Obecné otazky

1. Vyvoj programovacich jazykt (FORTRAN, Algol 60, PL/I,
Algol 68, Pascal, Simula 67, Ada, C a C++,Java, APL, LISP,
PROLOG)

Fortran

e navrhla firma IBM

e pro védecké vypocty a numerické aplikace

e stale udrzovany viz posledni standardy (Fortran 2018, Fortran 2008)

e autofi méli strach, Ze to nikdo nebude pouzivat pokud to nebude tak rychlé jako
assembly language — mnoho optimalizaci pro kompilator
prvni verze chtéli precizné zarovnany zdrojovy kod jako napf. python
da se povazovat za prvni “vysokouroviiovy programovaci jazyk”

Algol 60

e da se povazovat za 2. po Fortranu

e mnoho prulomovych novinek
o scope
o rekurzivni volani
o boolean hodnoty
o cykly jejichz podminkou byl né&jaky boolean namisto iterovani podle proménné
o vice rozmérne pole
o vicenasobné pfifazenia:=b:=c

e Navrhnut mezinarodnim vyborem informatikd jako univerzalni jazyk pro psani
algoritma, aniz bychom museli fesit problémy souvisejici s konkrétnim hw

IBM PL/I

e PL/I - programming language one

e velmi slozité parsovani jazyka pro kompilatory

e jednoduchy na nauceni

e efektivni (je vysokourovriovy celkem)

e poprveé se zde objevil koncept vyjimek

e univerzalni jazyk vhodny zejména pro hromadné zpracovani dat napf:

o vypocty mezd

o podnikova administrativa

o finan&ni vypodty (umél fixni i pohyblivou aritmetiku)

o zpracovani textovych i bitovych fetézcl (i rizné slozité strukturovanych)
v té dobé byla ¢ast programovaci komunity u Fortranu nebo Cobolu (akademici,
business)
PL/I si daval za cil sjednotit komunitu univerzalnim jazykem



Algol 68

Pascal

nastupce Algolu 60
navrzen s cilem:
o rozsifit mozné aplikace Algolu
o vic rigorézné definovat syntaxi a sémantiku
spousta konceptl se pozdéji objevila v budoucich programovacich jazycich (vlastné
byla znovuobjevena)
kritizovan nékterymi pro ztratu jednoduchosti
V SSSR mél velky dopad mistni programovani

navrh Niklaus Wirth na ETH v Curychu
navrzen jako jazyk na vyuku programovani
Turbo Pascal
o slavna knihova Borland licence za 49 USD
puvodné trpél nékterymi nedostatky, které vznikly tim, Ze to mél byt jazyk na vyuku,
postupem Casu vétSinou vyieSeny
o napf. pivodné se logické formule vyhodnocovali kompletné
z Pascalu vzniklo Delphi
Myslim, Ze jsem si Pascalu uZil dost

Simula 67

Ada

Cobol

APL

prvni objektové orientovany jazyk

odvozen z Algolu

navrzen pro simulovani systému hromadné obsluhy

prakticky se nepouzival mimo akademické prostredi

avSak mél silny dopad na vyvoj objektové orientovanych jazykl (C++)
garbage collector

na objednavka od amerického ministerstva obrany
v novéjSich verzich pfidana podpora objektové orientovaného programovani

ve spolupraci vyrobcul pocitacu, uzivatell a amerického ministerstva obrany
pozadavky:
o sestaveni programd v minimalnim ¢ase s minimalnim programovacim usilim
o zapis programu v jazyce blizkém angli¢tiné
o snadny pfevod programu na noveé typy pocitacu
programy opravdu vypadaly jako anglické véty

hlavni typ vicerozmérné pole



pouzivala se obrovska spousta specialnich symbolu
nutnost vlastnit specialni klavesnici

Lisp
spiSe rodina programovacich jazyku (Lispu je hodné)
akademicky jazyk
hlavné obor uméla inteligence

