> co to je zapouzdreni
- sjednoceni atributu a metod do jednoho celku
- vymezuje kompetence a poslani objektu
- zabezpecuje pred vnejsim zasahem
> co je zprava
- mechanizmus implementovan jako volani metody
- zpusob jak se dostat pres zapouzdreni
- poslany piikaz jednoho objektu druhému
> co je to trida
- vice objektu se stejnymi atributy a metodami
> co je to UML
- vizualni modelovaci jazyk, ktery slouzi je specifikaci, tvorbé a dokumentaci softwarovych systému
> k cemu slouzi konstruktor
- musi se zavolat pred pouzitim objetku
- slouzi pro inicializaci
- naplni jesté pred svy vykonamim VMT
> k cemu slouzi destruktor
- zrusi tabulku VMT
- vola se na konci prace s objektem
> jak se zakresluji tridy v UML
- obdelnik,nazev tu¢né s velkym pismenem na zacatku
> vyhody trojvrstneho navrhu aplikace
- vrstvu je mozno vymenit za jinou, muze pracovat vice programatorina  jednom projektu, program je prehlednejsi (je delen
do 3 ¢asti)
> jake tridy jsou kompatibilni
- potomek a predek
> rozdil mezi tridou a objektem
- tfida je vySsi abstrakcei objektu
> co je to objekt
- je to samostatna datova struktura tvorena podle axiomu
- ma stav a chovani
> rozdil mezi abstrakei a asociaci
- asociace - objekt muze odkazovat na vnejsi objekt - oba mohou existovat nezavisle na sobe
- agregace - objekt muze mit jiny objekt jako svou autonomni cast - vnejsi objekt bez vnitrniho ztraci vyznam
> vcasna vazba
- vola uz pri prekladu
- slouzi k sparovani volani metod s jejich umistenim v pameti
> pozdni vazba
- vola se az za behu programu
- slouzi k zjisteni umisteni volane metody v pameti
> co je to polymorfizmus
- vlastnost, umoznuje pouziti jednoho stejneho jména pro vice souvisejicich ale technicky riznych ucelt
> co je to vitualni metoda
- metoda ktera je deklarovana ale neni urceno co vykonava
Objekt: M4 stav a chovani
Stav je uloZen v proménnych — atributech
Chovani implementuji funkce — metody
Zadny atribut ani metoda nejsou vidét z vn&jsku -> tato vlastnost se nazyva zapouzdieni — encapsulation

Zpava: Jak se dostat pies ,,slupku“ zapouzdfeni?
Skrz slupku objektu vytvotrim vstupné/vystupni kanal, pies ktery poslu objektu zpravu a pfijmu odpovéd’ na ni.
Tento mechanizmus je ve vét§iné OO jazykl implementovan jako volani metody.

Trida: Vice objekti ma stejné vzorce chovani (metody) a stejné atributy
Alik, Punta i Rex jsou Psi
maji stejné metody — umi $tekat, béhat, zrat, spat,...
maji stejné atributy — jméno, srst, o¢i, vysku,...

Atribut(promenna):
Metoda(funkce, procedura):

Zapouzdreni - Veskeré atributy a metody jsou viditelné v celém modulu,
- Mimo modul (4j. je-li tfida definovana v samostatném modulu)
se pro fizeni piistupu pouzivaji klicova slova public a private

Dédic¢nost/zobecnéni: Potomek dédi od predka vSechny atributy a metody.

Dédicnost: Trida zaméstnanec dédi atributy a metody od tfidy ¢lovek. Zaméstnanec je ¢lovek.

Pi‘edek, Potomek: Ttida Clovek je predkem tfidy zaméstnanec. Ttida zaméstnanec je potomkem téidy ¢lovek.
Zaméstnanec je clovek.

Abstraktni metoda: Metoda, ktera nema zadnou implementaci.

Polymorfizmus: instance riznych tfid na stejny podnét (na vyvolani stejné metody) reaguji rizng.

Instance vice tfid poskytuji svému okoli stejnou sluzbu, ale kazda instance
na vyzadani této sluzby provede néco jiného.



