
aby ndm nahrdl poZadovany pofad; programujeme termostat, chceme-li mit v.domé
teplo; fada psychologli hovoif o tom, Ze programujeme sami sebe), my se v této kni-
ze samoziejmé soustfedime pouze na programovani ve smyslu tvorby aplikaci pro
samocinné pocitace*.

V tomto rdmci se jiZz ale nebudeme omezovat na nejuZzsi vyznam, totiZ ,vlastni psanf
zdrojového koédu®; budeme se zabyvat minimdlné trojici vzdjemné se ovliviiujicich
¢innosti, jeZ viechny lze pii troSe dobré viile do pojmu programovani zahrnout:

e Analyza problému je prvnim krokem, bez né&jZ se programovani (samocinnych
pocitact, ale vlastné nejen téch) neobejde. Jiz zde je duleZité zvolit pohled,
odpovidajici paradigmatu, v jehoZ rdmci chceme problém fesit — v naSem pii-
pad¢ tedy pujde o ,objektovou analyzu®.

co nejlepsi pochopent objektovych principt rozhodujici. V soucasnosti tieba
neni nikterak neobvyklé, Ze tradi¢ni ,strukturovany“ (vizte niZe) navrh vede
k tomu, Ze programadtor, jenZ sim sebe povaZuje za programdtora objektové-
ho, pouze pouZivd technickych prostifedkt objektovych systémut — ale progra-
my piSe ptesné podle hierarchickych metod piistupu strukturovaného. Pak

mnohdy také argumentuje, Ze objektové programovani Zddné zdsadni vyhody

nepiindsi — jemu samoziejmée nikoli, kdyZ jej ve skute¢nosti nevyuzZiva!

e Vlastni implementace — casto prav¢é nazyvand ,programovanim“ v nejuZsim
smyslu slova, to opravdické ,psani zdrojového kédu“ — uZ je do jisté miry
nepodstatnd. V této fazi je zapotiebi co nejelegantnéji a nejefektivnéji prevést
vysledky ndvrhu do prostiedkt konkrétniho programovactho jazyka, ale jiz
pii nf nepadaji Zddnd zdsadni rozhodnuti. My si v knize ukdZeme fadu kon-
krétnich piiklada v nékolika rtznych objektovych programovacich jazycich;

hlavnf t€Zisté vSak je pravé v objektovém ndvrhu.

Je ovSem samoziejmé jiZ pii ndvrhu tieba pocitat i s tim, jaky programovaci jazyk —
a jaké objektové knihovny — budou ve tieti, implementacni fazi pouZity: to proto, Ze
nékteré jazyky mohou do zna¢né miry omezit volbu mechanismi, jimiZ se pfi ndvrhu
rozhodneme ten ktery problém fesit. Knihovny naopak mohou ndvrh zna¢né usnad-
nit — mdme-li napt. k dispozici plnohodnotny systém distribuovanych objektt (jak si
jej popiSeme v devité kapitole), navrhuji se objektové systémy zaloZené na koncepci
klient/server nesrovnatelné sndze, nez bez ndj.

1.2 Trocha historie nikoho nezabije

Ponechdme-li stranou pocitacovy pravek, zahrnujici pfepojovani drdtd v Eniacu stej-
né jako prosvétlend tlacitka na celnich panelech zafizeni ponékud mladsich — ne Ze
by neslo o velmi zajimavé zdleZitosti, le¢ s nasim tématem to pohfichu souvisi jen
zcela okrajové — bude prvnim milnitkem, u né&jZz se chvilku zdrZime, programovani
sekvencni.
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1.2.1 Sekvenéni programovdni

Nejprve se programovalo prosté tak, Ze v patii¢ném kodu — at jiZz jim byl assembler,
BASIC nebo FORTRAN — programdtor psal sekvenci piikaztl, jeZ pocita¢ provadél
jeden po druhém. Existovaly samoziejmé vzdy né&jaké triky, jak sekvenci narusit a fi-
zeni piedat jinam — jinak by to bylo zhola nepouZitelné; byly vZdy ale velmi nepoho-
dlné a z hlediska pozdégjsich dprav programu krajné nesikovné. V podstaté viechny
byly zaloZeny na jednoduchych podminkdch a preskocich na jiné misto v oné vy3se
zminéné sekvenci pitkazi — celé bychom si to pak mohli v grafické podobé¢ predsta-
vit zhruba tak, jak ukazuje obrdzek 1.1.