Prolog

e vyjadreni faktl a vztahd mezi nimi

extrémni dliraz na potlaeni imperativni slozky

pouze se popisuje cil vypoctu

zalozen na predikatové logice 1. fadu (Hornovy klauzule)
pocitaCova lingvistika, uméla inteligence

unifikace, rekurze, backtracking

C C C++ (skoro)
C++ - vybrany jazyk, nebudu zde rozepisovat

Java
e syntaxe z C++
e neékteré funkce dokonce ze SmallTalku
e princip WORA
o write once run anywhere
velmi oblibeny a pouZivany na business aplikace
garbage collector (ne pfilis dobry)

2. Programovaci styly

procedualni (imperativni)
strukturované
objektové orientované

Uvod

Styl programovani je vlastné zplsob, jakym nad programem uvazujete, kdyz program
tvofite. Obecné se da prohlasit, ze se usadily strukturované objektové orientované
programovaci jazyky, které se pouzivaji v komeréni sféfe. Funkcionalni programovani je
viceméné doména akademické sféry.

VétSina jazyku, které se pouzivaji v praxi jsou spiSe imperativni (procedualni), tzn.
programator popisuje prabéh vypoltu programu narozdil od deklarativhiho programovani,



kde popisujeme jaky vysledek chceme a jak se k nému program dostane nam je uplné
jedno.

Strukturované programovani

Snad nejuspésnéjsi jazyk vSech dob, jazyk C, byl nasledovnikem nam uz neznamého jazyka
B. Proto jeho nazev.

Se strukturovanymi jazyky pfiSel novy zpUsob pfemyS$leni nad programy. Strukturované
jazyky se nazyvaji strukturovanymi proto, ze pfinaSely moznost definovani a pouzivani
slozitéjSich celkd, struktur. A to hned z nékolika pohledd. Napf. datové struktury umoznily
vytvofit jeden identifikator pro celou skupinu proménnych.

V kazdém pfipadé pfineslo strukturované programovani do programovani zakladni poradek.
Funkce jsou dodnes uzasnym nastrojem k izolaci komplexit (slozitosti) a k pfepouzivani
kédu (o ¢emz bude fe€ v jiném ¢&lanku). Kazda funkce by méla obsahovat své “tajemstvi”,
néco, co ukryva pred ostatnim svétem a co zna jen ona sama, at uz je to zpuUsob, jakym
néco provadi, nebo tfeba zdroje, odkud bere néjaka data (princip tzv. information hiding).

| kdyz volani funkci pfedstavuje z hlediska procesoru zbyteéné provadéné akce (predevsim
ve formé ukladani a odebirani dat na/ze zasobniku), je smysl funkci bezpochyby naprostym
ospravedinénim.

Objektové orientované programovani

Objektovy zplisob mysleni v programovani se prosadil vlastné nedlouho po principech
strukturalniho programovani (Simula byla objektové orientovana). Objektové programovani
vhodné doplfiuje struktury o dalSi strukturalni urover, o objekty.

Objekt je to, co si pod tim slovem kazdy z nas pfedstavi. Jsou to hodinky, televize nebo
Clovék. Je to ale také vitr, rychlost nebo barva. | mySlenka, sekunda, obchodni transakce
nebo lé€eni jsou objekty. PFi objektovém mysleni se prakticky vynalézavosti meze nekladou,
co vSe lze oznacit jako objekt.

Zakladni mysSlenkou objektové orientovaného pfistupu je, zZe vSechny funkce nebo
proménné jsou vlastnostmi ne systému nebo programu, ale jednotlivych objektu, které v ném
vystupuji a které si v ném nadefinujeme. Funkce i data tedy neplavou volné v programu, jako
tomu je v pfipadé ryze strukturalniho programovani, ale jsou vazany pouze na objekty a bez
nich nemaji smysl. V Cisté objektovych jazycich jako C# nebo Java tedy nelze mit funkci
mimo objekt, v jazycich, které umoznuji mit paralelné strukturalni i objektovy pfistup (jako
napf. C++), toto mozné je.