Virtualni metody: Pro pouziti virtualnich metod musi byt splneny nasledujici podminky:
- Virtualni metoda musi mit stejnou deklaraci (tj. stejné atributy a navratova hodnota).
- Trida musi obsahovat specialni metodu nazyvanou konstruktor Napr.: constructor init;
- Konstruktor jeste pred vykonanim svého kodu naplni VMT.
- Konstruktor musi byt volan pred prvnim pouzitim objektu.
- Pouzijete-li virtualni metodu pred volanim konstruktoru, jsou nasledky
nepredikovatelné (nejcasteji se program zhrouti i s DOSem).

constructor: je specialni metoda, ktera inicializuje objekt obsahujici virtudlni metody
destructor: je specialni metoda, ktera uvolni dynamicky objekt z haldy

virtual: metoda jejiz volani je spojeno s kodem az pii béhu programu. Pozdni vazba.
New: vlozi novou dynamickou proménnou a vlozi jeji adresu do proménné typu ukazatel

Tabulka virtualnich metod(VMT — Virtual Methods Table): Tabulka obsahuje ukazatele na metody
které se maji zavolat, pokud se program chysta provést nekterou
z virtualnich metod.
- I Kazdy objekt si nese VMT s sebou a ma ji unikatni stejne jako atributy.

Véasna vazba: jiz na zacatku (pri prekladu) jsou sparovany volani
metod s jejich umistenim v pameti.

Pozdni vazba: adresa metody se urcuje az pri volani.
- Budeme pouzivat pri pouziti nekterych predefinovanych metod.
- Tento zpusob nakladani s metodou je treba explicitne prikazat.

Asociace: Objekt muze obsahovat odkaz (ukazatel) na vnejsi objekt. Napt. Auto-fidic.
Oba objekty mohou existovat (a maji smysl) i jeden bez druhého.

Agregace: Objekt muze mit jiny objekt jako svou autonomni cast. Napt Auto-motor.
Oba objekty mohou existovat i jeden bez druhého. Vnejsi objekt (auto)
bez vnitrniho (motor) ztraci funkcnost.

UML(Unified Modelling Language): je jazyk, ktery slouzi ke specifikaci, vizualnimu popisu,
tvorbe a dokumentaci jednotlivych soucasti softwarovych systému.
Slouzi k prehlednému nadvrhu modelu systému od celkového prehledu.

Dédicnost - Sipka s praznym koncem. Nevyplnéna uzaviena Sipka. --->
Asociace - normalni Sipka --->

Agregace - nevyplnéna ---<>

Kompozice - vyplnéna ----<>

Trojvrstvy model: Dobre napsany program (informacni systém) se sklada z nekolika logicky oddelenych casti:
- Vizualizace tidaju uzivateli (UL, WEB, tenky klient, . . . ),
- ukladani a sprava dat (databaze, filesystém, . .. ),
- zpracovani dat.
Aby byl program dobre spravovatelny, je vhodné jednotlivé logické casti oddelit
do nezavislych casti — bloku, vrstev. Jednotlivé vrstvy spolu komunikuji pomoci rozhrani.

private : atributy - privatni (neverejnd) pamet objektu, ktera uchovava aktualni stav objektu.
metody - privatni (neverejné) operace nad atributy, které meni stav objektu.

public : deklarovane metody (atributy zde asi nebudou) 1ze vyvolat z jineho modulu
Dispose: Vyvola destruktor a uvolni objekt z haldy. Rozsifené pro praci s objekty. Dispose(p:Pointer, Done:Destructor);
Fail: - Lze ji pouzit pouze v konstruktoru. Znaci, ze v prubéhu vykonavani konstruktoru doslo k chybé a
konstruktor se mé prerusit.
- Zpuisobi, ze konstruktor dealokuje dynamickou instanci objektu na haldé.

- Do ukazatele na objekt se pfifadi hodnota nil a objekt je nepouzitelny.

inherited: znamena zdédény Klicovym slovem Inherited vyvolate metodu predka
Pouziti u zdédénych metod, konstruktoru i destruktoru.