Vstup
uZivatele

Presmérovani
se zpravou
0 tsp&sném

prihlaseni

Pristup na
zabezpecenou
stranku

Stranka
prihliseni

Kontrola
prihlaseni

Presmérovani se
zpravou o Spatném
prihldseni

Existuje spravny
tcet?

Je prihlasen?

Zobrazeni
stranky

Obrdzek 1.1: Vyvojovy diagram pribldsent k webové aplikaci

ANO

Na ném vidime tzv. vyvojovy diagram; v pocdtcich programovdni velmi oblibeny a do-
dnes — bohuZel — ne zcela zapomenuty zptsob, kterak zobrazovat algoritmy sekvenc-
niho typu — i se vSemi jejich neSvary.

S feSenim téchto problému pfislo tzv. programovani strukturované.

1.2.2 Strukturované programovadni

Zahy si programatoii uvédomili, Ze pfeddvat fizeni sem tam v jediné dlouhé sekvenci
piikazt (nebo siti prvki vyvojového diagramu, coZ je v principu toté?) je znacné€ ne-
pohodlné; zvlaste pak dodatecné dpravy a zmény takto sestaveného kédu jsou pra-
vou no¢ni murou. Pravé v dobdch sekven¢niho programovani vzniklo réeni: ,Kazdy
program obsahuje alespon jednu zdvaZznou chybu; pii jeji opraveé vZdy zavleceme do
programu nejméné dvé nové.“ I pokusili se tuto sekvenci rozbit a nahradit ji striktné
hierarchickou strukturou ,stromovitého“ typu.

V nf jiz neexistovalo ,pfeddni fizenf jinam“ (a mnohé strukturované programovaci
jazyky skute¢né zasly tak daleko, Ze odpovidajici piikaz — obvykle pojmenovany ,go
to“ — vliibec neobsahovaly); namisto toho bylo pouze moZné vyuZivat a vzdjemné
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skladat hotové stavebni bloky typu ,plati-li podminka P, proved vnofeny blok A;
jinak proved vnofeny blok B¢, piipadné “dokud plati podminka P, provddéj opako-
vané vnoieny blok A“.

Tyto vnoiené bloky samy mohly byt sestaveny z podobnych moduld; tim nejjedno-
dussim blokem pak byla prostd sekvence piikazt — sice stejnd, jako v sekven¢nim

programovini, ale bezproblémovd, nebot neobsahovala Zidné podminky ani pfesko-
ky. Tlustraci tohoto pfistupu vidime na obrazku 1.2.

' Vstup uZivatele |

Zru§ podminku ,,Spatné prihlasent

4 Opakuj...

Chce-li se uzivatel prihlésit, proved’:

Plati-li podminka ,,Spatné prihliSeni®, proved’:

4 Opakuj... A

I Presmérovani se zpravou o $patném prihlaseni

C Stranka s prihlaSenim >

Nastav podminku ,,Spatné piihlaseni

... dokud neexistuje spravny iicet

’ Presmérovini se zpravou o uspé$ném prihlaseni

\.