Objektové mysleni daleko vic odpovida mysleni lidi. KdyZ chceme znat €as, feknou nam to
hodinky. Kdyz chceme poslouchat hudbu, vyluzuje se z radia. Kromé principu skryvani
informaci (information hiding), coz je ono “tajemstvi”, které objekt skryva pfed svétem (jinak
také tzv. zapouzdfuje), coz se objevilo uz s pfichodem strukturalniho programovani a funkci,
je zde nékolik UpIné novych principu.



3. Strukturované, modularni, objektové programovani,
event-driven

Modularni programovani

Modularni programovani je technika navrhu softwaru, ktera zdlrazruje rozdéleni funkénosti
programu na nezavislé, zaménitelné moduly, z nichz kazdy obsahuje vSe nezbytné pro
jediny aspekt pozadované funkcionality. Koncep&né moduly predstavuji oddéleni
odpovédnosti a zlepSuji udrzovatelnost softwaru explicitnim vyjadfenim logickych hranic
mezi komponenty. Pfi vytvareni vétSiho mnozstvi softwarovych projekti pfinaseji koncept
znovupouzitelnosti, umoznujici moduly vytvofené v jednom projektu pouzivat i v projektech
jinych.

event-driven programovani
Obvykle souvisi s tvorbou aplikaci s uzivatelskym rozhranim.

tok programu fizen udalostmi
udalosti nastavaji obvykle urcitou uzivatelskou akci - klik ¢i pohyb mysi, stisk
tlacitka...

e udalostmi fizené aplikace musi byt vétSinou programovany jako vicevlaknoveé (i kdyz
spousténi vlidken obvykle explicitné programovat nemusime).

Programovani fizené udalostmi je druh programovani kdy bé&h programu je fizen udalostmi.
Jedna se o dominantni styl programovani, ktery je vyuzivan hlavné pro programovani
aplikaci

s GUI.

V aplikaci fizené udalostmi je obvykle hlavni smycka, kterd naslouchd, jestli nenastala
néjaka akce, z které by méla vzniknout udalost. Pokud ano, tak zavola callback funkci
udalosti, ktera by méla byt ohlasena. V embedded systémech se podobného cile dobereme
pomoci hardwarovych interruptd.

Programovani fizené udalostmi je mozné v jakémkoliv programovacim jazyce, ackoliv je
obvykle tento ukol je obvykle jednodussi v jazycich, které disponuji vysokouroviiovymi
abstrakcemi.



4. Logické a funkcionalni programovani

Logické programovani

Logické programovani je druh programovani (programovaci paradigma) vychazejici z
matematické logiky.

Logicky program je mnozina vét (v prologu ukonéena teckou) faktu
a pravidel.

Stylové se tedy jedna o programovani deklarativni a nikoliv imperativni, programatora
nezajima jak se k vysledku (prolog) dobere.
Funkciondlni programovani

Vypocet je vlastné vyhodnocovani matematickych funkci. Funkcionalni programovani ma
své kofeny v lambda-kalkulu, formalnim systému vyvinutém v 30. letech k vySetfovani
definici funkci, jejich aplikace a rekurze. Mnoho funkcionalnich programovacich jazykd muze
byt povazovano za rozSifeni lambda kalkulu.

V praxi je rozdil mezi matematickou funkci a pfedstavou funkce pouzité v imperativnim
programovani. Imperativni funkce mohou mit vedlej$i Ucinky, které méni stav programu.
Stejné volani maze vést k riznym navratovym hodnotam v zavislosti na stavu vykonavaného
programu. Oproti tomu ve funkcionalnim kédu navratové hodnoty funkci zalezi pouze na
argumentech funkce, a tudiz dvé volani téze funkce se stejnymi argumenty vraci vzdy
stejnou hodnotu. Eliminace vedlejSich u€inki muze zjednodusit analyzu a pochopeni chodu
programu, coz je jednou z kliCovych motivaci pro vyvoj funkéniho programovani.

