Uvod do technologie programovani a programovacich
stylll, objektové orientovany navrh, zakladni UML
diagramy, psani programu v Javé

Programovani je proces vytvareni software spliiujici urcité funkce. K programovani vyuzivame
programovaci jazyky, diive proceduralni (nestrukturované (asembler) - bez podprogramii, pouze
skoky v programu (goto), nebo strukturované (basic, c, pascal) - podprogramy, skoky jen velmi
vyjimecné), dnes nejcastéji objektové zamérené (objekty jsou stavebni kameny a obaluji funkce,
vyuZiti technik OOP).

Drive bylo programovani spojeno s testovanim, nyni je proces rozdélen do nékolika fazi:
Analyza - Sbirani informaci od zakznika ¢i zadavatele

Navrh - Navrh SW tak, aby spliioval poZadavky analyzy

Kodovani - Implementace navrhu

Ladéni - Testovani a odstrafiovani chyb

Styly
Vodopéd - faze jdou za sebou, nevracime se, ani neodbocujeme (nejstarsi), tymy se zapojuji do
procesu pokud je na fadé jejich blok

Formalni - navrh je matematicky zcela do detailu popsan a jednotlivé bloky modelu jsou poté 1:1
implementovany

Evolucni - zaCina se malym funkénim SW, na ktery nabalujeme dalsi funkce, ale nevime, jaké
funkce bude v budoucnu mit

Iterativni - proces je rozdélen na iterace, v kazdé iteraci je naplanovano nékolik funkénosti, iterace
stejné dlouhé, po iteraci je SW vZdy v kompletni spustitelné podobé

Komponentovy - vyuZiti hotovych komponent, ¢i implementace vlastnich, po té stavéni SW z
komponent jako z kostek

Objektové orientovany navrh

OOP umoziiuje, a klade si za cile:
ZnovupouZzitelnost - abstraktni ¢asti kodu jsou univerzalni a je tedy moZné je pouZivat stale dokola
Robustnost - navrh predpoklada vSechny vstup, nejen ty, které jsou ocekavané

Prizpusobivost - navrh lze pouze s minimalnimi zasahy do kédu pouZit na riznych platformach



Pilife OO navrhu

Dédicnost, Zapouzdreni, Polymorfismus (viz PPA2)
Modularita - rozdéleni programu na bloky - moduly

Abstrakce - Navrh na abstraktni urovni je snadno implementovatelny

Jazyk UML

Jazyk pro abstraktni navrh OO SW, modelovani SW pred implementaci, navrhujeme pouze
strukturu, nikoliv funk¢nost. Typy UML:

diagram t¥id a objektii - popisuji statickou strukturu systému

modely jednani (diagram pripadu uziti) - dokumentuji mozné pripady pouZiti systému, udalosti,
na které musi systém reagovat

scénare cinnosti (diagramy posloupnosti) - popisuji scénar pribéhu urcité ¢innosti, téchto
¢innosti je model jednani sloZen

diagramy spoluprace - zachycuji komunikaci spolupracujicich objekt
stavové diagramy - popisuji dynamické chovani objektu nebo systému
diagramy aktivit - pribéh aktivit procesu nebo ¢innosti

diagramy komponent - popisuji rozdéleni systému na funkcni celky a definuji napli jednotlivych
komponent

diagramy nasazeni - popisuji umisténi funkc¢nich celkt

Pro navrh diagramu tfid mame nasledujici parametry:

Atributy a metody - definujeme viditelnost a vlastnosti (+ public, # protected, - private, / readonly,
in/out smér)

Trida: obdélnik, nazev tucné, pak seznam atributa a metod
Objekt: Nazev:Trida
Dédicnost - Sipka od potomka k rodici, mtize byt i vicendsobna

Asociace - 0..1 1..1 0..N 1...N --> Sipka od prvni tfidy a ta obsahuje odkazy/vyuZiva x..y objekt
druhé tfidy (napt Podvozek 1 ---> 4 Kola ), nad Sipkou nazev cinnosti (pokud mozZno lepsi nez
llmé'l)

Kompozice - je li objekt v kompozici s jinym, je na n€j silné vazan (naptiklad seznam a poloZzka
seznamu. seznam muze existovat i bez poloZek, ale polozka bez seznamu ne), znacka prazdny

kosocCtverec

Agregace - volna vazba, abstrakce "pouZiva", objekty vSak mohou fungovat i nezavisle na sobé
(naptiklad pocitace v siti), znacka plny kosoctverec



Java

Navrh - UML diagramy, CRC karty (karty, kde je pro kazda blok sloupec Ma za tkol a VyZaduje).
Je li toho na karté prilis, je vhodné zvaZit jeji rozdéleni

Implementace - podle navrhu, karta odpovida tridé.

Ladéni a testovani - kontrolni vypisy, logovani, watch na proménnych, ..., po té test pro riizna data
(generovana, "neprijemna") a sledovani spravnosti, rychlosti, vyuZiti zdroji, uvolnéni

Dokumentace - Stabni kultura, konvence pojmenovavani, komentare, Javadoc komentare a
generovana dokumentace
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