1 Nastav podminky ,,UZivatel se chce prihldsit* a ,Spatné piihlaseni

/
C Pristup na zabezpecenou stranku >

’ Kontrola prihlaSeni

... dokud neni p¥ihldsen

_—
C Zobrazeni stranky j

Obrdzek 1.2: Struktogram representujici 1yz algoritmus

I pfesto, Ze v této varianté — tzv. struktogramu — jsme se neobesli bez pomocnych
podminek (to je zndmé zlo striktné strukturovanych algoritmt), je struktogram porad
oproti vyvojovému diagramu ponékud piehlednéjsi. Hlavni vyhodou je to, Ze v ném
nikde nejsou skoky ,z jedné strany na druhou®: viechny jeho ¢dsti jsou zcela jasné
ohrani¢ené a uzaviené samy v sobé. Nejinak tomu bylo i s programovanim, zaloZe-
nym na obdobnych principech.

Hlavni rozdil oproti sekvencim ovSem spocivd v tom, Ze dodate¢né dpravy struk-
turované napsaného systému jsou mnohem snazsi a bezpecnéjsi, s jen minimdlnim
risikem vneseni novych chyb a problému. Jednotlivé funkéni bloky totiZz maji jasné
definované vstupy a vystupy, a pokud tuto imluvu dodrzime, maZeme uvniti bloku
bezpec¢né provadét jakékoli dpravy, zmény a zdokonaleni.

"’ ?' Stoji za to si tento princip zapamatovat. AZ si budeme niZe popisovat

objektovy princip tzv. ,zapouzdfeni®, uvidime, Ze vlastné jde opét o totéz: ko-
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rektnf definice ,rozhrani®, jeZ zde hierarchicky stavebni blok, tam objekt, na-
bizi, spolu s nezdvislosti tohoto ,rozhrani* na vnitini implementaci, umoziiuje
bezpecné a bezproblémové dodate¢né tpravy.

Strukturovany piistup byl velmi Zivotaschopny, a zvldst¢ u programovacich jazyku,
jeZ se nesnazily o dokonalou koncep¢ni ¢istotu — asi nejlepsim piikladem je slavny ja-
zyk C —, slouZil skvéle desitky let. V podstaté slouZi skvéle dodnes: i dnes je naprostd
vétdina programovacich jazykt vice ¢i méné zaloZena na principech strukturovaného
programovdani a jeho hierarchicky vkldadanych blocich.

Hlavni nevyhodou strukturovaného programovani se ukdzala byt jeho rigidni hierar-
chie: ackoli tak lze bezpochyby fesit velmi zna¢né mnoZstvi problémi, malo platné,
redlny svét neni hierarchicky. SpiSe je volnou siti vzdjemné komunikujicich prvki,
jez se ne€kdy stavi do ¢dste¢nych a nedokonalych hierarchii, jindy zase ne — podle
momentdlni potieby a moZnosti. A pravé modelem redlného svéta je programovani
objektové.

1.2.3 Objektové programovani

Objektové programoviani jde jedt¢ o kracek ddle neZ programovdni strukturované:
to rozbilo striktni sekvenci pitkazt do ponékud flexibilngjsi hierarchie, kdeZto pro-
gramovani objektové rozbiji i tuto hierarchii. SnaZi se tedy v tomto smyslu nastavit
zrcadlo redlnému svétu: je zaloZeno na volné siti vzdjemné komunikujicich objekti,
jeZ se podle potieby mohou — ale nemusi — stavét do libovolnych struktur, véetné
hierarchické. Takovou objektovou strukturu vidime na obr. 1.3.

Obrdzek 1.3: Sit vzdjemné komunikujicich objektii

Objektovy piistup se prvné ve vyznamnéjsi mife objevil jiz pfed desitkami let v dnes
jiZz viceméné zapomenutém jazyce Simula 67; jen o pdr let pozdéji byl excelentné
implementovdn v nezapomenutelném systému Smalltalk. Od té doby jsou sluzby,
ve V&S ¢i mensi mife podporujici objektové programovdni, k dispozici ve veétding
programovacich jazyki: nékteré z nich jsou skvélé, jiné naopak objektovému progra-
movdni spide brani (odstradujicim pitkladem zde mutZe byt velmi nestastné navrzeny
Lobjektovy*“ systém jazyka C++).