5. Datoveé typy a datoveé abstrakce, genericke typy

Datovy typ
e druh nebo vyznam hodnot, kterych smi nabyvat proménna
e urCen oborem hodnot a podporovanymi operacemi
o [0,2731], <,>,+,-,%/...

Soucasti programovaciho jazyka je definice zakladnich datovych typd. Pomoci téchto
zakladnich typl muze ve vétsiné jazykl programator tvofit nové slozené typy.

e ordinalni datové typy
o tvofi linearné usporadanou mnozinu (kazdy prvek ma predchudce i
naslednika)
o u posledniho prvku vzdy dochazi k preteeni
e |ogické hodnoty



o boolean (true, false)
o obvykle false == 0, true 1= 0

o char

o puvodné 1 byte (ASCII)

o dnes UTF-néco, tedy Casto vice byt(...
e neordinalni datové typy

o realna Cisla
e prazdny datovy typ (specialita C)

Slozené datové typy
e pole (array)
e textovy fetézec (jakasi kolekce znaku)
e kolekce (seznam)
e zaznam (record, struct)

Genericky datovy typ reprezentuje mnozinu datovych typa.

V C++ unikatni systém Sablon, které si instancijuji compile-time.
V ostatnich jazycich run-time generika. Je mozné tfeba garantovat aby povoleny datovy typ
implementoval néjaky interface...

ADT (abstraktni datovy typ)
e matematicky model pro datovy typ, ktery je definovany z pohledu uzivatele
e Tj. pfipustné hodnoty, pfipustné operace s hodnotami a jejich nasledné chovani
e velmi podobné napfiklad konceptu algebraickych struktur v matematice

Rozdil mezi ADT a datovou strukturou:
e ADT je z pohledu uzivatele
e ADT je teoreticky koncept, ktery je vyuzivan pfi analyze a navrhu (algoritma,
datovych struktur...)
e datova struktura je konkrétni reprezentace dat z pohledu “implementatora”

6. Ridici struktury programovacich jazyku

konstrukce vyuzivana pro zapis programu
rozhoduji o dalsim provadéni programu: vétvi jeho béh, vytvari cykly nebo jinak méni
béh programu
e typy Fidicich pfikladu
o posloupnost pfikazl provadéjicich se postupné jeden po druhém
o vétvéni (podminény pfikaz)
m Vv zavislosti na spIinéni podminky se urdity pfikaz (skupina pfikazd)
bud provede nebo neprovede (pfeskoci)



o cyklus
m Vv zavislosti na spinéni podminky se urcita ¢ast programu vykona
vicekrat

Vétveni

Podminény pfikaz a podminéna konstrukce jsou prostfedky programovaciho jazyka, které
umoziuji rozdilné chovani programu,

v zavislosti na specifikované logické podmince, ktera je vyhodnocena jako pravda, Ci
nepravda.

e |F..GOTO Forma vyskytujici se v nestrukturovanych programovacich jazycich.
Napodobuje typickou strojovou instrukci GOTO, ktera umoznuje skok na urcity fadek
kodu.

IF. THEN..(ENDIF). Pokud je podminka v ¢asti IF vyhodnocena jako pravda, je
vykonan kod specifikovany v ¢asti THEN. V pfipadé, Ze je podminka vyhodnocena jako
nepravda, je kéd specifikovany v ¢asti THEN vynechan a program pokracuje dale za ¢asti
ENDIF.

e |F..THEN..ELSE..(ENDIF) Oproti pfedchozimu vyrazu, je v pfipadé vyhodnoceni
podminky v ¢asti IF jako nepravda vykonan kod specifikovany v ¢asti ELSE.

e Podminéné pfikazy mohou byt a také velmi Casto byvaiji ¢asti jinych podminénych
pFikaz(. Nékteré jazyky umozniuji sloucit ELSE a IF do ELSEIF.

Pfikaz switch (v nékterych jazycich uveden jako case) porovnava pfedanou hodnotu s
predem specifikovanymi konstantami. V pfipadé shody pfedané hodnoty s definovanou
konstantou, vykona pfikaz, nebo pfikazy, které jsou definovany za ni. Obvykle tato
konstrukce také obsahuje moznost, pro pfipad, Ze by shoda nalezena nebyla, nejCastéji
ELSE, OTHERWISE nebo default. V dynamickych jazycich nemusi byt pfipad pro porovnani
omezen pouze na konstanty a muze byt rozsifen do vzorového porovnavani, jako napfiklad
v shell skriptech, kde regularni vyraz ™)' oznacuje jakykoli fetézec.

Cyklus
e opakované provadéni posloupnosti prikaz(
e typy
o nekonecny (embedded zafizeni)
o for
o do-while
o while-do

e Kk nasilnému “vyskoceni” z cyklu je obvykle mozné pouzit pfikaz break (exit)
e k nasilnému “skoceni” k dalSi iteraci je obvykle mozné pouzit pfikaz continue (next)



7. Struktura programovaciho jazyka, proménnég, jejich hodnoty,
typy, definiCni oblast, zivotni cyklus Preklad a interpretace
programovaciho jazyka, separatni preklad

Proménna
e koncept pochazejici z matematiky zastupujici néjaky objekt
e vznikl pro feSeni algebraickych rovnic
e Vimperativnim programovani je proménna ,ulozisté“ informace (tedy vyhrazené
misto v paméti - v nékterych jazycich se ovSem v pribéhu vypoctu mize misto, kde
je proménna ulozena, ménit).
e Kazda proménna ma néjaky typ
o v beztypovych (slabé typovanych) jazycich mazeme toto Ulozisté kdykoliv
pfepsat nécim jiného typu
o v silné typovanych ma proménna asociovany typ (jiny typ do ni prosté
nedame)
e zakladni typy
znak (char)
textovy Fetézec (string)
pole (obvykle fikame ¢eho)
struktura (objekt)
ukazatel (asto fikame na co)
celé cCislo
m podle fixniho rozsahu (short, int, long...)
o realné Cislo
m float, double, decimal
mezi nékterymi typy proménnych je mozné pfevadét, at' uz implicitné nebo explicitné
v matematice proménné zpravidla jednopismenkové, v programovani libovolné
vystizné jméno nejlépe
e v deklarativnim programovani (neni zde obvykle pfifazovaci pfikaz) je koncept
proménné v programovani blizsi vztah ke konceptu proménné v matematice

o

O O O O O

Oblast, kde proménna Zije = scope

e Scope = oblast (dnes obvykle {}), kde je platna asociace jména k entité
Priklad tzv. statického (lexical) scope
o napf. asociuji jméno x k €islu 1

O

o {
o intx =1;
o }

ve zbylé ¢asti programu uz mizeme definovat jinou proménnou x, tato jiz neexistuje
definice scopu vznikla v 60. letech, s timto konceptem pfiSel Algol 60, doted se ta
definice nezménila
e Lexical (static)
o v zavislosti na pozici ve zdrojovém kddu
o vidime, ze scope této funkce je mezi { }
e existuji i jiné typy scopu, napf. dynamicky scope



o existence proménné zavisi na stavu programu

V nékterych programovacich jazycich (napf. Pascal) si nemidzZeme proménnou vytvofit jen
tak nékde.
e v procedurach a funkcich je specialni defini¢ni blok na zacatku

V nékterych jazycich neni mozné vytvofit proménnou rovnou s pfifazenou hodnotou (staré
C)

Bé&zné dnes je mozné vytvaret proménné s pfifazenim, popf. vytvaret a inicializovat
proménné v for cyklu, if statementu...