Pomérné zna¢né mnozstvi literatury a zdroju, vénovanych objektovému pfistupu,
omild mantru ,dédi¢nost, zapouzdfeni, polymorfismus“. Nevéite jim! Jednd se sice
o velmi duleZité principy — a také se jednomu kaZdému z nich budeme v této knize
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jeste dost podrobné vénovat —, ale Zadny z nich (snad do jisté miry vyjma polymorfis-
mu) a ani viechny dohromady nejsou tim zdkladnim a hlavnim principem, na némz
je idea objektového programovani zaloZena: tim je pravé a predevsim

e volnid sit vzdjemné komunikujicich objekt.

V3e ostatni jsou dopliiky a sluzby, zvy3ujici pohodli programdtora (dédic¢nost) ¢i bez-
pecnost a spolehlivost celého objektového systému (zapouzdfeni).

Podobné jako strukturované programovani do jisté miry zachovalo sekvence piika-
z0 — jako elementdrni bloky ve své hierarchii —, ani objektovy pfistup nezavrhuje
hierarchické struktury: jiZz jsme se ostatné zminili o tom, Ze vétsina soucasnych pro-
gramovacich jazykt — v¢etné téch objektovych — do jisté miry strukturovany piistup
podporuje. V objektovych systémech nalézame hierarchii hned na né€kolika mistech:

e jako pfimé dédictvi strukturovanych programovacich jazykt obvykle objekto-
vé systémy vyuZzivajl tradi¢niho ,strukturovaného“ koédu pro popis konkrétni-
ho chovdnf objektt. Typicky pfipad je, Ze programator stanovi ,dostane-li ten-
to objekt takovou a takovou zprdvu, provede se ndsledujici tsek programu®;

chicka: to, co na jedné drovni abstrakce 1ze representovat jedinym objektem,

je pii podrobngjsim pohledu ve skute¢nosti celd samostatnd ,vnofend“ sit
objektt, jeZ spolupracuji na implementaci celkové dlohy;

e navic se objevuji nové hierarchie, dané technickymi prostfedky toho kterého ob-
jektového systému — zcela typickou zde byva hierarchie tiid podle dédi¢nosti.

1.2.4 A co ddle, po objektech?

Je zajimava otdzka, zda viibec a ano-li, kdy se objevi dal3f koncepce, odlisnd od sou-
¢asného objektového pohledu.

Mozné je samoziejmée cokoli; prozatim tomu ale nic nenasvédcuje, a podle osobniho
ndzoru autora této knihy to ani nenastane (leda aZ se objevi skute¢né universdlné
pouzitelny deklarativni systém, zaloZeny na umélé inteligenci) — objektové systémy se
samoziejmé budou zdokonalovat a ménit, av3ak jejich zdkladni paradigma jiZ ztstane
bez principidlnich zmén.

To proto, Ze objektové programovdni je piimym modelem redlného svéta; zdd se
proto celkem pravdépodobné, Ze nelze vymyslet nic principidlné lepsiho.

oZnme, Z koncep¢niho hlediska je do jisté miry sporné, zda objekty programovacich
"’ jazykt skute¢né maji modelovat objekty redlného svéta; protiargumenty v zd-
sadé tvrdi, Ze pocitacové systémy Fedi problémy odlisného typu, neZ s jakymi

se setkdvdame v realité. Praxe nicméné je takovd, Ze (a) objektové systémy byly
pro simulaci ptivodné navrZzeny a do zna¢né miry redlnému svétu odpovidaji,
(b) ty, jez tak ¢ini, slouZi programdtorim v praméru lépe, nez prostiedi, jeZ se
redlnému svétu podobaji méné.