Preklada¢ (kompilator)

e softwarovy nastroj

e preklad zdrojového kédu zapsaného v programovacim jazyce do néjakého
vystupniho kédu
budto pfimo do strojového kédu pro danou architekturu
nebo do néjakého mezi-kédu, kterému rozumi né&jaky interpret, pres ktery jde
program spustit

e jako prvni “prekladac” se povazuje A-0 systém napsany pro pocita¢ UNIVAC (nebyl
to tak uplIné prekladac jak ho zname dnes, ale spis jakysi pfedchudce)
prvni skutecny kompletni prekla¢ - jak ho zname dnes byl pro Fortran
obvykle “pfekladace” z assembleru do strojového kédu nejsou povazovany za
preklada¢

Dneska v3ak neni obvykly princip pfekladu programa takovy, ze by kompilator dostal
vesSkery zdrojovy kéd a vyplivl vystup.

Zdrojovy kod programu byva obvykle rozdélen do vice jednotek, u velkych programu se
muze jednat o tisice souborl se zdrojovymi texty. Divodu pro takovou fragmentaci

znovu-vyuzivani jednotek, niz8i naroky na kompilator atp.

Proto kompilator pfeklada jednotky zdrojového kddu do tzv. objektového kddu. Objektovy
kod jednotky je v podstaté jiz strojovym kddem cilové architektury, obsahuje vSak dodatecné
informace umoznujici pfemisténi navésti a proménnych prelozené jednotky a informace o
vazbach na externi proménné a na externi kdéd. Z jednotlivé prelozenych objektovych koda a
z funkci obsazenych v knihovnach pak linker sestavi vysledny spustitelny kod.

Preklada¢ muze dostat kromé zdrojaku i pfikazy pro svou €innost prostfednictvim options,
napfiklad o poZzadované mife optimalizace nebo o povolenych rozSifenich syntaxe,
pouzitych v konkrétnim zdrojaku. Taktéz zdrojak mize obsahovat pfikazy nebo informace
pro kompilator, znamé jako pragmy. A vystupem nemusi byt jen strojovy kod, ale i
dodatec¢né informace pro debugger apod.



8. Podprogramy a predavani parametru

Funkce + procedury = metody = podprogramy

e funkce vraci navratovou hodnotu, procedura ne
e nazev metody se pouziva hlavné v OOP (kde tfida ma metody)

Pouzivani procedur je dullezitym nastrojem strukturovaného programovani a umoznuje
zavadét do programu vySSi miru abstrakce.

Pouzivani podprogramu je pfi programovani natolik mocny nastroj, Ze jej umoznuje naprosta
vétSina programovacich jazykd. Pouzivani podprogram muze vést ke snizeni nakladl na
udrzbu rozsahlych projektd a zaroven zvySovat jejich kvalitu a spolehlivost. Podprogramy
jsou Casto sdruzovany do knihoven, které se zamérfuji na urcitou oblast (napfiklad prace s
grafikou, zvukem, Sifrovani a podobné&). Knihovny usnadfiuji sdileni a prodej kodu.
Objektové orientované programovani pfidruzilo podprogramy k datim (tj. metody jsou
soucasti objektl nebo tfid).

Podprogram muaze mit parametry (také oznacované za ,argumenty” jako v matematice), tedy
pfi volani zadavané vstupni hodnoty podprogramu, které udavaiji, s jakymi hodnotami ma
pracovat. Podprogram muize vracet navratovou hodnotu.

Dlvody pouziti podprogramu (aste¢né jiz fe¢eno)

e rozklad slozitych problémd na jednodus$si, nebo v pfipadé rekurze mensi
odstranéni opakovani kédu v programu, a diky parametrim jeho zobecnéni
umoznuje znovupouziti v jinych programech, obvykle formou modull nebo knihoven
rozvrzeni projektu mezi vice programatort
odstinéni detailtl implementace od konkrétniho pouziti podprogramu

Pascal, Fortran a Ada rozliSuji mezi procedurama a funkcema.