1.3 Jina rozlisovaci kritéria

Na konci této tvodni kapitolky je snad vhodné se zminit o tom, Ze vedle vy3e uvedené-
ho piistupu sekven¢niho, strukturovaného ¢i objektového existuje fada dalsich kritérif,
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podle nichZ lze programovani délit; ackoli pro nasi knihu tyto rozdily nejsou podstatné,
vyplati se ukdzat si nékolik nejcasté&ji uzivanych délicich kritérii malinko bliZe.

1.3.1 Uddlosti nebo stavy?
Pfi programovdani{ aplikaci existuji obecné dvé zdkladni koncepce:

e stavové programovdni: pfi ném je systém naprogramovan tak, aby podle po-
tieb a vngjsich pozadavka piechdzel mezi rdznymi stavy; v kazdém z nich
nabizi néjaké tomuto stavu odpovidajici funkce;

e naproti tomu pfi udalostmi /izeném programovdnf je systém (v principu) neu-
stile v témZe stavu — totiZz ,Cekdni na ndsledujici uddlost; jakmile se docka,
obslouZi ji zpusobem, ktery dané uddlosti odpovidd, a opét ¢ekd na dalsi.

Prvy si — ve velmi hrubém piibliZeni — mtZeme predstavit jako firmu, jeZ md nékolik
zdstupct, z nichZ kazdy mluvi jednim cizim jazykem. Je-li zrovna u okénka ten, ktery
umf anglicky, nemd némecky mluvici zdkaznik Sanci; mtZe se jediné pokusit o zmenu
stavu, tj. vyZzddat si zménu zdstupce.

V takovéto analogii pak bude modelem uddlostmi fizeného systému zastupce, ktery
umi vice jazyk(: mohou na néj na pieskacku mluvit zdkaznici anglicky, némecky,
Spandlsky i fecky, a on bude s to kaZdy poZzadavek korektné obslouZit, aniZ by kvuli
tomu bylo zapotiebi ,ménit stav®.

Je pomérmné zfejmé, Ze — v naprosté veétsing pifpadt — je druhy pifstup flexibilngjsi,
a proto se také v soucasnosti bézné uzivd (hovofime uZ zase o tvorb¢ aplikaci pro
samocinné pocitace, nikoli o jazykovych schopnostech cestikt). S objektovym ¢i
neobjektovym programovanim to ale nemd zhola nic spole¢ného — byt je asi pravda,
Ze s vyuZitim objektovych prostfedkt je implementace uddlostmi fizeného systému
ponékud snazsi neZ bez nich.

1.3.2 Interpret nebo piekladac?
Programovaci jazyky jsou v zdsad& dvou typu:

e interpretované, kde existuje specidlnf aplikace, jeZ ¢te nd§ zdrojovy program
a rovnou jej provadi (tedy jej ,interpretuje®);

o prekladang, kde existuje jind specidlnf aplikace, jeZ nd§ zdrojovy program ,pre-
lozi* — totiz pievede do formy, jiz dokdZe interpretovat pfimo podcitac, samot-

ny jeho hardware (tedy konkrétné procesor).

Interpretované jazyky tedy nelze pouzit tam, kde nenf k dispozici interpret; pieklada-
né naopak — po piekladu — mohou pracovat kdekoli.

V praxi nejsou rozdily piili§ podstatné; kromé jiného také proto, Ze fada modernich
interprett jazyk prabé&zné preklidd; velmi béZné jsou také kombinované piistupy,
kdy je nutny piekladac — stejné jako ve druhém pfipadé —, jenZ ale nepieklddd do for-
my vhodné pfimo pro hardware, nybrZ do specidlni pomocné formy, jiZ jiny specidlni
program interpretuje (zcela typickym zdstupcem tohoto piistupu je Java).

Opét rozlidenf na pieklddané a interpretované jazyky nikterak nesouvis{ s tim, zda jde
o objektovy ¢i neobjektovy systém; objektové jazyky vSak vzhledem k obecné vetsi
flexibilit¢ obvykle mivaji i v ,pieklddané“ podobé jisté rysy systému interpretovaného.

yvaci kritéria
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