Vysledek a chovani programové funkce na rozdil od funkce v matematice se chova odliSné.
To spociva ve dvou projevech:

e nemusi zaviset jen na jeho parametrech a pfi volani se stejnymi parametry muze
podprogram vracet jiné navratové hodnoty, v zavislost na aktualnim stavu programu.

e obdobné navratova hodnota zdaleka nemusi byt jeho jedinym vysledkem, ale ma i
vedlejsi ucinek, mize ménit i jiné hodnoty, nez jen vracené do vyrazu, ve kterém byla
funkce volana, napf. funkce muze cachovat

Silné typované vs slabé typované jazyky
e silné typované kontroluji typy parametri a navratovych hodnot
e u slabé typovanych si musi davat pozor programator

Nékteré jazyky povoluji proménny pocet vstupnich parametrtl podprogramu (variadic
template v C++, params v C#,...)



Pfedavani parametr(
e velmi zakladni rozdéleni (v C++ je to mnohem komplikovanéjsi)
e predpokladejme, Ze metoda ¢eka vstupni parametry na volacim zasobniku
e by value
o zkopiruje hodnotu parametru na volaci zasobnik
e by reference
o zkopiruje adresu paméti, kde se nachazi proménna na volaci zasobnik

Rekurzivni funkce

funkce, ktera ve svém téle vola sebe sama
zpravidla kratky kod

P(konstanta) = ru¢né vyreSime trivialni pfipad
P(n) = néco + P(m), kde m <n

Pretizené funkce

Pretizeni funkce (anglicky overloading) znamena deklarovat vice funkci pod stejnym nazvem
liSicich se ve struktufe seznamu parametr (pocCet, datovy typ). Pfi volani funkce prekladac
analyzuje parametry a podle toho ur&i odpovidajici funkci. Pfetizeni se tyka i navratové
hodnoty, pfekladaC analyzuje typ pozadované navratové hodnoty na levé strané
pfifazovaciho operatoru = a podle toho vybere pfisluSnou funkci.

9. Zpracovani vyjimek

Vyjimeéna situace, ktera mize nastat za béhu programu, pfipadné ve volané metodé nebo
funkci. Obecné jsou jako vyjimky oznaovany objekty nesouci informace o chybovém stavu.
V pfipadé objektové orientovaného programovani jsou jako vyjimky oznalovany objekty
nesouci tyto informace.

Vyhozeni vyjimky je zpusob signalizace, ze probihajici ¢ast zpracovavaného kédu nemohla
byt provedena normalné. Didvodem mulze byt napf. nedostupnost pouzitého zdroje
(neexistujici soubor, chyba média, nedostatek paméti) nebo chybny vstupni argument
(zadana hodnota se nenachazi v definiénim oboru pouZité funkce).

V nékterych pfipadech vyjimek je také mozno chod programu obnovit. Zde vzdy zavisi na
konkrétnim pouZitétm mechanismu oSetfeni vyjimky a také na druhu vyjimky. Pfikladem
relativné snadno obnovitelného chybového stavu je déleni desetinného Cisla (float) nulou.
Naopak velmi obtizné se oSetfuji stavy s nedostatkem paméti (out-of-memory).



Vyuziti vyjimek a jejich zpracovani neni pro v8echny programovaci jazyky vzdy stejné a
pfistup k nim se liSi i mezi jednotlivymi programatory. Typickym pfistupem prosazujicim
pouziti vyjimek je tzv. Defenzivni programovani, které se vyznacuje snahou o oSetfeni viech
neocekavanych stavu.

Blok s vyjimkou obvykle zac¢ina klauzuli ,try“ nebo ,begin® jednotlivé chybové stavy jsou
poté oznaceny bloky ,catch® nebo ,except®. Cely blok zpracovani vyjimky je ukonéen sekci
Jnally* nebo ,ensure®, ktera slouzi pro uvolnéni systémovych zdroji pouzitych pfi
zpracovani vyjimky.



